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Geſellſchafter,
oder:

Sammlungen
von

Frage-, Pfander- und andern Spielen, Ge
ſundheiten, Pfanderſtrafen, Liedern, Aufſatze in

Stammbucher, Ratzel, Tanze, und kleinen
poetiſchen Aufſatzen.

Erſter Theil.

Dritte ganz umgeanderte Auflage.
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Halle,
beym Buch- und Kunſtbandler Dreyßig,

in der großen Ulrichſtraße.
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Dieſes Buch iſt zu haben:
 Jn Bayreuth, bey Lubecks Erben.
2) Jn Berlin, bey Hrn. Schropp an der Poſt.

3) Jn Beru, bey Hrn. Hortin.
M) Jn Braunſchweig, in der Schulbuchhandlung.

5) Jn Bremen, hey Hrn. Willmanns.
6) Jan Breslau, bey Hrn. Korn, ſen.
7) Jn Dauniig, in der Brucknerſchen Buchhandlung.

8) Jn Dresden, bey Hru. Gerlach.
9) Ju Erfurt, bey Hrn. Giering.

10) Jn Frankfurr, bey Hrn. Behrens.
11) Jn Gorlitz, beh Hrn. Hermsdorf.
12) Jn Hamburg, bey Hrn. Bohn.
13) Jn Hannover, bep Hrn. Hahn.
14) Jn Konigsberg, bey Hrn. Nieolovius.
15) Jn Leiprig, bey Hrn. Kohler in der Ritterſtraße.

a6) Jn Libau, bey Hrn. Friedrich.
17) Jn Magdeburg, bey Madam Sieg.
18) Jn Nurnberg, bey Hrn. Grattenauer.
19, Jn Prag, bey Hrn. Widmann.
20) Jn Regensburg, bey Hra Mountag und Weis.

21). Jn Riga, bey Hrn. Hartknoch.
22) Jn Roſtock, bey Hrn. Stillern.
23) Jn Stendal, bey Hrn Franz und Groſſe.
24) Jn Stuttgard, bey Hrn. Ehrhard und Lofflund.

25) Jn Wien, bey Hrn. Blumauer.
26) Jn Zittau, bey Hru. Schops.

Man kaun es uberhaupt in allen Buchhandlungen Deutſch

lands haben. Verlegt iſt es ben mir, dem
Kunſthandler Dreyßig,

zu Halle, in der großen Utrichſtraße, und
Meßzeiten in Leipzig auf den Gewand—

gaechen.



J.

Das Whiſtſpicl.
Man ſpielet das Whiſtſpiel mit einer vollſtandi
a“81 gen franzoſiſchen Karte von 52 Blattern unter
vier Perſonen; jede Perſon bekommt 13 Blatter, und
werden alle einzeln links herum gegeben. Das letzte,
ſo der Kartengeber beknmt, iſt Trumpf. Er muß
es aber ſogleich vorzeigen, denn wenn er es verdeckt
nieberlegt, und zu ſeinen ubrigen Blattern bringt, ſo
iſt der, welcher die Vorhand hat, berechtigt, einen
Trumpf zu ernennen.

Unter den vier Spielern ſind zwey Compagnienz
jede von den zweyen, die einander uber ſitzen, ſpielen
zuſammen.

Die Karten folgen in beiden Farben alſo auf
einander: Aß, Konig, Dame, Bube, Zehne, Neune,

Achte, Sieben, Sechſe, Funfe, Viere, Dreye, Zwey.
Die vier erſtern Blatter, nemlich Aß, Konig, Dame,
Bube ſind Honneurs oder Matador.

Man theilt das Whiſtſpiel in Robbers ein.
Ein Robber beſteht in zwey gewonnenen Parthien
von drey geſpielten. Zehen angelegte Points machen
eine Parthie aus. Ein Point wird angelegt 1) fur
jeden Stich den die eine Kompagnie mehr als ſechs
macht; 2) fur drey Figuren, die eine Kompagnie
von Trumpf zuſammen hat, werden zwey Points an
gelegt, z) fur alle vier Figuren, d. h. Aß, Konig,
Dame, Bube, a Points.
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Eine Parthie wird auf verſchiedene Art gewon
nen: 1) Double, wennu die Gegner nicht mehr
als a markirt haben, 2) Triple, wenn die Gegner
nicht mehr als 2 markirt haben, und z) Quadruple,
wenn ſie gar nichts markirt haben.

Kunſtworter des Whiſtſpiels.
Einen Jnpaß machen, heißt dariun eine Farbe

anſpielen, worin man die hochſte Karte nebſt der drit—
ten von der hochſten hat, dieſe dritte von der hochſten

Karte vorſetzet, und es darauf ankommen laßt, ob der
Gegner, welcher hinter der Hand ſitzt, die zweyte von
der hochſten ebenfalls habe. Hat er ſie nun nicht, wie
denn ſolches gegen ihn wie 2 zu i ſich verhalt: ſo
hat man durch dieſen Verſuch einen Stich mehr er—
langt, als man im entgegengeſetzten Falle gemacht
haben wurde.

Forciren heißt, wenn man ſeinem Gegner eine
Farbe anſpielet, darinnen er Renonce hat, und er alſo

mit Trumpf zu ſtechen genothiget oder forciret iſt.
Eine Fortekarte iſt diejenige, die man nicht an

ders als durch Trumpf ſtechen kann.
Trik nennt man jeden Stich, den man als

Point anlegt.
Ein Jnvite machen, heißt eiue Farbe niedrig

anſpielen, die jedoch nicht hoher als die Sieben ſeyn
darf, und in welcher Farbe man wenigſtens eine von
den drey erſten Fignrenhat.

Allgemeine Regeln.
1) Fangt man beym Ausſpielen gewohnlich mit

der Farbe an, in welcher man die mehreſten Karten
hat. Hierdurch erlangt man den Vortheil, daß, wenn
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die andern Karten, welche die Mitipieler von dieſer
Farbe haben, heraus geſpielt ſind, die ubrig gebliebe
nen nur mit Trumpf geſtochen werden konnen, hat
man aber in keinen Farben eine von den drey erſten,
ſo muß man hoher als die Sieben anſpielen.

2) Man ſpiele in derjenigen Farbe an, wo man
eine Jnvite hat; hat man aber funfe der geringſten

Trumpfe, und dabey keine Jnvite in andern Farben;
ſo muß man Trumpf ausſpielen. Hierdurch erlaugt

man den Vortheil, daß der Spielgehulſfe in die Hin
terhand geſetzt wird.

z3) Wer nicht mehr als zwey kleine Trumpfe be
ſitzt, dabey in zwey andern Farben das Aß und den

Konig, in der vierten aber keine Renonce hat, der
muß gleich zu Anfange ſo viel Stiche machen, als er
kanu. Bedienet mein Spielgehulfe in einer von mel
nen Farben nicht, ſo muß man ihn durch weiteres
Spielen einer noch nicht freyen Karte dieſer Farbe
nicht ndthigen, Trumpf vorzuſetzen, weil ſolches ſein
Spiel ſehr ſchwachet.

4) Eelten iſt es nothig, die von dem Spielge
hulfen ausgebrachte Farbe nachzuſpielen, es ſey denn,

daß darauf die einzige Moglichkeit beruhet, zu ge
winnen.

5) Hat jede der gegen einaunder ſpielenden Par
thehen funf Stiche, und iſt man ſicher, aus der Hand
zwey daruber zu machen; ſo muß man ſich nicht ab
halten laſſen, ſie zu nehmen.

.6) Wenn  der eine Gegner ſchon 6 oder 7 hat
und der andere, welcher ausſpielt, hat noch nichts
markiret, ſo iſt es in dieſem Falle für den Letztern am

beſten, einen oder: zwey ungewiſſe Stiche zu wagen,
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in Hoffnung, das Spiel, ſo viel moglich, zur Gleich
heit zu bringen.

7) Wenn man a markiret hat, ſo muß man es

ſich vorzuglich angelegen ſeyn laſſen, noch ein Point
zu gewinnen, weil dieſes die Halfte des Satzes, darum
geſpielt wird, rettet. Dieſes zu erhalten, muß man
mit Behntſamkeit Trumpf ausſpielen, wenn man gleich

ziemlich ſtark darin ſeyn ſollte. Hat man eine Hon
neur nebſt 3 andern Trumpfen, ſo iſt dieſes ſchon ſtark

im Trumpf zu nennen.
8) Hat man nur 9 markirt, ſo muß man, ob

man gleich ſtark an Trumpfen iſt, dennoch keinen
Trumpf ausſpielen, wenn mau bemerket, daß der
Spielgehulfe eine oder die andere von des Gegners

Karten trumpfen konne, ſondern gebe ihm vielmehr
Gelegenheit, ſeine Renonce anzuwenden; hat man hin—

gegen 1, 2 oder z markirt, ſo muß gerade das Ge
gentheil geſchehen, welches ebenfalls ſtatt hat, wenn
die Partie zu 5, 6 oder 7 markiret ſtehet; denn in,
beiden letzterwahnten Fallen ſpielet man um mehr als

einen Point.
9) Wenn man die Hinterhand hat, und ſieht,

daß der dritte Spieler, namlich der Gegner rechter
Hand, in derjenigen Farbe, die ſein Spielgehulfe an
geſpielet, keine gute Karte vorſettzen konne, ſo ſpielet
man, im Fall nichts beſſers ubrig iſt, die von dem
Gegner ausgebrachte Farbe wieder aus; der Spiel
gehulfe erlanget dadurch den in Nö. 2. beſchriebenen

Vortheil in dieſer Farbe. Der Gegner wird dadurch
genothiget, die Farbe zu verandern, welches in ſol
cher neuen Farbe denſelben Nutzen verſchaft.

10)-Wer Aß, Konig und 4 kleine in Trumpf hat,
fangt mit einem der kleinen an, daes eben ſo moglich
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iſt, daß der Spielgehulfe einen bohern Trumpf hat,
als der, welcher hinter der Hand ſitzt. Jſt ſolcher
Trumpf in der Hand des Spielgehulfen, ſo kaun man
dreymal nach der Reihe Trumpf ausſpielen; wo nicht,
ſo fordere man nicht alle Trumpfe ab.

11) Hat man Aß, Konig, Bube und drey klei—
ne in Trumpf, ſo fangt man mit dem Konig an, ſpielt
darauf das Aß, Causgenommen wenn einer der Geg
ner nicht Trumpf bedienet,) denn es iſt wahrſcheinlich,
daß die Dame fallt.

12) Wer Konig, Dame und vier kleine im
Trumpf hat, fangt mit einem der kleinen an, denn
es iſt zu vermuthen, daß der Spielgehulfe eine Hon
neur hat.

13) Hat man aber den Konig, Dame, Zeh
ne und drey kleine in Trumpf, ſo fangt man mit
dem Konige anz denn es iſt wahrſcheinlich, daß
auf das zweytemal Fordern der Bube fallen wurde,
oder daß man, wenn der Gegner wieder Trurnpyf ſpie
let, mit der Dame ſowohl, als mit der Zehne einen
Stich macht.

14) Wenn man Dame, Bube und vier kleine
in Trumpf hat, ſo fangt man mit einem kleinen
an, denn es iſt zu vermuthen, der Gegner habe ein
Honneur.

15) Hat man Dame, Bube, Neune und drey
kleine im Trumpf, ſo fangt man mit der Dame an,
denn es iſt wahrſcheinlich, daß die Zehne auf das

zweyte Fordern falle. Oder man ſuche mit dem Bu
ben und der Neune hinter der Hand zu zwey Stichen
zu gelangen, fo wir es bey Nr. 13. mit Dame und

Zehne moglich iſt.
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16) Wer den Buben, Zehne und vier kleine in
Trumpf hat, faugt mit einem kleinen an, nach den
bey No. 14. angegebenen Grunden.

17) Wenn man Bube, Zehne, Achte und drey
kleine in Trumpf hat, ſo fangt man mit dem Buben

an, um zu verhuten, daß die Neune, keinen Stich
mache; es iſt ſehr wahtſcheinlich, daß beh zweyma
ligem Fordern alle Honneurs fallen.

18) Hat man ſechs geringe Trumpfe, ſo fange
man mit dem niedrigſten an, es ware denn, daß man
die Zehne, Neune und Achte hatte, und von dem Geg
ner, au dem das Geben geweſen, ware ein Honneur
aufgewahlet worden: in dieſem Falle, wenn die auf
gewahlte Honneur vor der Hand iſt, ſpielt man die
Zehne zuerſt aus; dieſes wird den Gegner nothigen,
ſeine Honneur auf eine ihm nachtheilige Weiſe aufzu
geben, und es erlanget dadurch der Spielgehulfe die

Wahl, ob er ſie will gehen laſſen, oder nicht.

19) Hat man das Aß, den Konig und drey klei—
ne im Trumpf, ſo fange man mit einem kleinen an,
nach den bey No. 14. angegebenen Grunden.

20) Hat man das Aß, den Konig, den Buben
mit zwey kleinen in Trumpf, ſo fangt man mit dem
Konige an, wodurch dem Kompagnon ſehr deutlich
zu erkennen gegeben wird, daß man das Aß und den
Buben noch in der Haund ubrig behalte. Kommt es
darauf zum Ausſpielen, ſo wird er einen Trumpf ſpie
len, und es iſt dann zu verſuchen, ob der Bube durch
gehen konne.

21) Hat man. Konig, Dame und drey kleine
in Trumpf, ſo faugt man mit einem kleinen an, nach
den bey No. 14. augegebenen Grunden.
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22) Hat man Konig, Dame, die Zehne und
zwey kleine in Trumpf, ſo mache man mit dem Koni—
ge den Anfaug, nach den bey No. 20. angegebenen
Grunden.

23) Hat man Dame, den Buben und drey
kleine in Trumpf, ſo fange man klein an, nach den
bey No. 14. angegebenen Grunden.

24). Wer Dame, Buben, die Neune und zwey
kleine in Trumpf hat, fangt mit der Dame an, nach
den bey No. 15. angegebenen Grunden.

25) Hat man Buben, Zehne und drey kleine
in Trumpf. ſo fangt man mit einem kleinen an, nach

den bey No. 16. aungegebenen Grunden.

26) Hat man den Buben, die Zehne, die Achte
und zwey kleine in Trumpf, ſo fange man mit dem
Buben an, denn bey zweymaligem Fordern muß nach
aller Wahrſcheinlichkeit die Neune fallen.

27) Hat man funf Trumpfe von geringerer Be
nennung, ſo iſt es am beſten mit der niedrigſten an—

zufangen: es ware denn, daß man eine Folge hatte,
ſo aus der Zehne, der Neune und der Achte beſtunde.

IJn dieſem Falle muß man mit der hochſten Karte ſol—
cher Folge den Aufang machen.

28) Hat man das Aß, den Konig und zwey
kleine in Trumpf, ſo fange man mit einem kleinen
an, nach den bey No. 14. angegebenen Grunden.

29) Hat man das Aß, den Konig, den Bu
ben und einen kleinen iu Trumpf, ſo fange man mit
dem Konige! an, nach den bey No. 14. angegebenen
Grunden.

zo) Weun man den Konig, die Dame und zwey
kleine in Trumpf hat, ſo fangt man mit einem kleinen
an, nach den bey No. 14. angegehenen Grunden.
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31) Wenn man den Konig, die Dame, die Zeh
ne und einen kleinen Trumpf hat, ſo fange man mit
dem Konige an, und erwarte, daß der Spielgehulfe
wieder Trumpſ zuſpiele, damit man die Abſicht den
Buben zu ſtechen, oder fallen zu machen, die Zehne
aufzuſetzen verſuchen konne.

32) Wenn man die Dame, den Buben, die
Neune und einen kleinen in Trumpf hat, ſo macht
man mit der Dame den Aufang, damit man die Zehne
verhindere einen Stich zu machen.

33) Wenn man den Boben, die Zehne und zwey
kleine in Trumpf hat, ſo fange man mit einem kleinen
an, nach den bey Ro. 14. angegebenen Grunden.

34) Wenn man den Buben, die Zehne, die
Achte und einen kleinen Trumpf hat, ſo macht man
mit dem Buben den Aufang, damit die Neune einen
Stich mache.

35) Hat man die Zehne, die Neune, die Achte
und einen kleinen Trumpf, ſo fangt man mit der Zeh
ne an. Es bleibet dadurch dem Spielgehulfen frey ge
ſtellt, ob er ſie wolle gehen laſſen, oder nicht.

36) Hat man dit Zehne und drey kleine in
Trumpf, ſo mache man mit einem kleinen den An

fang.
Beſondere Regeln.

1) Wer das Aß, den Konig und vier kleine in
Trumpf, und dabey auch gute Karten in einer andern
Farbe hat, der muß zuforderſt dreymal. Trumpf for
dern, wenn nicht die zahlreiche andere Farbe getrumpft

werden ſoll.
2) WVer den Konig, die Dame und a kleine in

Trumpf hat, nebſt guten Karten in einer andern Far
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be, der ſpiele mit dem Konige Trumpf aus, weil, wenn
man zum zweytenmale wieder zum Ausſpielen gelan
get, man dreymal wird fordern konnen.

3) Wenn man den Konig, die Dame, die Zehne
und drey kleine in Trumpf hat, nebſt guten Karten
in einer andern Farbe, ſo ſpiele man mit dem Konige
Trumpf aus, in Erwartung, daß der Bube auf das
zweyte Fordern fallen werde, und laſſe es nicht darauf
nkommen, wie man etwa mit Dame und Zehne zwi
ſchen der Hand zu zwey Stichen gelangen moge, aus
Beſorgniß, die zahlreiche andere Farbe moge indeſſen

getrumpft werden.
4) Hat man die Dame, den Buben und drey

kleine in Trumpf, nebſt guten Karten in einer andern
Farbe, ſo ſpielt man einen kleinen Trumpf aus.

5) Hat man die Dame, den Buben und zwey
kleine in Trumpf, nebſt guten Karten in einer andern
Farbe, ſo ſpiele man mit der Dame Trumpf aus, in
Erwartung, daß auf das zweyte Fordern die Zehne
fallen werde. Man laſſe es nicht darauf ankommen,
mit Buben und Reune zwiſchen der Hand zu zwey
Stichen zu gelangen, ſondern ſpiele zum zweytenmale
Trumpf, aus den bey No. 3. dieſer beſondern Regeln
angegebeuen Grunden.

65) Hat. man den Buben, die Zehne und drey
kleine in Trumpf, nebſt guten Karten in einer andern
Farbe, ſo ſpiele man einen kleinen Trumpf aus.

7) Hat man den Buben, die Zehne, die Achte
und zwey kleine in Trumpf, nebſt guten Karten in
einer andern Farbe, ſo ſpiele man mit dem Buben
Trumpf an, in Erwartung, daß die Neune auf das
zweyte Fordern fallen werde.
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8) Hat man die Zehne, die Neune, die Achte und
einen kleinen in Trumpf, nebſt guten Karten in andern
Zarben, ſo ſpiele man mit der Zehne Trumpf an.

IJn den Folgekarten, die Trumpf ſind, muß man
mit der hochſten Karte derſelben den Anfang machen;
in Folgekarten, die nicht Trumpf ſind, wird die nie—
digſte ausgeſpielt, wenn man funf Karten hat; hat
man aber drey oder vier, ſo ſpielt man die hochſte
Folgekarte aus.

Wenn man ſtark in Trumpfen iſt, das heißt,

wenn man
Aß, Konig und drey kleine in Trumpf,
Konig, Dame und drey kleine,
Dame, Bube und drey kleine,
Dame, Zehne uud drey kleine,

Bube, Zehne und drey kleine,
Dame und vier kleine,
Bube und vier kleine

hat, ſo muß man nicht eilen Stiche zn machen.
Man ſpielt gern eine Farbe, darin man das

Aß hat, wenn die Farbe nur aus drey Karten be
ſteht; hingegen ſpiele man die Farbe, worin man
ein Aß hat, nicht an, wenn man in einer andern
Farbe vier oder mehrere Kacten hat, darin man am
ſtarkſten iſt.

Wenn linker und rechter Hand eine Karte vou
Wichtigkeit aufgewahlt iſt, z. B. das Aß zur rechten
Hand, und man hat in Trumpf nur die Zehne und
Neune, dabey Aß, Konig und Dame in einer anderv
Farbe, und die acht ubrigen Karten haben keinen Werth,

ſo fange man mit dem Aß derjenigen Farbe an, wotin
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man Tertia Major hat. Dieſes belehret den Gehul—
fen von der Uebermacht in dieſer Farbe; man ſpiele
alsdann die Trumpf Zehne, denn der Gehulfe kann doch
etwa Konig, Dame, Bube in Trumpf, oder zwey Hon
neurs zugleich haben. Beſtunden letztere in Konig und
Buben, ſo wird der Gehulfe die Zehne gehen laſſen, und

hernach, wenn er zum Ausſpielen kommt, die Farbe
anſpielen, worin man am ſtarkſten iſt. Gelanget man
vun dadurch wieder zum Ausſpielen, ſo nimmt man
die Trumpf Neune, wodurch der Gehulfe faſt ſicher die
Dame einfangen wird, wenu er ihr hinter der Haud
ſitzt. Auf gleiche Weiſe kann man des Gegners Vortheil,
auch wenn er Konig oder Dame zur rechten Hand auf

wahlte, ſehr einſchranken. Ware zur rechten Hand die
Zehne aufgewahlt, und man hat den Konig, den Bu
ben, die Neune und zwey kleine in Trumpf, nebſt acht
Karten von keinem Werthe, ſo ſpielt man den Trumpf
Buben an, damit die Zehne keinen Stich mache; man
behalt auch außerdem dieſe Zehne in ſeiner Gewalt,
wenn man, im Fall der Gegner wieder Trumpf zu
ſoielet, mit der Neune des oben erklarten Jnpaß
macht. Ein gleiches hat man bey der zur Rechten auf
gewahlten Trumpf Neune zu beobachten.

Hat man in einer Farbe den Konig und ein klei
ues Blatt, und der Gegner rechter Hand ſpielt ſolche
Farben an, ſo muß man den Konig nicht aufſetzen, es
ware denn, daß man nothig hatte, an das Ausſpielen
zu kommen; denn ein guter Spieler briugt ſelten eine
Farbe an, davon er ſelbſt das Aß hat, weil er, wenn
die Trumpfe heraus ſind, dadurch ſein Spiel noch gut
machen kann. Eben die Vorſicht iſt bey der mit einem
kleinen Blatte beſetzten Dame udthig, ingleichen mit

dem Buben und der Zehne, denn durch das Aufſetzen
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der letztern wird zu ſehr verrathen, daß man in der
Farbe ſchwach iſt.

Wird eine Farbe, darin man nur Dame, Bube
und Zehne hat, zum zweytenmale ausgebracht, ſo muß
man Dame, Buben und Zehne vorſetzen, damit man
das Aß oder den Konig herausbringe.

Man muß die Uebermacht in der Farbe ſeines
Gegners, ſo wenig als moglich aus den Handen laſ—
ſen, weil man, wenn man alle ſeine. hohe Blatter weg
ſpielt, und der Gegner oder deſſen Gehulfe noch den
letzten Trumpf ubrig hat, in Gefahr kommt, drey
Stiche zu verlieren, indem man ſich einen zu gewiu
nen bemuhte.

Wenn mein Gegner rechter Hand eine Farbe an
ſpielet, darin ich Aß, Kdnig und Damie habe, ſo muß
ich lieber das Aß, als die Dame aufſetzen, weil ſol
ches dem Gegner ein Blendwerk macht, woran in die—
ſem Falle ſo viel gelegen iſt, daß man nicht achten
muß, den Gehulfen zugleich zu tauſchen.

Es iſt nur dann rathſam, ſich merken zu laſſen,
in welcher Farbe man am ſtarkſten iſt, wenn man nur
eine zahlreiche Farbe hat; ſpielt man nun Trumpf
aus, um dieſe Farbe einzubekommen, ſo giebt man zu
erkennen, daß man gedachte Farbe angeſpielt zu ha
ben wunſcht; iſt man aber in allen Farben ſtark,
ſo hat man nicht nothig zn entdecken, in welcher man
eigentlich am beſten ſtehe.

Um ſeinem Kompagnon behulflich zu ſeyn, daß
ihm in ſeiner zahlreichen Farbe ſo viel Stiche als mog
lich eingehen, ſo muß man ihn zuforderſt nicht ohne
Noth um ſeine Trumpfe bringen; hernach, wenn man
weniger Karten in einer Farbe hat, als der Gehulfe,
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durch. Zuwerfung der hohern Blatter, das Ausſpielen

bey ihm zu ethalten ſuchen, u. ſ. w.
Wenn mir zur rechten Hand die Dame aufge

wahlet worden iſt, und ich. Aß, Zehne, einen kleinen,
oder Konig, Zehne und einen kleinen in Trumpf habe,
mein Gegner rechter Hand aber den Buben ausſpie
let, ſo muß ich ihn gehen laſſen, denn ich kann da—
durch leicht einen Stich gewinnen, hingegen niemals

etwas verlieren.

Haubptgeſetze des Whiſtſpiels.
1) Wenn ein Mitſpieler außer ſeiner Ordnung

eine Karrte ausſpielt, ſo hat jeder ſeiner Gegner das
Recht zu verlangen, daß die ausgeſpielte Karte, zu
welcher Zeit es in dem gegenwartigen Spiele ihm be
liebt, aufgegeben werde; nur muß der Beſitzer da—
durch nicht gezwungen ſeyn, zu verlaugnen. Oder iſt
einer der Gegenparthey am Ausſpielen, ſo kann er von
ſeinem Gehulfen fordern, diejenige Farbe zu nennen, die
er ausgeſpielt haben will. Die genannte Farbe muß als—
denn geſpieletwerden, wenin ſie der Mitgehulfe hat.

2) Man kann nicht eher auf die Strafe des Ver
laugnens dringen, bis der Stich umgekehrt, und aus
der Hand gelegt iſt, oder bis derjenige, ſo verlaugnet,

oder ſein Gehulfe vom neuen ausgeſpielet hat.

3z) So jemand verlaugnet, kaun die Gegen—
parthey drey Points markiren, und hatte dieſer Stra
fe ungeachtet dennoch der verlaugnete Theil gewonnen,
ſo gilt doch ſolches nicht, und ſie durfen nur neune
markiren. Die ſolchergeſinlt zur Strafe des Verlaug—
nens markirten drey Points haben das Vorrecht vor
allen andern Points.
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4) Hat jemand ſeinem Gehulfen des Ausſagens
wegen zugeruft, da die Parthie zu mehr oder weniger
als acht markiret ſtehet; ſo kann jeder der Gegner ver
langen, daß vom neuen gegeben werde.

8) Jſt die aufgewahlte Trumpf-Karte bereits
geſehen worden, ſo darf man ſeinen Gehulfen nicht
mehr des Anſagens wegen erinnern.

6) Wenn der aufgewahlte Trumpf bereits geſe
hen iſt, konnen die etwanigen Honneurs des vorher—
gehenden Spiels nicht mehr markiret werden, es ware
denn, daß man ſolche ſchon zuvor gemeldet hatte.

7) Wenn jemand eine Karte auf den Liſch fal
len laßt, daß ſie geſehen wird, ſtehet einem jeden
Geguer frey, ſolche Karte zu nennen, er muß aber
die rechte treffen und die Abſonderung beweiſen kon
nen. Nennet er aber die unrechte Karte, ſo hat jeder
der Gegenſpieler das Recht, in dem gegenwurtigen

Spiele einmal zu verlangen, daß in dieſer oder jener
Farbe entweder die hochſte oder die niedrigſte Karte
aufgegeben werden ſolle.

8) Wenn jemand verlaugnet, ſolches aber an
zeigt, ehe die Karten umgewandt worden, ſo ſind die

Gegner berechtiget, zu verlangen, daß er in der an—
geſpielten Farbe, nachdem ſie es vor gut befinden,
entweder ſeine hochſte oder niedrigſte Karte aufgebe,
oder ſie haben die Wahl, zu welcher Zeit es ihnen be-
liebt, die aufgeſchlagene Karte aufzufordern, es muß
aber kein Verlaugnen dadurch verurſacht werden.

9) Wenn bey dem Geben eine Karte umgekehrt
wird, ſtehet es der Gegenparthey frey, zu beſtimmen,
ob von neuem gegeben werden ſolle. Jſt aber einer
von ihnen ſelbſt an dem Umkehren ſchuld geweſen, ſo
hat derjenige die Wahl, welcher gegeben hat.
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160) Wenn das Aß oder eine andere Farbe ausgeſpieiet wird, und der letzte Spieler giebt bey, khe

die Reihe an ihm iſt, ſo kann ſein Gehulfe, er mag
nun in der augeſpielten Farbe Reuonce haben, oder

nicht, weder truipfen, noch ſonſt uberſtechen, wenn er,
ohne verlaugnen zü muſſeu, den Stich geben laffen.
34 11). Wenn in dem Spiele Karten ein Blatt un
gekehrt liegt/ muß voin neuen gegeben werden, aur

genommen wenn es die letzte Karie iſt.
 12) So lange man im Geben begriffeu, darf
keiner der Spielenden ſeine Katte aufnehmen und be—
ſehen. Geſchicht ſolches, und es wird vergeben, p
giebt dieſeibe Perfon zum zweyteninale. Wenn bey dem

Geben ein Biati umgekehret wird, ſo kann man uichj
verlangen, daß hon neuem gegeben werden ſolle.

153) Wegu eine Karte ausgeſpielet worden, unh
einer der Gegner vor der Hand beygiebt, darf ſrig

Gehulfe den Slich nicht machen, wenn er es, ohne
zu verlauguen, unkerlaſſen kann. g noni

14) Jeder muß dahin ſehen, daß er ſtinen ta

Karten empfgngen. Hat er deren nur 12, und be—
merkt es ülcht eher, als wenu bereits verſchiedene
Suthe gemgcht wörden ſind, die ubrigen Spieler. gbef

haben ihre gebübrende Anzähl Karken, ſo iſt daz gef
genwartige Spil deshalb nicht ungultig, uud dftze
nige, ſo init ia Rarten ſpielet, iſt uberdem der Steglt
des Veriauggens unterworfen, wenn er wirklich ver—
laugnet hat. Soilte aber einer der abrigen Spitlrr
14 Karten haben, ſo gilt das Spiel ganz unbgar

Hunlccht.

15) Weunn jemand in der Meynung, er habe die
Partie verlohren, ſeine Karten entdeckt auf den Tiſch

B
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witft; ſein Gehülfe aber ſich nicht eigeben will, ſo
haben die Gegner die Macht zu verlangen, daß jede
der aufgewieſenen Karien ausgeſpielet werden !ſolle,
zu ibelcher Zeit es ihnen beliebt, nut daß kein Ver
lauguen. dadurch verürfächet werde. ua:

uuunJ 4
16) Anund B find Spielgehulfen gegen C und

9 Apielet Trefit aun; B wirft eher!ais det Geg
ner. C bey. Jn dieſem Falle hat D das Recht, eher
als ſein Gehulfe C aufzugeben, weil Braußer ſeiüer
Brodnung geſpielet hat. et inl ai ouin ꝓj Wenn jennand ſicher. iſt aus ſeiner Händ
Jue Suiche zu mächen)!ſo kann er ſtint: Karte aufzei
geu. Befande ſich aber unter ſeinem Sßitle eine Kar
tc; ſolthüni nicht eingehen kann, und er hat auifgezeiget.

io ſetzet et ſich badurch ·det Gtrafe aus!daß jebe ſei
ſier Karten aufgerufen werde; zů!wrlcher Jeit es der

Grzuet beliebt. l
vd 18) So llänge: dut Spiel dauert, darf keiner,

ſeinen Gehulfen fragen, vbkr!ein honntut käüsgeſpie

lel hahe t i lt ip.it ast
2

5 Veun, da dü haklie gu g ihurtitt ſtehet
jemnand, wegen des Ausſagent ſeinen Gehilfen zuruft,

ünt vieſer antworiel beide Geguer datauf ihre Kar
n dufwerfen, und dardils erbellet:dag!vit Gegein
Zriheh nichi 2 an Holineurk rechuen fdnunt;ſo kdu
neune mit einander zu Rathe gehrn. vb vdn neueni
aqeven werde, oder bb bab gegeutgattige Spiel ſeineij

ini Auu tGaud vhaben ſoll.
i

2on
Zo) Antwortet jemanb; uüd hat doch kein Hon

nenr in der Hand, ſa konnen die Gegner gnit einauber

Jr alte gehen, ob von nilein gegeben ſettvenn polle,/
.24oder nicht.
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2.

Konig und Kahſer
ewDeny dieſem Spiele gehen zwetz, welche den Konig
und Kayſer vorſtellen wollen, etwas auf die Seite;
machen unter ſich ins geheim aus, welcher von ihnen
Konig, welcher Kayſer ſeyn wolle. Sind ſie hier
innen einig, ſo gehen ſie wieder zu der Geſellſchaft,
ſtellen ſich in Reihen, halten die Hande ausgeſtreckt
gegen einander, die ubrigen hangen ſich in eine Reihe,
ſchlupfen unter den aufgehobenen Huanden des Konige
und des Kayſers: durch. Drv'lttzte wird angehälten,
und leiſe gefragt: bey wem er lieber ſeyn wolle
beym Konig oder beym Kayſer? welcher darauf
ebenfalls ganz leiſe, eines von heiden antwortet, und

alsdann auf die Seite geht. Jeder ſchlupft nach der
Reihe durch und allemal wird der angehalten und ge
fragt; ſo geht es fort, ohne daß ein Angeworbener
weiß, welcher Konig oder Kayſer ſey, oder wer ſein
Freund oder Feiud iſt.

Jſt dieſes vorbey, ſo treten Konig und Kayſet
von einander! und rufen: wer koniglich iſt, geht
dahin; wer kayſerlich iſt, daher. Worauf ſie ſich
in Ordunung ſtellen, und einander gegenuber treten.
Nach dieſem ſchickt der Kayſer einen von ſeiner Par
they zum? Konige, fordert einen Kampfer heraus, wor

auf nach Maaßgabe der Große und Starke des aus
geſetzten Mannes ein eben ſo großer und ſtärker von
dem Konige entgegengeſtellt wird. Beide muſſen als
denn mit einander ringen. Wer zu Boden geworfen
wird, heißt todt, und muß ſich unterdeſſen hinſetzen;

e) Nr. 2. bis 7. ſind im Salzburgiſchen gebrauchliche Epiele
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ſo geht dieſes Spiel fort, bis zuletzt Koönig und Kay
ſet den Ausſchlag geben.

Wenn der Herausgeforderte unterliegt, ſo wirddem Herausforderer ein friſcher entgegen geſchickt;

unterliegt der Herausfordernde, ſo geht der Sieger
zur Gegeunparthey und fordert einen von ihnen heraus.

Die Wahl, welcher geſchickt oder entgegen geſtellt wer
den muß, hangt von den zwey Hauptern, vom Kayſer
und Konige ab.« Keiner darf indeſſen einen Großen
uber einen Kleinen ſchicken, ſo lange er Auswahl hat,
quch  Kaiſer und Konig durfen nicht angegriffen wer
den, bis ſchon alles zu Boden geworfen iſt.,

3J.

Salzoerkaufen.
c—ie Anwerbung zu welcher Parthie einer gehort,
und faſt alles ubrige iſt eben ſo wie bey dem vorigen
Spiele, nur die Art des Kampfes iſt etwas unterſchie
den. Beide Theile. entfernen ſich etwa zo, ao bis 50
Schritte von einander; jeder legt einen Zaunſtecken,

oder eine Stange bey ſeinem Ziele quer uber zur Mark
oder Zeichen auf die Erde; worauf der Kayſer van
ſeinem Ziele zu dem des Konigs ausſchickt, welcher
ſagen mußz: Mein Herr ſchickt mich her, um einen

Stock Salz, wie theuer? Der Konig antwortet:
1.2, 3, 4, 5,6 Gulden, und nennt. einen von ſeiner
Varthie, der ſichs ſoll aufzahlen: laſſen; welcher dann
mit dem rechten Fuße auf die zur Mark gelegte Stau
ge auftritt, die linke Hand auf den Rucken legt, und
rechte offen halt. Der Kaufer: tritt auch mit dem
rechten Fuße auf die Mark, ergreift mit ſeiner linken
die rechte Hand des Gegners, unterwarts faugt er
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mit einem Fiunger der rechten Hand auf des andern
rechte Hand zu tupfen, und zugleich hu zahlen an 1,

2, 3, ſo viel nemlich als der Stock Salz Gulden: ko
ſten ſoll. Jſt die letzte Zahl ausgeſprochen, ſo lauft er ſo
geſchwind als moglich, zuruck nach ſeinem Ziele, und der
jenige, dem er aufgezahlt, lauft ihm nach. Etchaſcht
er ihn vor dem jeunſeitigen Ziele, ſo heißt der Ethaſchte
todt; erhaſcht erihn nicht, ſo bleibt jener noch brauch
bar. Aber derjenige, welcher nachlauft, muß, er mag
ihn erhaſcht haben oder nicht, nun beym Kayſer eben
die Frage wiederholen; aufzahlen, mit der letzten Zahl
laufen, und erwarten, ob er erhaſcht wird oder nicht,

und ſo geht es. wechſelweiſe bis zum Ende fort. audn

4.

Ballwerfenn—

G.e nierbey machen ſie einen runden geſchloſſenen kennt
lichen Cirkel auf die Erde, ungefahr im Durchſchnit
te 10 bis 12 Schritte, nächdem mehr oder weni
ger am Spiel Antheil- nehmen. Zwey ſind Anfuh
rer; die ubrigen ſtehen ſo viel moglich in gleichem
Paar zuſammen. Alsdenn nehmen ſie ein Taſchen

meſſſer, welches auf einer Seite das Zeichen des Meſ
ſerſchmidts hat, welches ſie Prak (Geprage) nennen.
Einer wahlt:die Seite mit, der andere die ohne Pral,
darauf heißt es: dies gilt dieſes Paar. Das Meſſer
wird in die Hohe geworfen, und  weſſen. Seite; wenn
es:auf den Boden ſfallt, aufliegt, der hat. vor dem
audern die Vorhaud;: und ſo. wird fotigefahren bis
nm. alle geworfen. wvtden. Zuletzt. wird das Meſſer
noch ausgeworfenzum zu beſtinimen, welche: Parthie
zuerſt in: den Kreie hluein zü ſtehen kommr. Denen,

2 ten —5
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welche außerhalb des Kreiſes ſind, gehort der Ball.
Nach gemachter Abtheilung lauft. jeder, der von außen

in den Kreis kommt, oder von innen heraus tritt,
Gefahr, daß ſeine Parthie, wenn er betreten wird,
eines gezuhlt bekomint.

Nun kommt es darauf an, ob die Aeußeren
glucklicher ſind im Treffen, eber vie Jnnern im Aus—

weichen. Der Ball wird von den Aeußern von einem
zum andern hoch ubergeworfen; wohin alſo der Dall
fliegt, da weichen die Jnnern; ſieht der, welcher den
Bab eben erhalten, ſeinen Vortheil, ſo wirft er auf
die im Kreiſe; irift er einen, ſo zahlen die Jnnern
Einen; fehlt er, ſo wird den Aeußern einer gezahlt;
fangt ein Jnnerer den Ball, ſo kann er auch auf einen
Aeußern werfen, die Folgen ſind die nemlichen. So
bald einer Parthie z, oder nachdem es ausgemacht iſt,
auch mehrere gezahlt hät, ſo darf derjenige, der am
ofterſten getroffen worden, oder gefehlt hat, nicht wei

ter mit ſpielen, bis zuletzt eine Parthie ausgezahlt iſt;
alsdenn wird gewechſelt, die im Kreiſe ſtehenden treten

heraus und jene hinein, und ſo wird fortgefahren.

Gaiſeln.
8Vas Spiel iſt in ganz Deutſchland, wiewohl unter
andern Namen bekannt. Es wird ein Kreis geſchloſ
ſen, im Durchſchnitt etwa 3 bis a Schritte, in die Mitte
wird. ein großen Stein geſetzt, der aber oben nicht ſeht
ryud iſt,.und aijf. dieien Stein. wird eine Klaue von
euieſn Vieh/ odet. äuth ein Bockhorn gelegt.

Die Spleiler ſtellen ſich zuſammen in einen Kreis.
Einer davdn zahlet Jus, iwelches ſie gusſchlagen heiſ
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ſen, das iſt, er ſagt etwas her; z. B. gen Hof, gen
Wolkenſtain, hackt der Bauer ubern Rain, wie viel
hat er Hoſen zertiſſen: t, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8.9.
Das Maudl geht ins Kammerlein, hat ein ſtaubigs
Hutel auf, tanzen 33 drauf, gigri gan, außi ban.
Beh jebem Wart beruhrt er einen im Kreiſe, und den
das letzte Wort trift, der muß Huter ſeyn; und ſtellt
ſich alſo zum Stein, auf dem die Klaue oder Horn

liegl, welches ſie Gaiß heiſſen. Ditr. ubrigen ſtehen
ohngefahr 6 bis 7 Schritte davon bey einem beſtimnm
ten Ziele, und nehmen etwas geplattete Steine und
werfen nach der Gaiß, um ſie abzuwetfen, welche der

Huter, ſo oft ſie abgeworfen wird, wieder aufſetzen
muß. Der Bejzirk im Kreiſe um den Stein gehort dem
Huter. Derjenige, welcher geworfen hat, muß ſeinen
Stein aus dem Kreiſe ſeibſt wieder holen, welches ſehr
geſchwind zugehen muß, denn ertappt ihn der Huter;
ſo muß er Huter ſeyn. Oft liegen ſchon mehrere Plat
ten in dem Kreiſe, welche die Eigenthumer zu holen
nicht wagen bis der gzunſtige Augenblick kommt, daß

einer die Gaiß gut trift, ſie weit weg ſchleudert, und der

Huter mehr Zeit zum Holen braucht. So ſpielen ſie
dieſes Spiel fort, bis ſie ein anders machen wollen.

—Quueul

6. —eD 1 S2J tuetu'ut eeee&— Diebjagev. ĩ uHierben wird; wie sorher, duecezahn. Derſenlge,E

den das lehte Wort itifr; ſi Sgbrh. Ein! Ori wird
als Freyſtatt beſtinmt, wohli der Baſdra ülcht barf.
Alsdenn iaufen ſie aus dem Freyört, ver Sthdtg geht
nach; den er ethaſcht, muß ihn abldſen; u! ſw. utg
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7.
Burroſelſpringen.

„evrn tWVird mehrentheils auf einem grunen Platze ge
ſpielet. Einer ſteht mit vorwarts niedergebogenem
Kopf, mit einem Fuß vorwarts und den andern etwas
zurucke, mit beiden Handen und Armen an den Seiten

dicht angeſchloſſen; die ubrigen ſtellen ſich hin. Einer
nimmt ſich nach dem andern einen Anlauf, ſpringt
hinzu, greift mit beiden Hunden auf die Achſeln des
Stehenden, und ſpringt mit dieſer Hulf und des genom
menen Schwunges, uber den Kopf weg.

Jm Winter, wenn ſie einander mit Schneebal—
len werfen wollen, ſo gehen ſie in ein weites Feld,
theilen ſich in zwey gleiche durchs Loos beſtimmte Hau
fen, rucken immer. nuher zuſammen, werfen haufig

Schneeballe auf einander ab, bis ſie zuletzt handge
mein werden, und ejn jeder ſeinen ihm entgegenkom—

menden Gegner anpackt und in den Schuee wirft:
Diejenige Parthie, von welcher einer oder mehrere
nicht in Schnee geworfen worden, hat gewonnen.

Die erwachſenen ledigen Purſche ſpielen auch
die Spiele Num. 3. auch 5. 6. Doch die beiden letz—

teru mit einigem Unterſchiede. Z. B. beym Diebja
gen wird einordentliches Gericht beſtellet, Pfleger Ge
richtsperſonen und Schreiber, z bis 6 Diebe Schor
gen in Meüge, doch keine Freyſtatt erlaubt. Hinge-
gen wird auf deni Platze eine Buhne aufgeſchlagen.
Der Dieb kaun im gaunen Doörfe herum ſchleichen z
wird einer erhaſcht; ſo fuhren ihn die Schorgen zum
Gericht, der Pfleger fungt an auszufragen, was er
ſich ſchuldig wiſſe. Will er nichts gefiehhen, ſo wirb
eine Klemme genommen und ihm damit die Finger

7
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eingepreßt. Unter tauſend Grimaſſen fangt er unter
der ganzen Menge an zu geſtehen, was er auf andere
weiß, und da konrmen alle Faſtnachtſtuckchen heraus;

z. B. einer geht im Schlafrock aus, und meynt, er
habe den Mantel, und dergleichen. Jeber weiß was
beſonderes; und wenn alles zu Eude iſt, ſo wird ins
Wirthshaus gegangen. Dieſe Spiele werden meh—
rentheils in den Herbſtzeiten angeſtellt.

Burbſelſpringen weicht bey den Erwachſeveü

darinnen von obigen ab, daß jeder, der daruber
ſpringt, wieder mehrere hat, die etwa 10 Schriite
von einander vorwarto ſtehen, ſo, daß folglich, wenn
ihrer Zo ſpielen, jeder uber 29 ſptingen muß.

8.e

Prellball..
58ieſe Art des Ballſpiels iſt gauz einfach, erfordert
aber Schnelligkeit uid Augenmaaß und erlaubt eine
beliebige Anzahl von Spielern. Auf einem freyen
Platze wird eine Vertiefung in den Boden gemalbt,
und in dieſe wird ein 18 bis 20 Zoll langer hiulang
lich breiter und dicker Stab von feſten Holze bis zu
ſeiner Halfte ſchreg hinabgeſteckt, ſo daß die Mitte
auf. dem Rande des Lochbes liegt. An ſeinen tieflie
genden Ende hat er eine loffelartige Aushdhluug, in

dieſe legt man deu Ball, auf bie andtre geſchieht. eiun
Schiag. mit einem ſtarken dazu begůẽ inen Rniitel, und
ver Ball ſteigt in bie kuft. Detjeüĩge „welcher den
Bal ſo prellt, hat die Haüpirvlle im Spiel; die znr
dẽtü ſtüd Dierende ünb fichn im Kreife uinher  jeder,
etwã rb Schritie dbin obigen koche auf elüer bezeichn
acten Stelle. Dieſe Diendnden ſnchei den Sthlaz ſu
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gewinuen, und dies kann jeder auf dreyerley Art.
v) Wenn! er den geprellten Ball aus der Luft fangt.
2) Wenn er“ den Spieler damit wirft. 3) Wenn er
den geprtellten Bäll eher wieder ins Loch ſchaft, als
ber Schlager ſich loſt. Um!dies zu verſtehen, muß
ich folgendes hinzuſetzen. Jſt der Schlag geſchehen,
ſo laufen gewohnlich mehrere iach dein Balle, um ihn
zu erhaſchen. Jn dieſer Zeit muß der Schlager ſein
Loch hurtig verlaſſen und mit: ſeinem Stabe auf alle
bezeichneten Platze derjenigen klopfen, die nach dem
Balle getauftu ſind, hierauf aber ſchnell zuruckkehren
und ſeinen:Stab hurtig in das Loch fetzen. Wird er,
ehe dies letztere giſchehen iſt, von einem der Dienen
ven geiborfen, oder ſchaft einer derſelben den Ball eher
ins Loch, ats dre Schlager ſeinen Stock, ſo iſt der
Schlag fur ihn verlohren und ſein Gegner hat ihn ge—
wonnen. Das Wegſpringen des obigen Hebels laßt
ſich: dudurch verhuten, daß man ihn an eine ſtacrke
Schnur bindet, die an einem nebenſtehenden kleinen

Pfale befeſuigt iſt.

5.

Das Ringwerfen.
MDon der Decke des Zimmers herab hangt eine Schuur

und an ihrem herabhangenden Ende ein metallener
Ring, von der Große eines ganzen oder halben Gul
drisrſ ſchwetjn taß er die Schnur; beym Fortwer
fen begurm mi! ſich förtziehet. Dir  Gchnur reitht mit
dem: Ringe vhne  ſtarke Ausſpannung.! bis  zu einem
Haken, der gegenuber an der Wand, etwa b Schuh
hoch, bofeſtigt'tſt.Es koinmt beh dem Spiele darauf
an, de Ring!ſo juwerfen vaß er auf den haken
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4hangen bleibt. Zu dieſem Ende wird er vermittelſt der
Fiuger ſo fortgeworfen, daß er durch die Luft einen
Bogen beſchreiht, deſſen Radins die Echnur iſt. Der

Bogen muß aber neben dem Haken aufſteigen und
ſich uber ihm endigen, ſo daß der Ring beym Zuruck
fallen darauf haugen. bleibt. Jch habe. dieſe Uebung
hin und wieder in Deutſchland gefunden. Jeder kann
dies ſtille Spiel fur ſich ſpielen. Sind mehrere zuſam
men, die es ſpielen wollen, ſo machen 24 Wurfe in
6 Bangen, jeder zu 4. Wurfen, das Spiel aus. Nach
jedem Gange kommt der Mitſpieler. an. den Wurf.
Bleibtder Ring hangen, ſo wird ein Point gut geſchrie

ben; bleibt er aber im gauzen Gange, das iſt vier
mial hinter einander, hangen: ſo gieht dies 6 Points.
Jedoch jeder kann das feſtſetzen, wie er mill. Schwere,
Entfernung, Richtung des Wurfes, Abmeſſung der
Kraft der Hand, beſchaftigen hier den Beobachtunge
geiſi und uben das Augenmaaß. Die ubrige Bewegung
der Korpers iſt ſehr ſanft, das Spiel eignet ſich daher

ganz fur die Zeit nach Tiſche.

10. 2.Das Topfſchlagen.
7Vieſes Spiei, eine Art von Blindekuh, kann eiue

zahlreiche junge Geſellſchaft ſchon ein Stundchen ſh

ertangenehm unterhalten und durch. hanfigen Lachen die
Verdauung beforberut Jch. wurde es ann. liebſten. nach
Diſche ſpielen iaſſen, da ei. innt. has, keiner. heftigan

Bewegung vtrbunden iſt.  luneten a  hnt
Man ſetzt eigen Topf auf don platten Erdbodennieder, dieler iſt der Giegenſtand-dez hyrialen Der erlie

drt beſie von der Geſeilſchaft (denn alle drangen
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ſich hierbey dazu, Blindekuh zu ſeyn) laßt ſich die
Augen verbinden, nachdem er ſich 6, 8 bis 10 Schritt
von dem Topf geſtellt hat. Man kann ihu auch
die Schritte vom Topfe bis zu ſeinem Standpunkte
vorher abmeſſen laſſen. Jn ſeine Hand bekonmt
er einen derben Stock, womit er den Topf zu zertruin
mern Wilſensiſt, und ſo bewaffnet iſt es ſeine Pfücht,
vor« Eroffnung des Feldzuges ſich mit zugebundenen
Auten zieh“ bis dreymal uin;udrehen. Dies nun
ſo zu vollbritigen; daß die Nate nach dem dritten Üm
wenden wieder genau nach dem Topfe hinwriſt! dunn
grade aue ohne links noch techts auszuweichen fort
zugtheü; Vdie!Eutfernnng bis: züm Topfe wirdek ge
hdrig aliszumeſſen! und! den: Sihlag von oben uach
unten, alſe nichi horizontal,  giübe auf den Lopf zu
fuhren, hierin beſteht die Kunſt des Spiels. Es gluckt
ſelten. Die Blindekuh dreht ſich, und bey jedem Male
weicht ſie von der erſten Richtung etwas ab. Ein ver
biſſenes Gelathter ziſcht durch die ganze Geſellſchaft.
Er marſchirt vorwarts, und zwar nach einer ganz an
dern Weltgegendg er ſchlagt. zu und mit dem Schlage
bricht ein allgemeines Gelachter los; denn er iſt weit
vom Topfe entferut. Da ſteht er nun, nach äbgeriſ
ſenem Tuche, t großen Augen und ſucht den Topf,
deſſen  deltruniuterung er ſo ſicher betechnet zu hoben
glaubte: 5

Man fann es, wenn man will, zum Geſetz ma
chen? daß uteinand einen Laut von ſich gebe, ſo lauge
der Schlaj uoch nicht geſchehen iſt; die Luſtigkeit des
Spiels gewiünt dadurch und die Blindekuh findet ſich

ſchwerrr nach dem Ziele. Man kaun in den Topf
einen Preis ſegen, Obſt oder ſonſt etwas, doch iſt dies
nicht nothwendig. Die, Spieler nehmen alle Krafte
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ihrer Sinnen und ihres Beobachtungsgeiſtes zuſam
men, um die erſte Richtung nicht, zu. verlieren. Sie
ſuchen ſich. auf wancherley Art zu- helfennz bald pird
der Siock vor den Fußen gleichfam als Wegweiſer
nach dem Topfe, niedergeſtemmt, bald eerden  um
den Standpunkt mit den Fußen vier rethte Winkel gen

miſſen u. ſ. w. Kurz, jeder ſchaft fich ſejne ejgene;
Methode, ſo daß das Spiel, das „ſinnlichtz eurthei
lungsvermdgen niehr beſchaftigt als man von ſejnen

Einfgchheit vermuithen ſollir. —Q
Sjfelſt man dit nenn Kesei: an die. Gtelle. det.

Zoples und giebt den Bliunden die Kugel zum. Werfen

in die Haud: ſo bekomwt das Spiel geint Aeue Eina
lleidung, die zum Ahwechſeln angenehu iſtn.

SPe c 144ier  e2ee e e tte et  e sttht eeesnt::?zia: ν n in“ aea .-1D2 J J jê  ſi KR⁊ 42 1
E44nirgnia V he “l

voder  4 ĩitd a i. 17 2 attun ney die beiden. Blinden.anat ilebt nn

n. t eangllo ute herdCin Herr iſt boſe auf ſeinen Knecht er, ſucht ihn,
ungplaßig, um ihn durthzuſchiagen 3. abeprind ihnn
aber die Augen nrrkundep und. ek. muß ach. Aufchs
Gehor und Gefuhl zu ihm hinfinden. Jacoli, der,
Knecht, ſucht dem. erzurnten Herrn. zun gnigehtuz das
ware zwar leicht „ahte, auch ihnj. ünd. hie Angen zugkn,
bunden und mit eiüüer, kleinen. Pfennigeſchaluntye vder.
ſonſt etwas muß er ivennj Jein Hetrxr. ihn ggr, nicht,

mehr merkt, oder verlohren hat, und. daun im eru;
ſten Tone ruft: Jacob wo hiſt du? einen Ton von.
ſich gehen. Sein Herr ſpitzt dabey gewaltig die Oh
ren, und Jacob ſieht aus, als wollte er das Gras
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iewachſen horen; et jiehl ſich ſchnell'aus der Gegend,

wo die Stimme ſeiues Herru herkaur; und jener tritt
ſo auſerſt fein auf, als wenn ei auf Eyern gienge
und nahert ſich ver Gegend, wo Jacob pfiff. Ed hebt
allmahlig die Hand, die mit einem locker gedreheten
Schnupftuche bewaffnet iſt, um recht bald zuzuſchla

gen; allein Jacoöbhiſtnindeß ſchon wieder weit weg,
hinter dem Rucken des Herru und ſchneidet Grimaſſen,
die Futcht nnd! Nugu. vebenten. ob er hleich außer
aller Gefabr iſt injß jeuer. vergebens in die Luft ſchlagt.
bet Kacob. wird von Furcht fortgtleichen. Er ent
fülht'von da, um Sichetheit zu ſuchen.“ Er ſchleicht
ohibevlchtig auf den ußerſten Fußlpitzen wieder vor
warin, horcht; macht wieder ein Pgar GSchritte ünd
prelt; wie voul Venuer geruhrt zurilk, indem ihnr
züchedrey Hiebr ankunbigen, daß rtt unvetmuthtt
güf ſeintn Herru aüſtoßen ſey. Die aandze Geſellſchaft
brlcht in ein laukes Gelachter aus!? Et iſt' auch in der
That Unnidalich beh vbliſenn Spiele: ernnhaft zu blei—
ben, winin beibe ihte Rollen gut nd! kebhaft gentig
ſpielen, unindglich, das Lachen zu laſſen, bey den ſon
berbaren Geſtglien,die mit dem blhutſamnen Gehn
duf be Fußſpitzeu dern“zorchen, vor?: lind kuckwart
Sblingen, Zuſchlagent, Zurückprellen; Eütlaufen n, ſ. wẽ

verhunden find. eet c,
2u

Die utnſteheuben haben ben dieſcnn Spiele nichts

zu lhun als züzulehen/ Jir lachen und den Jacob nebſt
ſeinem Hertu vot. Gchaden zn hůlen: GSielnnüiſſen ſich
nãrilich un den Wanden  des ſo viel als moöglich vdnñ
alſeu Hiuderniſſen eniledlgien Zinmers“herumſtellen!
ünd die beiden Blinden waärnen. Vet Aufſeher der
juügen Geſellſchaft mut von Zeit zu Zeit, wenu die
Ausbruche des lauten Lachens vorubet ſind, Slille ge
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bieten, denn dieſe iſt durchaus nothig, damit die beiden
Blinden ſich durchs Gehor ausſpuren konnen.

Von Zeit zu Zeit werden Jacob und ſein Hert ab
geldſt, und durch andere von der Geſellſchaft erſetzi. J

u e *4 14A nueoAA

4 J Juul2

D ine Ja gad.

24 rair  oç òç„— ſh—dergleichen abwechſelt, weil hier das Verbergen leicht
iſt. Man beſtimmt hier bie Graujen des Jagdreviers,
wie es die Geleaenbeit an die Pand giebt, hier dujch
angn Bach voder oder Weg, dort durch eine Hecke,
einen Berg u. dal, Man kaun et] enn Platz genüg dä
iſt „eine gute Vierkelſtunde langzind rlnige i oo. Schriit
ig breit machen, Alles dies můſſen pie drtlichen Umftän
de an die Hand geben Granzen muſen aber, wenn man

im Freyeu ſpielt, gemacht werden, weit fich ſuſt bie
Geſellſchaft ganj auseinander, verlieren wüirde.

Sie kaun ſcht zahlreich ünd dgiun wenigltent geßn
is zwolf Perſonen ſtark ſchu- ſouſt vat bäs Spiel du

qn
wenig keben; am,angenehniſten. ſpitlt es ſich mit Zn
zig und mehr. jnngen Leuten. Der. vbeſte Laufer wirh
zuin Oberjager gewahlt; am ſchicklichſten iſt etz inenn

der Aufſeher der Jugend dieſe Rolle aberniniſut. le
uebrigen machen das Wild aus. Ss ſtellt ijan ſich itn
den Aufang des Reviert. Jier gleht ber Vberjager
ein Zeichen, und in dem Augenblicke flüchiet alles Wild
vörwarts. Er ſehtt hinter her, und Jutht ſo viei zu er
wiſchen, alser in dem erſten Ahgaenhlick, da, das Wiſd
noch nicht ſo. ſehr zerſtreut und eütfernt iſt, uür lni
mer kann. Jedee Wild, wat er tinholt und herlhet



wird dadurch ſogleich zum Jager, und ſteht dem Ober—

jager bey.
Auf dieſe Art erhalt er bald zwey, drey, vier

Gehulfen, die mit ihm zugleich Jagd machen; und
weil uberhaupt alles Wild, was man erjaget, auch
Jager wird, ſo vermehrt ſich die Zahl der Jager im—
mer fort. Weil aber das ubrige Wild nicht wiſſen
konnte, wer auf dieſe Art nach und nach zum Jager
geworden ware, ſo muß jeder derſelben ſein Taſchen—
tuch um den Arm binden, um dadurch kenntlich zu
werden. Das Wild thut alles mogliche, um nicht er

jagd zu werden: es lauft ſo ſchnell als moglich vor—
warts, verbirgt ſich dann in Hohlwegen, druckt ſich
hinter Gebuſche, liegt unbeweglich und ohne horbar zu

athmen, im Geſtrauch, kriecht auf allen Vieren uber
gefahrliche Platze, wo es eutdeckt werden kounte, um
zu entwiſchen, oder die Gegenwart des Jagers aus—
zukundſchaften; ſpuhrt mit dem Ohr am Boden den
Fußtritt des Jagers aus, winkt ſeinem Gefahrten,
um ihn zu benachrichtigen, es durchlauft mit moglich-
ſter Anſtrengung ganze Strecken, uberſpringt Geſtrau—

che, Hohlwege und Graben, u. ſ. w. Jeder Jager
im Gegentheile gebraucht alle Liſt, um das Wild zu
erjagen. Alle ſtehen unter dem Befehle des Oberja—
gers. Er verſammelt ſie von Zeit zu Zeit im nothigen
Falle durch ein Zeichen, giebt ihnen die nothigen Be—
fehle, welchen Weg ſie einzeln nehmen ſollen, um das
Wild zu erforſchen und einzuſchließen. Jeder iſt dabey
auf ſeiner Hut, unvermerkt heran zu ſchleichen, um
ſich dem Wilde zu nahern; jeder durchſucht die Ge—
ſtrauche, Hohlwege und Baume; jeder horcht, ob ſich
nichts regt, ſetzt nach, wenn etwas aufſpringt, und
verfolgt es muüthig uber Stock und Stein.

C
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So wird vom Aufange des Reviers bis an das

Ende fortgejagt, hier geſchieht gewohnlich der ſtarkſte
Fang, wenn andershan dieſer Stelle die Umſtande zum

Verſtecken bequem ſind. Man wendet um, und durch—
ſtreicht das Revier, wenn noch nicht alles Wild gefan—
gen iſt, wieder ruckwarts, bis zum Anfange. Hier
ſchließt ſich dann die dießmalige Jagd.

Jedes Wild, das ſich durch Liſt, Klugheit und
Schnelligkeit den Jagern zu entziehen wußte und bey
der Ruckkunft derſelben am Anfange des Reviers ſteht,

iſt frey und hat die Ehre des Siegs, uber den Ja
ger. Aber jedes Wild, das die Granzen des Reviers
uberſchreitet, iſt ſeiner Freyheit verluſtig, und muß
Jager werden.

13.
M.ei a u! 2

2*er Abend muß ſehr dunkel ſeyn. Der flinkſte Kna
be wird zum Miau— gewahlt, dieſer lauft von der Ge—
ſellſchaft fort, um ſich zu verſtecken, und man giebt
ihm dazu etwa vier Minuten Zeit, binnen welcher.man

zwanzig zahlt. Hierauf geht die Geſellſchaft fort, um
ihn zu erhaſchen. Man kommt in die Gegend, wo man
ihn vermuthet und findet ihn nicht. .Man umſtellt in

deß den Platz, und der kleine Anfuhret der Geſellſchaft
fordert den Miau auf, mit den Worten: Miau laß
dich horen! Alle andere wiederholen dieſen Ruf und
erwarten dann mit großer Begierde die Antwort. Man
iſt ſchon auf dem Punkte zuzufahren, um ihn zu ertap—
pen, weil man ihn ganz nahe glaubt; aber ehe man
ſichs verſieht, erſchallt die Antwort: Miau! weit ent
fernt, auf einer ganz andern Seite. Schnell bildet die
Geſellſchaft eine weit ausgedehnte Linie und lauft vor-
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Die Knaben wahlen durchs Loos oder Ueberein

ſtimmung einen zum ſchwarzen Mann—. Dieſer ſtellt
ſich auf einen der Freyplatze, zum Exempel hinter A,
die Andern treten auf den andern hinter B. Jetzt ruft
der ſchwarze Mann den andern zu: furchtet ihr den

ſchwarzen Mann nicht? Nein! antworten die
muthigen Knaben hinter B, und laufen vorwarts, um

auf den Freyplatz Anzu kommen, aber der ſchwarze
Mann kommt ihnen euntgegen und bemuhet ſich, ſie
zu fangen. Jeder iſt ſein, wen er faßt und dem er, un
ter dem Ausruf eins, zwey, drey! drey kurze Klapſe
giebt. Dieſer muß ihm jetzt mit fangen helfen und mit
ihm auf den Freyplatz B, indeß ſich die andern Kna—
ben jetzt in Abefinden. Jetzt tritt der kleine ſchwarze
Mann wieder hervor, und fordert ſie wieder auf wie

oben: furchtet ihr den ſchwarzen Mann nicht?
Nein! erwiedern die andern und laufen von Anach B
zu. Unterwegs kommt ihnen der ſchwarze Mann mit
ſeinen Gehulfen wieder entgegen und fangt weg, wen
er kann. So danert das Auffordern, Hin- und Her
laufen und Fangen immer fort, bis endlich Alle, bis
auf Einen gefangen ſind. Dleſer Eine, oder wenn es
der Fall iſt, daß Alle gefangen wurden, derjenige, wel
cher ſich am letzten fangen ließ, wird nun wieder der
ſchwarze Mann, und das Spiel hebt von neuem an.
Jeder, den der ſchwarze Mann gefangen hat, iſt ver—
bunden mit fangen zu helfen. Jnnerhalb der Freypla—
tze kann Niemand gefangen werden. Wer uber die
Schranken hinauslauft, um auszuweichen, iſt ſo gut
als gefangen, und gehort dem ſchwarſen Manne.
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15.
Tag und Nacht.

gsnan theilt die Geſellſchaft in Abſicht auf perſonliche
J

Große, noch beſſer nach der Fertigkeit im Laufen, in. ge
zwey gleiche Partheyen und ſtelle ſie 10 bis 15 Schritte z

von einander in zwey Linien (Fronten), ſo daß beide
18

ſich die Rucken zuwenden. Zwiſchen dieſe kinien tritt J

der Aufſeher oder Aufuhrer des Spiels mit einer klei—
nen holzernen Scheibe, die auf der einen Seite weiß
gelaſſen, nuf der andern ſchwarz gefarbt iſt; jene heißt
Tag, dieſe Nacht. Jn Ermangelung einer ſolcheu
Scheibe iſt ein Stuck Geld, deſſen beide Seiten man
zu Tag und Nacht geſtempelt hat, eben ſo brauchbar.
Er laßt von den Perſonen der einen kinie eine und von

denen der andern die andere Seite wahlen, ſo daß die

 Linie A zum Beyſpiel Tag, Bim Gegentheil Nacht
hat, und wirft dann die Scheibe in die Luft. Alles
kommt jetzt auf das Niederfallen an; liegt namlich
der Tag oben: ſo verfolgt die Linie An alle Perſonen
der Linie B, und wer ſich erwiſchen laßt, iſt todt oder
matt, und darf nicht mehr mitſpielen. So gehn nach
und nach die Perſonen der eiüen und andern Parthey
ab, und diejenige, welche zuerſt ganz todt iſt, hat die
Parthie verlohren. Es laßt ſich aber leicht einſehen,

daß die Parthey ß gleich nach dem erſten Wurfe ganz
und gar gefangen werden wurde, wenn A das Recht
hatte, ſo lange Jagd auf ſie zu machen, als ſie wollte.

Hier muſſen folglich dem Verfolgen Schranken geſetzt ĩ5
werden. Man macht daher jeder Frtonte gegen uber

ülund etwa 40 Schritte von ihr entfernt, einen Frey— n

Fronte Aliegt, er Parthey B gehort, und daß A ihren ſt
platz, und zwar ſo, daß derjenige, welcher vor der 4
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Freyplatz vor ver Fronte z hat. Tritt nun nach dem
Wurfe der Fall ein, daß A die Parthey B verfolgt:
ſo muß B erſt um Aherumlaufen, um nach ihrem Frey
platze zu kommen, dadurch wird das Entwiſchen zwar
erſchwert, doch nicht unmdalich gemacht. Geſetze bey

dieſem Spiele ſind: 1) Wenn die Scheibe geworfen
werden ſoll, darf ſich Niemand umſehen, um zu be
merken, welche Seite oben liege. Der Yufwerfer
kundigt dieſes an, indem er Tag oder Nacht ruft.
2) Wenn die eine Parthey, zum Beyſpiel A, die au—
dere B verfolgt, ſo muß ſie ordentlich hinter ſie her ſe

tzen und darf nicht nach dem Freyplatze derſelben lau

fen, um ihn zu verſperren.

16.
Fuchs zu Loche.

Jvine Perſon der Geſellſchaft wird durchs Loos oder
durch eigenes Erbieten Fuchs. Eine kenntliche Stelle
des Spielplatzes, z. E. eine kleine Grube, ein Maul
wurfhugel, oder der Winkel eines geraumigen Saals

denn das Spiel laßt ſich auch'im Hauſe ſpielen, wenn
Lerm und Staub nicht geſcheut werden iſt ſeine
Wohnung oder eingebildete Hohle. Sowohl er, als
auch die ubrigen Perſonen ſind mit zuſammengedrehe
ten Taſchentuchern verſehen. Alle ſind wie ein Bienen

ſchwarm um ihn her, machen allerley Spaß und zup
fen ihn an den Kleidern. Ehe ſie ſichs verſehen, macht
der Fuchs von Zeit zu Zeit einen Ausfall auf ſie, und
faugt an, ſie mit dem Plumpſacke zu verfolgen. Aber
er darf dobey ſchlechterdings nur auf einem Beine fort
hupfen, da die andern auf beiden laufen durfen. Je
der iſt aufmerkſam auf den Fuchs, i) ob er etwa das
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agndere Bein an den Boden bringt thut er dieß, ſo

ſchreyen alle beruhrt! und ſchlagen ihn mit den Plump

ſacken ſo lange, bis er ſeine Hohle wieder erreicht hat.
Sind ſie hierbey nicht ſehr ſchnell, ſo entwiſcht der
Fuchs augenblicklich, ohne einen Schlag. 2) Muß je
der genau auf ihn achten, um nicht von ihm mit dem
Plumpſack erreicht zu werden; denn durch einen ein
zigen Schlag mit demſelben, wird der Fuchs befreyet,
der Getroffene kommt an ſeine Stelle, und alle ver

folgen ihn mit den Plumpſacke unter dem Geſchrey:
Fuchs zu Loche! bis er die Hohle erreicht.

Unm dem Fuchs ſein Spiel nicht zu ſehr zu er
ſchweren und den andern das Eutfliehen zu leicht zu
machen, zieht man um die Hohle des Fuchſes eine
Granzlinie in einer Entfernung von etwa 10 Schrit
ten, uber welche niemand hinausweichen darf, ohne
auf der Stelle dadurch Fuchs zu werden und ſich mit—

hin den Schlagen der andern auszuſetzen. Jm Zim—
mer iſt dies nicht nothig, denn die Wande ſind ſelbſt
die Granze.

17.

Vogel verkaufen.
cger Aufſcher der Geſellſchaft macht den Verkaufer,
alle andere ſind Vogel, nur Einer von ihnen ſpielt
die Rolle des Kaufers. Der Verkaufer ſtellt ſeine
Vogel in Fronte und giebt jedem einen Vogelnamen:
du biſt ein Stieglitz, du ein Staar, du ein Finke u. ſ. w.
Das muß aber der Kaufer nicht horen. Hierauf kommt
dieſer und fragt den Verkaufer: Haſt du Vogel zu ver
kaufen Ja! Haſt dueinen Raben? Nein!
einen Sperling? Nein. So gehts immer fort nein,
bis der Kaufer einen z. E. hier den Staar nennt, der
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wirklich unter der Anzahl iſt. Dannu ſchreyt alles ja!
und der genannte Vogel fliegt ſo ſchnell als moglich
aus, das heißt, lauft fort, um ſeinem neuen Herru
zu entfliehen. Um ſeine Flucht zu begunſtigen muß der

Kaufer erſt thun, als zahle er dem Verkaufer das Geld
fur den Vogel in die Haud. Jetzt ſetzt er nach. Holt
er den Vogel ein, ſo iſt er ſein; kommt dieſer aber,
ohne erwiſcht zu werden, wieder zum Verlaufer zuruck:
ſo gehort er dem Verkaufer wieder, und dieſer giebt
ibm auch wohl Futter, Aepfel, Birnen, Pflaumen.
Diejenige Parthie, die am Ende die ſtarkſte iſt, hat
gewonnen.

18.

Der Bildhauer.
5*Jie Geſellſchaft befindet ſich draußen im' Freyen.
Einer iſt Bildhauer, die anderu ſeine Bildſaulen;
hier am Gebuſch ſteht ein Marſch, dort am Baum
ein Jupiter, ein Herkules, u. ſ. w. in mannichfaltigen
Stellungen, unbeweglich, wie es Bildſaulen zukommt.
Er, der Meiſter, geht gravitatiſch auf und ab, den
Schlagel (Plumpſack) in der Hand, uml an dieſer oder

jenen Bildſaule zu beſſetn, wenn ein Fehler, d. i. hier,
ein Geziſch, verbiſſenes Gelachter, eine Bewegung oder
eine falſche Stellung bemerkt wird, und die Verbeſſe—

rung beſteht in einem mehr oder minder fuhlbaren
Hiebe, je nachdem die Bildſaule augz feſterem oder wei
cherem Steine gemacht iſt. Endlich ruft der Meiſter, des
Verbeſſerns mude: der Bildhauer iſt fort! und plotz-
lich werden die Statuen lebendig, ſpringen von ihren
Platzen, hupfen, tanzen, ſpringen, lermen, ſingen nach
Herzens Luſt durch einander. Der Bildhauer ſieht das
eine Zeitlang mit an und ruft dann eben ſo unverhoft:
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Der Bildhauer iſt da! Nun fliegen alle wieder an
ihre vorigen Platze in eben die Stellungen. Der Letzte,
welcher am ſpateſten an ſeinem Platze anlangt, giebt
ein Pfand, oder fuhlt, wenn man keine Pfander ſam—
meln will, den Schlagel des Meiſters. Hierauf geht
er wieder aufs Verbeſſern aus wie obeu, auch ruckt er
die Perſonen wieder in die Stellungen, welche ſie ha—
ben ſollen. Allein ſeine Nolle iſt auch nicht ohne Ge—
fahr; er muß jedesmal Einen als den ketzten angeben
und beſtrafen, kann er dies aus Unachtſamkeit nicht,

oder beſtraft er, nach dem Zeugniſſe der Uebrigen, ei—
nen Unſchuldigen, ſo muß er ſelbſt ein Pfand geben
und iſt abgeſetzt, oder wird, wenn man nicht um Pfan—
der ſpielt, von den Statuen in Corpore mit Taſchen—
tuchern bis zu einem etwas entlegenen, vorher be—
ſtimmten Freyplatze verfolgt und verliert ſeine Mei—
ſterſchaft. Das Spiel iſt luſtig, unſchuldig, und
gewahrt ſo viel Bewegung, als jeder wunſcht, weil ſie
ganz von jedem abhangt. Es erfordert ſchnelle Wahr—
nehmung und kann kleine Knaben, wenu es oft geſpielt
wird, einigermaßen zur hurtigern Vollfuhrung gegebe—
ner Befehle gewohnen.

19
Der Laſttrager.

ie Geſellſchaft ſitzt auf Stuhlen im Kreiſe umher.
Nur Einer iſt ohne Platz, tragt ein rundlichtes Bunt
del und heißt deshalb der Laſttrager. Die anderu wech
ſeln insgeheim, unter Zuwinken die Platze, und der Laſt
traäger bemuht ſich, ſein Bundel auf einen leergeworde—

nen Stuhl zu werfen. Kann er dies, ſo gehort der
Stuhl ihm, und der, welcher ohne Stuhl iſt, trägt an
ſeiner Stelle das Bundel. Wirft er aber aus Ueberei—
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lung ſein Bundel neben den Stuhl, oder ſo darauf, daß
es wieder herunter rollt: ſo bleibt er Laſttrager und

bekommt Strafe mit dem Plumpſacke. Dieſes Spiel
hat mit dem allgemein bekannten Spiele: Jſt hier ein
Kammerchen zu vermiethen? viele Aehnlichkeit,
bey welchen die Platze gewechſelt werden, und der ſo
ubrig bieibt, der kunftige Fragende abgeben muß.

20.
Das Spiel der Aehnlichkeit.

5M an ſetzt ſich in einen Kreis zuſammen und giebt ſich
der Reihe herum dergleichen Aufgaben. Gewohnlich
nimmt man nur zwey Gegenſtande, man kaun unter
gewiſſen Umſtanden aber auch drey und mehrere ge

ben. Als Beyſpiele muß ich hier einige herſetzen. Wel
che Aehnlichkeit finden ſie, fragt Aden B, zwiſchen

einem Marmorblock und Papier? Antw. Sie kon
nen beide zu Denkmalern gebraucht werden. Zwi—
ſchen Stahl und Glas? Sie gehoren beide zum Mi
neralreich. Sind beide ſehr hart konnen beide
zu Jnſtrumenten gemacht werden, womit man Feuer
auzundet. Zwiſchen einem Clavier, einer Blume,
einer Ananas? Sie vergnugen alle drey die Siu
ne. Zuiſchen dieſen marmornen Briefbeſchwe
rer und einem Schwatzer? Sie beſchweren
veide. Zwiſchen einer Taſchenuhr und der Son
ne? Sie zeigen beide die Zeit an. Zwiſchen dem
Federmeſſer dort und dem Glaſe? Man kann
ſich mit beiden verwunden. Beide ſind fabrikmaſe
ſig gemacht u. ſ. w. So oft Jemand keine Aehnlich
keit finden kann, bekommt er abgeredetermaßen den
Plumpſack, oder muß ein Pfand geben. Will man
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dieſe Beluſtigung noch mehr in das Gewand eines
Spiels verkleiden, ſo lege man ſich eine Sammlung von
zoo bis 100o dergleichen Wortern an, ſchreibe da—
voun je io oder 20 auf die Seiten eines kleinen Bu—
ches und numerire die Worter jeder Seite von 1 bis
10 oder 20. Dies Buch geht nach und nach von Per—

ſon zu Perſon im Kreiſe herum. Jede nennt zwey
Zahlen und beſtimmt dadurch zwey Worter irgend einer

Seite, die ſie vergleichen will z. E. 10 und z. Nun
nimmt ſie das Buch, ſticht mit einer Nadel zwiſchen
die Blatter und uberlaßt es ſo dem Zufalle, welche
Seite, die ſie ſelbſt vorher durch rechts oder links
beſtimmt hat, ihr die Worter angeben ſoll; dann nimmt
ſie das zehnte und dritte Wort und vergleicht beide.
Schreibt man nur ſechs Worter auf jede Seite, ſo
kann man auch mit zwey Wurfeln jedesmal ein Paar

herauswurfeln.

21.
Die Erzahler

oder
das Geſchichtemachen.

1) viner von der Geſellſchaft nimmt ſo viel Stick—
chen Papiere als Perſonen da ſind, numerirt ſie mit
1, 2, Z, 4... und ſchreibt auf jedes ein Wort. Man
wirft ſie vermiſcht in einen Hut, jede Perſon zieht eins
heraus und diejenige, welche Nummer 1. hat, iſt ver
pflichtet in die Mitte zu treten und uber die ſammtli—
chen Worter, die ihm jetzt bekannt gemacht werden,

etwas zu erzahlen, auf die Art wie oben angegeben
iſt; ſey es nun eine wirklich gemachte, oder erdichtete
Reiſe, eine kleine Erzahlung oder was es will. Nennt
er bey dieſer Gelegenheit eins von den ausgetheilten
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Wortern, ſo iſt die Perſon, die es hat, verbunden,
ſogleich aufzuſtehen und mit dem bisherigen Erjahler
ein Geſprach anzuſpinnen, das auf ſeine Erzahlung
Beziehung hat, und wodurch ſie weiter fortgeſetzt wird.
Dieſe Perſon darf aber bey Strafe eines Pfandes kei—
nes von den Wortern gebrauchen, die den Uebrigen
zugetheilt ſind; ja man ſetzt auch wohl feſt, daß ſie
bey ihrer Unterredung weder nein noch nicht ſagen
darf. Jhre Converſation mit dem Erzahler dauert ſo
lange fort, bis dieſer ein anders von den ausgetheil
ten Wortern einwebt, dann ſetzt ſie ſich und die an

dre Perſon, die das oben genaunte Wort hatte, eilt
ſchnell herbey, um es eben ſo zu machen, wie die ebe
abgetretene. Dieſe Abanderung hat das Empfehlende,

daß nach und nach alle Perſonen in Thatigkeit kommen.
Pfander werden bey' dieſem Spiele gegeben 1) von

dem Erzahler, wenn er ein ſchon eingewebtes Wort
noch einmal vorbringt. Man macht es ihm auch
wohl zum Geſetze, daß ſich mit dem zuletzt noch allein
ubrigen ausgetheilten Worte ſeine Erzahlung ſchließe,
und daß er fur jedes noch hinterher folgende und zum
Schluß nothige Wort ein Pfand geben muß. 2) Von
den aufgeſtandenen Perſonen, wenn ſie ihr Wort uber
horen, nicht augenblicklich aufſtehn und ſogleich mit
ihrem Geſprache einfallen, ſo wie quch in den oben
ſchon erwahnten Fallen.

2) Man wahlt zwey Perſonen den A und den B
aus der Geſellſchaft, den ubrigen aber werden Wor
ter zugeiheilt. A erzahlt eine Geſchichte, Reiſe oder

ſo etwas, und verwebt'die ansgetheilten Worter, die
er aber hier mehr als einmal anbringen kann. So
oft er ein ſolches Wort nennt, muß die Perſon, der
es gehort, aufſtehn und pfeifen, bey Strafe eines
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Pfandes. B ſitzt im Kreiſe vor dem A und unter—
halt dieſen bald durch Fragen, bald durch eingeſtreu—

te Spaßchen. Hierbey ſucht er ebenfalls die ausge
theilten Worter recht oft einzuweben; wer da nicht
aufmerkſam iſt und auch aufſteht und pfeift, wenn B
ſolch ein Wort gebraucht, muß ein Pfand geben. Hier—
durch wird die Sache auch zur Uebung ſchneller Auf—

merkſamkeit.
3) Einer von der Geſellſchaft wird durchs Loos

oder Uebereinkunft zum Erzahler gewahlt. Jndeß die
ſer auf ein Thema irgend einer Art denkt, ſagt jeder
ſeinem Nachbar im Kreiſe ein Wort ins' Ohr, welches
dieſer geheim halt. Es iſt geſchehen, der Erzahler be
ginnt unter volliger Freyheit ſeiner Phantaſie. Wann
es ihm beliebt, beſonders bey jedem kritiſchen Zeit—

untkte in ſeiner Erzahlung, weißt er mit dem Finger
auf eine Perſon im Kreiſe, und dieſe, dadurch aufge—
fordert, ſagt ihm ihr bisher geheim-gehaltenes Wort,

das er nun in ſeine Erzahlung, ohne alle Hemmung,
verpflechtet, auf eine Art, die ganz von der Fahigkeit
ſeines Witzes abhangt. Jedermann ſieht leicht ein, wie
viel dies zur Beluſtigung der Geſellſchaft, ſo wie zur
Uebung des Erzahlers beytragen muſſe. Laßt uns an
nehmen, er ſey in der Erzahlung einer Reiſe bey einer
Raubergeſchichte: die Nacht war ſchauerlich, das Ge—
rauſch in den Gipfeln des Waldes, die undurchdring—
liche Finſterniß und das Gebrull dieſer vier Unmen—
ſchen, die uns Geld oder Leben abforderten, machte ſie
zu der ſchaudervollſten meines Lebens. Da ergriff ich
ſchnell hier zeigt er auf eine Perſon und dieſe
nennt Perruche ein Degen oder eine Piſtole
ware freylich bequemer geweſen, allein es iſt nun ein—

mal nur eine Perrucke meine Perrucke, nahm

JS3.2
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meinen ganzen Muth zuſammen und ſtopfte ſie dem
argſten Bruller, der mir auf den Leib wollte, beym
Schimmer ſeiner Laterne, ſo tief in den Schlund, daß
er aus Mangel an Athem zu Boden ſturzte. Jetzt, da
die andern ihn von dieſem todtlichen Haarwulſte be
freyen wollten, druckten wir ganz bequem die Piſtolen
auf ſie ab u. ſ. w.

22.
Die ſtummen Spieler,

oderPantomime.
ie Geſellſchaft wahlt Einen zum Anfuhrer des
Spiels. Dieſer befindet ſich im Kreiſe der ubrigen,
und fragt links und rechts, bald dieſen bald jenen

mancherley, z. E.: Wie haben ſie die Nacht geſchla
ſfen? Was fruhſtucken ſie heut? Auf welche Art rei—
ſen ſie am liebſten? Welche Jahrszeit iſt ihnen die
angenehmſte? Warum ſind ſie ſo gegen den Winter

eingenommen u. ſ. w. Niemand darf anders als
durch Minen antworten; wers vexſieht und irgend
einen Laut von ſich giebt, muß ein Pfand geben oder
bekommt den Plumpſack. Fur junge Leute iſt dies
Spiel bey ſeiner Einfachheit ungemein luſtig und un—
terhaltend. Die Fragen geſchehen ſchnell auf einander,
und man fragt gewohulich ſo, daß weder ja noch nein
zur Antwort hinreicht. Die Gefragten ſind daher ge
nothigt, ſchnell auf pantomimiſche Ausdrucke zu den
ken. Betrift dieſer Ausdruck oder dieſe Darſtellung
blos einen korperlichen Gegenſtand oder eine korper-
liche Aetion: ſo wird es fur Phantaſie und Witz ge—
wohnlich nicht ſehr ſchwer, durch Gebarden zu ſpre

2

S——



47

chen, mit dem Korper Bewegungen nachzuahmen, mit

den Handen anzuzeigen oder gleichſam zeichnend aus—
zudrucken; leiten die Fragen ins Gebiet der Empfin—
dungen und Affecteu, ſo wachſt die Schwierigkeit ſchon

etwas; fuhren ſie aber gar ins Reich der Jdeen, ſo
gerath Witz und Phautaſie gewohnlich auf die Folter.

Der Frager muß hierauf, ſo wie auf die Fahigkeiten
ſeiner Geſellſchafter, Ruckſicht nehmen; es iſt daher
beſſer, ſeine Stelle nicht durchs Loos, ſondern durch

freye Wahl zu beſetzen und die fahigſte Perſon dazu
zu nehmen.

23.
Action nach Muſik.

creLiner von der Gefellſchaft wird herausgeſchickt, damit

ſich die Andern in ſeiner Abweſenheit heimlich verabre—
den konnen, was er im Zimmer vornehmen ſoll. Z. B.
Er ſoll einer Perſon einen Schluſſel aus der Taſche ho
len, den dazu gehorigen Schrank im Zimmer aufſuchen,
aus einer gewiſſen Schublade deſſelben eine Brieftaſche
holen, zuſchließen und die Brieftaſche einer gewiſſen
Perſon in die Taſche ſtecken. Ein Clavier- oder Vio

Anſpieler giebt: ihm, nicht durch Worte, ſondern durch
das Spiel auf ſeinem Jnſtrumeute zu erkennen, was er
vornehmen ſoll. Nachdenken und Erfindungskraft muſ—

ſen ihn dabey leiten. Er kommt herein, alles iſt ſtill
und die Muſik geht langſam'und leiſe. Er beginnut ſei
ne Promenade im Zimmer umher, und indem er ſich der

Perſon nahert, welche den Schluſſel hat, hebt ſich der
Ton und verrah ihm, daß hier der Gegenſtand ſeiner
Action ſej. Er beruhrt jene Perſon und der Ton hebt
ſich noch mehr. Er wird jetzt allerley mit ihr unterneh—
men, ſie ſtraucheln, ihre Hand faſſen, aber vergebens.
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Er wird endlich mit beiden Handen von ihrem Kopfe
langſam bis zu den Fußen herab fahten und die Ver—
ſtarkung der Muſik wird ihn in der Gegend der Weſten
taſche anzeigen, daß hier etwas zu ſchaffen ſey. Seine
Hande finden bald die Taſche, ſie holen wirklich etwas
heraus, aber plotzlich ſinkt die Muſik ins pianiſſimo zu

ruck; denn es iſt ein Meſſer. Er ſteckt es ſchleunig
wieder in die Taſche, die Muſik hebt ſich wieder und
wird noch ſtarker als er den Schluſſel herauszieht. Mit

dem Schluſſel in der Hand wirdjer nun allerley ver
geblich verſuchen, die Muſik wird ſich ins Piano zuruck-
ziehen; ja ſie wird ins pianiſſimo herabſinken, wenn er
den Schluſſel wieder in die Taſche ſtecken wollte; aber

ſie wird ſich heben, wenn er die Perſon verlaßt und
ſich dem Schranke nahert. Schlüſfel und Aufſchließen
ſind zu verwandte ſachen, als daß man ſie nicht au
genblicklich kombiniren ſollte. Er. offnet den Schrank,
beruhrt nach und nach die Schubladen bis er an die
kommt, in der die Brieftaſche iſt. Er holt ſie heraus
und die Muſik wird ſtarker. Er will ſie offnen und ſie
ſinkt ins piano, er will zehn andre Sachen damit vor
nehmen und ſchlummert die Muſik immer mehr ein.
Er will damit fort gehn und ſie wird immer trager
und iſt nah am Schweigen. Aber ſie wird lebendig,
weun er die Thur das Schrankes faßt. Dies wird ihm
bey einigem Nachdenken bald verrathen, was zu thun
ſey. So wird der Schrank verſchloſſen indem die Mu
ſit lauter ihren Beyfall giebt u. ſ. w.

Lieder
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geſelligen Freude.
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ADO2—5à—erzeihen Sie, gute, liebe, artige Frauenzimmer! und
Gie, edle, brave Mitburger, daß ich, indem ich Jhnen
einige Trink- und Tiſchlieder uberreiche, zugleich auch
einige Worte uber Ball, Tanz und Geſang ſage.

HOhne menſchlichen Umgang und ohne geſelliges Le—

ben iſt keine vollſtandige Gluekſeligkeit denkbar; ohne gute
Manner, ohne brave Frauen, kann das Madchen, kann
der Jungling nicht die Bildung erhalten, welche beide ha

ben muſſen, wenn ſie glucklich ſeyn wollen. Ballgeſell—
ſchaften ſollen die Schule guter Lebensart und der
geſelligen Tugenden ſeyn, und um dieſer Schule Reſpekt

zu verſchaffen, muß jedem braven Burger es außerſt anger
Hnehm ſeyn, wenn ihm ſeine Borgeſetzten mit ihrer Ge

genwart beehren, und er wird alles aufbieten diejeni
gen von der Geſellſchaft abzuhalten welche unverſchamt

genug ſind durch ihren inkurabeln Stolz, oder pobelhaf—

tes Faufſtrecht die Geſellſchaft zu ſtohren Menſchen von
guten Ton dadurch verſcheuchen und zu Diktatoren
à la Robespiere ſich aufwerfen wollen.

Eine Ballgeſellſchaft muß einen vernunftigen, ſanften
und artigbelehrenden Tanzmeiſter bey ſich haben, welcher

die Tanze nach diatetiſchen Regeln ordnet. Man ſoll
mit Menuets anfangen, dann zu den engliſchen Tanzen
ubergehen nicht zu heftig walzen und wieder mit
Menuets aufhoren.

D 2



Einige der altern Burger ſollten uber Tiſche auf den,
welcher ſich beym Trinken nicht moderiren kann, Acht ha—

ben, ihn auf freundſchaftliche Art warnen und, wenn
ſie Stohrung durch denſelben vermuthen, ihn zum Heim
gehen auffordern.

Jeder, ſo ſich thatlich an irgend einem in der Ge
ſellſchaft vergeht, ſollte ohne alles Anſehn der Perſon

zum Saal hinaus gebracht und nach Gutbefinden von fer—
nern offentlichen Vergnugungsgeſellſchaften ausgeſchloſſen

werden.

Jſt er berauſcht, ſo verdient er Mitleid, Pflege und
Schonung iſt er es aber nicht, ſo ſey Verachtung
ſein Loos. la

Ohne Geſang bleibt jede Geſellſchaft kalt uur
dieſer erhebt das Herz, nur er wurzt Gpeiſe und Trank.
Ja, meine Freunde, laſſen Sie gemeinſchaftlich uns

Laſſen Sie uns ſingen!
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 Vaterlandsgeſang.
Mel. God ſave the king.

 en Konig ſegne Gott! Den er zum Wohl uns gab,
 ZJhn ſegne Gott! Jhn ſchmucke Ruhm und Ehr',
Jhn flieh' der Schmeichler Heer. Weisheit ſteh um ihn
her.-Jhn ſegne Gott!

Geb' Jhm lang Regiment, Am Lande Fried' und Ruh,
Den Waffen Sieg! Er iſt gerecht und aut Jn allem, was
Er thut, Schont jedes Preußen Blut; Jhn ſegne Gott!
 Wie Kinder liebt Er uns, Als Vater ſeines Volks. Er,
unſre Luſt! Wir ſollen glucklich ſeyn; Von uns geliebt zu
ſeyn, Kann nur Sein Herz erfreun. Jhn ſegne Gott!
Auuf, biedre Preußen! ſchwort: Dem Konig treu, und
fromm Und gut zu ſeyn. Eintracht ſey euer Band! Die
ſchworet Hand in Hand; Dann ſingt das gauze Land:
Jhn ſegne Gott!

3) Werth des Lebens.
Mel. Freut euch des Lebens, rc.

Scn iſt das Leben, Schon iſt's auf dieſer Welt; Wer

zahlt die Freuden, Die ſie enthat! Der' Saugling an der
Mutterbruſt, empfindet ſchon des Lebens Luſt; Sagt dies
ſein Lacheln im Geſicht, Sein erſtes Stammelu nicht?

Schon iſt das Leben, u.ſ. w. Der Knabe hupft und ſingt
und ſpielt, Weil er das Gluck des Lebens fuhit; Ein Schmet
terling, ein bunter Stein Schon dies kann ihn erfreun.

SEcchon iſt das Leben, u. ſ. w. Der Jungling eilt mit leich:
tem Sinn Von einer Luſt zur andern hin; Er ſucht in ſerner
Tage Lauf Sich neue Freuden auf.

Schon iſt das Leben, u. ſ. w. Den Mann erqotzen Weib

und Kind, Die oft die ganze Welt ihm ſind; Sein Freund,
ſein Wirkungskreis Beut dann Jhn tauſend Wonne an.
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Schon iſt das Leben u. ſ. w. Den Greis umringt der En
kel Schaar; Sie ſtellt ihm das Vergangne dar. Er pfluckte
ſich der Blumen viel, Und hoſſt ein fernes Ziel.

Schon iſt das Leben, u. ſ. w. Fur jedes Alter, jeden Stand

Stronit Wohiſeyn aus des Schopfers Hand. „Was er dir
giebt, genieße du!“ So ruft uns alles zu.

Schon iſi das Leben, u. ſ. w. Der Kunſt, mit Weisheit
uns zu freun, Der wollen wir das Leben weihn! Wer Freud'
in j den Tag ſich webt, Und gut iſt, der nur lebt! Schon
iſt das Leben! u. f. w.

z3) Tiſchlied.
Rel. von Schult.

18:Weſund.mit frohem Muthe Genießen wir das Gute, Das
uns der große Vater ſchenkt. O preiſ't ihn, Bruder, preü
ſet Den Vater, der uns ſpeiſet, Und uns mit Freud' und
Labſal trankt.

Er ruft herab: es werde! Und Segen ſchwellt die Erde,
Der Fruchtbaum und der Acker ſprießt; Es lebt und webt
in Triften, Jn Waſſern und in Luften, Und Milch und
Wein und Honig fließt.

Dann ſammlen alle Volker: Der Pferd'e und Renn—
thiermelker Am kalten Pol, vom Schnee umſturmt; Der
Schnitter edler Halme, Der Wlide, welchen Palme Und
Brodbaum vor der Sonne ſchirmt.

Gott aber ſchaut vom Himmel Jhr freudiges Gewim—
mel Vom Aufgang bis zum Niedergang; Denn ſeine Kin-—
der ſammlen, Und freuen ſich, und ſtammien Jn tauſend
Sprachen ihren Dank.

Lobſinget ſeinem Namen, Und ſtrebt ihm nachzuahmen,
Jhm deſſen Gnad' ihr nie ermeßt, Der, alle Welten ſegnet,
Auf Gut' and Boſe regnet, Und ſeine Sonne ſcheinen laßt.

Mit herzlichem Erbarmen Reicht eure Hand den Ar—

men, Was Volks und Glaubens ſie auch ſeyn! Wir ſind
nicht mehr, nicht minder, Sind alle Gottes Kinder, Und
ſollen uns wie Bruder freun.



HTiſchliſed.
J—aßt die Politiker doch ſprechen; Singt Freunde, ſingt
und ſeyd vergnugt! Laßt ſie die Kopfe ſich zerbrechen, Ob
Frankreich oder England ſiegt: Uuns tapert man kein Schiff,
kein Boot; Was hat es denn mit uns fur Noth!

Laßt Frankreichs roih und weiße Weine Jm Preiſe ſtei-
gen immerhin; Wachſt doch noch Wein an unſerm Rheine,

Und faſt ertrinkt man uns darin: Denn unſer Wirth, das
ſeht ihr wohl, Schenkt gar zu gern die Glaſer voll.

Allein, Herr Wirth nicht gar zu fleißig, Dennu jeder Kopf

vertragt das nicht; Wer ſcherzhaft war, wird ſonſt leicht
beißig, und wer nur ſpottelte der ſticht; Das Liedchen war' auf
einmal aus, Doch Schade war's um unſern Schmaus.

Weg mit den Rieſen von Pokalen, Der andre Kriege
leicht gebiehrt, Als unſre Hand mit Mandelſchalen, Mit
Kernen und mit Stielen fuhrt. Nimm dich in Acht, da
druben du, Jetzt fliegt ein Apfelkern dir zu.

/Nun ſagt' ichs nicht, du wurd'ſt es fuhlen! Doch, ſollt'
nicht etwa dieſer Kern An dir vielleicht mein Muthchen kuh—
len? Ey, was ſich liebt das neckt ſich gern. Denlt' jeder was
er will dabey, Deun Lieben heißt gar vielerley.

Doch kaßßt das Beſte nicht vergeſſen Bey unſern Neche
reyen ſeyn: Frau Wirthin, Dank fur euer Eſſen! Herr
Wirth, habt Dank fur euern Wein! Nicht wahr, wir wa—
ren bey euch froh? Seyd nachſtens bey uns wieder ſo.

5) Tiſchlied.
Mel. von Schulzſ.

9—es Mannes Herz erfreut der Wein, Geſang der Wei—
ber Ohr. Jhr, Weiber, ſtimmt darum mit ein, Singt,
Manner, mit zum Chor. Laßt unſre Tafel Tafel ſeyn,
Nicht Schreibtiſch, nicht Comtor.

Chor.
Ja! Tafel ſoll die Taſel ſeyn, Nicht Schreibtiſch, nicht

Co mtor. J
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Erzahlt ihr euch doch gar zu gern, Was in der Zeitung
ſtand; Doch, laßt das gut ſeyn, liebe Herrn, denn Politik
iſt Tand! Leſ't dafur in dem Augenſtern Des Madchens,
das euch band.

Chor.Wie funkelt mir der Augenſtern Des Madchens, (Weib
chens) das mich band!

Und ihr mit eurem Schwerdte dort, Jhr wollt nur
immer Krieg. Ehy ſchon! da zogt ihr Herren fort, Und
ſpracht zu Amorn: fliegl! Doch uns iſt Fried', auf unſer
Wort, Viel lieber als ein Sieg.

Chor.
Auch uns iſt Fried', auf unſer Wort! Viel lieber als

ein Sieg.
Miniſter laßt Miniſter ſeyn! Verſprechen macht nicht

reich. Wißt: Seine Excellenz trinkt Wein, Und denkt wohl
kaum an euch. Wollt ihr, wie er, euch nicht erfreun, So
hoft und hoſt euch bleich.

Chor.Wir woll'n noch beſſer uns erfreun, Und ſingen drum
mit euch.

Wo Frohlichkeit Vorlegerin, Scherz Obermundſchenk
iſt: Da ſenket grubelnd ſich das Kinn, Und denkt an kei—
nen Zwiſt; Weil ſonſt die frohe Nachbarin Den Nachbat
gar vergißt.

Chor.Froh will ich ſeyn, o Nachbarin! Wie du es ſelber biſt.

6) Trinklied.
Rheinweinlied.

M—ekranzt mit Laub den lieben vollen Becher, Und trinkt
ihn fiohüch leer. Jn ganz Europia, ihr Herren Zecher!
Jſt ſolch ein Wein nicht mehr.

Er kommt nicht her aus Hungarn noch aus Polen,
Noch wo man franzmanniſch ſpricht; Da mag Sanct Veit,

der Ritter, Wein ſich holen, Wir holen ihn aa nicht.
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Jhn bringt das Vaterland aus ſeiner Fulle; Wie war

er ſoeſteſo gut! Wie war er ſonſt ſo edel, ware ſtille Und
doch voll Kraft und Muth!

Er wachſt nicht überall im deutſchen Reiche; Und viele

Berge, hort, Sind, wie die weyland Creter, faule Bau—
che, Und nicht der Stelle werth.

Thuringens Berge zum Exempel bringen Gewachs, ſieht

„aus wie Wein; Jſt's aber nicht. Man kann dabey nicht
ſingen, Dabey nicht froblich ſeyn.

Jm Erzgeburge durft ihr auch nicht ſuchen, Wenn Jhr
Weein finden wollt. Das bringt nur Silbererz und Kobolt-

kuchen, Und etwas Lauſegold.

Der Blocksberg iſt der lange Herr Philiſter, Er macht
nur Wind wie der; Drum tanzen auch der Kukuk und ſein
Kuſter Auf ihm die kreuz und queer.

Am Rhein, am Rhein, da wachſen unſre Reben: Ge—ſegnet ſey der Rhein! Da wachſen ſie am Ufer hin,
geben Uns dieſen Labewein.

So trinkt ihn denn, und laßt uns alle Wege Uns freun
und frohlich ſeyn! Und wußten wir wo jemand trauriglage, Wir gaben ihm den Wein.

7) Trinklied.
J Mel. von Claudius.

cat
ZUuf und trinkt! Bruder trinkt! Denn fur zute Leute Jſt der
gute Wein; Und wir wollen heute Friſch und frohlich ſeyn!

Auf und trinkt! Bruder trinkt! Stoßet an, und ſprecht da—
neben: Alle Kranken ſollen leben! Auf und trinkt! Bruder
trinkt! Denn fur gute Leute Jſt der gute Wein, Und wir
wollen heute Friſch und frohlich ſeyn! Auf und trinkt! Brut
der trinkt!

Herrlich iſt's hier, und ſchon; Doch des Lebens Scho
ne Jſt mit Noth vereint, Es wird manche Thrane Un—
term Mond geweint. Herrlich iſt's hier, und ſchon! Allen
Traurigen und Muden, Gott geb' ihnen Freud' und Frie
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den. Herrlich iſt's hier, und ſchon! Doch des Lebens
Schone c.

Seht denn, ſeht! Bruder ſeht! Gott giebt uns ja ger—
ne Ohne Maaß und Ziel Sonne, Mond und Sterne Und
was ſonſt noch viel. Seht denn, ſeht! Bruder ſeht! Ar—
mer Mann, bang und hbeklommen, Sollten wir nicht zu
dir kommen? Seht denn, ſeht! Bruder ſeht! Gott giebt
uns ja gerne c.

Auf und trinkt! Bruder trinkt! Jeder Bruder lebe,
Sey ein guter Mann; Fordre, troſte, gebe, Helfe wo er
kann. Auf und trinkt! Beuder trinkt! Armer Mann bang
und beklonimen, Ruf uns nur, wir wollen kommen! Ar—
mer Monn, armer Mann, Bang und beklommen! Wol—
lens aerne thun, Wollen gerne kommen! Ruf uns nur
und nun Auf und trintt! Bruder trinkt!

8s) Rundgeſang.
cq

J

2zz rohlich tont der Becherklang Jm vertrauten Kreiſe! Lieb
lich ſchallt ein Rundgeſang, nach der Vater Weiſe! Freun—
de, freut euch alle! Freunde, trinket alle! Singt mit lau—
tem Schalle:

Chor.
Traute Bruder ſchenket ein! Stoßet an und trinkt

den Wein.
Winde dieſe Blumen mir, Um das Haar, ich winde

Epheu um den Becher dir, Freundliche Selinde. Laß die
Becher rauſchen, Wenn die Madchen lauſchen Ob wir
Kuſſe tauſchen.

Chor. Traute Bruder, c.
Du dort ſchenke maßig ein, Devn Erſahrung lehret:

Scherz und Freude ſcheucht der Wein, wenn er uns betho—
ret. Ach! ſie fliehn erſchrocken Aus zerſtohrten Locken Von
geworfnen Brocken.

Chor. Traute Bruder, c.
Wer mit Gegenliebe liebt, Freue ſich von Herzen; Wen

ſein Madchen noch betrubt, Hoffe Troſt nach Schinerzen.
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Freund, beym Roſenbecher Leert vielleicht dein Racher,
Amor ſeinen Kocher.

Chor. Traute Brudert c.
Neue Freuden gehn mir auf, Glatter wird die Stirne,

Leicht wird meines Blutes Lauf, Heller mein Gehirne.
Seht! die Glaſer blinken; Selbſt die Madchen wiuken
Noch einmal zu trinken.

Chor. Traute Bruder, rc.

9Trinklied.
Nel. von Andre'.

G.inn Leben, wie im Paradies, Gewahrt uns Vater Rhein:

Jch geb' es zu ein Kuß iſt ſuß, Doch ſußer iſt der Wein. Jch
bin ſo frohlich, wie ein Reh, das um die Quelle tanzt, Wenn
ich den lieben Schenktiſch ſeh, Und Glaſer drauf gepflanzt.

Was kummert mich die ganze Welt, Wenns liebe Glas—
lein winkt, Und Traubenſaft der mir gefallt, An meiner
Lippe blinkt? Dann trink' ich, wie ein Gotterkind, die volle
Flaſche leer, daß Gluth mir durch die Adern rinnt, und
tauml' und ſodre mehr.

Die Erde war ein Jammerthal, Voll Grillenfang und
Gicht, Wuchſ' uns zur Lindrung unſrer Qual der edle
Rtzäinwein nicht; Der hebt den Bettler auf den Thron,
Schafft Erd' in Himmel um, Und zaubert jeden Erdenſohn
Stracks in Eiyſium.

Er iſt die wahre Panacee, Verjungt des Alten Blut,
Verſcheuchet Hirn- und Magenweh, Und was er weiter
thut. Drum lebe das gelobte Land, Das uns den Wein
erzog! Der Winzer, der ihn pflanzt' und band, Der
Winzer lebe hoch!

Und jeder ſchonen Winzerin, Die uns die Traubenlas;, Weih' ich, als meiner Konigin, Ein volles Deckel—

glas! Es lebe jeder deutſche Mann, Der ſeinen Rheinwein
xrinkt, So laug ers Kelchglas halten kann), Und dann zu
Boden ſinkt!
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10) Rundgeſang.
Mel. Frohlich tont der Becherklang

Areuden viel ſchenkſt du, Natur, Deinen achten Kindern,
Fuhrſt uns gern auf Roſenſpur, Wenn wir's ſelbſt nicht
hindern. Du ſollſt uns begleiten Und uns freundlich leiten
Hin zum Quell der Freuden.

Chor.
Zeig' allliebende Natur, Uns der Freude Roſenſpur!

O es ſteht in unſrer Hand, Tauſend ſuße Freuden Uns
durch Weisheit und Verſtand Selbſten zu bereiten. Laßt
uns Thorheit fliehen Und fur Wejtheit gluhen; Dann
wird Freud' uns bluhen.

Chor.Auf der Freude Rolenſpur Leit' durch Weisheit uns, Natur!

Wahres, ewigdauernd Gluck Schenket ſanfte Tugend:;
Sie erhellt des Alters Blick Und verſchont die Jugend
Laßt uns ſie erwahlen; Dann wirds unſern Seelen Nie
an Freude fehlen.

Chor.
Auf der Freude Roſenſpur Leit' durceh Tugend uns Natur!

Sußer Freuden Wonnequell Oeffnet uns die Liebe;
Sie macht jedes Auge hell War's auch noch ſo trube.
Wenn euch Leiden drucken, Schopft aus ihren Blicken
Troſtung und Entzucken.

Chor.
Auf der Freude Roſenſpur Leit' durch Liebe uns, Natur!

Freundſchaft offnet unſre Bruſt Tauſend ſanfter Freu
den; Mehrt uud wurzet jede Luſt, Miſdert jedes Leiden.
Uns ſoll Freundſchaft einen. Wenn wirs redlich meinen,
Wird ſie gern erſcheinen.

Chor.Auf der Freude Roſenſpur Leit' durch Freundſchaſt uns,
Matur!

Glucklich, wer euch alle hat Jmmer zu Begleitern!
Selbſt des Kummers dunkeln Pfad Konnet ihr erheitern.



Ihr ſollt ſtets uns leiten, Und zu hohern Freuden Einſtens
uns begleiten.

Chor.Auf der Freude Roſenſpur Leit' zum Himmel uns, Natur.

11) Trinklied.
Mel. Die Felder ſind nun alle leer.

Atur der gehort zu unſerm Kreis, Der ſeltner Freundſchaft
Werth Noch nach der deutſchen Vater Art Durch biedre

Chaten ehrt;
Der mit dem feierlichſten Schwur Der Lieb' und Zartlich

keit Jm Lenze ſeinet Jahre fruh Das offne Herze weiht;

Der ohne Schminke Bruder, auf! Fullt bey dem
frohen Mahl Von alter Redlichkeit durchgluht Den ſchau—
menden Pokal!

Und ſchworet, ewig Feind dem Mann Voll niedrer
Schmeichelein, Dem Feind von Herzensthatigkeit Als Deut

ſche treu zu, ſeyn!
Denn der nur iſt fur unſern Kreis, Der ſeltner Freund

ſchaft Werth Noch. nach der deutſchen Vater Art Durch
biedre Thaten ehrt.

12) Trinklied an Geburtstagen.
Wel. Die Zeiten Bruder ſind nicht e.

Vie Zeit entflieht, der Menſch mit ihr. Des Augenblicks

genießen Bey Glasgeklingel wollen wir, Und uns ſoll nichts
verdrießen! Der Geitz mag Rechenmeiſter ſeyn Von ſeinen
Schatzen groß und klein: Wir zahlen Becher Wein.

Und wer die meiſten leer. getnacht, Jſt Konig auf demSchmauſe; Und wer am ſrohlichſten gelacht, Jſt Philo-
ſoph vom Hauſe. Der Ruhm mag Rechenmeiſter ſeyn Von
ſeinen Tittel groß und klein: Wir zahlen Becher Wein.

Und wer dem Becher, den er trinkt, Ein liebes Lied—
chen leyert, Thut zehnmal beſſer, wie uns dunkt, Als wer

ueui
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den Amor feyert. Mag Amor Rechenmeiſter ſeyn Bon ſei
nen Kuſſen groß und klein: Wir zahlen Becher Wein.

Der ſchonſte Becher, rund und weit, Und der am beſten
tonet, ſey unſerm lieben Wirth, geweyht, der uns den Tag

verſchonert. Laß, lieber Wirth das Zahlen ſeyn Von deinen
Zahren! Hier iſt Wein! Wir zahlen Becher Wein!

Oft tanſchte Delphos Prieſterin; Jm Wein, im Wein
iſt Wahtheit! Wir ſehn ins Glas, und ſehn darin Mit
ausgemachter Klarheit: „Nur dieſer Auaenblick iſt dein;
Was weg iſt kommt nicht wieder ein.“ Drum zahle Be
cher Wein!

Wir alle wunſchen, daß du hie Noch funfzig Jahr
magſt zahlen, und daß die kleinſten Freuden nie Bey Tag
und Nacht dir fehlen! Wer Menſch iſt, ohne ſich zu freun,
Verdient nicht auf der Welt zu ſeyn, Verdient nicht.
dieſen Wein!

13) Triaklie d.
Wel. von Lange

9d—uf, werthe Bruder, ſchenkt euch ein! Hier habt ihr
Romer! Hier iſt Wein! Nun ſtoßt bey eurem Nachbar
an Ting! ting! ting! Kling! kling kling! Ein Recha
biht, ders uns nicht nachgethan!“

Der Weiſe, der oft menſchlich lacht, Und uns zu
Menſcheufreunden macht, Der leb' und ſey ein Ruhm der
Zeit: Ting! ting! ting! Kling! kling! kling! Und nach
dem Tod kron' ihn Unſterblichkeit. 5

Es leb' ein Held voll Menſchlichkelt, Der jeden Tropfen
Bluts bereut, Erkampft er ſich gleich manchen Kranz! Ting!
ting! ting! Kling! kling! klingl Um ſeine Stirn ſtrahl
ewger Ehre Glanz.

Es leb' ein Greis, der noch entzuckt, Sein Haupt mit
jungen Roſen ſchmuckt, Der Jugend froh zu ſeyn gebent,
Ting! ting! ting! Kling! kling! kling! Sein ſpates Grab
ſey noch gebenedeyt.
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Lebt alle, die der Freude hold, Den edlen Saft, eln
trinkbar Gold, Recht ſchmecken, niemals wild entweyhn?
Ting! ting! ting! Kling! kling! kling! Wer ihn nicht
lobt, dem ſchenkt nicht weiter ein.

14) Erneuerung der Freundſchaft.
o

—aunſre Freundſchaft zu erneuen, Bring ich dieſes GlaschenJ

dir. Laß uns heut des Lebens freuen, Heute ſchmeckts noch
dir und mir.

Chor.
Alte Freundſchaft, alter Wein, Ha! da muß getrun—

ken ſeyn!

Wie wir noch als Knaben ſpielten, Ach, da war noch
gute Zeit! Keine Sorgen wir da fuhlten, Nichts als Scherz
und Frohlichkeit.

Chor
Alte Freundſchaft, alter Wein, Ha! da muß getrun—

ken ſeyn!
Um des Lebens zu genießen, Muß man ſich beym Wein

erfreun; O, der kann es uns verſußen, Unſre Grillen
bald zerſtreun.

Chor.Alte Freundſchaft, alter Wein, Ha! da muß getrun—

ken ſeyn!

15) Punſchlied.
Mel. Bekrunit mit Laub den ec.

“—rinkt, Freunde! trinkt, den edlen Punſch der Britten,
Schlurft ihn gefuhlvoll ein!:, Und laßt das Herz zur
Ford'rung edler Sitten Sich ſanfter Freude weyhn. :

Weg mit dem Lerm gemeiner roher Seelen, Er ziemt
der Weisheit nicht.:, Doch ſolbs uns nicht am Scherz und
Freude fehlen, Weun Lieb' und Freundſchaft ſpricht.:,

Auf, Freunde! ſchwort bey. dieſer edlen Schaale: Stets
groß und gut zu ſeyn,:, Jm ganzen Leben wie beym fro
hen Mahle Der Freundſchaft euch zu weyhn!
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Der Welt zum Heil, uns ſelbſt zum Gluck zu leben,
Sey unſer Stolz und Wunſch::,: Ein ſolcher Trieb wird
unſern Werth erheben, Darzu ſtark uns der Punſchl n

S

J

J 160 Rundgeſange
ü Mel. Laßt uns ihr Bruder rc.

J S —chweſtern und Bruder, Adelt den Wein, Stimmet die
Lieder Frohlich mit ein.

Sehet es winken Glaſer zur Hand, Laſſet uns trinken,
Doch mit Verſtand.

J Gotter der Reben, Gut'ges Geſchick, Schenk
J unſerm Leben Dauer und Gluck!

Gieb unſerin Herzen Stets einen Freund, Der uns in

Schmerzen Troſtend erſcheint.

Dies Glaschen gelte Der, die uns liebt, Die nicht mit

Kel Kiſſ ibate uneuns get. ue 8

NB. Wenn dieſer Vers geſungen iſt, werden die Gluſer aue
geleert.

J So nwar's hinunter; Weiche Verdruß! Freunde ſeyd

J

ĩ munter, Eilet zum Kuß!
NB, Die lette Halfte eines jeden Vekſec wird jedermal vom

Chor wiederholt.
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