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Selbstgeschaffeme Spiele



Wie ein I isdikrocket entsteht
Emmi Nyffenegger

1. Zwei Farbpfosten: aus aufeinandergeleimten Fadenspulen, bemalt mit
den gleichen Farben wie Hämmer und Kugeln.

2. Kugeln: 6—8 Stück. Diese liefert ein Drechslermeister. Damit sie bil¬

liger hergestellt werden können, ist es ratsam, durch Vereinbarung
im Bekanntenkreis eine Sammelbestellung von 2—3 Dutzend zu
ermöglichen. Preis der bemalten Kugel dann 60 Rp.

3. Hämmer: 6—8 Stück. Jeder Hammer wird mit einer bestimmten Farbe
bemalt. Derselbe wird aus Fadenspulen, der Stiel aus dünnem
Mehrrohr oder Holz hergestellt.

4. Bogen: 20 abgeköpfte Fadenspülchen und 10 abgerundete verzinkte
Drahtbogen, 19 cm lang, 3—4 mm dick, werden zu feststehenden
Bogen mit Glaserkitt zusammengefügt.

5. Borte: Aus Enden von Matratzendrilch werden feste Borten genäht, die
so groß sein müssen wie der Umfang des Tisches, auf welchem
gespielt wird.

6. Klammern aus Draht zum Befestigen der Borten, in Spielwarenläden
erhältlich.

Spiel: Die Kugeln um Hammerlänge vom Farbpfosten entfernt
aufstellen. Kugeln durch Hammerschlag vorwärtsbefördern. Jeder Spieler
darf der Reihe nach nur einen Schlag ausführen. Geht die Kugel unter
einem oder mehreren Bogen durch, darf der Spieler für jeden Bogen
einen weitern Schlag ausführen.

Geht die Kugel durch den Doppelbogen, die «Glocke», so hat der
Spieler zwei Schläge zu gut.

Die Kugel muß an beiden Enden die Farbpfosten berühren.

Spielregeln für das Tischkrocket.
Spielerzahl: 2—8.
Reihenfolge der Spieler:

Wie auf dem Farbpfosten
angegeben.

Aufstellung der Bogen:
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Treffen bei einem Schlag 2 Kugeln zusammen, so darf der Spieler,
der geschlagen hat, seine Kugel um Hammerkopfläuge neben die getroffene

legen und dann noch 2 Schläge ausführen. Oder er legt seine

Kugel an die getroffene, hält mit den Fingern seine eigene Kugel fest,
schlägt mit dem Hammer daran, so daß die fremde Kugel fortrollt. Dann
hat er nochmals einen Schlag zugut. Diese zweite Art wird angewendet,
wenn man dem Spieler, dem der getroffene Ball gehört, helfen oder
schaden will.

Selbstgeschaffenes Tischkrocket.

Die Spieler können zwei Parteien bilden, die sich untereinander helfen

und gemeinsam gegen die andere Partei arbeiten.
Gewonnen hat der Spieler oder diejenige Partei, die zuerst hei dem

Farbpfosten anschlägt, hei welchem sie begonnen hat.

Die Puppenstube
Emmi Nyffenegger

Ein Hinweis auf selbsthergestelltes Spielzeug.

Ein von kleinen Mädchen stets freudig begrüßtes Weihnachtsgeschenk

ist die Puppenstube, die, selbst hergestellt, nicht nur viel
billiger zu stehen kommt, sondern vor allem viel persönlicher und
daher für das Kind wertvoller ist.
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Innen-
Ausstattung

Als Zimmer wird eine gut abgehobelte Kiste verwendet, ohne
Deckel und Vorderwand, an einer Wand ein Fenster herausgesägt
und außen mit Ölfarbe bemalt.

Puppenstube aus
«wertlosem»

Werkstoff.

1. Boden: Den Boden belegt man mit einem Stück Inlaid.
2. Wände: Mit Ölfarbe bemalen oder mit Tapetenresten bekleben.
3. Schrank: Aus Zigarettenkistchen; dessen Deckel bildet die Kastentüre.
4. Ruhebett: Aus länglichem Kistchen, an dem unten 4 Holzstücke als

Füße befestigt werden. Darauf wird ein selbst hergestelltes
Maträtzchen gelegt, mit einer handgewobenen Decke bedeckt und
ein passendes Kissen darauf gelegt.

5. Der Tisch: 4 viereckige Holzstäbe als Beine, Tischplatte aus Kistenholz.
6. Büchergestell, Stühle, Fensterbrett, ebenfalls aus Kistenmaterial gesägt>

zusammengeleimt und mit beller Ölfarbe bestrichen.
7. Ausschmückende Gegenstände: Vorhänge, in der Farbe

mit der Ruhebettdecke harmonierend. Sie werden an einer dünnen
Eisenstange aufgemacht und mit einem Zug versehen.
Bemalte kleine Flolzleisten stellen die Bücher vor.
Als Beleuchtungskörper dient eine Stehlampe, aus Holzperlen,
Draht und Papier gemacht.
Die Tischdecke kann aus Leinen oder handgewobenem Stoff
gemacht werden.
Bilderschmuck aus einem Bildchen, auf dünnem Karton aufgezogen
und mit Papierstreifen eingefaßt. Öse zum Aufhängen.
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Allerlei Unterhaltsames für den geselligen Kreis.
Ein Sprüchlein zum Umändern:

Standeli bab uuf,
Nimm d'Stäge an Arm,
Rärin 's Hämp ab, zünd d'Chue a,
D Laterne wot chalbere. Usern Züripiet.

Zum Schnellsagen:
Hitzi hätzi seit si meint si hebsi.
Meinscht möchscht Moscht?
Scharig stand uuf, d'Sunn scbynt sclio!

Zum Redelehre:
Z'Goßau auf ein Chillespitz
Stönd drü latigi läri Röbrli,
Und die drü tiire lange liri-läri Rölirli
Lelired d'Lüt rächt rede.

(Aber nüme lurgge!)
Beim Spiel zu fragen:

in welchem Zelt
In welchem Teil der Welt
Logiert der König und die Sau

Bei 'nander samt des Königs Frau? (-[aidsuajjB^j uq)

Fröhliche Spiele am Familientisch
Salzabschneiden:
Material: Salz, Zündholz, Messer.

Wir gehen in die Mitte des Tisches einen Hügel Salz, auf dessen

Spitze ein Zündholz eingesteckt wird. Die Spieler müssen nun der
Reihe nach mit einem Messer ein wenig Salz abschneiden. Der, bei
dessen Schnittausführung das Zündholz umfällt, muß es mit den

Lippen aus dem Salz herausheben oder ein Pfand gehen.

Das Angeln:
Material: zirka 30 cm lange Ruten, Schnur, Draht, Korke oder

Holzstücke.
Wir brauchen so viel Angelruten, als Spieler sind', und stellen

sie aus Stecken oder Ruten, mit Schnur und Drahthaken her.
Als Fische verwenden wir bemalte Korke oder Holzstücke von
ähnlicher Form, schrauben oben ein Ringschräubchen ein und
bemalen die Klötzchen recht bunt (Naßmalstifte!) Die Aufnahme
(Seite 144) zeigt Klötzchen, die mit dem Taschenmesser aus einem
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Tannenscheitchen geschnitten sind. Unten machen wir Nummern
drauf.

Spielregel: Alle Spieler heginnen miteinander, die in der
Mitte des Tisches befindlichen Fische an ihren Platz zu angeln.
Wer die größte Punktzahl geangelt hat, ist Gewinner.

Selbstgemacht! Damenbrett. Salzabschneiden. Angelspiel. (Aus einem
Stück Anfeuerholz.)

Watte blasen.

Die Spielbeteiligten sitzen um den Tisch, in dessen Mitte
ein Stück Watte liegt. Dieses wird durch allseitiges Blasen in
die Höhe getrieben. Jeder Spieler muß sich bemühen, die Watte
von sich fernzuhalten. Derjenige, an dem sie hängen bleibt,
bekommt einen Strich. Wer am meisten Striche hat, muß ein Pfand
bezahlen.

Alle Fischlein in den Teich.

Mit einer Schnur wird eine Schlinge gemacht, die, wenn man
sie zuzieht, einen Gegenstand festhält. Jetzt ruft der Fischer: Alle
Fischlein in den Teich! worauf alle ihren Zeigfinger aufrecht in
den Kreis halten. Jetzt zieht der Fischer plötzlich die Schnur an,
und mit einem geschickten Ruck kann er gewöhnlich einen oder
zwei Finger festhalten. Die Betreffenden zahlen ein Pfand.
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Drei gemütliche Nußspiele

Haselnuß- oder Nußspiel.

Alle Spielenden erhalten eine Anzahl Haselnüsse, wovon 5—6
Stiick gesetzt werden. Währenddem ein Spielender die Augen
schließt, betupft ein anderer eine Haselnuß, die sich alle Mitspieler
merken. Derjenige, der nicht weiß, welches die betupfte Nuß ist,
darf nun mit offenen Augen so lange eine Nuß nach der anderen
wegnehmen, bis er die betupfte berührt. Dann rufen alle: Halt!
Der zurückbleibende Rest wird wieder gleichmäßig unter alle
verteilt, alle setzen wieder von neuem, und das Spiel beginnt von
vorn. Wer keine Nüsse mehr setzen kann, hat verspielt; wer alle
Nüsse hat, ist der Gewinner.

«Niißle».

Jeder Mitspielende erhält eine Anzahl Baumnüsse zum Setzen.
Eine Nuß wird aufgemacht; die Kerne werden aus den beiden Hälften
genommen. Wie heim Würfeln nimmt man die Nußschalen in die
Hände, rüttelt und schüttelt sie und läßt sie auf den Tisch fallen.
Schon vorher hat jeder Mitspielende drei Häufchen Nüsse vor sich

hingelegt, oben eine, dann zwei und unten drei.
0 Müsli

0 0
0 0 0 Katze

Schaut nun nach dem Niederfallen eine Schale nach oben, die
andere nach unten, so kann man eine Nuß (Miisli) von seinem
Einsätze wegnehmen. Fallen beide Nußschalen nach oben, so nimmt
man die zwei Nüsse in der Mitte weg; schauen beide Schalen
nach unten, so darf man die drei (Katze) wegnehmen. So geht
es im Kreise weiter. Hat man schließlich im eigenen Hock Nüsse
die geworfene Zahl nicht mehr, so darf man sie heim nächsten
Mitspielenden, der sie noch besitzt, holen; ist aber die betreffende
Zahl hei keinem Spieler mehr vorhanden, so muß man sie setzen.
Das Spiel ist aus, wenn keine Einsätze mehr vorhanden sind.

Siebner oder Doppel.
Alle Spielenden erhalten eine Anzahl Nüsse. Davon setzt jeder

3—4 Stück in die Mitte des Tisches. Jetzt wird der Reihe nach
gewürfelt, je mit 2 Würfeln. Wird Doppel gewürfelt oder
ergehen die Zahlen heider Würfel zusammen 7, so dürfen alle
Spielenden zusammen so rasch wie möglich so viel von den gesetzten

Fritz Brunner, Fest im Haus. 10 145



Nüssen wegnehmen, als sie erhaschen können. Dann wird von neuem
gesetzt. Wer am meisten Nüsse hat, ist Gewinner.

Schwieriger wird das Spiel, wenn außer den beiden Würfeln
noch 2 Nußschalen mitgewürfelt werden. Fallen beide Öffnungen
nach oben, hat dies die gleiche Bedeutung wie die Zahl 7 oder
Doppel.

Sind keine Würfel vorhanden, kann das Spiel auch mit 2

Nußschalen gespielt werden.

Verstandesspiele
Doppelwörter machen.

Die Spielenden sitzen um den Tisch herum. Unter Zuwerfen
eines Taschentuches nennt der Werfende irgend ein Hauptwort.
Der, dem das Taschentuch zugeworfen wurde, muß, indem er es

auffängt, ein dazu passendes Wort nennen, ohne sich lange zu
besinnen, so daß eine richtige Zusammensetzung entsteht. Kann er
dies nicht, bezahlt er ein Pfand.

Beispiele: Der Werfer des Tuches sagt: Haus.
Der Auffänger antwortet: Dach oder Tier.
Derjenige, der das Tuch aufgefangen hat, kann sofort
sein Wort weitergeben, also Dach, worauf der Nächste
z. B. mit Stuhl antwortet. So entsteht eine Kette von stets
neuen Zusammensetzungen: Haus-Dach — Dach-Stuhl —
Stuhl-Bein — Bein-Kante usf.

Erraten einer Aufgabe durch Musik.

Zu diesem Spiel ist ein Klavier und ein gewandter Klavierspieler

nötig. Einer aus der Gesellschaft verläßt das Zimmer, und
die Anwesenden bestimmen die Aufgabe, z. B. einen versteckten
Gegenstand zu suchen, oder sich auf den Stuhl zu setzen. Nachdem
der Betreffende hereingerufen wurde, beginnt der Klavierspieler
seine Melodie zu spielen, sehr leise, wenn der Betreffende weit vom
Gegenstand ist, lauter, wenn er näher kommt, bis der Suchende
merkt, was er zu tun hat.

Dichterspiel.

Jeder Spielende erhält ein Papier, schreibt auf dessen obern
Rand eine Frage, deren Beantwortung die Spielenden interessieren
wird; dann biegt er den Rand um, so daß die Frage verdeckt wird.
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Alle Blätter werden gemischt und wieder verteilt. Darauf schreibt
jeder rechts 4 Worte untereinander, von denen sich je 2 und 2

reimen. Darnach werden die Zettel wieder umgebogen, eingesammelt,
gemischt und von neuem verteilt. Jeder Spielende hat nun die
Aufgabe, in einer Strophe von 4 Versen die gestellte Frage zu
beantworten, dabei aber die aufgeschriebenen Worte als Endreime seiner
Dichtung zu benutzen. Mit Geschick, Witz und Humor läßt sich
manch fröhliches Ergebnis erzielen.

Liederanfänge.

Jeder Spielende flüstert seinem Nachbar zur Rechten einen
Liederanfang ins Ohr und behält gut den Liedeingang, den er vom
Nachbar links zugeflüstert bekam. Einer, der weggetreten ist, stellt
sich nun in den Kreis und richtet der Reihe nach an jeden irgend
eine Frage, worauf der Betreffende dann mit dem Liedanfang zu
antworten hat. Dabei entstehen überaus fröhliche Sinnzusammenklänge.

Beispiel einer Frage: «Was hast du gedacht, als ich zur Türe
hereintrat?» Darauf erfolgt vielleicht die Antwort: «0, du liebs
Ängeli ...».

E rgänzungsspiel.

In gleicher Weise wird rechts herum dem Nachbar eine
Ortsbestimmung («auf dem Tisch», «auf der Nase», «hinter der Scheiterbeige»

u.a.) zugeflüstert. Der Umfrager stellt dann lauter Fragen
mit wo. Also z.B.: «Wo legt Deine Mutter jeweilen die Zahnbürste
hin?» Oder: «Wo bringt der Lehrer die Ferien zu?» Die Antworten
ergeben oft einen beglückenden Unsinn. (Mit solchen Spielen können

auch lange Bahnfahrten in der Nacht köstlich gestimmt werden.)

Bewegungsspiele in oder vor dem Haus

Kreiswerfen.

Material: 1 Kistendeckel, Querleisten, Farbe, fester Karton.

Dieses unterhaltsame Beweguiigsspiel läßt sieb mit obigen Miltein

selbst herstellen. Wir befestigen an einem Kistendeckel zwei
Querleisten, bemalen ihn und zeichnen mit einer andern Farbe
einen Ring darauf. Dazu werden zirka sechs Kartonscheiben, die

ungefähr halb so groß sein sollen wie der Ring, hergestellt und
bemalt.
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Spielregel: Die Spieler stehen im Kreis von zirka 2 m Abstand
um das Brett herum und versuchen, die ihnen zugeteilte Kartontafel

möglichst in die Mitte des Kreises zu werfen. Derjenige, der
die Mitte am besten trifft, ist Gewinner.

Ringwerfen.
Material: gleiches Brett wie oben, 1 Stab, Weidenruten.
Dazu kann das gleiche Brett Verwendung finden, indem man

in dessen Mitte ein Loch bohrt und einen halben Besenstiel darin
befestigt. Aus Weidenruten werden Ringe geflochten.

Spielregel: Die Spieler
versuchen, aus einer
Entfernung von 2—3 m die
Ringe über den Stab zu werfen.

Derjenige, der am meisten

Ringe über den Stab

bringt, ist Gewinner. (Ebenso

als Ballwerfen in Papierkorb

im Einzel- oder
Gruppenwettspiel.)

«Chappe-Leggis».

(Knabenspiel aus dem

Ziiripiet.) Die Teilnehmer
legen ihre Mützen in einer
Reihe auf den Boden; einer
von ihnen legt einen Ball
in eine Mütze und eilt
davon. Der Eigentümer der
Mütze ergreift den Ball und
sucht den Fliehenden damit
zu treffen. Gelingt es ihm, so
muß der Getroffene zu den

Das Ringwerfen Mützen zurückkehren und
mit dem Ball einen der übrigen, die nun davoneilen, zu treffen
suchen. (Idiotikon.)
Wurstbeißen.

An einer Schnur, die in der Höhe von etwa zwei Metern im
Zimmer gespannt ist, wird eine Wurst (Schützenwurst!) befestigt.
Zwei Spieler sollen nun, ohne die Hände zu gehrauchen (diese sind
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auf dem Rücken zu kreuzen), um die Wette versuchen, etwas von
der Wurst abzubeißen. Dem ersten, dem dies gelingt, wird die Wurst
zugesprochen. Die lachenden Zuschauer dürfen dieses Schnappen
nach der baumelnden Wurst erschweren, indem sie an der gespannten

Schnur etwas zupfen und dadurch die Wurst zum Tanzen bringen.

Das Spiel, das im Ziiripiet um Neujahr auch mit frischen
Eierwecken gemacht wird, bereitet jung und alt viel Spaß. Es kann
natürlich auch im Freien ausgeführt werden.

Blinzeln (für Mädchen oder gem. Abteilungen geeignet). Die
Mitspieler teilen sich in zwei Gruppen: die einen setzen sich auf
Stühlen im Kreise, die andern stellen sich je hinter einem Stuhl auf.
Die Gruppe der Stehenden zählt einen Spieler mehr, so daß ein
Stuhl unbesetzt bleibt. Der hinter diesem Stuhl Stehende sucht
durch Blinzeln einen sitzenden Mitspieler an seinen Platz zu locken.
Dçr so Gerufene flieht rasch an den freien Platz; sein Wächter aber
sucht die Flucht zu verhindern, indem er den Fliehenden an der
Schulter faßt. Gelingt ihm dies nicht, muß er mit Blinzeln
weiterfahren. — Nach einiger Zeit tauschen die Parteien die Rolle.

Tellerdrehen. Die Mitspieler sitzen im Kreis. Einer steht in der
Mitte und setzt einen Holzteller in Drehung. Wenn der Teller bald
umklappt, ruft er einen Mitspieler, der herbeistürzt, um den Teller
aufzuheben. Gelingt ihm dies, fährt er im Spiel weiter, und der
erste nimmt dessen Platz ein. Gelingt ihm das Aufheben nicht,
zahlt er erst ein Pfand, ehe er das Spiel fortsetzt.

Für das in den Garten verlegte Kinderfest:
«Geißebuebis». An einen Stein wird ein «Tötzli», ein etwa 30 cm

langesund 8—10cm breites StückHolz, gelehnt. Aus einer Entfernung
von 5—7 Metern suchen die Spieler durch Werfen eines kleinen
Holzstückes oder eines Steins die «Geiß» (das Holzstück) zu treffen
und umzuwerfen. Der «Geißbueb» muß die umgeworfene «Geiß»
wieder richtig hinstellen. Unterdessen müssen die Spieler, die
geworfen haben, rasch an einen größern Stein, der etwa zwei Meter
vom Holzstück weg liegt, anschlagen und zur Werflinie zurückeilen.
Erreicht der «Geißbueb», der inzwischen das Holzscheit aufgestellt
hat, einen Spieler mit einem Schlag vor der Werflinie, so muß
dieser fortan «Geißbueb» sein. Die Buben spielen das Spiel
leidenschaftlich gern, darum heim Werfen gut aufpassen!
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Spielgewinne und lustige Verlosungen
Von. Fritz Aebli

Ein Spiel bekommt sofort mehr Heiz, wenn für den Gewinner
ein kleiner Preis bereit stellt. Solche Spielpreise dürfen aber kein
Loch in den Geldbeutel picken; deshalb empfehlen wir Kleinigkeiten,

die man seihst aus billigem Material herstellen kann.
Besonders eignen sich kleine Handarbeiten, wie Buchzeichen

aus Papier (siehe Seite 103), Fadenmännchen (Seite 99), Fadenkreuz,

Untersetzer, Wollpüppchen usw.
Im Frühling werden leere Eierschalen bunt bemalt. Mit Siegellack

werden sie auf Kartonfiißchen befestigt und mit kurzstieligen
Blumen gefüllt.

«Senn auf der Alp»
Bestandteile: Dörrpflaumen, Feigen
Kopf Walnuß, Fiiße Erdnüsse,
Stoffzutaten, Butterfaß, Holz.
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Im Winter lassen sich aus Dörrfrüchten lustige Figuren
zusammensetzen.

Man kann nun einen Gabentisch bereitstellen, und der Sieger
darf sich seinen Preis selbst aussuchen. Lustiger wird's aber, wenn
der Zufall regieren darf.

Alle Geschenklein (ein paar Stücklein Hausgebäck, Nüsse, eine
Mandarine usw.) werden in hübsches Papier gepackt und
verschnürt; oben eine große Schlinge aufrecht stehen lassen! Dann
werden die Päckchen in eine möglichst tiefe, oben offene Schachtel
gelegt, die man irgendwo in der Höhe aufstellt, damit niemand
hineingucken kann. An einem langen Stock wird eine Schnur mit
einem Haken befestigt. Der erste Gewinner darf nun aus dem
«Geschenkteich» die erste Gahe herausfischen.

«Auf, zum Skisport»
Bestandteile: Dörrpflaumen, Feigen,
Walnuß als Kopf, Füße Erdnüsse,

Skier Karton, Stoffzutaten.



«Das Pelzmännchen» «Der gute Sankt Nikolaus»
stellt ihr aus gedörrten Pflaumen, besteht aus: Orange (Leih), Apfel
Feigen her. Für den Kopf wird eine (Kopf), gedörrten Pflaumen, Erdnüssen,
Walnuß verwendet und mit Pelz ver- Watte und Wollresten,

brämt.

Eine andere Art der Verlosung besteht darin, daß die Gewinner

sich für einen Vorschlag aus dem ABC der Pfandauslöser
(S. 153) entschließen und vor dem Empfang noch ein kleines
Schauspiel geben.

Die Preise können auch in der Stühe versteckt werden. Der
Sieger darf zuerst seinen Preis suchen.

Jedes Geschenklein wird in ein Papier mit besonderem Muster
verpackt. Vom Papier wird vorher ein Schnitzelchen abgeschnitten.
All diese Restlein werden in einem Körbchen den Gewinnern
vorgelegt, und jeder darf sich ein Schnitzelchen wählen. Nachher muß
jeder das zugehörige Paketchen wählen.

Weitere Möglichkeiten lustiger Verlosungen überlassen wir
der Phantasie unserer Leser.
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Das ABC der Pfandauslöser
Fritz Aebli

A ufschneider spielen; aber so, daß der gläubigste Zuhörer in
Zweifel kommt.

B esuch empfangen. Der Pfandauslöser muß zeigen, wie er eine
Person empfangen würde.

«C hilbi»-Ausrufer nachahmen, der die größten Weltwunder seiner
Schaubude anpreisen muß.

D em ABC nach Ortschaften, Tiere oder Vornamen aufzählen.
E rzählen nach Stichwörtern, die dem Pfandauslöser aus der

Gesellschaft angegeben werden.
F aheln oder Geschichten erzählen, die der Pfandauslöser selber

ersinnen muß.

Gratulieren. Der Pfandauslöser muß jedem Mitspieler zu einem
erfundenen Ereignis gratulieren und ein paar lustige Sätze

sagen.
H -Geschichte erfinden. Ein paar zusammenhängende Sätze bilden,

in denen mindestens zehn Wörter mit einem H beginnen müssen.
J emand ein Geldstück aus der hohlen Hand mit einer Bürste her-

ausbürsten. (Sehr schwierig.)
K amm-Musikanten. Ein paar Pfandauslöser müssen auf Kämmen,

die mit Seidenpapier überzogen werden, ein Lied summen.
L uftschreiben. Der Pfandausiöser muß mit der Hand

Schreibbewegungen ausführen, und die Mitspieler müssen die «Geheimschrift»

entziffern.
Montag gibt's auf dem Speisezettel: Maiskuchen, Mausschwänze in

öl gebacken und Mirabellen. So werden für jeden Tag der
Woche Gerichte erfunden, die mit dem Anfangsbuchstaben des

betreffenden Wochentages beginnen müssen.

N ach Musik einen Gegenstand suchen. Bei Annäherung lauter
spielen, beim Entfernen leiser! (Siebe S. 146.)

o rientale spielen. Zur Verkleidung weißes Tuch benützen. Der
Pfandauslöser bekommt von allen Mitspielern Schmeicheleien
zu hören, die er über sich ergehen lassen muß.

P rophezeien! Jedem der Mitspielenden eine gute Prophezeiung
sagen.

Q uacksalber spielen. Alle Anwesenden geben eine erfundene
Krankheit an, und der Quacksalber weiß für jede Beschwerde
ein lustiges Heilmittel.
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