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sechsarmigen Kreuz, das aus fingerlangen, eingekerbten Holzern zu-
sammengesetzt werden mufite. Geduldspicle waren ferner die von
England eingefithrten oder doch wenigstens beeinfluften »Puzzles«.

Als Geschicklichkeitsspiel sei hier das »Perducke« eingereiht, wenn es
auch nicht am Tisch und im Hause, sondern meist auf den Treppen-
stufen vor dem Hause gespielt wurde. Sein Name (vielleicht von
perdii = verloren?] wird auch — miflverstanden — »Produkte ge-
sprochen; auf Sylt und um Rendsburg herum heiflt es »Katerliicke,
anderswo »Fieffingelsch« oder »Fiefsteen«. Dieser Name sagt, um was
es sich handelt. Fiinf eiserne oder hélzerne Wiirfelchen (ohne Augen!),
auch Fufknéchelchen vom Schwein, werden aufgegriffen, hochgeworfen
und in bestimmter Weise wieder aufgefangen. Es war besonders ein
Spiel fiir kleine Midchen. Schon im Altertum kannte man dasselbe
Spiel als pentalithizein (von penta = fiinf und lithos = Stein). Noch
ein anderes Geschicklichkeitsspiel war bei den kleinen Midchen friiher
bekannter als heute, das Fadenspiel oder »Abnehmen«. Heute entsinnt
man sich kaum weiterer Figuren als der »Schere«, »Wasser« und
»Krebs«. Fadenspiele sind iibrigens iiber die ganze Erde verbreitet.

Doch zuriick zum Spiel am hiuslichen Tisch. Wihrend bei den vor-
her genannten Spielen der Beste gewann, gab es fiir die Schwicheren
noch eine Chance bei den Gliicksspielen. Meist waren dies Wiirfel-
spiele, das berithmte »Affenspiel« ist eins der #ltesten ; nicht minder alt
und langlebig, eine Mischung von Karten- und Wiirfelspiel, war das
beliebte »Glocke und Hammer«. Auch hier wurde nicht versdumt, etwas
Belehrendes mit einzuflechten, z.B. bei einer »Reise zum Nordpol«. Es
gab auch Gliicksspiele mit der Kugel, ein richtiges Roulette oder ein
»Kakelorum«, dessen Name bisher ungeklirt blieb. Da wurde die Kugel
bei einer holzgeschnitzten Figur eingeworfen, sie durchlief einige
Spiralwindungen und flog hinaus auf einen mit Schiilchen verschenen
Teller; in einem der Schilchen blieb die Kugel liegen und dessen Num-
mer zeigte Gewinn oder Verlust an. Gliicksspiel war auch das eingangs
(s. S. 6] erwdhnte fehmarnsche »Hans putz weg«, das mit einem wiirfel-
artigen Holzklotz gespielt wurde. Dieser Klotz trug auf seinen Seiten
Buchstaben, deren Bedeutung bekannt war, z. B. HPW hief Hans putz
weg, bedeutete vollen Gewinn; OGN hiefl Null gellt nix, brachte also
nichts ein, PIB hief} Peter een bi, war also ein kleiner Gewinn usw. Auf
Fohr wurde das Spiel als »Punje« ihnlich mit anderen Buchstaben
gespielt.

Einsatz und Gewinn bestanden meist aus Niissen, auch Pfefferniissen
oder aus Marmeln. Mit Niissen wurde auch das heute noch bekannte
»Katt und Muus« gespielt und das Ratespiel »Holten Riiter vor de
Port«, das in Dithmarschen »Holtendritig« heift. Gerade bei diesem
Spiel gehen die Auffassungen auseinander. Teils wird gesagt: »Holt en
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Riiter vor de Porte, teils auch: »Holten Raeder vor de Porte, am sinn-
vollsten erscheint eine Form, wie sie um 1860 fiir Liibeck und Kiel be-
richtet wird. Da hilt ein Kind seine beiden Hinde mit den Niissen
geschlossen ruhig in die Héhe mit den Worten »Golden Riiter vor de
Port«, darauf sagt ein zweites Kind: »Lat’'m draben«, nun schiittelt das
erste Kind die Hinde, daf die Niisse rasseln und sagt: »He is so stiff un
stark beladen, kann ni eenmal opdraben, ra mal to, wo mennigeen is
dar in?« Auf die Verwandtschaft mit dem alten »Nutt, Putt, Jippsteert«
kann hier nur hingewiesen werden.

Es mufl aber des sonderbaren, jetzt fast unbekannten Gnavspiels ge-
dacht werden. Dies bestand aus einem groflen Ledersack, in dem sich
42 runde flache Holzscheiben von 4 cm Durchmesser mit einem Stiel
auf dem Riicken und einem Bild (z. B. Katze, Haus, Dragoner, Kuckuck,
Narr) oder einer rémischen Zahl auf der Unterseite befanden. Der Be-
schriftung und Herkunft nach stammen die erhaltenen Gnavspiele aus
dem Schleswigschen, bzw. aus Dinemark, doch die Tatsache, daff die
runden Bildchen und Zahlen gelegentlich aus einem Neuruppiner
Bilderbogen — offenbar eigens dafiir gedruckt — entnommen sind,
schligt wieder eine Briicke nach Deutschland. Das Gnav gleicht mit
seinen Bildern einem alten, aus Italien gekommenen Kartenspiel, dem
Cucu. Das Wort Gnav findet sich dort als gnao, d. h. miau und bezeich-
net das Bild der Katze. Im Dinischen bedeutet gnav soviel wie nagen,
norgeln, auch sich drgern.

Fiir den hauslichen Kreis geeignet und bei Erwachsenen wie Kindern
gleich beliebt waren die Pfinderspiele, von denen als typisch fiir Hol-
stein das »Linnenverkdpen«, »Min Vadder hett'n Swien slacht« oder
»Min Mann is in de Bottermelk fulln« genannt seien. Es galt, alle Fra-
gen keinesfalls mit Ja oder Nein oder nicht mit Schwarz, Weis und Rot
zu beantworten und auch nicht zu lachen. Das war besonders schwer bei
dem schonen Spiel »Hans, du stinkst !«

Kinder waren immer gern mit Bewegungsspielen beschiftigt, die sich
grofBtenteils im Freien abwickelten und das spiter schulmifig be-
triebene Turnen und die »Leibesiibungen« freiwillig vorwegnahmen.
Laufen und Fangen, »Kriegen«, Springen, »Bockspringen«, Tauspringen,
»Hinkfufl«, »Koppheister schiefen«, Versteck, mit und ohne »Akreh«
(wohl verderbt aus Accourrez!), dhnlich das »Haspelhei« auf Fehmarn
und vieles andere wire hier zu nennen. Bei all diesen Spielen war
entweder gar kein oder nur wenig und unscheinbares Gerit erforderlich,
etwa ein Kilberstrick zum Tauspringen, ein Brett iiber einen Stein oder
ein Hecktor gelegt zur Wippe, ein paar Steinchen und Kratzer in den
Erdboden oder Kreidestriche auf das Strafenpflaster zum »Hinkfuf«.
Auch die zahllosen Ballspiele gehéren zu den Bewegungsspiclen, und
es brauchte durchaus nicht immer ein feiner Gummiball zu sein, son-
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