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Volkskundliches aus dem Frei- und Kelleramt.

Von S. Meier, Lehrer, Wohlen.
(Zweite Reihe IV). ')
Spiele.
(Fortsetzung.)

" b) Unterhaltungsspiele.

1. Cheéesmisse. (Beinwil 70¢r J.) Um ein Kind mit diesem
Spiel bekannt zu machen, werden ihm zwei Halme von
»Schmaale“ (Raygras) kreuzweise auf die Zunge gelegt, darauf
heisst man es den Mund schliessen, zieht die Halme schnell
heraus, so dass die Spelzen abgestreift werden und im Munde
zurtickbleiben.

2. Chléfelg (Klappern). ,Knabenmusik® zur Zeit der
Sechziger Jahre. Das Chlefele galt als Ersatz fiir das Trommeln.
Die Knaben bedienten sich dabei zweier ,Chlefeli“, d. h. etwa
10 em langer, 3 ecm breiter, diinner und flacher, nahe am
obern Ende mit einer Einbuchtung versehener Holzchen, die
beim Spielen in der rechten Hand gehalten wurden und zwar
das eine lose zwischen Zeig- und Mittelfinger, das andere fest
zwischen Mittel- und Ringfinger. Auf dem Lande horte man
~ dieses Geklapper weniger, desto hiufiger aber in Baden. Hier
konnte man oft Rotten von Knaben durch die Gassen ziehen
sehen, alle im Takte drauflos klappernd, dass es weithin schallte.

3. Chloptg (Knallen). a) Mit ,Gaisle“. Das Knallen mit
Peitschen ist eine Lieblingsbeschiftigung der Knaben, besonders
derjenigen, die daheim Vieh haben und mit demselben fuhr-
werken oder im Herbst z Weid fahren miissen.

b) Mit Bohnenblattern und Briefumschligen (s. S. 84).

c) Mit ,Chlopferli“ (Silenc nutans). Die Bliiten werden
durch Aufschlagen auf dem Handriicken zum Knallen gebracht.

d) Mit dem Schm#usel (s. S. 83).

e) Chibsli abloh. Seit die ,Chibsli“ (Ziindhiitchen) be-
kannt sind, war es fiir die Buben ein besonderes Vergniigen,
wenn sie sich von dieser Art Knallartikel, welche verschaffen
und auf einem Stein zur Explosion bringen konnten.

1) s Arcmv 21, 189; 22, 80.

11*,
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f) Fuiirtiiifel abloh. Ein fast vergessenes Knabenver-
gniigen. Schiesspulver wurde auf der ,Chouschd* (Ofensitz)
oder auf einer Steinplatte im Freien mit einem Stein fein
zermahlen, dann an ein Haufchen gemacht und angeziindet.

4. Chrabsg, fisché und jagé. Jagd und Fischfang
sind den Buben wie angeboren. Fliesst ein Bach durchs Dorf,
durch ein nahes Tobel, einer Hecke entlang, oder zwischen
Wiesen, so vergeht selten ein schoner Tag, wo nicht an dieser
oder jener Stelle ein paar Knaben zu treffen sind, damit
beschiftigt, in den Schuhen oder barfuss, die Hosen bis zu
den Knieen zurtickgestiilpt, im Wasser herumzustapfen, mit
den Hinden hier unter einen Stein zu langen, um ein Krebslein
zu ergreifen, dort in einem Tiimpel einen ,Groppel“ oder ein
Fischlein zu fangen. Ist die Jagd erlolgreich gewesen, so
wird die Beute auf ein Stiindchen zur Augenweide in einem
Brunnentrog ausgesetzt und nachher, wenigstens was Fischlein
und Krebse anbetrifft, der Mutter in die Kiiche gebracht.
Das gibt eine Delikatesse. Auch die grossen ,Teckelschnigge*
(gedeckelte Weinbergschnecke) sind gut. Man steckt sie in
die gliithende Asche, wo sie bald zu ,singen“ anfangen. Hat
der Gesang aufgehort, so nimmt man sie wieder aus der Asche
heraus, zieht das gebratene Tierchen aus dem Héuschen, reisst
»S Igwaid“ weg und verschluckt den Rest ohne Salz und
Schmalz.

Im Friihling gehts auf die Suche nach Vogelnestern. Rot-
hiitiserli-, Chrehe-, Hiihnerdiebe-, Amsle-, Agerschde-, Rinder-
storre- und Husmiigglinischder sind bald entdeckt. Damit
sind die Knaben aber noch nicht zufrieden, sie wollen wissen,
ob Hilein oder Junge darin liegen. Finden sich wirklich solche
vor, so treibt die Neugierde den Entdecker dazu, Eilein oder
Junge herauszunehmen.

b. Guetstidigeli. Blumenspiel der kleinen Midchen
(Wohlen.) Ein Stiick vom Rohrchen des Lowenzahns wird
auf halber Léinge geknickt. Dann pflickt man ein Génse-
blimechen (Bellis perennis) dessen Stiel linger ist als das
Rohrchen, stosst den Stiel durch das Rohrchen, fasst ihn
unten fest und zieht daran so stark, dass das Roéhrchen an
der Knickstelle sich beugt und das Gé#nsebliimehen nickt, als
ob es sagen wollte: ,Guets Tageli!“ .

6. Holdere, Holdere, Holderstock. Knabenspiel.
(Wohlen.) Die Knaben stehen vor einer Bank. Einer (A) setzt
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~sich drauf. Ein anderer (B) legt sein Gesicht in dessen Schoss.
Darauf klopft A dem B mit den Féusten auf den Riicken,

dabei sprechend:
Holdere, Holdere, Holderstock,
Wi ménge Finger streckt de Bock?

Der Frage folgt sofort die Tat, d. h. A streckt 0—10

Finger aus. Erriat B die Zahl nicht, so sagt A:
Hesch es nit errote.
Chasch nid unde dure schnoogge.

und beginnt dann mit dem Klopfen und Fragen von Neuem.
Errdat B aber die Zahl der aufgestreckten Finger, so reimt A

weiter:
Hesch errote,
Chaschd jez unde dure schnoogge.

Dann muss B unter den Beinen des A hindurch kriechen.
Kommt er auf der andern Seite wieder hervor, so wird er
etwa angehalten mit der Frage:
Wa wottscht lieber: Misser oder Gable?
Antwortet er mit ,Méisser“, so fiahrt ihm A mit der Hand
iiber den Nacken, als ob er ihm den Kopf abschneiden wollte,
antwortet B mit ,Gable“, so sticht A ihm mit den Fingern
in den Riicken.
Ein anderer hinwiederum wird angehalten mit der Frage:
Wa wottschd lieber: Stiagli uf oder Stégli ab?
Antwortet er mit ,,Stégli uf, so wird er emporgehoben, ant-
wortet er mit ,Stdgli ab“, so wird er zu Boden gedriickt.
Ein dritter wird gefragt:
Wa wottschd lieber: Riiiis oder Aare?
Sagt er ,Riitis“ so heisst’s: hesch de Chopf voll Liis, sagt er
»Aare“ so heisst’s: hesch de Chopf voll Naare.

Andere Fragen sind:
Wa wottschd lieber: Chugle oder Stai?

Antwort zu ,Chugle“: Chaschd mit em Tiifel i d Holl abe

rugele, Antwort zu ,Stai“: Chaschd mit em lieb Gott hai.
Wa wottscht lieber: Tandli oder Schiitli?

Antwort zu ,Tandli“: Bischd im lieb Gott siis Mandli, Antwort

zu ,Schiitli“: Bischd im Ttfel sis Gritli.

7. Hurrli aaloh. 1. Durch das Zentrumslochlein eines’
fiinflocherigen Hosenknopfs wird ein Ziindholzchen gesteckt.
Dann hat man einen Hurrli oder Kreisel. Er wird auf einer
ebenen Fliche (Tisch, Boden, Ofensitz) ,aaggloh“ (zum Kreisen
gebracht). Dies geschieht dadurch, dass man ihn mittelst zwei
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Fingern am obern (ldngern) Ende des Holzchens fasst und in
senkrechter Stellung durch einen scharfen Ruck dreht und
sofort loslésst.

2. Eine zweite Art Hurrli sind die kegelformigen, vom
Drechsler aus Holz gefertigten Kreisel. Sie werden im Freien
(Strasse, Schulplatz) mittelst einer kleinen Geissel in kreisender
Bewegung erhalten.

8. Lehreris. Spiel kleiner Kinder. Die Kinder sitzen
im Freien auf einer Bank (Baumstamm u.s. w.). Ein grosseres
Middehen hilt mit ihnen ,Schule“. Als richtige ,Lehrerin®
glaubt sie, sich auch einer Rute bedienen zu missen.

Ahnliche Spiele sind Mueteris (ein grosseres Kind ist
die ,Mutter“, sie gibt den Kleinen allerhand Arbeiten auf,
schickt sie aus um Kommissionen zu besorgen u.s.w.), Chree-
méré (auf einem Brett werden Steinchen, Holzchen, Tuch-
laippchen und dergl. ausgelegt, welche als Verkaufsartikel jeg-
licher Art gelten miissen. Es wird nach ihren Preisen gefragt,
gefeilscht und gehandelt wiein einem Laden oder auf dem Markt.).

9. Fuuschdlé (Fausteln). Zwei Kinder (A und B) legen
zwel Knopfe zusammen. A nimmt sie, hilt dann beide Hénde
hinter den Ricken und ldsst die Knopfe wiederholt aus der
einen Hand in die andere gleiten. Schliesslich streckt es die
Hénde seinem Spielgenossen entgegen, damit dieser errate,
in welcher Hand die Knopfe sich befinden. Réat B richtig,
so gehoren die Knopfe ihm, hat er falsch geraten, so darf A
die Knopfe behalten.

10. Miinz oder Umiinz. Spiel mit durchlochten Knopfen.
Jeder Spielteilnehmer setzt einen Knopf. Einer von ihnen (A)
nimmt den ganzen Einsatz in Empfang und hilt ihn zwischen
beiden Hinden verschlossen, stellt sich dann vor einen seiner
Spielgenossen (B) und fragt: Miinz oder Umiinz? Der Gefragte
entscheidet sich entweder fiir das eine oder fiir das andere
und gibt darauf die entsprechende Antwort. Nun schiittelt A
die Knopfe tiichtig zwischen den Hénden durcheinander und
lasst sie zur Erde fallen. Hatte B gesagt: Miinz, so darf A
von den am Boden liegenden Knépfen die richtig gekehrten
‘behalten, hatte dagegen die Antwort gelautet: Umiinz, so
gehoren ihm die Knopfe, die ihre ,litz Site“ nach oben
kehren. Bleiben noch Knopfe am Boden zuriick, so hebt B
sie auf, stellt sich vor einen dritten Spielteilnehmer (C) und -
verfahrt wie A.
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11. Pfiiffe (s. S.84). Pfeifen mit den Lippen wie die
Grossen kann jeder Bub; er kann auch ,dur d Finger pfiiffe«
und kann sogar mit einem Finger allein pfeifen. Im erstern
Fall legt er Zeige- und Mittelfinger beider Hénde gestreckt,
schrig in den Mund, im andern Fall den Zeigefinger der
rechten Hand, aber statt gestreckt, gebogen. Daneben pfeift
er mit einer leeren Patronenhiilse, die er auf einem Schiess-
platz gefunden; mit einem Kichelbecherlein, das er im Walde
aufgelesen und zwischen die hintern Glieder des Zeigfingers
und des Mittelfingers gezwingt hat, mit geschenkten oder
gekauften , Chromlipfifili“, Ballonpfeifchen, Schelmenpfeifchen,
mit Pfeifchen aus kreisrunden Blechscheibchen, die er in der
Mitte gefalzt und nachher noch auf jeder Hilfte mit einem
Loch im Zentrum versehen hatte.

12.’s alt Neevéli ischd gstorbé. Dramatisches Mad-
chenspiel, (Jonen 80¢r J.) Personen: s alt Neeveli; die Leichen-
bitterin; Neevelis Verwandte. Die Verwandten verteilen sich
auf verschiedene Plitze (Mauern, Brunnen, Baume, Hecken).
's Neeveli und die Leichenbitterin bleiben zurtick. ’s Neeveli
sinkt zu Boden und stellt sich tot. Die Leichenbitterin zieht
ihm die Schiirze tiber den Kopf und raunt ihm gleichzeitig
ins Ohr was fiir Grimassen es schneiden soll, wenn die Leid-
leute kommen. Nachher begibt sie sich zu den Verwandten,
um ihnen Neevelis Absterben anzuzeigen und sie ,go z’ Chile
lade*, wobei sich ungefahr folgendes Zwiegesprich abspinnt:

Leichenbitterin (bei den ersten Verwandten, mit weinerlicher Stimme und das
Taschentuch vor den Augen): Guet Tag, ’s alt Neeveli isch gschdorbe,
er selid 4 so guet si und de mit em z’Chile cho. Am ais liited ’s
z’ Chile und am zwiu wird ’s beerdiget. '

V.: Was Ihr nid sdgid. ’s alt Neeveli seig gstorbe? Wa het’s & gha?

L.: Hm, ’s ischd em nidume scho e Cheeri niimme réicht gsi, s hed nid mogen
igse und hed klagt, ’s seig alewil so miied, ’s mog schier nid gschnufe
und ’s titeg em weh uf dr Bruschd.

V.: Ach main. Da guet Neeveli. Wi alt isch aigetli 4? Gwiiss nechzue Sibezgi.

L.: Jo, vor drei Wuchen isch es Vieresibezgi gsi.

V.: Wer hett & da tankt. ’s hed doch & nieé vil Guets gha uf dr Wilt. Nu
’s mues halt ainischd gstorbe si. Jo, jo allwig wiim mr mit em z’ Chile goh.

L.: Guet, so chémid de. Adie, liabid wohl.

V.: Adie.

Sind alle Verwandten eingeladen, so kehrt die Leichen-
bitterin wieder zur Verstorbenen zuriick und ruft dann laut:
Ais, zwai, drei. Auf den Ruf eilen alle Eingeladenen schleunigst
herbei, worauf die Ruferin sie fragt: ,Windr eppe ’s alt
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Neeveli no einischd gseh?“ Die Leidleute antworten: ,Jo.“
Nun zieht die Leichenbitterin die Schiirze vom Gesichte der
»Loten“ weg. Letztere schneidet aber Grimassen und zwar
solche, dass die Zuschauer erschreckt auseinanderfahren und
sich fliichten. ’s alt Neeveli springt hinter ihnen drein; er-
wischt es eines, so titbernimmt dieses Neevelis Rolle und das
Spiel beginnt von Neuem.

13. Seuptéblootéren ufloh (Seifenblasen). Beliebtes
Unterhaltungsspiel der Kinder.,

14. Schuelschnitz (Vexierknoten). (Jonen, Ober-
“miihle.) FEin aus den fiinfziger Jahren stammendes Kinder-
spielzeug, das aus mehreren Holzstiickchen bestand, die fiir
Uneingeweihte schwer auseinander zu nehmen und wieder
zusammenzusetzen waren.

15. Staindli schoppé. (Villmergen 60er J.) Spiel fiir
jiingere Kinder, namentlich M#&dchen. FEin Kind leitet das
Spiel, ein anderes muss sich verbergen, die tbrigen setzen
sich auf den Boden nieder und bilden einen Kreis. Dann
driickt die Spielfithrerin einem der im Kreisring Sitzenden
- unbemerkt ein Steinchen in die Hand und ruft laut: ,Gitgg,
cho¥“. Sofort eilt das Kind, das sich verbergen musste, herbei
und sucht nun zu erraten, bei wem .das Steinchen verborgen
ist. Rét es richtig, so darf es zu den andern sitzen, rét es
falseh, so muss es wieder in sein Versteck zuriickkehren.

16, Stoppischrueg. (Boswil, schon seit den dreissiger
Jahren bekannt.) ,Stoppetechrueg®. (Jonen 70¢ J.) Madchen-
spiel. Die Kinder, mit Ausnahme der Spielfiihrerin (A) sitzen
am Boden oder wo es ihnen gerade passt. Nun tritt A
vor eines derselben (B) hin und sagt: ,Stoppischrueg“. Sofort
frigt B: ,Wa heschd im Chrueg?“ darauf A: ,Bueben und
Meitli gnueg; witt 4 aine?* B: ,Jo.“ Nun heisst A die B sich
eine ménnliche Person zu denken und begibt sich dann zu
einem andern Médchen (C), neuerdings rufend: ,,Stoppischrueg®
- w.s. f. Hat sich jedes ,einen“ gedacht, so folgt ein zweiter,
dritter, wohl auch vierter Umgang. Dann wird die Verteilung
vorgenommen. A frigt B: ,Wele witt mit dr is Bett neh?*~
2. ,Wele witt is Chemi hinke?¢ 3. ,Wele witt uf de Mischd
gheie?“ 4. Wele witt mit dr a Tisch neh?“ Auf jede Frage
muss B mit dem Namen eines Auserwihlten antworten. Dann
kommt die Reihe zum Antwort geben an C.
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17. Tschingge chlopfe. Knabenspiel. (Wohlen,) Die
Knaben stehen vor einer Bank. A buickt sich ganz auf dieselbe
hinunter, so dass er nicht sehen kann, was hinter ihm vorgeht
und legt beide Hiénde auf den Riicken. Tin Anderer versetzt
ihm einen Schlag auf die Hinde und A muss den Schlagenden
erraten. Errit er richtig, so ist er frei; wo nicht, so muss er weiter
herhalten. DasSpiel wurde schon 1870 in T#gerig von einquar-
tierten Tessinersoldaten gemacht. Daher wohl der Name.?)

18. Verborgenes suchen. (Tagerig 60 J. Boswil 70er J.)
Irgend ein Gegenstand (Knopf, Ball, Holzchen u.s. w.) wird
versteckt. Fines der Kinder anerbietet sich freiwillig (bezw.
muss) das Verborgene zu suchen. Um das Finden zu erleichtern,
ruft das Kind, welches den Gegenstand versteckte, ,’s isch
chalt* (d.h. du suchst ganz am unrechten Ort), ,,’s ischd lehm*
(lauwarm), ,’s ischd warm¢, ,’s ischd haiss, haiss“ (du bist
dem Versteck ganz nahe).

19. Wa heschd du mit dim Zwerdppler gmacht?
(Tagerig 60er J. Boswil 70er J.) Die Kinder sitzen in einer Reihe.
A eroffnet das Spiel, indem es dergleichen tut, als ob es
jedem der vor ihm Sitzenden ein Zweirappenstiick in die
Hinde driicke. Hierauf stellt es an jedes Fragen, die so be-
antwortet sein miissen, dass dabei gewisse Ausdsticke ver-
mieden werden, wie z. B.: Ja und nein, Vater und Mutter,
weiss und schwarz. Wer sich ,verschnipft* (verspricht) muss
ein Pfand geben. Der Verlauf des Spieles ist nun ungefihr so:

A. (zum ersten Kind B): Wa heschd du mit dim Zwerippler gmacht?
B.: Stoff (Schue, ¢ Huet und dergl.) kauft.

A.: Wa hed r koschd? (folgt Angabe des Preises)
A Hed r nur e so vil koschd ?

B.: Er hed echli meh koschd.

A.: Wer hed dr ’s ander Gald no ’geh?

B.: D Tante (I has gfunde, verdienet u.s. w.).

A.: Wa hed dr Stoft fiir ne Farb gha?

B.: E griieni.

A.: Wa heschd drus lo mache?

B.: E Rock (Schiiiibe u.s. w.).

A.: Laischd e nur am ene Sunntig a?

B.: Vilicht (’s chonnt si, s mag si u.s.f)

II. Spiele der jungen Burschen und Méadchen.

Sind die Knaben und Madchen den Kinderschuhen ent-
wachsen, so ist doch damit das Ende der Spielzeit noch nicht

1y Tschingg, von ital. cinque, Spitzname des Italieners.
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gekommen. Wohl geben die Midchen das Laufen und Springen,
Ballen und Seilhiipfen und dergleichen Spiele auf; dafiir aber
beteiligen sie sich dann gerne an Gesellschaftsspielen, sobald
sich die Gelegenheit dazu bietet. Die Knaben regen sich
noch etwas mehr, sie suchen an Sonntag-Nachmittagen einen
Kegelplatz auf oder messen ihre Kraft und Gewandtheit
beim ,Porschde* (Ringen). Gelegentlich wird auch ,gfiischd-
let“ (mit den Fiusten gestossen) und ,ghoogglet“ (gehiikelt).
Junge Burschen des Kelleramts und des obern Freiamts unter-
nehmen im Friihling an schénen Sonntagen Rundldufe in be-
nachbarte Gemeinden und werfen unterwegs auf den Strassen
Bleikugeln. Bald locken auch das Wirtshaus und der Tanz-
platz und nicht umsonst. Sitzt man aber einmal hinterm
Wirtstisch, so muss zum Most oder Bier gleich noch ein
,Chart* gebracht werden, dann gehts Jassen an. Blist vom
Tanzplatz her die Blechmusik zum Schottisch, Mazurka,
Walzer, Galopp und Polka auf, so misecht man sich anfinglich
fiir ein Weilchen unter die Zuschauer und wagt dann schliess-
lich selber auch einen Versuch, erst mit einem Altersgenossen.
nachher, wenns besser geht, auch mit einem ,Maitli“. Erlernt
wird aber die Tanzkunst in der Regel nicht auf dem Tanz-
boden im Wirtshaus und beim Klang der Trompeten und
Klarinetten, Geigen und Floten, sondern man schafft sich
billigere (Gelegenheit zum Tanzen und findet sich zusammen
entweder in einer Stube oder in einer Scheune und tanzt
nach den Weisen einer Handorgel oder einer Mundharfe.

Machen Burschen am Sonntag Abend etwa einen ge-
meinsamen Spaziergang, so nimmt auch bei diesem Anlass
der eine oder andere eine Harmonika hervor und begleitet
den Gang musikalisch. Treffen in einem Privathause Burschen
und Midchen zusammen, die gerne geneigt sind, einige Abend-
stunden gemeinsam zu verbringen, so werden bald allerlei
(Gresellschaftsspiele arrangiert. (Anlass zur Ausfithrung solcher
Spiele boten frither gewohnlich die Tage, da das letzte Fuder
(Garben eingeheimst, der Heuet beendigt, die letzte Garbe
gedroschen wurde und der Bauer seinen Dienstboten und
Taglohnern ein Mahl spendete.)

Die Spiele der jungen Leute seien nachstehend an-
gefithrt:

1. Beter, nimm mr ’s Stiimpli ab. Gesellschaftsspiel.
Die Gesellschaft sitzt am Tisch. Ein Mitglied derselben (A
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verschafft sich ein Holzsplitterchen, ziindet es an und iiber.
reicht es seinem Nachbarn (B) mit den Worten: Beter, nimm
mr s Stimpli ab“. B gibt den brennenden Splitter mit der
gleichen Bitte weiter an G, u.s. f. Wer das Stiimpli verloschen
ldsst, dem macht A, der das Spiel genau verfolgt, mit dem
verkohlten Ende einen schwarzen Strich neben den Mund.

2. Biis&libloosé. (Boswil. Jonen 70er J.) Gesellschaftsspiel.
Man sitzt um einen Tisch herum, gedringt. Mitten auf dem
Tisch liegt eine Flaumfeder. Eine Person aus der Gesellschaft
bliist sie an, dass sie auffliegt. Nihert sich die Feder in ihrem
Fluge einem der Spielenden, so muss er sie wegblasen. Wer
sie aus dem Kreise hinaus entschweben lisst, muss ein Pfand
geben (Messer, Taschentuch, Bleistift, Fingerhut u. s. w.). Nach
Beendigung des Spiels werden die Pfander eingelost. Als
Bedingungen zur Einlosung werden etwa gestellt: Zur Tire
gehen; ein Liedchen singen; ein Ténzchen machen; auf einem
Beine hiipfen; einem der Anwesenden ein ,Aili“ machen (d. h.
liebkosen, indem man seine Backe an diejenige des andern
legt); den Ofen kiissen u.s.w.

3. Chroschlég. (Jonen 70¢r J.) Gesellschaftsspiel. Man sitzt
um den Tisch herum. Ein: Napf voll Kriisch (Kleie) wird
mitten auf dem Tisch an einen Haufen geschiittet; jedes legt
eine Miinze dazu, worauf beides, Kriisch und Geld tiichtig
unter einander gemengt wird. Schliesslich verteilt die ganze
Gesellschaft den Haufen gleichméissig unter sich. Wer in
seinem Anteil Geld findet, darf es behalten.

4. Chiissglitanz. Gesellschaftsspiel. Die Spielenden
bilden einen Kreis. Im Zentrum desselben steht einer mit
einem , Chiisseli“ (Kissen). Ein ,Handorgeler“ oder ein ,Mul-
harpfespieler® fingt an zum Tanze aufzuspielen. Die Knaben
und Midchen drehen sich paarweise im Kreise nach dem
Takte der Melodie. Plotzlich legt der Kissentriger das Kissen
einem Ténzerpaar zu Fissen, beide knieen darauf und kiissen
einander. Dann tibernimmt die Gekiisste das Kissen und das
Spiel wird fortgesetzt.

D.-Domino. Das Dominospiel ist hierzulande seit etwa
vier Jahrzehnten bekannt und wird da und dort hauptsichlich
im Winter im Familienkreise gespielt.

6. Chugeglitroolé, s. Schweiz. Arch. f. Volkskde. 9, 213.

7. Eierlesét, ebenda.
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8. Fischdlé (Fauststossen). Beliebtes. Kraftspiel der
ledigen Burschen und jungen Ménner. Threr zwei sitzen ein-
ander am Tisch gegeniiber, legen den rechten Arm, Faust
gegen Faust mitten auf die Tischplatte und fangen an ihre
Stosskraft an einander zu messen. Wer des Gegners Faust
zuriickstosst, hat gewonnen.

9. Hooggle (Hikeln). Kraftspiel s#hnlich dem Faust-
stossen, jedoch mit dem Unterschied, dass die Gegner, frei
aufrecht stehend oder sitzend, die Mittelfinger der rechten
Hand hakenformig in einander hingen und dann anziehen.
Dabei gewinnt derjenige, der den andern zu sich hertiber zu
ziehen vermag.

10. Kartenspiele. Das Kartenspiel ist im Freiamt schon
seit dem 18. Jahrhundert bekannt. Verschiedene Spiele sind
inzwischen abgegangen so das Binkle, Béirlande, Fiisle,
Fiiessle, Staddle, Staate; betrieben sind noch das Begetle
(Chlopfbeetle), Maasche (Mariaasche), Ramse und Jasse.
An den drei letztgenannten Spielen beteiligen sich auch Kinder.
Das Betle, Mariasche und Ramse kommen mehr im Familien-
kreise vor, an Sonntagen zur Winterszeit; gejasst wird dagegen
iiberall: Daheim, im Wirtshaus; im Bahnwagen, im Freien.
Besonders leidenschaftlich wurde in den fiinfziger Jahren
gespielt, als die Strohindustrie florierte und auch die Arbeiter
und die Unterhéndler viel Geld verdienten. Man spielte auch
haufig hoch. Noch jetzt werden Miisterchen davon erzihlt.
So habe z. B. einer beim Fiisle in einer Nacht bis Fr. 100.—
gewinnen oder verlieren kinnen. Von einem gewissen Frei-
dmter wird gar behauptet, er habe auf einem ,Hock* (auf
einem Sitz) Fr. 400.— gewonnen, von andern routinierten
Spielern, sie hitten oft am Bremgarter-Markt den Bauern
,’s halb Gild“ vom Erlos fiir verkauftes Vieh beim Karten-
spiel abgewonnen; weiters, in einer gewissen Kirche des Keller-
amts hiitten in den dreissiger Jahren L&uterbuben auf der
,Himleze* des Glockenhauses wéhrend der Predigt ,klopf-
beéetlet®.

11. Kunststiicke. Bei ,Chrehane“ (Erntefesten) produ-
zieren sich die jungen Burschen zur Abwechslung auch gerne
als ,Kiinstler. Kunsstiicke sind z. B.:

a) Sich riicklings, mit gesteiftem Korper, so auf zwei
Sessel niederlegen, dass der eine Sessel dem Kopf, der andere
den Fiissen als Stiitze dient.
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b) Ein Glas Wasser, Most oder Wein austrinken, ohne
es mit den Hénden zu fassen. (Das Glas wird mit den Zihnen
gefasst, nach und mnach hochgehoben unter gleichzeitigem
Schliirfen des ausfliessenden Inhalts.

c) Mit der Schuhspitze oder mit der grossen Zehe ein
Kreuz an die Stirne machen.

12. Liebim #ssé. Unterhaltungsspiel. (Boswil.) Von einem -
Stiick Nédhfaden nimmt ein Bursche das eine Ende in den
Mund, ein Médchen das andere; dann fangen sie an zu essen,
ohne aber mit den Hidnden den Faden festzuhalten. Schliesslich
kommen sie mit den Lippen zusammen und das Ende des
Spiels ist ein Kuss.

13. Miliradtriib&. (Jonen 70er J.) Dieses Spiel wurde
etwa bei Anlass eines ,Chrehane“ nach dem ,Troschet“ von
den jungen Burschen in der Stube gemacht. Sie formierten
dabei selb sechst oder acht einen Kreis und fassten einander
bei den Hinden. Hierauf liessen sich die ungeraden ,Nummern*
so zu Boden nieder, dass sie sich bei gestreckten Beinen gegen-
seitig mit den Fissen beriihrten, wihrend sie von den Ubrigen
in der Schwebe gehalten wurden. Dann gings rings im Kreise
herum, das Miihlrad, an dem die Beine der in der Schwebe
hangenden Burschen die Speichen, ihre Fiisse die Nabe, die
andern aber die treibende Kraft darstellten, drehte sich.

14. Ninistaizie (Mihle ziehen). Altbekanntes Brettspiel,
das etwa an Winterabenden im Familienkreise zwischen zwei
Personen unter Verwendung von neun schwarzen und neun
weissen Bohnen (oder Knopfchen) gespielt wird. Wer an einem
Orte eine Miihle schliessen und zu gleicher Zeit an einem
andern Punkte eine zweite 6ffnen kann, hat eine ,Figgi¢
(Zwickmiihle) und eine ,Miili“.

15. Romisch biichté. Gesellschaftsspiel. (Boswil 80er J.
Eine Person aus der Gesellschaft begibt sich als ,Beichtende®
vor die Tire, die tbrigen sitzen als ,Beichtviiter um den
Tisch. Nun stellt einer der Beichtviter leise eine Frage,
worauf ein anderer laut gegen die Tiire ruft: ,Jo oder Nai¢.
Das ,Beichtkind“ hat nun nichts anderes zu tun, als mit ,Ja*“
oder ,Nein® zu antworten. Hat es drei Fragen beantwortet,
so darf es wieder hereinkommen. Dann wird ihm erst der
Inhalt der Fragen zur Kenntnis gebracht, die gestellt worden
waren. Gewohnlich bezwecken die Fragen, die Lachlust an-
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zufachen und sind deshalb mehr komischer Art, es konnen
aber auch Derbheiten und Zweideutigkeiten mit unterlaufen.

16. Schlitteln. Am Sechlittenvergniigen beteiligen sich
auch die aus der Schule entlassenen Knaben und Midchen,
sowie junge Verheiratete. Es wird auf schon gelegenen Schlitt-
wegen innerhalb gewisser Ortschaften oft bis gegen Mitternacht
geschlittelt, nebstdem veranstalten Gesangvereine und andere
Gesellschaften etwa an einem hellen Sonntag eine Schlitten-
partie durch die umliegenden Ortschaften.

17. Schwarz Maa jagé. Beliebtes Gesellschaftsspiel.
(Tagerig 60er J. Jonen 70°r J.) Die Gesellschaft sitzt um einen
Tisch. Ein ,Chart* (Ries Spielkarten) wird herbei geschatft.
Dann werden die Karten gleichmiissig unter die Mitglieder
verteilt. Wer dabei zwei Karten von der gleichen Farbe be-
kommt (z. B. zwei Sechs, Sieben, Acht, Neun, zwei ,Giiger
oder ,Baner“, zwei ,Under“, ,Ober¢, ,Chiing“, zwei ,Seu®
oder Ass), darf sie weglegen. Ausgenommen ist hiebei der
»Aichlen-Under«. Dieser gilt als ,Schwarze Ma“ und muss
im Spiel bleiben. Haben die Spieler ,verstiiiberet“ (ihre Karten
ausgeschossen), so reicht der, welcher das Spiel ausgegeben
hat, seine noch zuriickbehaltenen Karten dem Nachbar zur
Rechten verkehrt (verdeckt) hin, dieser nimmt davon auf
Geratewohl eine, kann er nun wieder ,vertue* (d. h. zwei
Karten der gleichen Farbe weglegen) so tut ers und halt
dann die ihm noch verbleibenden Karten wie sein Vorgéinger
dem Nachbar rechts hin, u.s. w. Merken die Spielgenossen
in wessen Hinden sich der schwarze Mann befindet, so bereitet
ihnen das grosses Vergntigen, der Nachbar aber passt besonders
auf, wenn die Reihe zum ziehen an ihn kommt und er besinnt
sich doppelt, bevor er eine Karte zieht. Wem n#mlich der
Eichel-Unter sitzen bleibt, der hat verspielt und bekommt neben
die Nase mit einem Stiick Kohle gezogen einen ,Schnauz* und
wird damit der ,Schnauzbeter«.

18. 's Heere Nachtchappe ischd verlore gange.
(Gesellschaftsspiel. Tisch und Sessel werden auf die Seite
geriickt. Die Gesellschaft kniet (sitzt) in einem Kreis auf dem
Boden. Der Spielfiihrer bleibt stehen, eine Nachtmiitze in
der Hand haltend. Ein anderes Mitglied der Gesellschaft
verldsst das Zimmer und wartet draussen, bis er herein ge-
rufen wird. Inzwischen geht der Spielfithrer mit der Miitze
ausserhalb des Kreises herum und sucht sie einem der Knie-
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enden (Sitzenden) heimlich zuzustecken. Ist dies geschehen,
wird der draussen Harrende herein gerufen und ihm als Rétsel
aufgegeben: ’s Heere Nachtchappe ischd verlore ’gange, wer
hed si?¢ Um das Ritsel zu 16sen, sucht und greift er bei
den Spielgenossen, welche die Miitze fortwdhrend heimlich
im Kreise herumwandern lassen. Das Spiel ist sehr kurzweilig
und verursacht unter den Beteiligten Kichern und Geldchter.

19. Tellerspiel. Gesellschaftsspiel. (Boswil 80er J.) Um
genligend Raum zu gewinnen, werden Tische und Sessel
beiseite gestellt, dann gibt der Spielftihrer (A) jedem einen
- Namen auf, z. B. den Namen eines Kantons, einer Stadt u.s.w.,
nimmt nachher einen holzernen Teller (Fleischteller), stellt ihn
mitten in der Stube senkrecht auf den Boden und gibt ihm
mit einer geschickten Handdrehung einen Schwung, so dass
er zu ,hurrle (kreiseln) anfingt. In dem Moment aber, da
der Spielfithrer merkt, dass der Teller fallen will, ruft er
schnell einen der aufgegebenen Namen, worauf der Angerufene
den Teller noch vor dem Umfallen auffangen muss. Gelingt
ithm dies nicht rechtzeitig, so muss er ein Pfand geben.

20. Trosché. Spiel der jungen Burschen. Wenn junge
Burschen beieinander am Tische sitzen so kommt ihnen etwa
in den Sinn, durch taktmissiges Klopfen auf der Tischplatte
mit Fausten und Ellenbogen und Klopfen auf dem Boden
mit den Fissen das Dreschen nachzuahmen. Klopfen mit
Ellenbogen und Fausten allein (1. linker Ellenbogen, 2. rechter
Ellenbogen, 3. linke Faust, 4. rechte Faust) ergibt ein Dreschen
selb Viert, wird gleichzeitig noch mit den Vorderfiissen geklopft
ein Dreschen selb Sechst, mit Vorderfiissen und Absétzen ein
Dreschen selb Acht.
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