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Vom modernen Berliner Murmelspiel.

von Bernhard Schmidt, Berlin

Die Fortschntte unserer Kultur zeigen sich auch am Spielzeng

anserer Kinder. Dies beweist selbst einemn fliichtigen DBeobachter ein
Gang durch eine Spielwarenhan llune. Dort wird er n anches Stiick aus
der Zeit seiner Jugend vergeblich su hen, einiges stark veran lert finden
vor allem luxuridser und komplizierter ausgestatiel und vieles erblicken,

1

das ihn nur als Modell heutiger M:
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GewiB bedauert dies mancher, weil e das dadurch beforderte Ausschalten
der Phantasie ungern sieht. Mit Frende kann man aber feststellen, dab
sich (besonders bei den Knaben) ein Geg

lichkeit erfrent: die Murmel anch  Muorks® genannt Es sind dies
kleine Kugeln, deren TDurchmesser selten grd I 1
sind sie aus gefirbtem Ton gebrannt.  Man bekommt fiinfzig Stiick fiir
zohn Pfennige. Etwas teurer, meist auch groBer, sind die Gl
mit farbicem Fluff. Sie werden als Besitz zwar sehr geschiitzt, zum
eigentlichen Spiel aber nur recht selten benutzt. [st die Freudt
Spiele mit ihnen die gleiche wie frither oebliehen, so sind die
dentend vielseitiger geworden. Unserer heutigen Jugend geniigen die
ochemalicen einfacheren Formen nicht el

ihre Phantasie. Die Entwickelung des

von ihnen schiirferes Denken. Nervenlkitz
iesen mit den Marmeln bereitet, soll an

auch im Spiel. Wie sie sich ¢
den Regeln gezeigt werden, die zurzeit im Osten Berlins gebriauchlich
sind, (Von den interessanten landschaftlichen Abwandelungen dieser
Spielgebriiuche soll heute nicht die Rede sein

Kommt da ein ,Sechserkeese” kleiner Junge) mit seinem Murmel-

beutel an. Irgend ein anderer” trifit und fragt ihn. z. B.: ."»"u'u:.-'l'l! Wir
murksen?%. . Hast de Lust?®, Traust de dir?*® Der Ehrenkodex wver-
langt, daf jede Aufforderung angenommen oder mit einer Begriindung
abgelelnt werden mull, z. B.: _Nee. ick mufl zu Hanse!f Der Heraus-
soforderte gibt event, auch]gleich die Spielart an.

Die einfachste Weise heilit: , Kliepern®. A. gehiebt eine Murmel
voraus. worauf B. sie mit seiner zu freffen sucht. Gelingt es 1

hat er sie gewonnen. ,Kliepert™ s nicht. so ist A. wieder _dran®
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Jeder beginnt am Mal und spater vom jedesmaligen Stand seiner Kugel.
Wird vorher verabredet ,Mit Spann!®, 80 erbeutet er sie schon danb,
wenn er den Abstand zwischen beiden Kampfobjekten auf das Mall seiner

Handspannweite zu verringern vermag. — Eine Abart verlangt auch das
wiederholte Schieben stets vom Mal aus. Bei einer dritten Weise
(,Kliepern mit Haufen®) werden drei Murmeln zusammen und

eine Oben hinaufgestellt, Wer diese Pyramide s0 trifft. dal die Be-
kronung abfillt, hat alle ihre Teile gewonnen.

Hierbei konnen aber nur zwei Knaben oleichzeitig spielen. Diese ge-
ringe Beteiligungsmoglichkeit vermeidet das ,, Kliebschen**). Hierzu wird
oin Kreis oder ein Viereck gezeichnet :l.|1‘l.]i'l'rll|H'HLL'}'._"I"['l'l'il[t‘nlll!l!'l'lli'l‘ Kreide
bei sich!). Dann wird die Reihenfolge der Spieler durch JAusschieben®
fosioestellt. Dabei ist irgend ein Loch, Strich. Baum ete. das Ziel. Wer
dies trifft. oder ihm mit seiner Murmel am niichsten kommt, hat den
orsten Schub und so fort. Bei gleichen [eistunzen miissen sich die Be-
treffonden noch einmal ,ausschieben®, In die erwihnte Figur hat nun
jeder nach Verabredung die gleiche Zahl Kuceln zu setzen. IFerner wird
vor Beginn ausgemacht, mit wievielen danach zu schieben ist.’ Heibt es
z. B. ,Viere als!“ (zu erganzen ist: ,,Einsatz®), so ,trudelt® (= schiebt)
jeder mit vier Murmeln. | Die aus dem Ziel . Rausgekliebschten® darf der
Gliickliche behalten; seine Fehlginger mulb or einsetzen. Das geschieht
natiirlich in moglichst weiten Zwischenrdumen, damit die anderen Knaben
nur ja nicht etwa mehrere auf einmal vewinnen, oder gar das Spiel be-
enden kénnten, was als besondere Ehre gilt.

Dasselbe Prinzip, aber groliere :~‘|wkn1:1111msmi'»uiirhlu-it herrscht im
y,Rixdorfer®, Ausgemacht wird z. B.: ,Rixdorfer fiinfe!* Nun schiebt
der erste Knabe eine Murmel vor. Die anderen suchen diese mit ihrem
GeschoB zu treffen. Dem Sieger mul} jeder Mitspieler die ausgemachte
Zahl Kuceln fiberreichen, in diesem Falle also fiinf.

Zur nichsten Spielart: ,Alsen® (von ,als Einsatz“; das s wird
wie B gesprochen) gehdrt ein Loch. Dies wird zum Arger unserer Haus-
wirte durch Entfernen einiger Mosaiksteine aus dem Pfaster der Birger-
steige sehr schnell hergestellt. Es heibt ,Topp®, ,Topploch®, seltener
2Pott“ (alle drei Bezeichnungen werden immer mit dem sachlichen Ge-
schlechtswort gebraucht).] — Der Jargon kennt eine Fiille von Modifi-
kationen dieser Spielweise. Die einfachste Form ist kein eigentliches
Gewinnspiel und wird wohl deshalb von den jausgekochten* (erfahrenen)
Kindern verschmiht. ,Det is for de Kleenen!® sagte mir eine echte
Berliner ,Range¥. Es heiflt ,Jahre spielen®. Verabredet wird z. B.:
Wer zuerst hundert Jahre is! Viere als!®  Der Einsatz beim ,Schub®

*) Die Ausdriike ,Kliepern® und , Kliebschen* werden von vielen Kindem als
gleichbedeutend angesehen,
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fhoren und sein n Schub an hren | 1l mibeliick
rauf wechs n die Roller
[st verabredet Alsen ohn lles® hne Sonderbestimmungen
vird zunichst die erste Reih nfol der Spieler ¢ h ,, Auss el
laraut di Hi h dli Sscnun I raSeLz i B Ve 7 15
n Dudde Dutzend n halbi | ) { L) |
machte Zahl dex Murmeln wird jedem I 1 in am Zno
hickt Nachdem jed ' ' ! I'l h o el i

E,."'I | \"-.'.I'|| nun wer d i Aagell 5 10]
Jle hineinbringt, hat einen ' ler ,,Quaddel nach H 161
vor dem Schieben seinel lrer gesagl Wat k is meine!*
.o werden ihm auch die Murm \In als fiir die Reihenfolge bestimme nd mit
zahlt, did ch Karambolage nacht ielich hineinkamen. Ergibt sich
eine gleiche . so hat der den Vorrang, der beim .Ausschieben®
besger absc In der neuen Reihenfolge werden nun die heram-
Jeder ist so lang ran®,

In zun

stehenden Kuge
wie er hineintrifit. <chobenen Kugeln andere aus

dem Ziel hinausgestobe
.chobene durch ,das
ins Ziel bringt, ist Qierer und gewinnt den ,ganzen Ram:

1t. VWer Iiu'_l' l.-".r'_-':' ,\-iiI!“:]

Eine besondere A des .. Alsens* Maueralsen®, ,Mauel ipiel®)
I di rste. oder auch -

. 1 ] 1 . 1
wird dadurch schwieriger, dab der ¢l

geoen eine Mauer, einen

die Murmeln ins Loch ..':u.'._?_ rn dirfen.

Mit Schmeillen® gespielt, d. h
. Erlaubnis ,Mit Heben®. Dann kann

.\‘I|'5|I||| erst

6 weit geht die Freiheit bei de
die Murmel wohl iiber ein Hindernis, z. B. einen Stein. werfend befordert
werden. mull aber dieht die Erde kommen und

en. Mancher Knabe hat eine

hinter ihm wieder auf

1 1 1
Glilcksmurmel, von der el

dort weiterol

ich nur sehr ungern trennt. Er

tausch®. Nan dart er sie gegen oine andere einwechseln; d ], auch
Nutten® (sehr kleine Kugeln) gegen grolere; desel. eroble gegen klein
weiin ., das Topp”© durch sie zu seh eefiillt oder zu Aach ist und die letzten

T\l'lli",|[-']“ 711 !‘..--||'II_'I 15.;]] '.|||-'J‘ ii',l;‘\'\"_L 'L"'-i.l'ii: 1;"-._'_I.. anb :I*l"i""H ]'L,I!|‘IL -LI""

haben 1;:||_-‘|=.-_3|-1;1||i||,'.'i;_{.- Rundung) gegen bessere, — Eine Best hleunigung
des Spiels wird erzielt durch die Abmachung: , Mit weiter!® oder
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Eine rennt!* d. h. geht von dem ganzen Schub auch nur eine Kugel
in das Loch, so werden alle hineingesetzt. Dem gleichen Zwecke
dient die Bedingung: ,,Mit Packen!“ Hierbei werden nach dem ersten
Schub aller Knaben simtliche noch anBenstehende Murmeln in das
Ziel gesetzt. Der orfolereichste Junge wilhlt sich nun .eine funzelige"

(gut rollende) Kugel aus und mul sie von einem Punkte, den ihm die
anderen bezeichnen, in das ..'m1_->l'il" befordern. Gelingt es ihm, so0
hat er alles gewonnen. Eventuell kommen noch die anderen heran,
haben aber alle von der gleichen Stelle an zu ,trudeln.” — Farchtsame
Gemiiter spielen: ,Mit Rausne hmer!* Die Verlustmoglichkeit wird

insofern verringert, als |-~1. s Ziel welaufene Kugel sofort als Gewinn

herausgenommen werden darf. — Fiihlt sich jemand fiir einen hoch-
zifferigen Schub nicht sicher genug, sO schliigt er vor: ,Mit_detzen

Hiernach braucht er nur eine ihm gefillige Zahl Murmeln zu schieben;
den Rest setzt er ein Stiickchen vom Mal entfernt in die Bahn.

Eine Verlingernng des Spieles kann durch absichtliches Zuweit-
schieben erfolgen. Das wird aber aungenblicklich durch den Ruf: ,,Ohne
Kalauer!* oder: ,Ohne Spritzer!* untersagl Spielt jemand zu
,susigh, so feuern lhn seine Kameraden durch die Worte: JMit \‘-':w:,:wn'

an. — Es gibt anch Moglichkeiten, die das _Alsen® erschweren, so z. B.:
. Einzelp, ohne Rithren* (auch: Wackeln*). Dies wird aunsgemacht,

wenn zwei Kugeln eng aneinander stehen. Jede soll nun pinzeln weiter-
beférdert werden, ohne daf sich die andere bewegt. — Steht eine
Murmel ganz aulberordentlich oiinstig, z. B. in einer zum Loch fithrenden
Rinne (,Ritze®), so heilt es oft: ,,Mit auBer!® Dann muld sie unter
Vermeidung des vorteilhaften Umstandes, also im erwiahnten Falle darch
Bogenschub, ins Ziel gebracht werden. — Auf ein gewisses Gerechtig-
keitsgefiithl deutet die Forderung: _Ohne Fegen!®“ oder: LNicht
fingern!*“ d. h. die Kugel soll nicht ein Stitck mit der Hand gefihrt,
sondern nur angestofen werden, und zwar meist in folgender Weise:
Handriicken zur Erde, 3. bis 5. Finger zusammengelegt und leicht ge-
kritmmt, Zeigefinger ebenfalls angelegt, aber ungefihr bis zur Mitte des
zweiten Mittelfingergliedes zuriickgezogen (in dem dadurch entstandenen
Winkel ruht die Murmel), Daumen beliebig, am hiufigsten gegen das
zweite Glied des Zeigefingers gelehnt.

_ Besondere Arten des ,,Alsens‘ beziehen sich auf den letzten Schub,
. B.: ,Mit vons* oder: ,,Mit zurick!* d. h, die letzte Kugel wird
nicht von ihrem Stand, sondern vom Anfangsmal ans geschoben. Soll
sie dagegen von ihrem tlvrm-itigf-n Platz aus weiterbefordert werden, so0
In‘!lut man das: ,,Mit hin!“ In der abwechselnden Anwendung dieser
h.mdvn Arten und Bestreiten des 111~1|run'-luh Verabredeten wissen ,,ge-
rissene (,.zeriebene”) Spieler je nach Umstinden ihren Vorteil zu
wahren. — Die grifite Erschwerung des ,Alsens wird mit den Bei-




namen: ..Mit Buckern!® oder: ,,Mit Boxern!™ belegt. Die letzte

Kugel wird ,gebuckert” (von gepokert?), d. h. durch eine andere
_Bucker®) hineingeschlagen, wohei anch “diese rollen soll. | Lauft der

,Bu ker** in ..das Pott*™, s0 bleibt er darin, und ein anderer Spieler hat
seine (reschicklichkeit zu heweisen. | Geht der ,,Gebuckerte” allein hinein,
<o hat der betreffende Spieler alles gewonnen. Laufen beide hinein, so
lift man den ,Buckert im ,Topp®, der _Gebuckerte® kommt wieder
auf seinen Stand, und ein anderer Knabe ist ,dran®. Steht die letzte
Kueel dicht am Ziel, s0 lauft der .,Bucker® sehr leicht mit hinein. ' Um
dies besser verhindern zu kinnen, bedingen sich erfahrene Spieler aus,
daB sie ..Buckern mit Koppen™ Kopfen diirfen. wobei sie den . Bucker*
auf die obere Seite der betreffenden Murmel beférdern. Die strenge
Spielregel verlangt zur weiteren Erschwerung nun noch, dal} der ,,Bucker®
aus der Vorwirtshaltung Frontstellung) des Spielers (,von vorn*) ge-
.choben werden soll, also nicht auns der Seitwirtsstellung oder gar, was
bei manchen sehr beliebt 1st, riicklings durch die gespreizten Beine
hindureh.

Einen Beweis politischer Befihigung liefern unsere Knaben, wenn
sch zwei von ihnen zum Spielen .auf Kompagnon™ oder ,auf
Kammode* vereinigen. Dieser senossenschaftliche Zusammenschlul
dient zum Ausgleich swischen zu hoher Verlust- nnd Gewinnmoglichkeit.
Das gemeinschaftliche Spiel vollzieht sich in der Weise dall sie nur
absolut sichere Murmeln selbst in ,,das Topp™ schieben, alle zweifel-
haften aber nur in seine Nihe, also in eine fir den Kumpan giinstige
Stellung. Falls einer von beiden gewinnt, teilt er seine Beute mit dem
anderen. Manche Knaben haben es im Zusammenspiel auf eine be-
wundernswerte Hohe von Geschicklichkeit, Vorsicht und berechnender
Zuriickhaltung gebracht. Diese Vereinigung ist aber ziemlich illusorisch,
wenn die Verbiindeten nicht nnmittelbar nacheinander _dran® sind.

Die grofiten Verlust- und Gewinnschancen bietet das .*~|-.'1|=1 JKriegs-
kasse* Sein Name ist der Schreckruf fir alle Zaghaften (—. feige
Memmen®). Vor Beginn wird folgende Zeichnung entworfen:

“1n das mittelste ,,Fach®, die Kasse“, wird

von jedem Jungen sine verabredete Zahl Muarmeln {

cosetzt. wobei sie sich recht wagehalsig zeigen.
Aus ziemlich bedeutendem Abstande wird nun
nit einer Kugel nach der Zeichnung geschoben.

Wer sie in das erste Fach befirdert, erhilt eine ]

Murmel aus der Kasse dazu etc. Wessen Kugel

ins Zentrum trifft und dort verbleibt, der ge- a4 e

winnt die ganze ,Kriegskasse™. Wer in keins
der Ficher trifft, mufl sein Geschofl der Kasse
opfern. Ein Umtausch der Kugeln ist gestattet. Wird der Kampfpreis
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durch zu ergischen Schab au 1 anael s 1 1l 4 )
treffende Kugel im mittelsten Fac b ' 3
( kriafti Riige und mulb Muormeln wieder mmel Ein ey
tuell henbleib ner K al { A LT I wird untel
dies Umstinden ht honoriert. | d <] it e - n
I I { s 1sf hit i ch der K iher
00 Murmeln bel I | \ 1 o] eesch
in der Wels dall n Lop ] nd Z I benutzl
wird, Wer seine Ku ' nsel 19 n I rewonnen Jede
Mitspieler muli n vieder einsetzen. — Dersel Grundsatz 1 (
im Spiel ,mit dr foppldcher: vieder. D liecen in einer Reib
in A \ | )5 em hintereinal o nach Verabredung
tZel 11 ellnehs I’ 1 Liicher der di1 ich Anzahl Mur-
el 1 entfernteren Mehrfach VWi n eing dm | pp-
ochel il rf den L hhme: Fehleinger werden 1n vel
\bredeter hieiheniolg e Gruben (,Kuter gesetzt. Dies Spiel wird
nun duarel lmahlich \usranmen aller 1 wer | I odel eh
vd libitum weiter, wenn jeder erbeutete Einsatz von len Teilnehmern

semeinsam wieder erneuert werden mul

Boesonders handwerklich und kaufmiinniseh veranlagte Knaben er

dachten das . Whastensplel”. In die Unterkante der Liangsselte eimnel

Zicarrenkiste oder Pappschachtel werden drei bis sechs ';'I;l-ilil!fwi“

sehnitten und. mit Noll beginnend, numeriert. Der Unternchmer stellf

sio auf die Erde und lilt Wagemutige ,,trudeln®. Wer daneben schiebt,
' |

at seine Kugel verloren. FEin Treffer in d Nalloch wird zurickge-

oraben. Wer in die mit Eins his x numerierten | inungen triftt, er-
hialt soviel Mormeln zu, wie die Nummer uber dem Loche angibtf.
Genau dieselben Bedingungen herrschen beim Gebrauche des , Knips-

kastens®. Hierbei wird in einer Zigarrenkiste mit durchldchertem Boden

gespielt. Die Marmel wird dureh Gegenschnellen einer Feder (eines ge-
bogenen Stiickchen Bleches) ins Rollen gebracht. Diese beiden Spiel-
weisen sind offenkundig Nachahmungen der Glicksspiel-Automaten in
den Schankriinumen,.

Die sonst iiber die ganze Welt verbreiteten ,Fangsteinchen-
spiele* (vergl. die griindlichen Darstellungen von Elisabeth Lemke in
der . Zeitschrift des Vereins fiir Volkskunde® 1906 und 1907) finden sich

nach meinen Beobachtungen auch in Mecklenburg, Pommern, Branden-

bure. Sachsen und Thiiringen, scheinen aber in Berlin nicht heimisch
zu sein. Knaben sah ich es hier nie, Miidchen nur duBerst selten iben.
Dafiir werden umsomehr die , Ratspiele getrieben. Auf die

Frage ..Paar oder Unpaar® mull der Aufgeforderte angeben, ob in

der ihm vorgehaltenen geschlossenen Hand

gerade oder ungerade




7ahl Murmeln enthalten ist. Trifit er es, SO gowinnt er entweder einen

vorher verabredeten gemeinsamen Einsatz oder die vorgehaltenen Kugeln.

Verfehlt er es, 80 verliert er entweder seinen Einsatz oder mulb dem

Frager soviel Murmeln geben, wie dieser in der Hand hat. — Eine

andere Frage lautet: Wieviel Reiter steh’'n vors Tor?* Vorher

it verabredet worden, ob sich die zn erratende 7ahl bis zehn oder

swanzig erstrecken darf. Der Antwortende gewinnt alles, wenn er s

richtig apgibt. Im anderen Falle mull er, je nach Abmachung, entwi der

die richtige Zahl der Murmeln dem Irager H*l---rl-!--u_ oder nur soviel,
wie die Differenz zwischen der cenannten und der wirklichen Zahl be-
triet. Da bei dieser Weise der Frager bedeutend im Vorteil

nach jeder Begleichung die Rollen der Spieler.

ist, wechseln

Nach Beendigung eines Spielganges wird natiirlich die ibliche
Leichenrede® gehalten. Fast jede _\rs~|-rm'h-~ beginnt mit der Aller-
weltsanrede . Mensch®. _Hast dua aber gesackt!® ( viel ewonnen
oder: ., Bist woll |:iI_Hl£L'|.I't' sein Sohn?+ sagt man bewundernd zu dem
Gewinner. Der DBesiegte driickt seinen Kummer mit den Worten aus:
Ick hab’ aber verbuckt!® viel verloren, oder in Verbindang mit

_gein®: habe nichts mehr). Wer carnichts mehr besitzt, ist Lbahm*,

ab% FEr muf authdren, falls 1hm

5

bamm¥, JKklamm®, '_I]Eil walle
nicht Kredif gewihrt wird. Letzterer bringt natiirlich immer Giliick.
Dem Ungeschickten wirft man leicht vor, er sel ein ..'l‘-_uj_‘nlwi"' oder eine
_feige Memme* and habe ,keene Traute™ ( wagt nichts). Unter keinen
l'mﬂian-lu--n darf er aber withrend des Spiels seine Verluste ziffernmafig
feststellen: denn dann verliert er sicher noch mehr. Er muf) das bis
zum Abend aufschieben. Zwischendurch tristet er sich und seine Leidens-
genossen mit dem Worte: . Wer zuerstgewinnt, wird zuletzt ein armes Kind!*
ader drastischer: ,Die ersten Pflaumen sind madig!“ und ve sucht abermals
coin Gliick. Allerdings wird er nie versiumen, wenigstens leise anzudeuten,
dal} der Gewinner _beschummelt®, .,ln-_~|-hl.:‘u=l"n-l--l'_."u'm"u‘- lt¥ (= betrogen
haben konnte. Aullerdem hat er in diesem oder jenem W ichtigen Moment
_die Murkse nich ausfunzeln (= auslaufen) lassen™ etc. SchlieBlich hat
auch noch ,,das Topp* schuld. Esist dann ndimlich immer ,,ausgeleiert™,
ausgenndelt® oder .ausgefunzelt” d. h. aus diesen oder jenen Grinden
n_mt."'?ul Zum Hl.i;-l geeignet, z. B. wegen zu geringer Tiefe, oder
wegen einer Buckelung des Bodens vor dem Loch). Aber gerade diese
Besonderheit, falls sie wirklich besteht, macht es fiir die darauf ,ein-
gefunzelten® ( eingeiibten, eingespielten) Knaben zu ihrem ,Gliickspott™,
su dem sie stets das Spiel zu bringen trachten. Gewdhnlich sind das

sehr !1?'|'_--'f'h.|,l'l|\[1' 1\':'|[|:'|-l'|-|', .]Hlt‘ I'HQI..“-I'. i"‘i:' ol I'.'l!'-" hat |||'l':_'|' 1'5"]“'[3
Beriithmtheiten. Der Schwitchling kennt sie und geht ihnen ans dem
Wege, um nicht herausgefordert zu werden. Meistens sind diese Helden

auch sehr geschickt im Ausnutzen anbewachter Augenblicke Die stets
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vorhandenen Zuschauer (uittiercn st hmunzelnd jede listig fmeist mit dem

Fube) ausgefiihrte Korrektur der Kugelstellung. Sollte es aber jemand

wagen, sich durch einen schnellen Griff in das , Topploch® rewaltsam
bereichern zu wollen (,,klauen®, ,,mopsen-, ,,INause n* . klemmen®, ,,patern”,
_striezen®, ,.englisch koofen®, _klebrige Finger machen®, ,,Gebriider
Klemm und Lange machen®), 80 oroieft sich iiber diesen Ubeltiter all-
gemeiner tatkriftiger Zorn der Spieler und ,Kiebitze® Zuschauer)
mit dem Begleittext: _Sjehst de, finf Finger and een Jriff un fiinf
Minnten Angst!* falls er nicht etwa gar zu stark oder schnellfiiig ist!

an im Fribjahr unsere Jungen in dichten Haufen diese
Spiele troiben und beurteilen. Mit gespannter Aufmerksamkeit folgen
alle Augen den rollenden Kugeln und dem Verhalten der Gegner. Mit
?“'ill'!uﬂ;.f.:.':“-!~\-~"lllll und Fatalismus wird gekimpft. Wer sich den Arger

iiber Verluste anmerken lifdt, oder gar weint Sennt', hieult®), wird
erbarmungslos verspottet. ,,Nichts merken lassen!® ist die Parole. S0
erzieht auch dies Spiel zur Kaltblitigkeit. Auge i Eiamd werdon
geiibt, die Beobachtungsgabe und Gelstesgegenwarl gescharft. Damit
erringen die Kinder Eigenschafien, die man im Leben selir zu schiitzen
wei. Gonnen wir ihnen darum. ihre Freude, auch wenn sie uns manch-
mal etwas hinderlich sind! Tan wir alles, dab sie im Jiinglings- e
Mannesalter, vor und nach der Militdrzeit, nicht nur am Billard und
auf der Kege

bahn Korperbehendigkeit und Geistesfrische suchen, sondern
.-«ii‘ no( ':1 \.'--]|Lru1|||z|.-:|.1' 1n |lw:| 1,;||,i1'- '||1||'l ﬁ';::'I:hI'L:'lrr] elc. 1ir1=|1-|1 ]-'I'Ii"ll1

Zum Segen unseres Volkes

Die Maurer-Gesellen-Innung zu Luckau.

Von R. Scharnweber.

Als vor einer Reihe von Jahren die Zwangsinnungen eingerichtet
wurden und sich die Regierung mehr num das Innungswesen iberhaupt
kiimmerte, war vielfach die X

Forsche

[einune verbreitet, dali nun auch den
rn in der Geschichte unseres Volkstums und unserer Volkskunde
reichlich Gelegenheit gegeben werden wirde, gich um die alten Sitten,
Formlichkeiten und die Geschichte d |

konnen und dal sie ans den Urkunden reiche Schiitze fiir die Nachwelt
ans Tacgeslicht fordern wiirden. Diese Hoffnung ist leider getivnschl
worden: entwe j :

or Einzelinnungen kiimmern zu

- hesitzo 10 . .
er besitzen die Innungen nur ganz geringe oder wertlose
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