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Namenszeichen versieht. (Eine ihnliche Spielfigur heisst ‘die Laterne’.) In dem
1101 -8piel (Abb. 8) sind die Ziffern nicht liickenlos, sondern aul ungefihr ein-
geschrieben. Wirft der 1. Spieler den Stein z B, auf 19, so machi er sich in dem
rechteckigen Streifen ein Feld, in die eine Hilfte schreibt er sein Namenszeichen,
in die andere die Ziffer. Jelzt folgen die andern Spieler, z B. O mit Ziffer 92.
Das Spiel wird fortgesetat, bis der Sireifen aulgeteilt ist. Dann werden die Zahlen
der Spicler aufgerechnet. Wer die hiichste Zahl hat, ist Sieger, Wer iiber den
Streifen oder ausserhalb des Kreises wirfi, ist ab und wird abgeltst. Grosse Ge-
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duld und Ausdauer sind zur Erreichung eines Erfolges erforderlich. Bewundern
muss man hierbei oft Schiiler, die bei den Anforderungen der Schule versagen.

Uber die eigentliche Bedeutung der Figuren wissen die Kinder keine Aus-
kunft zu geben. Die Phantasie des Erwachsenén jedoch. mit dem Geist der Zeit
erfiillt, konnte versucht sein, dem kindlichen Spiel eine bestimmte Deutung zu
geben. In dem Festungshickel (Abb. 9), nach Spiclform b zu spielen. und in
einem andern Festungsspiel als Messerspiel geben uns die Kinder selbst die
Anregung. In beiden Spielen miissen zuerst die fusseren Forts gewonnen sein,
ehe man in das Innere der Festung eindringen kann, um in dem Mal als Sieger
auszuruhen. Bbenso kiéinnte man die Spiele mit den Figuren 7 und 8 als kind-




