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Een paar woordjes ter inleiding.

Lovpspelen. — Toepelen. — Weilloo-
pen. — Krpgertje — Jachispel. — Roo-
vors en Gendacmen. — Kamer verhua-
ren. — De Russische marseh, — De
Zwarte marn.— Berenslag. — Beep slazn.
- Chagseur of Beerloopen. — Mat zet-
ten. —Dagennachl, — Haan énkippen.—
Boer drijf de schapen uit! — Berg de
sehapen, daar is dewolf, — Boos ding,
—Halal daay ig de molenaar, — De Gan-
zendief, — Beer en Apen, — De wolf in
den tnin. — Gierspel, — Kippetje hro-
den. — Ganzenmarscell, — De berw is
mijn. — Vogel, vlieg wit! — Hel linnen
bleeken, — Naald en draad.—De kloinp-
zak gaat rond. — Derden man slaan. —
Kat en muis. — De gonden hrug, —
Touwtrekken. — Hel verhreken vaw den
lketting — De slang.

Zoek- en Raadspelen. — Blinderman-
netje. — Zoekspel (Aanslaan). — Piep-
blindeman. — Bok, Bok, hoeveel horens
heb ik ? — Het vingerspel of Morra, —
Jacob, waur hen je ¥ — Deblindejacht.—
Wie is het? — Broertje, wie klopt
daar? ~ Pekelharing. — De blinde
marseh. — Potslaan. — Miauw, — Op-
zichlersen dieven, — Heet,

Huppel- en Springspelen. — Hinke-
len. — De lamme vos. — Hinkelstrijd. —
Goeden dag, hunrman! — Hurkspel, —
Muppelen mel gebonden voeten, - De
wandelende kikvorsch. — Zakloopen, ~
Zakspringen. — Happen naar den ap-
pel. = Het springen over stokken. — Hoe-

pelspringen. — Tonwtje springen. —
Groot springtouw. — Springen over
gen fouw. - Het bokspringen. ~ Het
lange paard. — Ultspanningen en oefo-
ningen met hel hionten paard.
Werpspelen.— Het werpen met knoo-
pen. — Het werpen met den schijt. —
iet geilen- of berengpel. — Het werpen
mwet steenen. — Het werpen met
snecuwhallen. — Slingeren. — et wer-
pen mat hoepels. — Het ringwerpen. —
Het werpen met den klompzak. — Het
klinkhoutje. ~ Het gewonekegelspel. —
Hel kegelwerpen. — De kegeltafel.
Vermakelijke lichaamsoefeningen. —
Schaatsenrijden en andere ijsverma-
ken. — De schommsal. — Klimmen, —
Qefeningen aan twee dwarshouten, —
Het Rek, — De wipplank. — Steltenloo-
pen. — De levende molen, — Ilet wor-
pen met de voeten. — Fen kunstje op
een krijtstreep, — De Muurstoot, — De
Duimproef, — Twee man dragen. - De
handen op denrag. — De Vingerproef. —
De schijndoode. — Ben kunstje met con
ijzeren staaf, — Van de borst tot den
mond. — Buigoefeningen, — Halteroote-
ningen. — Baden en Zwertinicn,
Schietvermaken. — et schieten met
den boog. — Het schié¢ten met den arm-
borsthoog. — De Blaaspijp. — De prop-
penschieter. — Het vogelschicten et
den stootvogel. — Het werpen mot ste-
kels. — Het werpen met spictsen, — Het

_ ringsteken.— Het werpen met messen, —

Het werpen met puntize houten.

Al




Tollen en Snorren. ~ Tolspelen. -
Bromtollen. — Muzikale tol. — Punt-
tollen. — Snorren. — Het rolradje. —
De boschduivel. — De kleine danser.

Enikkerspelen. — Deknikkers. — Het
knikkeren, — Mikken, — Kuiltje knik-
keren. — Vijf kniltjes. — De lange rij. —
De drie kniltjes. - Iet kasteellje. —Hel
knikkeren naar den dobbelsteen. —
Poortjekniklkeren.— Kringknikkeren. —
Het oogschieten. — Het rollen met knik-
Jeers op eene plank. — Knikkers raden.

Balspelen. — Het halspel. — De bal-
~spelen van Frobel. — Vangbal: het
vuile ei. - De vangschool. — Het van-
een van steentjes. — Van den arm in

de hand. — Groote vangbal en oud- |

gricksche Harpastum. - De wandbal.—
Balkegelspel. — Stok en halspel (Bilbo-
quet), — Staanbal. — De cirkelhal. —De
rijd-bal. — De drijfbal, — Het voethal-
gpel met grooten bal. — Hel werpenmet
den grooten bal. ~ De snorbal. — De
slag of loopbal, — Balspel door drie
knapen. — Ealspel door vier knapen. —
De loopbal. — De poortbal (Cricket). -
Het balspel met vrijplaatsen({Baseball).
— Balspel in de kaaishaan. — Slaanbal.
— De vederbal. — Het balslaan.

Spelen en uitspanningen in dekamer.
UITSPANNINGEN MET LICUT EN SGHA-

INHOUD.

ptiw. — De dubbele wijsvinger. = De
dubbiele naald. —De verdwenen vlek. -
De verdwenen schijf. — Zwvart en wit.—
Een goedkoop vergrootglas. — Uitspan-
ningen met den microscoop. — Sterens-
coopheelden, — Het herstellen van een
verongelukt landschap. — De wonder-
bare draaischijf, — Levende heelden op
de wonderschijf. — De eindelooze gale-
rij. — De kunst om door een steen te
zien. — De Debuseoop. — Het onzicht-
bare door waler zichtbaar maken. —
Iet brandglas en de kijkkast. — Het
vermeerderen van geld, — Het verme-
nigvuldigelus. — Deheldere kamer (Ca-
mera Jueida). — De donkere kamer
(Camera obscura). —~ Hen natuurlijke
Camera Obscura. — De tooverlaniaren
(Laterna Magica). — Nevelheelden, —
(zeestverschijning. — Luchtheelden. —
Kunstmatige regenhogen. — De ge-
kleurde tol. — Chineesch vuurwerk
zonder buskruif. —Bellenblazen. — Re-
genbogen op glas en water, — De ver-
anderlijke strook papier. — Gekleurde
sehaduwen, — Schaduwen met twes
lichten. — Bonte dubbeleschaduywen. —
Kleine illuminatisn, — Halfdoorsneden
figuren. — Dooden- en heksendans. —
(Chineesche schimmen. — Handschadu-
Well,




EEN PAAR WOORDJES TER INLEIDING.

»Een dieps zin ligt vaak in 't spel van 'L kipd!”
SGHILLER,

Het is goed wanneer men de maat weet te houden! Dit geldt zoowel bij het
zpel, als bij den arbeid. Onzin is het wanneer ecn jongen de school verzuimt,
om kiefteieren te kunnen zocken; maar onzin is het ook wanneer ouders hun
kind dag aan dag een berg van werk opgeven, zoodat er geen tijd voor het
spel overblijft. Menigeen dwaalt in dit opzicht bij de beste bedoelingen. Men
weet dat er heden veel van iemand verlangd wordt, die in de maatschappij
lets meer dan een alledasgsch man zijn wil. Men mag dus zijnerzijds niets
verzuimen om voor den knaap den weg tot zijne toekomstige bestemming te
banen. Maar, 200 als gezegd is, men moet ook hicrin maat weten te houden.
Ieder landman weet, dat hij van een veulen, zal hij het nict voor altijd he-
derven, niet te veel mag vergen, en zoo heeft menig paard van zijn eerste
levengjaren meer genot dan menig mensch. Aan een knaap moet noodzakelijk
elken dag eenige vrije tijd voor het spel en ter gehruik naar eigen goedvinden
gelaten worden. Leerl hij daardoor iets minder, dan moet hij maar een jaar
langer ter school gaan; hij zal later des te gezonder en krachtiger, practischer
en bekwamer zijn. Hieruit volgt verder, dat men cen gezonden knaap niet als
een pop aankleeden en hem nict volgens het Fransche modeplaatje, met hoord-
Jes en glacéhandschoenen naar de speelplaats zenden moel, zoodat hij zich noch
omdraaien, noch zijne handen goed gebruiken kan, Neen, sterk en gemaklelijk !
dit zij de zinspreuk bij de Kleeding voor het spel. Water en een horstel behoo-

ten tot die zaken, die zoowel gocdkoop uls gemakkelijk te verkrijgen zijn.

“}l




KINDERSPELEN.

Hoe dikwijls behandelt men een gezonden jongen als een meigje en is
men over hem meer heangst dan verstandig en noodig is. De knaap moet
eenmaal een man worden, die zelfs den dood koelbloedig in de sogen kan
zien, — hij moet reeds vroegtijdig iets beproeven; hoe zal hij anders leeren
het leven te werdragen! Wij willen hiermede natuurlijk niet te kennen geven,
dat een kind zich moedwillig in gevaar moet begeven; maar men zal ons toe-
stemmen, dat hij dic slechts korten tijd aan den leidband heeft geloopen, later,
wanneer hij op eigen heenen moel gaan, nooit zonderlinge sprongen zal ma-
ken, en ook dat hij, die niel als knaap geleerd heeflt een mes ter hand te
nemen, zich later dasrmede des te eerder zal smijden. Ien geboren stumperd
zal zelfs nog uit ziju bed vallen en zich bi] het middagmaal mel eene vork
prikken.

De kinderwereld mel hare gpelen is eene wereld op zich zelve, die even-
zeer hare rechispraken lieelt als de wereld der volwassenen. In haar heerschen
overgeleverde wetten en regels, bepaalde hegrippen van eer en schande, van
recht en onrecht. Teder volwassene heeft dit vroeger ondervonden, hoewel hij
het vergeten moge zijn. Er naderde een tijd, waarin men zich schaamde »een
kind nog te zijn,” en in dit tijdperk van vervelling tot een aankemenden staats-
burger stroopte men de oude zienswnjze en gewoonten dikwijls zoo geheel af]
dat z1j ecindelijk zelfs uit het geheugen verdwenen. De kleine kinderwereld met
hare spelen, haar leven en hedrijf zal zich eehter aan dengena, die zich in het door
morgenrood bestraalde kinderleven weder kan verplaatsen, in een niet onbelangnijk
licht vertooncn. Hij zal zelfs in de schijnbaar onbeduidende kinderliederen en
rijmpjes, die bij het aftellen gebezigd worden, in vele spelen en gebruiken bij
het spel, dikwijls belangrijke zaken ontdekken, waarvan ik eenige wil aandni-
den, Zoo dragen b. v. vele wvan die rijmpjes en spelen dikwijls het duidelijk
kenmerk, dat zi] ecne eerwaardice erfenis van een lang vervlogen tijd zijn, over-
blijfsels zelfs van vOdrhistorische eeuwen, dic tot heden bewaard zijn gebleven
en slechts in bijzaken door tongval en plaatsclijke omstandigheden veranderd zijn.
Bij de kinderen ap IJsland, in Noorwegen, op de Britsche cilanden ‘en op de
Alpen komen zij woordelijk overeen met die welke in Duitschland en in Neder-
land gebezigd worden en geven gonder twijfel te kenmen, dut zij reeds in den
tijd voor de volksverhuizing bestonden. De laalste sporen van vele oudger-
maansche spelen en kinderrijmpjes kan men zelfs i Frankrijk en Ttalig vinden.
De vaorchristelijke offerdansen, leestzangen, rondedansen, ja zelfs de eerwadr-




KINDERSPELEN.

dige Goden als verpersoenlijkte natuurkrachten en hun gevolg van plagenda
labouters hebben in de kinderwereld in naam en vorm de duizendvoudige
verplaatsingen en verstoringen overleetd, waaraan zij in de wereld der vol-
Wassenen onderworpen waren. i

Eene menigte oudgermaansche feeslen leeft met hare laatste wortelspruiten
Dog altijd ale kinderfoosten Tugtig voort, hoewel 7ij door latere invloeden ge-
durende den loop der eeuwen veelvullig gewijzigd zijn en andere namen heb-
ben bekomen. Zoo werd het feesl van de gadin Bertha (Holda, Hulda), de
vriendelijke, milde godin en vrowwe der ouden, in het Driekoningenfeest ver-
anderd, en terwijl de kinderen op somrmige plaatsen van Duitschland zich op
den Glen Januari nog sleeds met eene verkleede koukenmeid vroolijk maken,
gam zij op andere als de drie koningen met hun gevolg verkleed of met maren-
takken en dennenreis rond om giften te verzamelen, welk Iaatste in Nederland
door den man met de ster geschiedt, door wiens verschijning men met zijne
gedachte in het grijs verleden wordt terugaevoerd. De Vastenavond met zijne
Overoude, vroolijke gebruiken geeft aan de jeugd in Duitschland ook nog me-
nige vermakelijkheid. Te Keulen hebben wedrennen van verkleede kinderen ap
ezels plaats, in Beiercn werpt con potsierlifk uitgerloste knecht et appels
B noten woor de” jengd, te Kopenhage vermaken verkleede knapen zich met
katgooien, terwijl de Vastenavond-yermakelijkheden in Nederland cn elders ons
0ok doen denken asn de loshandige feesten van het Heidendom, op dien tijd
des jaars gevierd. Op Aschdag slaan de kinderen in Duitschland de aseh van
de Ideederen der volwassenen met omwonden piynboomtakken of berkenroeden
af, om daarvoor met krakelingen of pannekocken begifticd te worden. Al die
oudduitsche feesten, waarhij de schadelijke winter met zijne nevels en nooden
figuurlijk voorgesteld en bij het begin der lente verjaagd, verdronken, verbrand
of op andere wijze gevonnisd wordt, bestaan heden nog hier en daar als kinder-
vermaken, zooals de paaschvuren en het Gregoriusfeest hier en het feest vau
den putrand elders, enz Johannesvuren en Johanneskransen kenmerken elk
Jaar het hegin van den zomer cn op St. Maarten speelt de hoorn van Thors
geitebok in Duitschland nog eene groote rol, even als knecht Ruprecht, terwijl
de kersthoom meer algemeen bekend is.

et leven der matuur gaat den kinderen meer ler harte dan den volwag-
semen, voor wiens denken en gevoelen in de maatschappelijlze betrekkingen

geen plaats meer is. Onze kinderen hegroeten nog heden ton dage ooievaar en




RINDERSPELEN.

swiluw als de eerste hoden van de lente met vroolijke rijmpjes, gelijk de kin-
deven van de onden Gricken dit reeds deden. De ecerste vlinder en meikever,
het eerste snesuwklokje en velidviooltje geven aanleiding tot vreugde. Palmlakken

op  het Paasehfees

herkentakken op het Pinksterfeest, bloemkransen op St.
Jan, ooft en wijn in den herfst zijn jaarlijks wederkeerende feestgestalten in
het kinderleven. Geschiedkundige hevinneringsn hebhen hicr en daar ook het
haee fot het onlstaan van kinderfeesten bijgedragen, De geest, welke een ge-
slachl in sijn voorvitgang of ternggang bezielt, Llijft ook niel in gebreke
zijn invioed op de spelen van het asnkowende geslacht uit te oelener,

Het karvakter der eeusven spiegelt zich in de kinderspelen op gelijke wijze

naarvdigheden van enkele volken. Wel gaan sommige spelen eenige

kinderen wmeer ter harte dan sndere, doch de behoeften van alle kinderen stemmen
i hoofdzaak met etkander eversen. Het kind hieeft er behoofte aun zijne ledematen
te vefencn, dezelse vlug en buigzaam, sterk en flink te maken, en uit dege zelfde
behoeften #ijn dan ook by de verschillende volken dezelfde of ten minsts zeer

gelije spelen ontstaan, Ilel in pelzen gewikkelde kind der Eskimo’s werpt even

als de kinderen in Nederland en op de eilanden der Stille
Zuid-Zee. In weerwil van deze overcensteniming zijn de reigenaardigheden der
vollishaturen n de kindevspelen foch duidelijk zichtbaar. De Engelschen b. v.
vinden er wiets bijzonders in, wanneer een troep opgeschoten jongens gedu-

rends dria ds weghlifft, om misschicn cen speelmakker te vervolgen en te

vangen die voor haagje speelde. Zij maken er zelfs geen grooten ophefl van, warmeer

de ijzerharde bal bij hel ericket-gpel een vinger heefl weggenomer. e jongen kamt

later met negen vingers toch nog verder dam menige Hollandsche knasp met

tien. Alle

speelbocken voor jongens bevalten aanwijzingen voor het

ien, zijlon, het vervaardigen van yunrwerk, het doen van

en. het vechten, enz. In dit speclbosk voor jongens komen

al die zaken niet voor. Hoewsl de tegenwoordige tijd door het meer algemeen

worden van gymnasiick en zwemkunst op den goeden weg is, om de krachten
van het anpkomend geslachl meer te ontwikkelen, toch is het standpunt van al
te groofe angstvalligheid en wvoogdij nog niet overwonnen. Zoo is men ook
mi eensh begonnem de uitkomsten der zieh ontwiklkelende wetenschap eenigs-
zins in hel kindergpel op (e nemen, dewijl dic nog te weinig volkseigendom

deworden zijn. Ln geringschaiting van de wetonschap zal men het niet kun-

BEfnoemen, wanneer wij hier een aantal gemakkelijke on onderhoudende prog-
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ven opgeven, die door het kind in zijn speeltijd genomen kunnen worden.

Welmeenende kindervrienden hebben op vele plaatsen jaarlijksche kindep-
feesten in het leven geroepen, waarvan weinige echtor nultie waren on le-
venskracht toonden tc bezitten. Een bevolen spel in het zondayspak met ge-
deelfelijke vresmde makkers, onder het opzicht van ouders, leermeesters on
deftige overheidspersonen, — dat is hot best te vergelifken hij cen plant in de
brocikas, die weinig smakelijke vruchten voorthrengt. Hij die voor Zijn jongcns
zorgen wil, geve hun ten eerste eene speelplaats, ten tweede tijd, het overige

gymnastiek-scholen, bad- en zweminrichtingen op, men geiroost zich groote
uitgaven voor mmzickinsteumenten —op welke zij nict spelen mogen, en voor

duur, hroos speelgoed, waarmede zij niet gpelen kunnen, — aar waarowm

draagt men door aanleg of door vergrooting van de bestaande vuimtc niet de
noodige zorg, dat de kinderen ook eigene plaatsen bekomen, waar zij sens uced

kunnen uitrazen? Behoort het jonger geslacht ook nict toi de gemeente ? Is

het niet te bejammeren wanncer men ziel dai de kleinen in eroote stede
wijls in vochtige en koude hocken van binnenplastsen of op de voelpaden de
straten moeten vertoeven cn zoo in humne jeugd de kiem van allerlei kwalen
opdocn, aan welle zij later sterven? Speelscholen zijn allesn goed. weamneer zij
In bekwame handen zijn; maar wanneer de knaap zijn eigen heenen, vnisten
en oogen voldoende gebruiken kan, vindl hij hel toezien van de »Tante” zel-
den aangenaam.

De jongems, dic, aan zich zelven overgelaten mel elkander spelen, zullen
weldra onder elkander wetten invoeren, die evenmin overfroden mocen wor-

den als die van den staat. Sentimentesle, grillige en eigenzinnige spelbrekers,

onaangename spelers, twistzieke en baldadige knapen worden weldra wegge-

jaagd of verzocht hunne dusgenanmde aardigheden na te laten. De meerderhsid
trekt voorts partij voor den zwakke, dien men onrecht wil aandoen en sheaft
hem, die zich als cen dwingeland gedraagt, naar behooven, {erwijl daarentegen
een ferme jongen er eer in stelt een goed deel smart zonder het verdraaien
zijner oogen met een lachenden mond le verdragen.

Dit boekje bevat cen aanlal spelen, verlustigingen en agngenaine bezjo-

heden voor jongens van elken leeftijd. Velen daarvan zijn reods in anders hoe-

ken beschreven, anderen nog niet. Kunstig nitgevouden spelon win hier woor-
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bedachtelijl. weggelaten, — men kan gemakkelijlc eenige dozijnen van spelen
uitvinden, die echter meestal even spoedig zullen verdwijnen als zij ontstaan
zijn, zonder dat één daarvan het burgerrccht in de kinderwereld verkregen
heeft. De mcesten der hestaande spelen zijn, zoo als reeds gezegd is, uit de
behoeften en wijze van voorstellen der kinderen szelven langs den natuurlijken
weg voortgekomen; e zijn onlstasn, maar niemand weet hoe? en hebben
slechts plaatsclijke veranderingen ondergaan.

Hoewel dit boek allesn voor knapen bestemd is, zal de volwassene het toch
ook knmnen gebruiken om zich onder zijne kinderen eens vroolijk te maken;
romder overdrijving kan er gezegd worden, dat het de stof aanbiedt, om me-
nigen avond genoegelijk door te hrengen. Mocht dit zoo zijn, dan is het doel,
't welk de schrijver heoogde, bereikt. Bij den ernst van hot leeren en bij het
naarstig arbeiden moet ook eens betamelijke scherts en vroolijlcheid gevonden
worden. De goede God gaf den vogelen een snavel miet alleen om daarmede
graankorrels te pikken, maar ook om te zingen, en Jezus verheugde zich ook
over de kinderen die op de markt zaten, voor hunme speelmakkers op de fluit
speelden en met clkander hegrafenis of bruiloft hielden.




LOOPSPELEN,

Hoepelen.

T
“ anneer de knaap een vervelenden wey afleggen en toch spoedig weder
te huis zijn moel, dan ncemt hij een hoepel ter hand, om hoepelende den
tijd te verdrijven. Zoo deden reeds de kinderen der oude Grieken véér twee-
duizend jaren. Zij namen, even als onze jongens heden, hoepels die tot hunne
heupen of horst reikten, en lielen er slukjes blik binnen in slaan, opdat de
hoepel eenig wvroolijk geluid geven en zelf zijn marsch gpelen zou. Een stokje,
onceveer twee span lang, dient tot slaan. De hoepel wordt op de plaals waar
de Dbeide einden zijn vastgestoken, met touw omwonden. Is de haepel groot,
dan schept een vlugge jongen er behagen in, om onder het voortloopen er door
heen te springen, zonder dat hij daardoor in zijn loop vertraagd wordf.

Wedloopen.

Bij het wedloopen is de kleinere of grootere afstand van het doel de hoofd-
zaak. Bij een niet ver verwijderd doel mogen de loopers al hun kracht dadeljk
aanwenden; is het doel daarentegen op verren afstand geplaatst, dan is het
raadzaam om niet al te snel le beginnen en allengs in shelheid toe fe nemen.
Gelijk bij alle loopspelen, zoo geldt ook in 't bijzonder bij den wedloop de voor-
zichtigheidsmaatregel, dat men zich voor verkoeelingen moet wachten. Hij die
verhit is en zweet, mag niet op zulk eene plaals vertoeven, waar een kou-
den luchtstroom bestaat; hij mag niet op den koelen grond gaan zitlen, en
vooral geen verkoelende dranken gebruiken.

Erijgertje.

Door een aftelrimpje wordt bepaald, wie der medespelenden de man is,
dat is, wie het eerst het ambf van vanger of krijger moet vervullen. Wanneer
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dit bepauld is, dan ontvluchten de anderen hem en hij loopt hen na, om een
van allen in te halen en met de vlakke hand een lichten slag op de schouders
te geven. Wie op deze wijze is aangeraakt, moet op zijn beurt vanger of krij-
ger zijn, doch hij mag dengene, die hem ingehaald heeft, niet dadelijk weder
slaan, maar moet een ander kiezen.

Bij ecen ander soort van dit loopspel wordt een zeker voorwerp als vrij-
plaals aangemerkt, worwaarts de vervolgden vluchten kunnen als zij vermoeid
zijn. Zoodra zij dit voorwerp, cen muur, een hoom of een grooten steen, met
de hand hebben aangeraakt, mag de vervolger hen niets meer doen. Op vels
plaatsen heet dit spel: IJzeren m annetje, en als vrijplaats wordt daarbij
een ijzeren voorwerp gekozen: de klink van een deur, een ijzeren hek of iets
dergelijks, Volgens sommigen zou dit spel wit cen everoude voorstelling van
don Germaanschen voortijd ontstaan zijn; de krijger of de man stell een Vij-
andelijken demon, eon kobolt voor en wordt als ecn dier mannetjes (graotva-
der, vader) gedachf, ‘twelk de vluchtende spotlers met zijn hamer verslaat, Zij
roepen hem (oe: »Vader, ik heb geen jjzer meer " Het ijzer namelijk gold in
ouden {ijd als een voorbehoedmiddel tegen de aanvallen van kobolten, cn
daarom werden voorheen hoefijzers en andere ijzeren voorwerpen ier afwering
van demonen en slimme toovenaars op echt bijgeloovige wijze aan de deuren
der huizen gespijkerd; vandaar nog de bepaling hij het spel : dat hij die het
ijzer op de vrijplaats aanraakt voor den slag van den vervolger, van den ko-
bolt, van het ijzeren mannetje heveiligd is.

Jachtspel.

Dit spel kan het best op nen boschrijke plaats gespeeld worden, nadat vooraf
bepaald is hoe ver het jachiveld zich zal uitstrekken, Eene zekere kenhaar
gemaakte plek wordt het wild als vrijplaats aangewezen. Bereikt het deze, dan
wordt het rust geennd. Wanneer hct wild cchier uit vreesachtigheid hier al
le lang vertoeft, waardoor het spel gevaar zou loopen verbroken te worden,
dan heeft de jager volgens een hesiuit het recht, om door cen tooverspreuk,
nlrie, zes, negen, wic nict loopt, dien sla 'k ferdege!” tot nifloopen te nood-
zaken, De jager maakt zich kenbaar door cen eiken- of ander takje, dat hyj
op zijn pet bevestigt, Het wild verbergt zich waar het dit maar kan, loopt naar
alle kanten en de jawer begeeft zich op weg om het te vangen. Vangt hij er
een, dan geeft hij dien een slag mel de viakke hand en verandert hem daar-
door in een ‘hond, dic door een om den arm gebonden zakdoek of door een
ander teeken kenbaar gemaakt wordt. Elk geslagen wild wordt een hond, en
alle honden helpen den jager het wild opstooten, versperren het den weg en
houden het vast totdat de jager het goslagen heeft.
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Roovers en Gendarmen.

Dit spel is over 't algemeen aan het jachtspel gelijk en kan duarom het best
in een grooten tuin, of in een boschje gespeeld worden, waar de gelegenheid
tot verschuilen bestaat. Bij het begin van 't spel wordt of slechts dén gendarme
gekozen en door cen zakdoek, om den arm gewonden, of door een Loomtakje
Adngeduid, terwijl alle anders speslmakkers roovers zijn, Of er worden dadelijk
meerdern agenten aangesteld. Dit laatste isdan noodzakelijk, wanneer het terrein
vele schuilhoeken Levat. Nuttig is het wanneer de gendarmen fluitjns hebben,
Waarmede zij clkander signalen geven en te hulp roepen kunnen. De roovers
verschuilen zich en mosten gezocht en gevangen worden. Daarna worden yij
Daar de gevangenis gebracht, waarbij het hun echter vrij staat am, zoo mo-
gelijk  te ontsnappen. In de gevangenis, een aangeduid grasperk, worden eij
veroordeeld en gevonnisd, d. i. of doodgeschoten, waarbij zij met een blind-
doek voor do oogen nederknielen en bij het woordje: »Pof” van den gendarme
omvallen — of onthoofd, waarbij hun de pet of een steen van het hoofd oe-
slagen wordt, Als gendarmen staan zi] weder op. De andsre speelmakkers
Woeten intusschen van schuilplaats veranderen, vooral dan wanneer zlj ver-
Woeden kunnen dat de gevangenen die kennen, Het geldt als een bijzondere cer,
het laatst gevangen te worden.

Eamer verhuren.

Waren de bLeide vorige spelen van een eenigszing wilden aard, het bokende
kamer verhuren is iels bedaarder en daarom ook voor boomgaarden en
voor bloemtuinen geschikt. Men kiest daartoc zoo vele hoomen of aangeduide
Plaatsen min één, als er spelers aanwezig zijn. Teder medespeler gaat op zijne

Plaats staan en raakt een boomstam met zijin hand aan. De overblijvende vraagt

hem die het meest nabij staat : »Heb je geen kamertje voor me te huur? en
krijat dan tot antwoord : »Neen, ik niet, maar misschien mijn buurman!” VAT
in wier nzbitheid de vragende zich niel hevindt, verwisselen onderling zoo dik-
Wijls mogelijk van plaats, cn hij die een kamertje zockt moet =zijn best doen
om bij zulk eene gelegenheid een boom aan te raken. Hij, die daardoor zijn
boom verloren heeft, is op zijne beurt vrager.

In eene kamer is dit spel onder den naam van lastdrager hekend. De
boomen worden dan door stoelen vervangen, waarop de medespelers, behalve
€n, zich nederzetten. De overblijvende draagt als lastdrager esn hundeltje
kleederen en poogt dit op dien stoel te werpen, die bij het veranderen vam
Plaats der overigen ledig is geworden, Mislukt hem dit, dan betaalt hij een
band, In het tegenovergestelde geval heeft hij den stoel voor zich gewonnen.
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De Russische marsch.

In eene kamer of tuin worden zoo vele stoelen min één in twee rijen met
de leuningen aan elkander geplaatst, als er personen aan het spel deelnemen.
De spelers nemen op de stoelen plants. Een knaap, die is blijven staan, gaat
rondom de zittenden en lklopt nu eens dezen, dan weder een ander op den
schouder. Ieder, die aangeraakt is, moet opstaan en zich hij den voorlooper
aansluiten, totdat allen eindelijk eene lange rei vormen. De aanvoerder mar-
cheerl of naar eene andere kamer Of naar eene andere plaals in den tuin,
en wanneer hij dan bij het terugkeeren de stoclen genaderd is, kommandesrt
hij: »Gaat zitten!” Teder loopt nu zoo smel mogelijk naar een stoel. Hij die
het laatst kemt blijft natuurlijk zonder zitplaats en wordt nu op zijn beurt
aanvoerder,

De Zwarte man.

Aan de lwee tegenovergestelde einden van eene speelplaats, die zon mo-
gelijk lang en breed zijn moet, wordt eene vrijplaats gemaakt, door het maken
van cen strecp in de aarde of door het plaatsen van eenige steenen. Alle de
knapen vereenigen zich nu op die plaats, waarna een hunner door aftellen tot
Zwarte man gemankt wordt. Deze stelt zich nu op het midden van de plaats
en roepl : » Wie vreest er voor den Zwarten man 9 Allen antwoorden - s Niemand !”
en loopen dan naar hem toe. Zij pogen hem voorbij te loopen om op de tegen-
overgestelde vrijplaats te komen, terwijl Lij van gijne zijde een speelmakker
unitkiest en met de hand slaat. Gelukt hem dit, dan is de geslagene ook een
Zwarte man en vangt evenzesr andere knapen als de eerste. De loopers stellen
er eeno bijzondere eer in zoo laal mogelijk gevangen te worden, De laatste die
gevangen wordt of overblijft, is de Zwarie man voor hat volgende spel.

Men meent dat met dezen Zwarten man de dood bedoeld wordt, die
onder de levenden eenige personen naar willekeur witkicst en wegneemt. Inde
middeleeuwen, toen aanstekende zicklen meermalen in Duitgehland on andere
Ianden heerschten en schrik en ontsteltenis onder het volk deden ontstaan,
poogde men zich onder anderen ook door gemeenschappelijke dansen, processién
en spelen fe hemoedigen cn de vreeselijke plaag te hezweren. De kuipers-dans,
die op Vastenavond te Munchen wordt uilgevoerd, zon hieraan zijn ontslaan te
danken hebben, en het kinderspel staat, zoo als de geleerden meenen, ook
daarmede in verband.

Berenslag.

Door het aftellen wordt bepasld, wie de eerste beer zijn zal. Aan dezen
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wordt, aan de ecue zijde van het speclterrein cen bijzondere plaals aangewezen.
De overige medespelers stellen de kudde voor en loopen nu afwissclend, even
als hij de Zwarte man, van bet eene einde van de speelplaats naar het an-
dere. Allen zijn met een klompzak gewapend, die in een stijf te zamengernl-
den zakdoek bestaat. De slagen dasarmede gegeven vernorzaken geen pijn. Willen
de knapen de glagen ochter liever voelen, dan maakt men een knoop in het
widden, Mel dien mag men slechts op den rug slaan. De eerste beer hehoeft
sulk een doek mniet; het is voor hem genoeg, wanneer hij cen der medespelers
et de vlakke hand asnrankt, om dezen dasydoor ook tot een beer le maken.
Zoo lang hij nog niemand tot heer geslagen heeft, mag hij door nicmand ge-
plangd worden. Teder poogt hem te ontvluchten; heeft hij echter een speel-
malkker tol bweeden DLeer gemanlt, dan moeten beiden zoo snel mogelijk naar
de wrijplaats als naar het berenhol vluchten, lerwijl de overigen hem met
den geknoopten zakdoek vervolgen.

De beide beren ondernemen nu uit hun hol een gemeenschappelijken
rooftocht, waarbij zij elkander de hand geven. Ieder van hen kan nu een nieu-
wen heer slasn. Zoo wordt hij elken nicuwen nitloop de berenketting langer.
De vleugelmannen slaan anderen tot beren; zoodra een heerslag heeft plaats
gehad, laten alle beren elkander los en loopen snel naar hun hol terug, dewijl
#1j anders geslagen worden. Iseen beer vermoeid geworden en wil hij wat rusten,
dan vraagt hij verlof en blijft gedurcnde een uitloop in het berenhol terug.

Beer slaan.

In Zwitserland bhestaat ccn spel, aan de Zwarte Man en Berenslag
gelijls, onder den maam van Beerslaan. In het midden van de speelplaats
wordt eene vrijplaals geteekend ; hier memen oen paar spelers plaats. De
overige spelers gaan aan het cene einde van de speelplaals staan, een
hanner loopt dan nit en ftracht de aan het tegenovergestelde einde gelegen
vrijplaats te bereiken. et middelste paar maaki dan jacht op hem, om hem
cerder een slag te geven, dan hij zijn doel bereikt. Het middelpaar mag slechis
dien looper een slag geven, die zijne vrijplaats eerder dan het paar heeft ver-
laten; de belanghebbende partij aan hel einde zendt daarom korten tijd nahet
vitloopen van hel middelpaar aan den eepsten looper een tweeden ter hulp,
die niei geslagen mag worden. De Jaatste tracht zijn kameraad te redden door
het scheiden van het middelpaar of ten minste zijn aandacht af te leiden.

Bij dit spel bestaat bovendien de wet, dat de looper reeds dan verloren
Is on tot gevangene verklaard kan worden, wanneer het zijn tegenpartij gelukt
in diens schaduw te loopen, Het middelpame houdl elkander niet bij de handen
vast, maar ieder loopt vrij.

AT
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Chasseur of Boorloopen.

Dit loopspel kan als een soort van oorlogsspel ap cene groote plaats of op
cen stuk land door 20 a 30 knapen gespeeld worden. Deze verdeclen zich in
twee gelijke partijen en bepalen hunme slandplaatsen aan de tegenovergestelde
zijden der plaats. Ook wordt door duidelijke leskens aangeduid, tot hoeverre de
soms al te groote ruimte gebruikt mag worden. Aan de rechterzijde vaniedere
standplaats wordt met cen steen een plek voor de gevangenen aangeduid. Kene
partyj zendt een speler uit en deze daagt een speler der tegenpartij uit. Teder,
die later van de vrijplaats uitloopt mag een ander der tegenpartij, die vroeger
uitliep, door een slag met de hand tot gevangene maken, Zoodra een gevan-
gene is genomen, trekken de spelers van beide zijden naar hunne vrijplaatsen
terng. De gevangene wordt op de bedoelde plaats gebracht en zet den linker
voel op den steen. Gelukt het aan een van zijne partij de gevangenen aan te
raken eer de speeltoer gedindigd is, dan mogen dezen 'gozamenlijk teruglkeeren.
In °t begin wordt bepaald hoe vele gevanuenen den zegen beslissen zullen. Een
hoofdzaak hij het spel is cr goed op te letten, welke speler veoeger is uitgeloo-
pen dan de andere; het wordt daarom ook wel aan een speler van elke partij
opgedragen, om als scheidsrechter den gang van het spel gade te slaan.

Mat zetten.

Het mat zetten heeft met het varige spel veel overeenkomsl, De spelers
zijn ook in twee partijen verdeeld. Het midden van de speelplaats is door even-
wijdig in den grond gestoken takken of gelegde steenen a
partly maakt zich van de andere onderscheiden door het op de pet pluatsen van
takjes of door het ombinden van cen zakdoek, De spelers van elke partij trach-
ten aver de grenslinie op het gebied van de andere te komen en de zich daar
bevindende spelers een slag met de hand to geven, Gelukt hun dit en komen
zij daarbij gelukkig zonder geslagen of vastgehouden te worden, op hun eigen
gebied aan, dan is de geslagene mat, d. i
deelnemen. Die partij heeft ver

angeduid. Da eene

+ hij mag niet meer aan het spel
loren wier meeste personen mat gezet zijn,

Veel overcenkomst met dit spel heeft het bij de knapen in Zwitserland in
gebruik zijnde uitdagen ten glrijd. Teder partij kiest een koning en stelt
zich tegenover elkander. Men kiest verder zulk eene plaats in wier midden
een droge sloot is. De spelers van de cene partij beleedigen de andere,

met
de woorden :

»Te leven in uw land,

Dat is ecn groote schand!”

De fegenpartij beantwoordt dit compliment met do woorden ;




LOOPSPELEN.

»In uw land is t goed vertocven,
Maar ’t is wvol schelmen en boeven!™

Ken dappere held drijft den spot nog verder, springl over de sloot en

roept
vk Betreed uws konings vijksgebied.
'k Bespring zijn grond, zoo als gij ziet!”

Wordt hij nu door zijn tegenpartij betrapt, dan is hij gevangen; kan hij
daarentegen cen van zijne vijanden een slag geven, dan moet deze hem volgen,
De gevangenen worden op gelijke wijze opgebracht als bij het beerloopen. Zijn
genocgzaam alle medespelers gevangen genomen, dan marcheeren deze met in
elkander geslagen armen als een ketling tegen elkander in, en pogen door
middel van een stoot de rei van de tegenparly te verbreken. Dit spel wordt
onk door volwassenen gespesld, en hij den aan het einde uittevoeren stoot
helpen zells de vrouwen mede, ‘wanneer zij zien dat hunne Echtgenooten het
onderspit zullen delven.

Dag en nacht.

Dit spel was reeds bij de knapen in het oude Criekenland onder den naam
van Ostrakinda bekend. De heide gelijke partijen hadden aan het einde van
de speelruimte hun vrijplaats; bovendien was er nog een scheidingsliin in
het midden. Allen plaatsten zich mabij deze. De eene partij had het woord
»Dag,” de andere het woord »Nacht” ten lens. Een der spelers wierp een
schijf, waarvan de eene zijde wit, de andere zwart was, in de hoogte. De partij
wier klear bij het nedervallen van de schijf boven lag, werden nu asnvallers;
de andere purtij moest vluchten. Allen die geslagen werden voor zij de vrij-
plaats bereikten, waren gevangenen, werden Ezels genoemd, en moesten alles
doen, wat de overwinnaar van hen verlangde, b. v. op den grond gaan zitten
of liggen, enz.

In plaats van een twee-lleurige schijf, neemt men ook wel een geldstuk
en beslist dan, naarmate kruis of munt hoven of onder ligt.

Haan en kippen.

Een der medespelers stelt den hasn voor, de anderen zijn de kippen. De
laatsten staan op een vrijplaate en zijn verplicht naar de andere te loopen,
200 mogelijk, zonder door den haan gegrepen te worden. De haan roept: »De
haan kraait eenmaal! De haan kraait tweemaal! Een schepel koren, een mand
met hooi! komt, kippen vliegt uit! Wien de haan grijpt aan zijn buis, op dien
rijdt hij naar huis!” Nu loopen de kippen uit en de haan kiest een der loo-
penden; gelukt het lLemn iemand een slag te geven, vaor Lij de wriyplaats be-
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reikt heeff, dan moet deze hem op zijn rug naar zijn standplaats in het midden
terugdragen, en is nu op zjn beurl de haan.

Boer drjjf de schapen uit!

Een knaap gaat in hel midden van de speelplaats staan als wolf, aan het
eene einde der plants staan de anderen als schapen onder opzicht van een
hoer of Lerder. De wolf rocptl: »Bocr, boer. Jaag je schapen wit!” en nu gaat
de boer met zijne kudde voornit en tracht het tegenovergestelde einde van de
speelplaats te hereiken. De- wolf moet zoo vesl schapen als nogelijk is met
de hand s=laan en daardoor in wolven veranderen; de boer daarentegen
beijvert zich om dit naar vermogen te verijdelen, terwijl hij zijn eigen persoon,
die door den wolf niet mag waangeraakl worden, als hescherming voor zijn
kudde bezigt.

Berg de schapen, daar is de walf.

De knaap die den wolf voorstelt zockt een schuilplaals en verbergt zich.
Daor eenig geluid geeft hij te kennen, dat hij in zijn hol is. De overige me-
despelers naderen zijn schnilplaats zoo zeer, totdat een van hon den verseholen
woll ziet en schreeuwt: »Berg de schapen, daar is de wolfl” De walf springt
ni te voorschijn en poogt een der maar alle zijden hecn vluchtende schapen
te vatten, °t welk dan op zijn heurt de wolf zijn moet. Aan dit spel is het op
andere plaatsen gebruikelijke

Boos ding

of Boos dier gelijk, onder welke henaming misschien ook de wolf bedasld
wardt. Het booze dier verschuilt zich of staat op de voor het bestemde plaats
stil. De overigen gaan rondom hem heen en zingen :

Wij wilden in den tuin wel guan,

Maar zien het booze ding daar staan.

De klok slaat een, de klok slaat twee,

De klok slaat drie, de klok slaat vier,

Nog is het hooze ding niet hier!”
Zoodra het Booze Ding nu vooruit komt, loopen allen haastig weg en hij, die
gegrepen wordt, is bij het volgende spel het hooze dier.

Hola! daar is de molenaar.

Dit spel is slechls door de daarmede verbonden voorstellingen en gespro-
ken woorden van de Zwarte man onderscheiden, De spelers stann aan de eene
zijde van de speelplaats, terwijl een van hen het ambt van opzichler bekleedt,
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Van de andere zijde komt een ander, die den molenaar voorsteli. Deze laatste
roept: »Ilola, Tola!” De opzichter vraagt: »Wat is ér aan de hand?” — Ant-
Woord : »Daar is de molenaar! — »Wat wil hij 2”7 — »Een zak vol kinderen!” —
»Dan  moet hij ze maar zien te krijgen!” — Nu trachten allen voorhij den
Molenaar te komen en de andere zijde van de plaats fe hereiken: de molenaar
loopt hen na om een hunner met de vlakke hand te slaan, Hij die gefroffen
Wwordl is ook molenaar.

Bij een anderen vorm van dif spel luidt de vrasg van den vangenden per-
so0n : »Wat zal je doen als Twk komnt?”' — Antwoord: »Dan zullen we ons
verdedigen!” Teder die geslagen wordt, wordl op zijne beurt ook Turk.

De Ganzendief.

De spelenden stellen de ganzen voor en plaatsen zich aan het eene einde
der plaats. Aan het andere einde staat de eigenaar van de ganzen. In hiet mid-
den or speslruimle loert de diel, zoo mogelijlk verscholen. De heer van de
ganzen roept: shola, hola. gansjes! komt allen toch hier!” — Ile ganzen ant-
Woorden : »Wij kunnen nu niet komen!” — Heer 1 yWaarom niet 7" — Ganzen :
#Daar is een dief!” — Heer: »Waar is hij dan?” — Ganzen: »Daar achter een
boom of heining!” — Nu pogen de ganven zoo snel mogelijk voorbi] den dief
haar den heer te loopen, terwijl de dief te voorschijn komt en een van de
gunzen poogt te vangen.

Beer en Apen.

Een knaap zit als Beer op een steen. Hij neemt een stok in zijn hand,
Waarvan de berenleider hel andere einde vasthoudf. De berenleider en alle de
anderen hebben van hun zakdock een klompzak gemaakt; de medespelenden
stellen de apen voor en naderen nu den beer asn alle kanten om hewm (e slaan,
't well echter alleen op den rug mag geschieden. De berenleider daarentegen
weert de naderende apen zoo veel mogelijk af; hij dien hij treft is tot zijn
stral de DBeer en hij die Beer was wordt berenleider. Hij die bij het slasn
tegen de wetten van het spal zomdist, kan ook tot Beer vernordecld worden.

Het ondgricksche Potspel (chylrinda) was aan het hovengenoemde Beer-
en Apenspel zeer gelijk. Een knaap stelde een pot voor en zat i het midden
van de speelplaats, doch zonder cen anderen beschermer. De anderen liepen
rondom hem heen, plaagden en slocgen hem, totdat het hem gelukte, op zijn
plaats sittende een van de anderen te grijpen, die nu op zijne heurt de Dot
Zin moost.
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De wolf in den fuin.

Voor den woll, die de anderen moel vangen, wordl een groote cirkel ge-
trokken. De overige spelers staan buiten dezen eirkel; hier mag de woll hun
niets doen, maar wordt zelf zonder genade teruggejaagd, zoodra bij buiten zijn
cirkel komt., 4ij die daar buiten staan zingen ;

Ik wou wel in dit tuintje gaam,
Waar zulle schoone koolen staan;
Maar voor den wolf ben ik wat bang
Die bijt je vreeslijk in den wang,
Snijd koolen af, snijd koolen af!

Nu hootsen de spelers het afsnijden van kool na en pogen den tmn binnen
le dringen, zonder door den wolfl gegrepen te worden. Hij die binnen den cirkel
geslagen wordt, is de woll en moet diens plaats innemen.

Gierspel.

Dit spel is op sommige plaatsen onder den maam vos en kippen of
wolfl en schapen bekend en heeft veel oversenkomst met het boven ver-
melde : Boer, jaag je schapen uit.”” Het voornaamste onderscheid bestaat hierin,
dat al de spelers, achter elkander staande, elkander vasthouden en zoo een gesloten
rei vormen, aan wier spits een geoefende speler staan moet. Deze geldl naar-
mate van de opvatting van het spel, of voor klokhen, die de achter zich bevin-
dende kickens beschermt, of voor herder, dic de schapen hehoedf. Een door
aftellen of vrije keuze aangeduide speler is de gier, vos of wolf, die den laat-
sten jongen aan den beschermer moet pogen fe ontnemen. De heschermende
kip verweert zich, lerwijl «ij zich voor dezen plaatst. Een groot gencegen ver-
oorzaakt Liet, wanneer de gier allerler schijnbare aanvallen, nu eens naar deze,
dan weder naar gene zijde onderneemt, totdat hij plotseling op den laatsten
man van de rij afgaal, die op zijn beurt met zijn makkers even zoo spoedig
naar de andere zijde ternggaat. Dit gpel wordt zoo lang voorlgezet, lotdal de
meesten der kuikens geroofd zijn, of men bepaalt dat de eerste, die door den
gier geronfd wordt, de ral van den laatsten zal avernemen,

Kippetje braden.

By dit spel gaan de knapen even zoo achter clkander staan, als bij »wolf
en schaap,” de voorste geldt als klokhen, de achter deze staanden als kiekens,
Zij zingen ¢

»Wij zien geen loozen vos meer staan
En zullen nu eens wandlen gaan.”
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Zoo nadeven zij den kippenbrader, die in het midden vam de speelplaats
Op den grond zit en met een stokje in cen kuiltje roert, "t welk een pan of pot
moet voorstellen. De kloklhien vraagh: »Wat doe je daar 7 — Antwoord : » Vour

dinmaken.” — »yWat moct je met dat vuur doen?” —— »Eippetjes braden.” —
»Wat zet jo op het vourtje?” — »Een pannetje?” — »Wat doe je in het pan-
Befje?” — yWater” — »Wat doe je in let water?” — »Hen el” — »Iloe
kom je aan dat ei?” — »Uit den tnin van Mijnheer.” — »Dat zal ik Mijnheer
“eggen.” — »Doe 't niet, dan geef ik je het ei” — 21k zeg hel hem toch!” —
»Doe 7 niet, dan geef ik je ecn halven kippenpoot.” — »1k zeg het hem tach I —
»Doe | niet, dan krije je een vierds van de kip.” — Terwijl de klokhen nog-

Waals dreigt dat zij het den heer zal zeggen, springt de kippenbrader oversind
En poogt het cene kuiken na het andere te rooven.

ranzeénmarsch-

Al de spelers gaan achler elkander staan, zonder elkander vast te houden.
De vlugste staat vooraan. Ziy zijn verplicht alles na te doen, wat de cerste
voordoet, en deze poogt de kunstigste en moejelijkste bewegingen met loopen
o0 springen uit te voeren, zoodat ieder hem niet kan nadosn. De lange rij gaat
eindelijk in een woedren met hindernissen over, waarbij zij nu eens over een
slootje moet springen en dan weder over een hek moet klimmen. Ten laatste
loopt wmen zoo snel mogelijk eon vlakte over, Iij die het laaiste komt wordt
met smaad overladen.

De berg is mijn.

Dit spel iz bij dc Engelschen onder den naam van »De koning in zijn
bureht” hekend. et is zeer eccnvoudig, dat echter tot afwisscling, of als do
gelegenheid zich daartoe aanbiedt, door de knapen guarne gespeald wordt. Fen
zandhoop of eene andere verhevenheid is het kasteel, een knaap neemt daarop
als koning plaats terwijl de anderen onverwacht en door cen snellen aanloop
hem van hoven neer pogen te halen en zijne plaats in te nemen, totdat hun
hetzelfde lot ten deel valt.

Is de heuvel iets hooger en het getal spelers icts grooter, dan ontstaat
daardoor een soort van oorlogsspel. De spelers verdeelen zich in twee ge-
lijke partijen; een van deze bezet den burcht, plaatsl zich op den heuvel in
Ben kring, met de ruggen tegen elkander, de asnvoerder miet hot vaandel in
het midden. De overigen tasten den burcht aan en pogen de verdedigers naar
beneden te halen. Hij die tot aan eene zekere aangeduide plek gebracht wordt,
is gevangen, De Durchipartii neemt van harve zijde ook gevangen lotdat een
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der heide partijen zoo verzwaldt is, dat zij nict meer met goed gevolg kan aan-
vallen of zich verdedigen.

Vogel, viieg uit!

Een lmaap is de vogelverkooper, ecn tweede de kooper, de overigen zijn
vogels. De wogelverkooper plaatst zijn vogels op eene rij en geeft ieder een
naam: de een heet vink, de ander raaf, een derde nachtegaal, een vierde
spreeuw enz. De vagels zingen op hunne wijzen. De kooper komt te voorsehijn,
groct den vogelverkooper en wraagt dan naar verschillende vogels, of hij die
en die wel heeft, enz. Noemt hij vogels, die niet benoemd zijn, dan ontvangt
hij con entkennend antwoord, tot dat hij eindelijlk cen der asnweszige vogels
treft. Nu wordt er over den prij¢ onderhandeld en terwijl de kooper de koop-
som aunl den vogelhandelaar door handklappen schijnbasr betaalt, roept de ver-
kooper den naam van den vogel, h. v.:

Vink vlieg uit,

Maur maak geen geluid;
Wees stil als sen muis

En kom spoedig weer thuis!”

De vogel moel nu naar een hepaalde plaats vliegen en dan terugkomen
terwijl de verkooper de aandacht van den kooper poogt af te leiden en hem
zelven op te houden. Gelukt het den wuitgevlogen vogel op zijne plaats terug
te komen, dan is hij wri] en de kooper moet van voren af aan heginmen. Kan
do laatste echter den vogel een slag geven, alvorens hij zich weder bij de ove-
riven plaatst, dan behoort de vogel hem Loe. Dil wordt zoo dilewijls herhiaali,
totdat alle vozels verkocht zijn.

Het linnen blecken.

Een knaap is linnenkoopman of bezitler van een bleekveld, een tweede is
~de wachthond, een derde de dief, een vierde gendarme of politie-dienaar, de
overigen zijn het linnen, Deze laatsten plaalsen zich wet uitgebreide armen
tegen een huis. De heer meet nu met een stokje hoe lang het linnen is:
daarna verwijdert hij zich en laat het toezicht aan den hond over. Deze ge-
raaki in glaap, de dief komt, en steelt het linnen gedeeltelijik of geheel, Nu
maakt de hond alarm, de terugkomende huisheer slaat hem omdal hij zijn
plicht vergeten hecft en roept cen beambte te hulp., Alle drie vervoleen nu de
vluchtenden, dic zich inmiddels zoo raogelijk verscholen hebhen. Zij zoeken
het linnen weder bijeen : de dief wordt gegrepen, seboeid op de plaals des ge-
richts gebracht, verhoord, vercordeeld en onthoofd, waarbij hem de pet van
het hootd geslagen wordt.
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Naald en draad.

De spelers gaan lwee aan twee achler elkander staan, Vooraan staat slechis
&én speler. Zoodra deze in de handen klapt, loopt het achterste paar naar
voren, ieder echter aan zijn eigen kant. Beiden pogen zich voor aan de rij we-
der te vereenigen, Gelukl Lum dit, dan gaan zij vooraan achter den éénen speler,
deze Klapt weder in de handen en nu loapt bLet paar 't welk dan het achiersto is
Naar voren. De cene speler poogt de vereeniging van elk loopend paar ap alle
mogelijke wijzen te voorkomen, Kan hij een der logpers een slag et de hand
geéven, alvorens deze zich weder mel zijn makkers vereenigd heelt, dan moel
de

geslagene op de plaats van den enkelen speler voorsan oaam cn hy die ge

= b=

slagen heeft treedt dan met den overgebleven speler als voorsie paar in de Tij.
De klompzak raalb rond.

Een kKlompzak wordt van een samengcdrasiden zakdoek gemaakt. In het
midden legt men ecn lossen knoop, waardoor de slagen meer gevoeld worden.
De Grieksche knapen gebruiklen daartoe een strilk. Hiy die ract den klompzak
gewapend is, wordt zell klompzalk genaamd. De overigen gaan in een gchukte
houding, dicht asn elkander in cen cirkel staan; zij zien naar liet binnenste
van den cirkel en leggen de handen op den rug. De klompzak gaat langzaam
buiten den cirkel om en sprockt of zingt: »Draait je niet om, de klompzale
gdatb rond ™ Hij die zich omdraait, wordt door cen slag met den klompeak tot
de orde gebrachl. De drager van den klompzak legt dezen zoo ongemerkt mo-
gelijflc in de hand van een der staanden en deze slaat daarmede zijn rechter
bunrman. Deze moet den cirkel vochts omloopen totdat hij weder aan zijne
vorige plaals komt. De eerste drager van den klompzak is inmiddels op de
Plaats van dengene gaan staan, wien hij zijn ambt heeft oversegeven, en deo
laatste gaat nu op zijn beurt rond.

Uerden man slaan.

Dit spel heeft veel overeenkomst et het vorige; het wordt echter door
ten grooter gefal knapen gespeeld. De spelende staan, in plaats van op een
.enkele, op een dublelde rij; steeds twee personten achter clkander. Op eeng
Plaats staan er dric. De rondgaande Klompzak slaat dengene, die het meest
huiten zulk een driedubbel lid van den kelting stuat. Dezs laatste vedt

zich

daardoor dat hij lugschen de gelederen door naar de binnenzijde van den kring
shiipt en zich voor eenig ander paar plaatst, wiens buitenman nu bedreigd
wordt, Is de klompzak zijn ambt moede, dan legt hij zijn wapen in de han-
den van een ander en neemt diens plaats in.

ra
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In Zwitzerland nemen de kinderen in plaats van een dock met knoopen
ook wel een bal aan een louw gebonden, ook wel een houlje. Bij ons noemen
de kindaren het nederleggen van den klompzak: »Als kip cen ei legt!”

Bij de Grieken werd de strik niet in de hand van de gebogen staande
personen gelegd, maar men et dien zoo ongemerkt mogelijk achler iemand
op den grond vallen. Ontdekt hij dat nict, terwijl de klompzak zijn rondgang
voortzette, dan nam de Iaatste hef wapen weder op en dreel den onopmerkza-
men mef slagen rondom den kring.

In Frankrvijk plaatsen zich bij het zoogenaarnde diefspel eenige kinuderen,
een doek met knoopen in de hand houdende, met het zezicht fegen een muur,
terwijl eén zich verschuilt. Deze laatste wordt dap naar asnleiding van cen
gegeven geluid gezocht en goo lang geslagen, totdat hij de bepaalde vrij-
plaats heeft bereikt.

Kat en muis.

Alle medespelenden vormen esn grooten cirkel door het omderling geven
der handen. Fen speler, daartoe verkozen is de muis, een ander is de kat; de
een is buiten, de ander hinnen den kring. De kal poogl de muis le vatten,
doch wordt daarin door hen die den cirkel vormen verhinderd, want dezen
geven wel cen vrijen doorgang aan de muis, doch laten de armen zakken zoo-
dra de kat uit of in wil gaan. Eindelijk: wanneer de kat door vele vruchle-
looze pogingen vermoeid is en het spel vervelend begint te worden, wordt aan
beiden wrijen decrgang verleend.

Dit spel is op andere plaatsen als »Tuinman en Vos,” als »Draivenproe-
ven” en in Zwilserland als »Peperkoek-tuintje” (Biberagarila) hekend. Hel
yvormen van een cirlel et aaneen gesloten handen, het jagen van tsyee per-
sonen blijft hetzellde, de daarmede verbonden vocrstellingen echter zijn cenigs-
zins anders, Bij »Tuinman en Vos™ wordt de cirkel als een wijnberg of tuin
sedachl, waarin een vos is geslopen. De tuinman komt en vrasgl: »Wat doe
je in min twn?’ — Vos: »ik plik druiven!” Tuinman: »Wie heeft je per-
missie daarloe gegeven?” — Vou: »Niemand!” En nu begint de jacht, Beide
partijen worden onverhinderd door gaten en hekken, d. z. de aancengehouden
handen, doorgelaten; hierbij geldt echter als wet dat de twinman ook door
dezelide plaatsenn moet kraipen, waar de vos is doorgegaan.

Bij het »druivenplukken” komt de tuinman in de plaats van de vos cn
cen -schutter treedt op als opziener. De tuinman beschouwt de in den kring
staande kindeven als wijnstoklken, van welke hij druiven plukt. Dan komt de
schutter cn vraagl: »Wat doe je in min tuin?” — Tuoinman: »Ik proef drui-
ven!” — Schutter: »Geef mij ook cen paar!” De tuinman maakt een gebaar
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alsot hij hew hel gevraagde gal. De schutter zegt nw: »Die druiven smaken
Z8er goed, maar wal zult ge doen als de schutter komt?” — Tninman: »Dan
zal ik me verschuilen!” — Dan volgt de wedloop, totdat de schutter den
tuinman gegrepen heelt. Beiden benoemen dan een opvolger.

Het guirlandenspel is eene afwijking van deze genoende vermaken,
‘L welk echter zelden voorkomt. De spelers die den ecirkel vormen hebben
daarbij halve hoepels in de handen en houden die poortsgewijze omhoog. Om
den anderen in cen hoepel met loof omwonden, de overigen zijn kaal of met
Papierstraooken omwonden, De hoepels met loof zijn de doorgangen voor de
Vlachtende muis, de anderen voor de kat.

De gouden brug.

Twee der sterkste knapen grijpen elkander bij de handen en vormen, de-
wijl zij dezelve in den vorm van eeu poort omhooy houden, een hrug. Zij he-
palen onderling dat zij, olk door cen woord, zullen aangeduid worden. De een
hoentt zich »Gouden brug,” de andere wyvuile brug” of: de cen noemt zich
hemel, de andere Liel en dergelifken. De overige spelers vormen cen lange rij,
de cen achter den ander, Zoo marcheerei zij tot aan de brug en verlangen
doorgelaten te worden. De brug antwoordt: »Gaat allen maar door, gaat allen
maar door, de luatste wordt gevengen.” Zoodra de laatste komt, slaan do brug-
gemakers de armen neder, zpo dat zij hem daar tusschen mevangen houden,
en vragen hem dan: »Waar wil je heen, naar den hemel of naar de hel9”
Na het geven van anbwoord, waarbij telkens een der gencemde woorden ge-
Hoerud moet worden, plaatst de gevraagde zich achter dengene wiens woord
bij genoemd heeft. Zijn alle spelers op deze wijze verdeeld, dan vatten de leden
Van elke rij hunnen voorman om het lichaam, de brugsemakers haken de han-
den in elkander en clke partij tracht de andere naar zich toe te (rekken. De
Partij, aan wie dil gelukt, is overwinnaar.

De geleerden beweren ook van dit spel dat het van zeer ouden GOrsprong
Is. Het stolt, zoo als zij meenen, den tocht der dooden manr het omtralied doo-
denrijk Halja voor, wasrtoe de weg over den deodenbrug tocgang verleent, zoo
als de oude sugen nit den heidenschen voortijd vermelden. De rechtsprekende
Modhgudha zit op de doodenbrug en beraadslaagl met haven broeder welke
vragen gedaan zullen worden; dan volgt het strijden en worstelen van den
duivel mel de engelen om de zielen.

Touwtrekken.

Dil is bij de knapen in Engcland als »Franschmean en Engelschman” he-
kend, en is als het laatste gedeelte van het vorige spel te beschouwen. De
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deelnemers worden overeenkomstig hunne keachten verdeeld, terwijl de beido
aanvoerders afwisselend een persoon kiezen. Een goed touw, dat lang genoes
18, wordt tot het vasthouden gebezigd en op cen gegoven kommando beginnen
beide partijen fe irekhen. De partij, die de andere naar zich toe kan trekken,
is overwinnaar.

' Het touw laat mon ook wel doov een hijsehblok loopen, datb stevig aan
een dwarsbalk bevestigd is. De oude Gricken hadden cen dergelijk trekspel
waarbij beide partijen op een rij tegenover elkander gingen stasn en met aan-
gehaaktc vingers ellander wvoorover poogden te trekken. Ock bLij hen was het
trekken aan cen tonw reeds in gebruik, ’t welk door cen in de hoogte heves-
tigde haak ging (Skaperda).

Het verbreken van den ketting.

De spelevs verdeelen sich in twee gelijke partijen: waarvan ieder door het
vasthonden der handen, een keten vorml. De vleugelmun van de eene partij
loopt alleen vooruit en poogt door een aanloop den keten van de vijandelijke
partij te verhreken. Gelukt hem dit, dan is de speler aan zijn rechter hand
Zin gevangene en mioet hem volgen. Gelukl het hem ochier niet om de twee
vijanden te scheiden, dan wordt hij zelf hun gevengene. De tweede partij zendt
op gelijke wijze ook een harer manschappen tegen den cersten keten uil, en dit
wisselt zoo Tapg af, toldat een der ketens gohoel opgelbst is. Alle slaan en
stooten, zoo ook het gebruik van handen en voeten is hij het verbreken van
den kelting verboden.

s

De slang.

Bij cen lalrijke jongensschuar biedl het vormen van cone slang ter afywis
seling eenc aangenarme uitspanning aan. Allen grijpen elkander bij de handen
en houden, om het verbreken te voorkomen, stevig vast. De aanvoerder Ioapt
dan in allerlei bochten heen en weer en allen zijn verplicht dezelfde wendingen
te volgen. Vervolgens kruipt de aanvoerder (het hoold) op eene zekere plaals
onder de hoog gehouden armen van twee spelers door en de volgende recks
vorml op deze wijze een levende knoop, tot dal de laatste door het wisselen
der handen weer goed komt te staan. Dan heffen de heide cersten hunne han-
den als cen poort op en luten de velgenden doorgaan. Daarna blijit de kop
staan en beveelt de staart halt e honden, waarna de overigen zoo lang rondom
dit middelpunt loopen, dat de gansche slang Lot een grooten kluwen opgerald
is. Het is hierbi] noodzakelijk nict al te vast aan elkunder te gaai slaan, o

gedrang te voorkomen.

Is de kluwen gemaakt dan rolt hij zich in teg

novergestelde richting we-
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der op. Op vele plaatsen kenmen de kinderen dit spel onder den naam van:
vEr zou er 'n jager uit jagen gaan!” en zingen dan daurbij: »Er zon een ja-
ger jagen, kruip haasje in het hosch!”

Deze soort van rondloopen is wellicht cone nagalm van de alleroudste
wijze van dansen van de oude Germanen; de rondedansen, zoo als die hij de
heidensche offerfeesten gebruikelijk warven, en die door Bonifacius vode dui-
zend jaren verboden zijn, moeten geheel dezelfde veranderingen met het door-
kruipen onder de omhoog gehouden handen gehad hebhen. Fene Zwitsersche
legende verhaalt dat een bij het volk zeer beminde graaf Peter von Greijers
nog i het jaar 1346 zulk een rondedans heeft bijgewoond. Zeven porsonen
begonnen dezelve bLij zijn kasteel. Zij trokken van hier uit zingend en dansend
door het land en onderweg sloot oud en jong zich bij hen aan, zoodat zi] ten
lnatsten 700 man  sterk waren. Bij cen meer sloegen #ij dan hun lever op en
vierden gedurende Lwee dagen feest. Bij liausane hielden de boeren nog vaor
o0 jaren des avonds onder de kastanjeboornen dergelijke rondedansen, zelfs
zon dit in Poppelsdorf bij Bonn nog veor 20 jaren geheurd zijn.

ZOEK- EN RAADSPELEN,

Blindemannetje.

Het blindemannetje-spel kan slechts op eene vrije en effene plaats wor-
den gespeeld, waar de geblinddvekte knaap geen gevaar laopl le struikelen of
zich te stooten. Een knaap deor het aftellen daartoe aangewezen, wordt geblind-
doekt, zoodal men er van overtuigd is dat hij niet kan zien: daarna laat men
hen aan zijn lot over. De anderen plagen en trekken hem op alle magelijke
wijzen, waarbij zij echter alles moeten vermijden waardoor zij hem pijn yer-
oorzaken of in gevaar brengen kunnch. De blindeman poogt van zijne zijde
door haastige omwending en suelle grepen dengene te vatten die zijne fegen-
woordigheid verraden heeft. IIij die gevat wordt moet op zijne beurt de rol
van blindeman vervullen,

Zoekspel (Aanglaan).

Door aftellen wordt hepaald welke spelor het eerst zal zoeken, Deze
plaatst zich met een hedekt gelaat, de handen voor de oogen, legen cen muur

o
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of in een hoek; de overigen verschuilen zich. Mecestal wordt hierhij bepaald
welke grenzen men niet overschrijden mag. Soms roepen de verschuilden : »Ni !”
of de zoeker voept: »Ik kom!™ doch blijlt nog staan, wanneer er soms nog
iemand is die zich nog niet verscholen heeft. Als niemand zich teoen het uit-
loopen van den zoeker meer verzet, hegint deze zijne taak,

Op sommige plaatsen is dit spel onder den naam »Vinkenstein” bekend
en de zoekende roept dan:

Een, twee, drie, vier Vinkenstein,
Wie nog niet verscholen is
Dic moet het weldra zijn!”

Dan telt hij tot 100, alvorens hij het zoeken begint. De plaats waar hij
stond 1s voor allen de vrijplaats (henk). Zoodra de zockende cen verscholen
vindt loepen beiden zoo snel mogelijk naar honk. Komt de zoskende het eerst
hier aan, dan betast hij dit mct de hand en roept ;. »Aangeslagen voor —
{(hier noemt hij den nasm van den hetroklken persoon). Komt de laatste het
eerst op honk, dan hetast hij ook dit met de hand en roept: »k Ben wrij 1"
Hij die het laatst gevonden en geslagen wordt is de zoekende voor hiet vol-
gende spel.

Piep-blindeman.

Dit spel iz eenc verbastering van het vorige, waarhij het niet op het vat-
ten, maar slechts op het raden van cen bepaald persoon aankomt. De hlinde-
man staat geblinddeckt in een kring, die door de anderen, terwijl zij clkander
aan de handen vasthouden, gevormd wordl. De kring gaat in de rondie, tot
dat de blindeman met een stokje op den grond klopt. Hij nadert dan cen speel-
makker en betast hem; deze moet driemaal : »Piep!” zeggon, en doet dit na-
tnurlijk mot veranderde slem. De hlindeman poogt nit het geluid van de stem te
raden, wie de hewuste porsoon is; vaads hij hel dan is deze de Wlindeman ; —
raadlb hij heb niet, dun gaat de kring weder in de rondte en hij vraagt op-
nioww. Dit soort van Blindemanspel kan ook gevoeglijk in de kamer gespeeld
worden.

Op sommige plaatsen spreekt de blindomarn :

»lk heb den gansehen morgen

»Reeds aan den stroom gezeton,

»En heb nog niets gevangen,
»Wouw, wouw, roep toch miauw!”

De overige spelers zitten op een hank, de blindeman loopt achteruit naar
hen toe en gaat op den schoot van iemand zitten. Deze zogt dan @ siniauwi’
en moet agn zijn slem herkend worden.
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Op andere plaatson heet dit spel de mmuis in donker; wanneer dit spel
in de kamer gespeeld wordt, brengt men den blindeman tot aan den knop van
de deur en laat hem dan een perscon raden door diens kleederen te lsten be-
tasten. De Grieken noemden dit spel, de blinde mug en bij de Franschen en
lalianen is het onder denzelfden naam in sebruik.

De vogelvanger is aan de Piepblindeman zeer gelijk. De vogels vormen
een kring, dansen rondom den vogelvanger, die geblinddoekt in hun midden
staat en szingen dan daarbij;

»Wilt gij dat wij zullen zwijgen,
»Dan moet gij uw slok miaar krijgen!”

Houdt nu de vogelvanger een stok of zijn pet omhoog of Huit hij, dan
staat de kring stil. IIij grijpt nu een vogel, laat hem piepen en tracht dan uit
het geluid van de veranderde stem den persoon te raden.

De orgelmaker heeft met het voorgaande spel veel overcenkomst. i
die tot orgelmaker gekozen is, plaatst de medespelenden als orgelpijpen ap een
rij, slaat hen moct een takje zacht op de handen en laut hen cen toon 4Lgen,
alsol hij het orgel stemt. Terwijl hij daarna gchlinddoskt wordt, veranderen
de orgelpijpen van plaats. De meesler keert terng, slaat nu weder iemand ap
de handen en moet nu uwit het geluid *t welk deze laat hooren, den persoon
raden, A

Hel raden met een doek voor de oogon heefl men ool op andere voor-
werpen toegepast. Met planten wordt hetals een kruidkundig blindeman-
netje gespecld, natuurlijflk mel dezulken die eenige planten kennen. De ge-
vraagie, dien men een plant in de hand geott, tracht door voclen en rieken
den naam van de plant te raden. Het spreekt vam zelf dat hierbij geen steck-
of netelplanten mogen gebezigd worden.

Bok, Bak, hoeveel horens heb ik?

Vaoor dit spel zijn slechls drie personen noodig; een, die de hok is, gaat
voorover gebogen staan, — con tweede, de kikvorsch, die op zijn rug springt,
en een derde, de onpartijdige scheidsrechter. De kikvorsch steekt eon zeker
getal vingers in de hoogle en vraagt: »Bok, Bok, hoeveel horens heb ik? De
Bak raadt hoeveel het zijn. Noemt bij toevallig het juiste getal, daun moet de
kikvorsch de bok zijn. Raadt hij dit niet, dan worden de vingers opnieuw op-
gesloken. De scheidsman heslist of er goed of niet goed geraden is.

Het vingerspel of Morra.

Dit spel, aan het vorige eenigszins gelijk, is bij vele volken der warmere
luchtstreken in gebruik, vooral bij deznlken die eene zekere voorliefde voor
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zulke spelen hebben, bij wie hel dan gaat om winst of verlies. Hoewel het bij
dit spel meer op loeval dan op herekening of overleg aankomt, wordt het hier
toch medegedeeld, dewijl het in reisheschrijvingen dikwijls genoemd wordl.
Men zal misschien geen lust gevoelen hel na te volgen, ofschoon het gelegen-
heid geeft om zich in het aptellen en aftrekken le oefenen.

Zoo als men uit bijgaande afheelding zien kan, was dit vinger-raudselspel
reeds hij de oude Egyptenaren in gebruik; met eenige verandering is het over
Zuidelijk-Frankrijk, Italig, China en de eilanden van den Stillen Oceaan ver-
breid. De Chineezen nocenien het Teui-mai, de cude Romeinen heetten hel
micare digitis.

Bij de Italianen wordt het Morra of Murra door de mindere volksklasse
hartstochtelijk gespeeld. De beide partijen gaan tegenover clkander staan en
houden de gesloten vuist tot op de hoogte van het gelaat. DPlotseling steken
beiden te gelijk cen zeker aantal vingers uit en noemen daarbij een getal. De
een b. v. steekt 3 vingers uit en roept 5; de ander steekt misschien 4 vingers
uit en rvoept 3. In dit geval heeft niemand gewonnen. Het getal moet gencermd
worden 't welle men verkrijet, wanneer men de vingers van beide spelers sa-
mentelt, Raden heide partijen toevallig goed, dan geldt dit nict, In het boven-
genoemde geval hadden z1j 7 moeten zeggen. Hij, dic het juiste getal noemt,
lerwijl zijn legenparty mis rvuadt, winl. Steekt een speler dus 4 vingers
ait en rocpt hij 6, terwijl de tweede speler gelijktijdig 2 vingers had uitgesto-
ken en 5 of cen ander getal dan 6 genoemd, dan heeft de eersle het spel
gewonnen, de tweede verloren.

Ook houdt men al de vingers van de hand wel eens open en sluit dan

een. zeker gotal. Hier en daar vergenocgt men zich, in plaats van met cen he-
paald getal, met even of opeven,

De bewoners der Zuidzee-cilanden noemen dit spel Liupe. Twee personen
zitton tegenover elkander. De een houdt zijne tegenpartij de gehalds vuist voor,
steekt suel con zeker aantal vingers uit en slaat te golijk met den rug van de
hand op de tusschen hen liggende mat. De legenparlij mect oogenblilikelijk
het aantal vingers noemen, anders verlicst hij een punt. Tien punten maken
een spel.

Jacob, waar ben je?

Even als het Piep-blindemannetje wordt dit spel in een kring gespeeld,
die door de medespelenden gevormd wardt. In plaats van 8én blindeman wor-
den er echter twee in den kring geplaalst, met een doek voor de oogen oe-
bemden. De een is Jacob, de ander stelt zijn heer voor, die zijn knecht in
donker zockt. Yoo dikwijls de heer vrasgl: »Jacob, waar ben je?’ moet deze
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zich volgens het antwoord: »Hier!” richten. De bewegingen welke de heer
Maakt, om op het geluid af Jacob te vinden, en de middelen welke de lastste
beproett, om aijt heer te ontkomen, zeven tot groote vroolijkheid aanleiding,
die vooral dun ten top stijgt, wanneer Jacob; meenende, xzijh geslrengen heer
te ontguan, dezen juist in de armen loopt. In plasts van Jacob »Hier!” te la-
len rocpen, laat men hem ook wel door cen schelletje of een fluitjo een tee-

ken geven.
Do blinde jacht.

Dit. spel is aan het vorige zeer gelijk, misschien maar eene plaateelijke
vorm van hetzelve die niet verder nitgebreid is, Twee touwen, elk 6 el lang,
worden aan een paal bevestigd. De beide gekozan: spelers honden de einden
vast. Beiden worden geblinddoekt. De een stelt Let wild voor en moet door
cenig geluid antwoord geven zoodra de Jager sHullo!” voept, De laatste heeft
een zakdoek als wapen in de hand en slaal het wild zoodra hij het gevangen
heaft,

Wie is het?

Ken der spelers plaatet zich op een stoel, esn ander. die door het aftellen

daartoe hepaald is of zich vrijwillig daartoe aangeboden heeft, bukt zich voor
hem en legt zijn gelaat op diens schaot; eene hand hondt hij geopend op zijn
rug. De -anderc spelers vormen een halven eirkel rondom beiden, en een van
hen geelt den gebukt staanden persoon met de hand een klap op diens geo-
pende hand. Deze poogt de slaande hand te vatten on vast te houden en richl
zich dan op om cens te kijken. Hondl hij de hand van den slaande vast of
gelukt het hem nit de veranderde gebaren en bewegingen, dic hij dan ziet, den
dader te raden, dan moel deze zijne plaats inmemen: in t iegenovergesteld
geval moet hij zich weder hukken om een tweeden slag 1e ontvangen,

Eene cenigszing veranderde vorm van dit spel is het Trekken aan den
neus. Hij die raden moet wordt geblinddoekt of zijne oogen worden door een
achter hem stasnden persoon met de handen bedekt, terwijl hij zelf op een
stoel zit, Een kameraad trekt hem zacht amn den neus, zijne oogen worden dan
ontdekt en nu moet hij uit het gelaat of uit de hewegingen der anderen ont-
dekken wic hem bij den neus gelroklken hesft,

Broertje, wie kiopt daar?

Twoe spechmakkers zitten geblinddockt en rus aan rag midden in een
; 5 8 S
kritg, Een der medespelers tikt met cen vinger of mel een gtokje een der zit-

tende personen zacht op het hoofd en de geraakle persoon Vraagl #ijn rugman

o8
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»Broertie, wie klopt daae9” Raadt de gevraagde den klopper, dan is deze ver-
oordeeld zijn plaats in te nemen.

Pekelharing.

Dit spel kan even zoo goed in huis als buiten gespeeld worden. De geko-
zen kameraad gaat mel zijn gelaat tegen een muur of wand slaan en houdt
de handen op den rug. De anderen slaan hem op de rij af op de hand, ter-
wijl hij telkens zegt, naar welke plaats hij zich begeven moet die hem gesla-
gen heelt. Zijn allen aldus op verschillende plaatsen gesteld, dan keert hij zich
om en roept: »Pekelharing 7 Allen loopen dan weder naar hem loe; hij die
het laatst lkomt wordt met een zakdoek geslagen en moet zijn kameraad af-
lnssen.

De blinde marsche

Het geliesls gezelschap spelers verdeclt zich in twee helften. Op de speel-
plaats wordt cen boom, een paal of iels dergelijks als con doel gekozen, naar
't welk men marcheeren zal. De eene helft van het gezelschap kort nu voor,
de oogen worden geblinddockt en op een gegeven teeken marcheert leder naar
hel vroeger aanschouwde doel. De richtingen die ieder nu neemtb zullen weldra
helangrijle verschillen. Zoodra het vereischte aantal schreden gemaakt is, wordt
door den ammvoerder van de partij shalt!” gekommeondeerd. Allen nemen nu
den blinddoek af en hij die het doel werkelijk bereikt heeff, is overwinmnaar.
De anders helft der spelers gaat nu op gelijke wijze marcheeren.

Potslaan.

Zijn er bij dit spel vele toeschouwers aanwezig, dan wordl een graot
grasperk, door gespannen touwen afgedecld; daarvtos gebezigd. Een omgekeerde
pot wordt als doel ergens geplastst. Ongeveer 20 of meer schreden daarvan
verwijderd wordt hel Dbegin gesteld en de slaanden geblinddoekt daarbij ge-
steld. Als wapen gecft men hem een stevigen stok. Dezen moet hij omhoog
howiden, mag daarmede den srond niel aanraken, wmaar slechts drie loodrechile
slagen doen. Eer de persoon geblinddockt wordt, staal men hem toe de schre-
den te tellen, die hij van den poi verwijderd is, draait hem cchter, als hij ge-
blinddoekt is, dricmaal in de rondte, en laat hem dan zelven den weg vinden.
Niemand der toeschouwers mag hem door ecenig geroep storen, noch hem op
den rechlen weg Dbrengen; men moet echter zorgen dat hij door struikelen of
stootcn geen gevaar kan loopen. Hij die den pot stuk slaat, verkrijgt den daar-
aan verhonden prijs. | :
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Miauw,

Met de spelen die geblinddoekt gespeeld worden hebhen die welke in t duis-
ter worden uitgevoerd, veel overcenkornsl; zij worden echter zelden gespeeld, dn
dewljl slechts weinige plaatsen geheel zonder gevaar zijn, én dewijl men zich
voor de avondlucht in die jaargetijden althans wacht, waarin de avonden voch
tig en de nachten te donker zijn. Ren tuin met cenige bosihjes, met slinge-
remde, doch effene paden, is voor dit spel het best geschikt. Len der vlugste
knapen is de kat, en verschuilt zich, De anderen moeten de verscholen kat
trachten te vangen. De aanvoerder van de zoekenden vraagt : »Poesje, wuar
bien je?” De verscholene moet mict »Migaw ! antwoorden, verandert echter van
schuilplaats terwijl de anderen hem pogen te ciringen,

Opzichters en dieven.

Ter uvitvoering van dit nachtelijk spel wordt een terrein verciseht agn het
vorige gelijk @ goede paden zonder hindernissen cn zoo mogelijle talrijke schuil-
plastsen. De spelenden verdeelen zich in tywee gelyke deelen. Het cene deel is
de opzichters; hun bevelhebber is de Rechter. Zi] zijn door een witten om
den arm gehonden doek kenbaar, De dieven voeren een zakdosk met knoopen
als wapen. Aan elke partij wordt een woord als parool gegeven: aan de op-
zichters b. v. »Uranje” asn de dieven »Nederland.” De dieven krijgen een
paar minuten tijd om zich op ecen vocral bepaalde plaats te verschuilen, dan
trekken de oprichters volgens de danwijzingen van den rechter uit om de die-
ven te vangen. Zict de opzichter sen diel, dan noemt hij zijn parool en grijpl
den gevondene aan, deze moet hem als gevangene volgen en wordt door den
rechter ook (ol opriener benoemd. Kan daarentegen een dief ongemerkt cen
opzichter naderen en hem ssn slag geven bij het noemen van zijn parool alvorens

de opziener het zijne witspreekt, dan wordt de o pricner daardoor con dief en volgl

dezen, Heeft de opziener echter tijd genoeg om zijn parool nit (e spreken, dan
is dit ten nadeele van den diel die dan zijn heil in de viucht moet zoeken ,
als hij niet gevangen wil worden. Zijn alle personen van cens partij de ocevan-
senen van de andere geworden, dan is het spel geeindigd; zoo hebben de die-
ven dan hel spel gewonnen, wanneer het hun  gelukt den rechler le vangen ;
de opzieners moeten derhalve asn de hevelen van den laaiste onbepaald ge-
hoorzamen en hij moct de voorzichligheid gebruiken om steeds eenige wach-
ters als lijfwacht bij zich fe houden. Hen groot aantal dieven mag zelfs de
Oprieners niet naderen, zoodra desze hun het parool toeroepen; de opzichters
maogen echter hun parool cerst dan nitspreken, wanneer zij werkelijk ecn dief
ontdekken, die in de nabijheid is.
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Goeden dag, buurman!

Dit spel is wel niet zoo onderhoudend als de lamme vos, doch wordt
hier en dasr vooral bij een groot aantal spelers gespesld. De spelers gaan op
twee rijen staan. Ken hegint het spel hiermede dat hij tugschen de rijen door
hinkelt en een der midden in de rij staanden aldus aanspreekt : »Goeden dag, buur-
man, hoe vaar je?” Deze moet hem dan hinkelend volgen en antwoorden : aZeer
goed, ik dank je, buurman!” Aan het einde van de rij gaal de cen rechis, de ander
Links en heiden hinkelen buiten om weder terug. Bij het ontmoeten vraagt de
eersle: pHoe gaat het, buurman 9”7 — De tweede antwoordt: »Zeer ooed, zZoo
als jo ziet; maay ik heb nu geen Lijd!” Bij heb hinkelen door de rijen kiest
ieder weder een buurman op deselfde wijze, lotdat eindelijk het geheele gezel-
schap hinkelt.

Hurkspel,

Alle medespelenden gaan hurkend op den grond zitten behalve één, die
yioet Llijyen staan. Naar welgevallen staat de cen. of ander op, plaagt den
staande, en deze poogt hem nn cen slag met de hand te geven, voor dat hij
weder is nedergehurkt, Heeft dit laatsle plaats dan mag hij niet aangeraalt
worden; slaat hij den nederhurkende echter eerder, dan is deze aan het spel
en moet staan.

Huppelen met gehonden voeten.

Dit spel kan het best op een speelplaats met zand of gras gedekt, worden
gespeeld. Alle spelers gaan op een ri] aan het eene einde van de speelplaats
staan, de voeten worden met een zakdoek of koord bijeen gebonden en aan
het andere einde van de speelplaats wordt een doel gesteld. Hij die dit huppe-
lend het eerste hercikt is overwinnaar,

De wandelende kikvorsch.

De spelers zetten bij dit spel de armen in de zijden, gaan hurkend achter
ellkander zitten, ieder twee schreden van den andere verwijderd. De eerste be-
gint op de teenen verder te huppelen, terwijl de anderen in gelijle tempo hem
volgen: of allen gaan op een rij zitten en trachten nu huppelend een hepaald
doel te bhoereiken.
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fakloopen.

Op cene met dik gras bezetle weide wordt elk der spelers in een wijden
en langen zak gesloken, die of onder de armen, of hoven de schouders wardl
vasigebonden. Zij gaan allen op eene rij stann, totdal het teeken tot het begin
van hel hoppelen gegeven wordt; en huppelen dan naar het Bepaalde doel. I
die dit hel eerst bereikt, ontvangt de daarveor uitgeloofde belooning.

Zakspringen.

Het zakspringen of Askoliasmug was bij de oude Gricken een zeer verma-
kelijle epel, dut vaoral bij groole volksfeesten in gebruik was. Van de huid van
sene geit werd dan een zak gomaakt en met olie of wijn gevuld. Uitwendig
werd hij goed met ofin bestreken en dan op den grond gelegd. De spelers
stonden rendom dezen en de een na den ander beproefde am met één voot
daarop te huppclen en daarop staan te blijven, en zoo mogelijk, op één heen
dusrop te dansen. Hij, wien dit gelukte, ontving den zak cn den inhond tol
belooning. Als navolging van dil gpel heeft men hier en daar het springen ap
eéén uit hout vervaardigden flesch (kleine roly ingevoerd.

Happen naar den appel.

In het begin der d4de eeuw was een vermalkelijk huppelspel in gebruik,
‘twelk men tegenwoordig zonder eenie bedenken aok wel wens Leproeven kan,
In het midden van een kamer of aan een boomtak in den tui n, werd een ap-
pel of cemige undere veocht aan een touwtje gehangen, ongeveer op de hoogte
van der schedel der spelers, Deze bLeproefden nu om de vencht met hunne
lippen of tanden al springende te vatten en hem, wien dit gelukie ontving de
vreucht tol belooning. De hierhij hehoorende atbeelding is aan een oud boek van
dien tijd ontleend,

Het springen over stokken.

Aan een hellend vlak worden op hepaalde afstanden buigzame takkcen van
2 tot 3 voet hoo
vormigs takken in den grond op welke dan een dunne tak dwars gelegd wordt.
De eene knaap na den ander loopt nu van de helling af en moet over de tak-
ken springen, zonder dic aan te rvaken of af te werpen. Hij die het laatste
doet, moet tof steat door de kordon loepen, hetwelk hierin bestuat dat alle

e geplaatst; in plaats van deze steekl men ook wel vork-

Spelors in twee reien gaan staan, zoodat z1j als het ware cen nanwe straat
vormen, waar de overbreder door moel gaan, leder geeft hem daarbij een
slag met de vlakke hand op den rug. Hij die dit niet dost, wordh ook tot
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het kordonloopen veroordeeld. Het springen om ecn weddenschap kan op de
speelplaals ook zeer goed gedaan worden, al is er dan geen droge sloot
of kuil aanwesig die allengs breeder wordt. Men legt namelijk een stok of
cen steen als merkteeken, waarvan af men beginnen moet fe gpringen; twee
kiapen zijn daarbij de scheidsrechlers, merken de plaats welke ieder springer
hereikte en bepalen daarnaar wie de heste springer is.

Op de ocfenplaats moeten tot oefening in verschillende springspelen twee
zalken annwezig zijn, de eene is een droge sloot of kuil, die aan het eene
einde onseveer één el, aan het andera einde tot 9 el breed mosl zijn. Inwen-
dis is deze kuil ¢én el diep en fot op de helft mel zand of hool gevuld. De
springers beproeven om zonder aanloop over het smalle gedeclte te springen,
bij het hreede gedeelie nemen zij ecn loop van 10 tot 15 schreden. Het aan-
loopen beginnen zij in een matigen drat en nemen allengs in snelheid toe, hoe
meer zij de diepte naderen. Bij het afspringen pogen #j zich met beide beenen
cen rnk te geven. Nog helangrijker is hst om goed op het neerspringen te let-
ten. Hij die daarhij op zijne hielen neerkomd, kan zich zwaar, zelfs doodelijk
bezeeren. Ilet lichaam mag daarbij niet achterover buigen, maar eenigszins naar
voren. Beide voeten moeten bij het neerkomen gesloten en celijktijdig met de
teenen on de ballen vam de voeten den grond aanraken. De knieén moelen
dnarbij wel iets gebogen zijn, maar toch nog krachtig genoeg gespannen om
het ineenzaklken van het lichammn e voorkomen. Dit is vooral zeer belangrijk
hij het springen van hovenr naar beneden. Hij die hierbij niet genceg oplet,
kan mjn kin gemakkelijk aan de knieén stooten.

Ilet tweede noodzakelijke vereischte is een springtouw, dat aan ieder
cinde een zakje met zand draagt. Dit fouw wordt op pennen gelegd, welke in
gaten van twes in den grond geslagen palen gestoken worden, De onderste
palen zyn ongeveey op de hoogte van de knie boven den grond, de hoogste op
manshoogte. Om te beginien lest men het touw op de onderste pennen, gaat
ap Gén schrede afstands daarvan staan cn springt nu met beide voeten te gelijk
daarover. Bij het ncerkomen moeten de voeten ook weder gesloten zijn cn den
arond te gelijlk met de feencn en ballen aanraken. Hoe hooger men het spring-
touw plaatst, des te grooter aanloop moef men cok nemen,

Door middel van een springstok kan men nog hooger cn verder komen
dan met een vrijen sprong. Zulk een stok moet ongeveer cen el langer zijn
dan de springer, duarbij sterlk genoeg om het geheele lichaam te kunnen dra-
gen. Aan het ondereinde wordt een ijzeren punt met beslug gemaakt. De cone
hand houdt men ter hoogte van het hoofd, de ander ter hoogte van de heu-
pen. Wanneer men de linkerhand onder houdt, dan moet men bij het ¢pringen

ook wet den linkervoet afstooten. Plaatst men d¢ rechterhand onder, dan stoot
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men ook met den rechtervoet af, Iet vereischt eenige oefening om het zetten
vam den stok op den grond en het springen gelijktijdiy te doen. Voorts moet
men er op bedachl zijn om bij het springen den stok naar het lichazm toe te
trekken. De armen mag men niet stil houden, anders verwijdert de slok zich
van het lichaam, maar men moet den laatste goed vasthonden en gehecl daarop
steunen. Springt men over het springtouw, dan last men of den stok vallen,
zoodra hel nederdalen begint, of men neemt dien mede.

Voor de volken die zich voornameligk met jagen bezig houden, heeft de
oefening met den springstok groote waarde, dewijl zij met beh qu van dezen
hunmen  weg over slooten en kuilen kunnen voortzotien. Springoeleningen zijn
alzoo bij sormige volken in oostelijk Azig tot nitspanningen goworden Men
springt daarbij] met den springstok tegen een hoomslam, zoodat men dezen
met de voeten aanraskl. De plaats door z1 voet aangeraakt, wordt door cen
snede in den bast aangedwid en iedereen slelt er dan een Cer m om ziju tee-
ken hooger geplaatst te zien dan dat van cen under,

Een springkunstje voor jongens, dat bij elken ouden rawur kan gespaeld
worden, is het volgende: wen neemt een loop wan eenige schreden tegen den
muur en springt dan met de voelen tegen dezelve op; hierbij zet men het
voorste gedeelte van den voet tegen den muur, ongeveer twee voet hoog en
slingert het andere been dan daarover, zonder den stok los te laten. Men moet
naluarlifk er voor zorgen dab men nict omvalt.

Hoepelspringen.

Een heepel, ruim de helft hooger dan do springer, wordt met beide han-
den vastgehouden en dan, terwijl men op de teencn in de hoogle springt, on-
der de voeten doorgehaald. Ecne cigenaardige beweging der handen hrengt den
hoepel weder over het hoofd naar voren, zoodat men er nogmaals kan doorsprin-
gen, In °t begin cefent men zich in dit springen terwijl men stilstaats wan-
neer het op deze wijze gelukt, beproeft men het loopende en wel ecrst bij den
vierden stap, dan bij den derden, enz. _

Dan volgen er meerdere veranderingen bij het gebruiken van den hoepel
en bij het springen: de hoepel wordt eerst over het hoofd gebogen en dan van
achteren naar voren onder de voeten door.

Vervolgens wordt de hoepel slechts met de rechterhand, daarna alleen
met de linkerhand vastgehonden en alzao gedraaid. Eindelijk houdt elke hand
een bijzondercn hoepel vast on het springen geschiedt hij afwisscling, nu eens
door den een, en dan weder door den ander. Het komt bij dit spel niet alleen
dan op vaardigheid in het springen, maar vooral op de lenigheid van het hand-
gewricht.

-y
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en voorover gebogen lichaam stasn. Het hoofd houdt hij laag en de armen op
de kniegn. De tweede speler neemt een kleinen aanloop en springt nabij den
staanden speler met beide voeten in de hoogte, grijpt met de handen de schor-
ders van den ander en Vh‘pf‘ingt over diens hoold heen, Evenals bij elk sprin-
gen, moet men ock hierbij steeds op hel voorste gedeelte van zijn voet neder-
komen. Ne springer plaatst ziech nu 6 of 8 voct verder in dezolfde houding als

czijn voorman, en de derde persoon moeel dan over beiden springen. Foo ont-

staat er allengs cen veeks van gpelers, waarvan de laatste over al de anderen
springen moet. Veel moeiclijker dan deze boksprong is de zoogenaamde hamel-
sprong, waarbij de springer zoo over den gebukt staanden persoon springen
moet, als in de afbeelding is aangednid,

Het lange paard.

De grootste der spelers gaat fegen een munur staan en leunt met zijne
handen tegen dezen aan; de wvolgénde in grootte gaat in gebukte houding, met
het hoofd tegen den eersten persoon geleund, staan; de heft der andere spe-
lers sluiten zich in dezelfde honding bij dezen nan. De overblijvende helft
moct wit de kleinste en lichtste spelers zijn saamgesteld. De een na den an-
der van dezen neeml een aanloop, springt op den rug van den laalsten der
glaande spelers en ~gaal wvan den een op den ander over, totdat ieder gebukt
stananden persoon een ruiter Leefl ontvangen. Dan stell het ommibuspaard zich
in beweging, met of zonder muziek, fotdal de lastdragers eindelijk moede wor-
den en humnen last afwerpen.

Uitspanningen en oefsningen met hel houten paard.

Op de speelplaats, die met zand gedekt 1x, staat hef houten paard ¢ dit
bestaal wit een stule van een hoomslam ter lengle van een paard, en staat op
vier sterke pooten vast in den srond, moodal hef niet kan omvallen. Hetis zoo
hoog dat de knaap met zijn neus tot aan den rog van het pasrd reikt. EKop
en staart zijn daaraan niet noodig, maar wel een paar dwarslatjes, die den
voor- en achterrand wvan den zadel moeten voorstellen. Om het kwetsen te
voorkomen wordt de rug van het paard et stroo of mel grof linnen hekleed.
Stijgbeugels kunnen gemist worden, want de jonge ruiter moet leeren om zon-
der deze zijn paard te bestijgen. Eerst leert hij het springen in den za-
del. Hij gaat daartoe aan cene zijde van het paard staan, grijpt met elke hand
den zadelrand - en werkt zich omhoeg, zoodat het lichasm op de stijve armen
rust en de beenen aan eene zijde log athangen. ITet hovenlichaam wordt omn-
hoog en de knieén recht gchonden. Dan laat de knaap zich weder zakken en
herhaalt dezen toer moermalen, Bij het dalen moet men er steeds voor zor-
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gen, om telkens op het voorste der voeten neder te komen, nooit op den oe-
heelen voetzool of op de hielen.

Heeft men zich in dit op- en afstijgen genoegzaam geoctend, dan gaal men
tot den volgenden toer over. Men werkt zich zoo in de hoogte als bij de vorige
oefening is opgegeven, maar terwijl men opspringt helt men het rechter he en oo
ver omhoog, dat het met het linker een rechten hoek vormt; daarna doet men
by het opstijgen beide beenen zoo ver mogelijk van elkander. Gaat dit einde-
lijk gemakkelijk, dan werkt men zich nogmaals met van elkander gehouden
beenen omhoog, rust een oogenhlik op de armen, slaat het rechterbeen over
den zadel, terwijl men de rechterhand even losluat, en men zal zoo vast zit-
ten als Don Quichot op zijn Rosinant of als Alexander de Groote op zijn Bu-
chefalus. Bij het afspringen houdt men den voorsten zadelrand met de linker-
hand vast, lerwijl men met de rechler op den zadel steunt, heft het lichaam
op en slingert met stijve beenen omhoog. Zoo springt men op het voorste
der voelen op den grond en houdt zich daarbi] met de rechterhand asm den
zadel wast. Nu volgen de oefeniﬂgnn in den zadel. Spring daartoc voor-
eerst by het paard op, alsof gij will opstijgen, met de handen aan de zadel-
randen; hondt het lichaam echter van het paard af, Inat u dan weder zallken
zonder op den grond te komen, en werk n nogmaals in de hoogte. Zet u dan
i den zadel, grijp met beide handen den voorsten zadelrand en hef het op-
heele lichaam meermalen zoo hoog mogelijk op. Gelukt deze cefening en dra-
gen de armen het lichaam, beweeg dit dan voor- en achterwaarts; dit is wel
eenigszins moeielifl, maar toch eene zeer goede oefening voor de armen. Men
moet zich hierim gedurig oofenen en gij zult hel eindelijk zoover Lrengen dal
gl de voeten boven den rug van het pasrd tegen elkander kunt slaan., — Nu
volgen er een aantal knieoeleningen. Gij neemt daartoe weder plaats ter
zijde van uw paard, grijpt de zadelranden met de handen, springt op en brengt
de rechterknie op den zadel. Gelukt wu dit, beproef het dan ook et de lin-
kerknie, eindelijk met beide knieén. Gij moet daarbij niet ophouden, alvorens ]
dit ten uitvoer kant brengen. — Daarma houndt gij de zadelranden nograals
met beide handen vast en springt ge nog hooger, zoodat gij met het voorste
gedeelte der vocten op den zadel komt te staan. Ga dan op de knietn dwars
op den zadel zitten, spring dan op zoodat gij met beide voeten op den zadel
komt te staan. Deze ocfering is niet bijzonder moeielijk, doch vereischt ceni-
gen moed.

Plaats u vervolgens achter den zadel, grijp met de linkerhand den voor-
sten zadelvand en et de rechterhand den achtersten rand, hef het lichaam
met  de armen omhoog en zwaai om naar voren zoodal ij voor het zadel
komt te zitten, op den mek wvan het paard, Verwissel dan de handen en zwaai
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op dezelfde wijze weder terng. Op het houten paavd kunt gij dit wel wagen
wani het zal niet light schriklken.

Grijp nu met beide handen den voorsten zadelrand, hef het lichaam open
werk nogoed in de hoogle, zoodat het lichaawm waterpas ligt, Als gij het
lichaam dan zoo omhoog howdt, draal het dan om en verwissel de voeten,

zoodat de rechtervoct links en de linker rechts komt, Op deze wijze zult gij
nederdalende, omgekeerd in den zadel zitten, met het hoofd naar den staart
van het paard gekeerd, als hel namelifk een staart heeft. Nu grijpt zij st
beide handen den achtersten zadelrand en herhaalt denzellden toer, zoodat gij in
uwe vroegere positie komt e sitten.

Plaals n dan weder op den grond naasl ww gelrouse dier, orijp met elke
hand cen zadelrand, werk w in de hoogte en steek het rechterheen tnssehen de
armen door op den zadel. Als gi) wat gerust hebt, trele het rechterbeen dan
weder fusschen de armen deor ferug en kom zoo op den grond, Het linker-

been bleef bij deze oefening rusliv hanven. Caat deze oefening met het rech-

terbeen goed, dan moet men het linkerheen op dezclide wijze doorsteken en
terugtrekken, — Grijp nn de zadelvanden met heide handen, werk u van den

grond al op het paavd achter den zadel en wel zoodanig dat de beide heenen
ann dezelfde zijde van hel paard komen te hangen. Gij zit dan zoo als de da-
mes gewoanlyk te paard zitten. Ga dan weder op den grond stasn en beproef
dezen zellden toer nog eens, maar gu «06 dal glj voor den zadel komt. — De
volgende sprong is moeielijker : Gij houdt de bewde zadelranden als sewoon-
lijle vast, werk u dan in de hovgte en kruist de boide voeten zoo, als op de
afheelding te zien is. Gij steskt de beenen bij hel springen tusschien de armen
door en komt aan de andere zijde weder op den grond.

Neem dan eens cen korten aavloop, grijp de zadelvanden als gewoonlijk
met. beide handen vast, met elke hand een, hef het lichaum i de hoogte en
awail et uilgestrekts beenen over hel paard heen, zoodat gif weder aan de
andere gijde op den grond komt. De knieén moet men hierhij goed recht
howden. Ga cindelijk op de gewie wijze op hel paurd zitten, achter den za-
del, houdl den achtersten zadelrand met beide handen vast, hel u omhooz en
spring over het achtercinde van hel paard op den grond.

WERPEPELEN,

Het werpen mel knoopen.

Sominige kinderen gelpuiken de knoopen als fiches, waaraan een versehil-
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lende waarde wordt toegekend. Knoopen van ijzer, tin en hoorn gelden eens
zogveel als die van hount, been of lTood, De jongens vragen dan elkander: ywat
wil je, keois of munt?” — De vrager werpl dan een zeker getal knoopen om-
hoog. Do knoopen die met de gegroefde randen naar boven gekeerd liggen,
gelden als kruis; de anderen, waarvan de randen onder liggen, hoeten munt.
Nuarmate de gevraagde geantwoord heeft, vallen herm knoopen ten deel en nu
is het zijn benrt om te Vragen en fe werpen.

Bij cen ander spel met knoopen legl ieder speler een knoop op een stukje
hout of op een stecn en nn werpt  de een na den ander daarnaar met een
Lioutje, stukje ijzer of steentje. Hij wiens houtje of steentje het meest nahij e
uitgelegde knoopen ligt, werpt den steed, waarop deze waren gelegd, omm, en
teemt dan edic knoopen als winst, dis mel de gegroefde randen hoven Liggen,
De tweede speler verzameli al de overige knoopen en werpt die omhooz;
allen, welken pu mel de randen hoven liggen behooren hem. Dil gaal zoo-
fang voort, totdat al de knoopen verdeeld Zijh.

Knikkers kan nmien ook door terugstuiten pogen (e treffon. De corste spe-
ler rolt den zijns tegen een mnur. Ligt de knikker na het terugstuiten stil,
dan rolt de tweede knaap den zijne ook tegen den wuar en poogt dit zoo (e
doen dat de knikker door het terugstuiten dien van den ecrsten speler raalst,

Mist hij, dan volgt de derde speler die de kniklkoers van zijn voorgangers als dosl
gebruikt. Elke getroflfen knikker is gewonnen.

De Grieksche knapen teskenden cen cirkel op den grond en wierpen op
cen bepaalden afstand miet noten dagranar, Hij wiens noot in den cirkel bleef
liggen, won al de anderen buiten dozon. Wanneer twee spelers hunne noten
i den eirkel hadden geworpen, dan wierpen beiden nog eens en hij, wiens
noot t dichtet bij het rmiddelpant lag, was overwinmaar.

Aun het hovenvermelde spel mel terugstuitende lmikkers is het Aan-
slaan zeer gelik, °t welk dour de Jongens als een vermakelijk spel beschouwi
wordt. De speler werpt een plaatje van tin of Wik of een ander vlak voorwerp

van netaal tegen een e of schutling,
haarmale van de aangewende kracht, meer

speler poogt nu zign worp zoo te doen, dut
den eersten speler nabij komt, Zijn beide

elkander verwijderd, dan geldt de worp niel

et geworpen voorwerp springt,
of minder ver terug, De volgende
zijn terugstuitend plaatje dat van
stukken verder dan een gpan van

- Het plaatje van den lautste Llijft

dan liggen en de corste beproefl zijn geluk. Bij kleine afstanden muken de
knapen eenige bepalingen en stellen voor inderen duim nader een hooger winst

van fiches vast. Do groote span (van den top van den duln tot aan den top
var den pink of van den middelsten vinger) geeft één fiche, de kleine span

(van den top van den duiri ol aan den top van den wijsvinger) seelt twee;
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van den top van den wijsvinger tot aan den top van den uitgestrekten ring-
vinger drie; van den top van den wijsvinger tot aan den top van den uitge-
strekten middelvinger vier; de afstand die er tusschen de eerste gewrichlen
van den uitgestrekten wijs- en middelvinger bestaat vijl; breedfe van den duim
ses; bedekt het laatst geworpen stuk dat "t welk het corst geworpen is, dan
wint men twaalf; komt het eindelijk door gunstige omstandigheden (op een
zandgrond) onder hetzelve, dan wint men 24. Over hel betaalmiddel is men
het vooraf onderling eens geworden en zoo hebben .de fiches, naar mate van
hare grootte, sterkte en stempels verschillende waarde.

Het werpen met den schijf,

Tat dit spel behoelt men alleen metalen schijven ter grootte van een rijls-
daalder, die naar gelang van de spelende partijen verschillend geklenrd of ge-
merkt zijn. Een half dezijn voor elke partij is genoeg. In een kamer kan men
daartoe ook wel fiches of geldstukken bezigen, Een kleine munt is het doel,
waarnaar geworpen moct worden; in 't cerst wordt die op een hepaalden a f-
stand (vier tot tien schreden) geplaatst en de spelers pogen nu hunnen schijlzoo te
werpen dat deze zoo na maogelijlk bij het doel komt. Hebhen de partijen al hunne
sehijven geworpen, dan worden die, welke nader liggen dan de schijven van
de andere partij, ten hate van dec cigenaars goed herekend. Nu beginl een
picnw spel; hij die het best geworpen heeft (of hij die zijn schijl het naast
ann hel doel heeft geworpen) werpt het tot doel dienende geldstuk nanr wille-
keur verder. Men hegint zoo dikwijls cen nieuw spel als eene partij 21 punten
heeft gewonnen; heeft de tegenpartij nog geen 1 punien gemaakt, dan be-
komt de winnende partij eene dubbelde winst, In Franlrijk en Itali¢ bezigt
men in plaats van sehijven, kogels nit hard hout van 3 tot 4 duim middellijn
en plaatst men ecen kleinen bal als doel.

De Schotten vermaken zich gedurende den winter op het gladde ijs met
een dergelijk spel. Zij bezigen daarbij half ronde steenen van 40—t0 pond
swaar, van boven met een houten of ijzeren handvat voorzien, en slingeren
deze langs het ijs naar cen bepaald doel. Op andere plaatsen hezizt men bij
dit zelfde spel ook wel houlen schijven, ler grooite van een tatelbord. van
onderen met lood overgoten en afgeromd, Van hoven in hel midden bevindt
zich een houten steel als handvat.

In de noordelijke streken van Duitschland, waav de talrijke kanalen ge-
durende den winter meestal in een schoone ijshaan veranderd zijn, is het
werpen mel kogels op het ijs cone belangrijke uitspanning voor de land-
lieden. Zij hezigen daartoe kogels van hout, met lood gevuld, ter zwaarte van
1—4 pond, waarmede Of slechts twee persomen of twee partijen om den prijs
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werpen. Ilet doel wordl, zoodra partijen aan het spel deelnemen, niet zeldon

op cen afetand van 13—2 wur geplaatst, en nu kowmt het er op suan, om dit
met het geringst aantal worpen te bereiken. Naar mate er bij 't begin van het
spel bepaald is. kan het werpen op drie verschillende wijzen geschieden, of
onder of boven de hand, of met een zwaai. Het werpen met de schijf was
bij de oude Gricken bij hunme gymnastische oefeningen een zeer geliefde
uitspanning. Dat het daarbij niet altijd zonder ongelukken afliep, bewijst de
sage vam Hyacinthus, die door een ongelukkigen worp met een schijf gedood
werd en door de goden in de hekende schoone bloem zou veranderd Zijn.

In Engeland Dbestaat mnog eene wijze van het werpen met den schijf, die
aan de oude Gricksche manier hevinnert. Hierbij hedient men zich van ijzeren
schijven, in het midden van eene opening voorzien. Op eene groote en vrije

ruimte worden jzeren bLouten in cene rechte lijn in den grond gestoken, ieder

angeveer G0 voet van den anderen verwijderd. Zij moeten slechts weinige
duimen boven den grond nilsteken. De spelers gaan bij den eersten hout staan
en verdeelen zich gewoonlijk in twee partijen, die hunne werpschijven daar-
naar merken. De parti] van welke een schijf het dichtst bij een’ bout komt,
beloml een punt. Alleen die schijven koraen hierbij in amnmerking, die in den
grond vastzitten, niet die welke slechts vlak liggen. Men gaat nu van den
eenien bout tot den anderen voort en keert eindelijk in tegenover gestelde
richting weder terug. De partij, welke de meeste punten heelt belkomen, wint
het spel.

Het werpen mct schijven is op Kunsimatige wijee in het CGalet-spel, onk
voor volwassenen, veranderd. De schijven die men hierbij hesist ziju van ko-
per ol ijzer. De banen, wasrop de schijven geslingerd worden, zijn met fijn
zand  bestrooid; zelfs heefl wien ze van eiken- of mahoniehout gemaakt, die
zeer glad gemaakt worden. De spelors trokken dan in plaals van laarzen of
schoenen, wollen zokken aan. Aan ieder einde van de basn is een kuil cn
vOor dezen een punl, dat als doel eldt. Het Gaulet of de schijf wordt zoo ver
mogelijk horizontaal langs de vlakte geslingerd. Men poogt daarbij het doel te
hereiken en den werpschijf van de tegenpartij in den kuil te brengen. Hij die
Letl naast aan hel doel komt, wint één punt.

De eenvoudigste vorm van het spel wordt Palet genoemd. Het kan ap
elke plaats gespeeld worden, zoowel in de kamer als huilen, het best door
bwee of drie personen. Een speler werpt een klein muntstuk op willekeurigen
afstand, dan werpt de twoeede persocn cen grootere munt zoo dicht bij de eer-
ste ale mogelijl is, daarna volgt do Llegenpartij weder en hij wint, die het doel trelt.

Aan  het hovengenoemde (alet-spel is het in Frankrijk gelrnikelijke
Cochonunet-spel, dat met hallen van middelbare grootte gespeeld wordt,
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zeer gelifk. leder speler ontvangt er twes, bovendien nog een kleineren, die
cochonnet of doel heet. Tot speelplaats wordt een vlakte gekozen, aam wier
beide einden zich een drooge sloot of kuil bevindt. De eerste speler werpt
den kleinen bal {cochonnel) zoo ver, als hij wil, en beproefl nu, op dezelfde
plaats staande, een tweeden bal nabij den eersten te werpen. De overige spe-
lers werpen ook met een der heide hallen naar de cochonnet. Nu worpt ieder
speler achtercenvolgens met den tweeden bal. Hij wiens bal het meest nalij
de cochonnet ligt, bekomt één punt; wanneer twee ballen, aan dezelfde partij
toebehoovende, hel naast liggen, bekomen zij twoe punten. Hij dic hot he-
paalde getal ponten het eerst hekomen heeft, heelt do partij sewonnen. Een
voordeel is het, wanneer de speler, als hij zijn bal naar het doel werpt, tevens
de ballen van de legenpartij verwijderen kan. Wanneor hij die met zijn worp
in de slool of kuil kan brengen, dan zijn die doed, d. i #ij kunnen niet meor
aan het epel declnemen. Dolt zijn eigen bal daarbij in den kuil, dan is hij ook
dood. De bal werdt of in rechte lijn of in een hoog gelijk een hom LEWOrpern.

In Frankrijk bestsat nog een ander werpspel onder den niam Tonnean
(tonmenspel). Een val wordt omgekeerd eon in den bodem sworden cenmige
gaten gehoord. De spelers beprocven dan om op zekeren afstand kleine schijf-
jes, kleine muntstulken of iets anders door die gaten te Werpen, en naarmate
zulk een gut moeielijk te treflen is, telt het 40, 20 of 30 punten. Vooral
wordt hepaald, hioe veel punten men maken moet om de partij te winnen.

Later heeft men het spel op meer clegante wijze gespeeld; in plaats van
Liet lompe vat hezigl men esn clegzmte tatel en in plaats van de gaten kwamen
apengesperde lecuwenbekken.

Hot geites- of bersuspel.

De spelers feekenen op eene vrije plaats een halven cirkel (B.C.), op
welken #ij zich op gelijke afstunden verdeelen. feder duidt zijn standplaats aan
doov een steen, een kuiltje of een paaltje. Aan het cinde van den halven eir-
kel staat de door het lot aangewezen opziener. In het midden van den cirkel
ligt een groole steen, of in plaats van dezen, plaatst men een kort paaltje in
den grond, waarop cen stukje houl (A) 206 gelewd wordt, dat het er spoedig
alvalt, zoodra als het aangeraskt wordl. Dit beteekent of een Beer of een
Geit. De opziener moet den heer plaatsen. Nn werpt ieder speler van zijne
plaats af en op zijn heurt naar het doel. Men werpt 6F met ballen of met
stokjes van cen el lang en een duim dik. Niemand verlaat zijne plaats, voor
dat allen zonder gevolg gewarpen hebben en van voren af asn willen begin-
nen, of wanneer de beer door een gelukkigen worp gevallen is. Heeft dit
laatste plaats, dan voept de opziener: »De heer hrult!” of »De geit blaat!”
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Alle spelers moeten dan nsar het  dosl (het hold) loopen, hunne geworpen
stokken opnemen, mel deze op het doel slaan en naar hunne of andere nog
open plaatsen torugloopen. Hij die opziencr wag hesft het recht om inmiddels
tene plaats voor zich zelven te zocken, en hij die overblijft moet zijn ambt
overnemean.

Het warpen mel steenen.

Aan het einde van de speelplaats plaatst men een ouden pot of iets an-
ders als doel, de spelers plaatsen zich nagrmate van hunne kracht of vaardig-
heid verder van of naderbij hel doel, allen ap dezelfde plaats, on werpsn dan
Naar - het deel. Men werpt met bullen of met kleine steenen. In het laalste
geval is het noodig dat men voorzichtighcidsmaalveselen neemt, om noch
personen, noch zaken te treffen. Het doel mug wict op zulk een plaats stasn,
waar onverwacht menschen kunnen komen; de geworpen stesnen Mogen geen
glazen rvaken en wict op bouwland kunnen komen. De spelers werpen op de
Leurt; hij die gooit gaal een stap vooruit staan.

Onderhoudend is het werpen mel steenen aan den oever van een mnicer of
van kanalen, waar men de heste vlakke en gladde steenljes vindt, die men
noodig heeft. Werpt men een plat steentje zoo yeel mogelijk langs de opper-

vlakte van het water, dan springt het boagsgewijze weder op en raskt het

water twee-, drie en zelfs viermaal aan, alvorens le zinken. [loe krachtiger en
Juister de worp ig, des te meer springt de steen op. Ilij wicns steen het meest
opspringt is koning,

Het werpen met sneeuwballen.

Geeft het bovengenvemde werpen met steenen asnleiding tot oefening en
vormask gedurende den zomer, de winter geeft miel zijn sneeuw een nog
beter schietmateriaal. Bij strenge koude pakt de sneenw nict, zij kraakt en is
op het gevael als zand. Maar zocdes bet begint te dooien is het tijd om zich
met de sneeuw te vermaken. De sneeuw, met beide handen te zamen gedrult,
geelt een voortreffelijken bal. Stukjes ijs, aarde, steentjes of andere dingen
mogen niet bij hel maken van sneeuwhallen gehezigd worden, even zoo min
snecuw die reeds al te waterig is. Deze wordt door het drukken in ijs ver-
anderd en kan even zoo wonden als een steen, Het is hekend dat Lst stepnigen
bij de oude Hehrein een schandelijke doodstral was en onze politie ziet mat
alle vecht er shreng op toe, dat het op de straten niet geschiedt. Ten watig
vaste soeeuwbal echier veroorzaakt niemand leod. Mij die wat viug is, ont-
wijkt hem door cen wending van het lichaam, vangt hem op eén zendt hem
den fabrikant terug. Ken snceuwhal, bij dooi op een hoog dak ceworpen,
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wikkelt bij het nedervallen een steeds grooter wordende laag sneeuw om zich
heen, en komt als eene kleine lawine naar heneden. Op gelijke wijze kan men
uit een mally grooten snesuwbal cen reuzenbal maken, wanneer men dien
slechts op zulk eene plaals rondrolt, die gelijkmatig met losse sneeuw bedekt
is. Zulk een hal yormt den romp van een snecuwpop, een tweede daarcp ge-
plaatst vormt hel hoold. Eenige gaten stellen de oogen en den mond voor en
een neus van sneeuw kan men er gemakkelijk aanzetten. Een stukje hout ver-
beeldt een sigaar of pijp, zonder welke men zelden een echten SHEElW PO
ziet. De armen maakt pien van Iangwerpige sneeuwballen : hochten die niel
genoeg, dan steekt men er stokjes in en bevestigt zc aldus aan den romp.
Dan mankt men van den nood eeu dengd en de snesuwpop krijet een dikken
knuppel in de hand om daar mede te dreigen — of tol steun.

Met  sneenwschoppen kan men dan gemakkelijk een vesting en wallen
opwerpen. Op deze plaatst men Of snecuwpoppen als winter-garde of ze wor-
den door ecenige knapen verdedigd. Elke partij, verdedigers en aanvallers, voor-
zien zich van cene genoegzame hoeveelheid snecuwhballen; het vaandel wordt
geplant, de veldheer gesft het teeken tot den aanval en het geschut begint
van beide zijden te spelen.

leder weet dat Napoleon I zijn eerste krijgsstuditn ook bij het werpen van
sneeuwballen maakte. — Hen forme jongen werpt allcen naar zijns gelijken:
gelijk de leeuw de muis geen leed doet en de held in den oorlog zich niet tot
den weerlooze wendt, zoo werpt een falsoenlijke knaap zijne kogels niot naar
de Kkleineren, ook nict naar meisjes of naar derulken die niet made spelen ;
zelfs verschoont hij den overwommen vijand, wanneer deze pardon yraagt.

Slingeren.

In vroegere tijden maakten de slingeraars ecnc hijzondere afdeeling der
legers uit, en iedere knaap kent de eschiedenis van den kleinen David met
zijn slinger en van den reus Goliath. Figuur 133 stelt een shngeraar uit den
ouden tijd voor, die met slingeren hezig is. De slinger bestond uit een stuk
stiff leder, waarop men een steen legde, het best een vlakken, scherpen
keisteen. Aan elke zijde van het sluk leder was een touw, orgeveer tor lengte
van den arm, vastgemaakt; een van deze fouwen had aan het einde een lus
die om den pink geslagen werd. Het andere touw werd met de hand vast
gehouden. De slingeraar zwaaide den slinger drie- of viermaal rond, om aan
den steen de noodige vaart te geven, en liet dan het eene touw los, zoodat
de steen wegvloog. Door oefening leert men het juiste oogenblik kennen,
wanneer men hel touw loslaten moet. Deze oefeningen met den slinger kunnén
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natuurlijk slechts ap eene groote vlakie pliats hebben, waar de steen nicmand
treffen kan.’

Het werpen met hoepels. y

Dit spel is hijzonder geschikt om hij een warmen zomer ap het korte
gras van een weiland gespeeld te worden. Het vereizcht geene bijzondere
krachi-inspanning. De hoepels worden van dunne wilgen- of hazelaar takken
gemaakt, zijn ongeveer een voot in widdellijn, de samentrefende sinden wor-
den goed vast gebonden en de geheele hoepel met tweekleurig lint of stroo-
ken papier omwonden, om daaraan cen behagelijk voorkomen te geven, De
stokjes om mede te werpen zijn een vinger dik en engeveer drie voet lang,
soms zijn de handvatten met een dwarshoutje voorzien, De spelers gaan on-
geveer 20 schreden van elkander verwijderd staan, en vormen een cirkel: Bij
het werpen Liondt men den hoepel met den duim en wijsvinger van de linker-
hand van onderen vast, plaatst den stok aan de hinnenzijde van het hovenste
deel des hoepels en werpt dezen nu door middel van den stok ziju hourman
toe; ap den eerslen hoepel volgt een tweede en derde, zoodat de geheele cirkel
van spelers voorldurend met werpen en vangen bezig is.

Het Ringwerpen.

Dit spel kan als een tijdverdrijf in de karer gebezied wordon, wanneer
het ongunstige weder geen spel in de vrije Iucht toelaat. Men bevestigt con
koord van 5 a G el lang met het eene einde aan een zolder. Aan hel andere
einde hindt men een eenigszins rwaren metalen ring en op de hoogte van 3
a 4 el slaat men een haak in den wand of in een paal, die het doel voorstelt.
Ieder speler doet cen worp et den ring naar de haak. Hij die vlug genoeg
ig om den ring op de hask te werpen, is overwinnaar.

det werpen met den klompzak.

Een speler gaat met de beenen van clkander staan terwijl de andera spe-
lers den klompzak, zoo ver als mogelijk is, van achteren door zijn hecnen
werpen. Ilebben allen geworpen, dan poogt hij die stond met Zijn  eigen
klompzak een der daar verspreid liggende te raken. Gelult hem dit, dan moel
hij wiens klompuak getroffen werd, dezen spoedis opnemen en daarmede naar
een vooral bepaalde vrijplaats; springen want op hetzelfde cogenblik grijpen
de anderen ook hunne klorapzakken op en pogen hem te slaan, of, wanneer
de staande persoon misgeslagen heeft jagen zi) dezen, hem slaande, naar de
vrijplaats,
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Ket Elinkhontje.

Het klinkhoutje of klets-spel is een eigenaardig spel in Halstein, Ben slok
van vier tot vijf voel lang en zoo dik als cen vinger wordl onder een hoek
van 50 »of 60 graden in den grond gestoken en daarop een plankje van een
duitn dikle en vinger lengte gelegd, 't welk van een kerf of insnijding voor-
zien i, Door middel van deze insnijding hangt men hel in de lengle aan den
stok. Een knaap gaat bij dit houlje, daf men klink- of kletshoulje noeml, staan,
ferwijl hij een stok ter lengte van een arm heeft om daarmede te slaan. De
averige spelers gaan op een vonden streep staan, die op 10 of 12 schreden
alstands rondom het honije getrokken is. Hij die in het midden staat, poogt
het aan den stok hangende houtje door een slag van onderen buiten den eir-
kel te Drengen. terwijl die op den cirkel stasn dit zooveel mogelijk pogen te

¢ verhinderen, doar het geslagen houtje of mel de hand te vangen, of het zoo
veel mogelijk naar den in het widden staanden stok te werpen, alvorens hij
die slant het aanreakt. De slasnde persoon moet een zeker aantal punten
maken, 20, 30, 40 of 50. Tevens bepasll men het aantal gangen, 8 10 of 12,
bij welke dic punten gemaakt mocten worden. Wanneer een der op den civkel
staande personen het geslagen klinkhontje vangt, dan heeft de slaande persoon
de purtij verloren en hij die gevangen heeft neemt zijne plaats in; vangt
daarentegen de slaande persoom het door de rondom stuande personen terug-
geslagen houtje, dan hekomt hij daarvoor 40 of 12 punten. Ligt hel houtje,
door den slaanden persoon sangeraskt op den grond, dan meet men hoe veel
el het van het middelpunt verwijderd is, en de slaande persoon bekomt daar-
voor cen gelijlkk getal punten. Hoe nader het dus hij Liet middelpunt ligt, des
te minder voordeel heeft hij daar van. Celukt het den slaanden persoon bij
driemaal herhaalden slag niet om het houtje buiten den cirkel te hrengen,
dan staakt hij zijn ambl en een ander volzt hem op.

Het bij de Engelschen gebruikelijke Kafjagen is aan het bovengenoemde
spel gelijk, doeh cenvoundiger en minder kunstiz, en herinnert aan het Duit-
selie varken jagen. Een langwerpiz stuk hout wordl in een algeleekenden
cirkel gelegd, en de in het midden staande persoon poogt dit er uit le slaan,
terwijl de in een kring staande moedespelers dit door middel van stokken zoo
veel mogelijk pogen le verhinderen.

Het gewone kegalspel.

Men maakt een haan van ongeveer twee fot dreie el breedie van hehoor-

Iyke lengte, zoo wveel mowelijk waterpag, waaevan de hodem of vastoeslagen en
| (=l gell] {ERlr e )

met fijn zand: bestrooid, of 't geen nog beter iz, met planken belegd swordt.
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Ter plaatste waar de spelers staan i cene ongeveer drie el linge werpplank op
den grond bevestigd. De hal moet bij het werpen eerst op deze komen, Waerpt
de speler den bal verder; zoodat dese een meer verwijderd punt aanvaakl, day
het vinde van de plank, dan geldl de worp wiel en de speler verliost één put,
Aan het einde van de hasn is cene vierkante plank waterpas o den grond
bevestiad, waarop de plautsen, waar o kegels maoeten staan, door blikken
platen zijn aangednid. De koning staat in het tnidden. de acht apdere lkegals
staan op. de hocken en in hel midden van de zijden verdeeld. Achter de
plank is ean kuil en om dezen ecen balvunger van wilgen viechtwerk, *{ wolk
de lallen tegenhondi. Hier moet do persoon staan die de kegels opzet, die
tevens het aanlal der gevallen kegels uitraepen en de ballen weder naar de
spelers mact rollen.

Dit laatste geschiedt in een goot vau latten, die asn sen der sijilen is
aangebrachl, en in een hak naast do slannplants van de spelers eindief. Hier
bevindt zich ook cen tafel, eem lei en krijt om de punten op e schrijver.
Men gant daarbij zoo te werk, dal Bij "t begin voor elken speler een zeker
wordt aaneeschreven: b. v. 100, 64, B0, 40 of zoo
als men met elkander overeenkorat. Zijn al dezc punten gemaakt, dan volgt

auntal ponten, als schuld

€r een overschol, cen tegoed. Fen zeker aantal punien wordt dan et een
zekere som geld gelijle gesteld. Vele regels zijn er over de gevolgen van het

werpen  vastgesicld, waarvan wij de heling
hi
geworpen heeft é&én punt steaf, d. i. zijn schuld wordt met één vermeerderd.
Schuifl de hal een kegel van de plank, zoo dal deze Duiten die plank nee
BLijft staan, dan geldt de worp toch en de kegel als getroflen; staat dasren-
legen de kegel nog op de plank, dan beschonwd men deze als niet getrofien,

vijkste slechts zatlen opgeven, Be-

reikt de bal bij een al te zachten worp de kegels nist, dan bekomt hij die

Bolt de bal aan de zijde de kegels voorbij, dan heet dit Poedelen, t welk
den speler één punt straf geeft. Gaat de hal daarentegen tusschen een hoek-
kegel en de beide wij-kegels door, dan noert men dit een Blijver, d. i. de
speler wordl daarvoor niet gestraft, maar zjn schuld wordt daardoor ook nict
minder. Rolt de bal door een middenrij, zoo dat dezelve voorkij den koning
gaat, dan noemen de spelers dit Methode en vermindert de schuld mel 3
punten. Het omwerpen van den koning allecu telt ook drie punten. [lij die
zeven kegels emwerpt, lost damrdoor zijne nog openstaande schuld af en he-
kot 7 panten als te goed. Hij die aclit kegels omwerpt, vereffent daardoor
ook zijne schuld on schrijft voor zich 16 punten als to goed. Werpt lemand
alle 8 kegels rondom den koning ol alle negen om, dan is het spel gedindigd
en de winner krijot alle punten betaald, die de medespelers nog moeston

Myken. leder speler kan of voor cigen rekening spelen of men verdeell zich
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in twee partijen. In dit geval stelt men de schuld bij 't begin gewoonlijk hoo-
ger, soms op 300 punten.

Behalve dit kegelspel op eene gewone haan, bestaat er nog een van een
anderen aard, dat op eene ronde baan gespeeld wordt. De kegels worden hierbi]
in het midden van eene groote ruimtie opgezet en rondom dezelve op behoor-
lijken afstand een cirkel getrokken, die voor de spelers als standplaats dient.
Teder speler kan van een punt, naar welgevallen gekozen, naav de kegels
Werpen.

Bene verscheidenheid van het kegelspel zou door een gezant van den lo-
ning van Siam hekend zijn geworden, die onder de regesring van Lode-
wijk XIV Frankrijk bezocht. Te dien tijde werd het door de aanzienlijken te
Parijs wespeeld, thans schier alleen door de lagere klasse. Tot dit Siam-kegel-
spel hehooren 13 kegels, 9 van deze vormen een cirkel, één sfual in hel mid-
den en 8 op een rechte lijn; de voorste van deze telt, als hij getroffen wordt,
3 punten, de lweede 4, de derde 5. Men werpt nict met een bal maar met
eene schijf. De middelste kegel teit 9 punten, alle anderen ieder één punt.
De schijf moet zoo geworpen worden, dat zij, bij de kegels komende, een
cirkel beschrijlt, die telkens nauwer wordt en zoo de kegels omwerpt.

Het kegelwerpen.

Bij dit spel worden de negen kegels opgezef, in dezelfde orde als bij het
gewone kegelspel, doch iets yerder vam elkander. Het lot bepaalt de volgorde,
welke de spelers moelen nemen. Teder speler moet tweemaal achtereen wer-
pen, cerst op een tamelijk ver verwijderde standplaats, die vooraf bepaald is:
dawrna op de plaats waar de hal na den eersten worp is gebleven. Bestaat er
dus weinig kans voor hem dat hij bij den eersten worp de kegels zal treffen,
dan moet hij toeh trachten zoo na mogelijk hij deze te komen. Hij die met zijn
twee worpen de meeste kegels omgeworpen heeft, is overwinnaar en hepaalt
de plaats om te beginnen voor het volgende spel. De ballen hebben bij dit
spel meestal eene kleine holte voor den duim en eene grootere voor de overige
vier vingers.

De kegeliafel.

Als eene navolging van het kegelspel in de vrije lucht heeft men voor
de kamer de keapltafel gemaakt, die nit een vlakke, opene lade bestaat, ter
lengte van ongeveer drie el, één el breedte en 4 duim hoogte. Ilet eene einde
van dezelye vormut een halven cirkel en van voren aan de rechterzijde langs
deze afronding loopt cen goot, welke naar het midden cirkelvormig voortloopt
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e voor'de opgezette negen kleine kegels eindigt. Men werpt met een biljart-
bal, die wmet een stok wordt gestooten.

VERMAKELIJKE LICHAAMSOEFENINGEN.

Schaatsenrijden en andere jjsvermaken,

Hoewel de warme landen der aarde vele voorrechtsn hoven ons Vader-
land genieten, ‘ontbeven zij er toch een, om zich namelijk aan dat vermaak
e kunnen overgeven, dat cene gladde ijsbaan aanbiedt. Zoodrs als het een
paar machten goed gevroren heeflt en het verdronken land et eene 1jskorst
overdekt is, komen de jongens gewoonlijk aanloopen om fe heproeven of het
s hen reeds kan dragen. Staan zij aan den oever van eeu slool of lanaal
dan wogen zij daarbij de noodige voorzichtigheid wel gebruiken, omdat hij
gewoonlijk reddeloos verloren is die onder het ijs geraakt. De zwemkunst baat
dan niet en het aanbieden van hulp is zeer moeielijk. Is het ijs nog zwart
en huigzaam, of is het wit en klinkl het hol, ten gevolge van het wegvloeien
van het water, dan kan het nog weinig dragen. Doch bLij aanhoudenden vorst
nemen de jougens een grooten steen, en werpen die boogsgewijze op hel mid-
den van de ijshaan. Veroorzaakt deze een helder en scherp geluid, en gaat hij
daverend op de vlakte verder, zonder barsten te veroorzaken, dan komt een
licht knaapje al wat nader, houdt zich san esn zijner makkers vast en onder-
zoekt nu verder door het stampen met zijn voet. Het allerbest is dat een knecht
een gat in het 3js slaat om de sterkto te onderzocken. Is het meer dan 2 duim
dik, dan kan men er gerust opgaan; is het echter zoo dik niet, dan blijve men
er maar gerust al. Hij die echter genoodzaakt is om over zwak ijs te gaan,
die moet zich van cen langen stok voorzien, om dien bij het hreken van het
ijs als redmiddel te kunnen gebruiken. Op plaatsen waar men schaatsenrijdt,
honde men een lange, lichte ladder in gereedhieid, om die hij het breken van
het ijs den drenkeling te kunnen toereiken.

Eene aangename bezigheid verschaft recds hel glijden of sullen, 't welk
door den knaap op de bevroren gonten of plassen in de straten op alle moge-
lijke wijzen, staande en hurkend, beproefd wordt. Op eene groofe ijshaan hurken
echter vele knapen achter elkander en houden elkander zoo goed mogelijk
vast. De voorste neemt een dock of een stok in do hand, die door de hurkende
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knapen wordt vastgechouden, en nu gaal het op een draf over de ijsvlakte heen.
terwijl hij de geheele rij als een locomotiel voortirekt,

Wat het schaatsenrijden betreft, de geschiaedschrijvers verhalen dat in de
XTITée eeuw, de Engelsche knapen stnkken been (scheenbeenderen van dieren)
onder de schoenen bonden, zich dan met een langen stok van een ijzeven punt
voorzien voortschoven en door die beweging over de ijsvlakie vlogen als een
vogel in de lucht, of als een pijl van een hoog, Onze knapen heproeven, vHor
8t. Nicolaas hun een paar schaatsen bezorgd heeft, om op sen steen staands
zich in het glijden te ocfenen, totdat eindelijk de gewenschie dag aanbreekt,
waarop de nisuwe schaatsen voor het eerst worden aangebonden.

Het is hij het schaatsenrijden een hooflidzask dab de schaatsen goed ge-
maalt zijn en vastzitten. Het hout moet van de groote teen tot aan het einde
van den hiel reiken, woor beginnenden moet het ijzer echier niet le hoogzijn,
om het zwikken van den voet te voorkemen. Een halve tot drie-vierde duim
hoogte en Gén vierde dikle is eene goede maat. Het onderste gedeelte van het
jzer mag niet geheel waterpas zijn, maar moet met een geringen loog zoowel
naar voren als paar achteren afloopen. Voorts is de onderste vlakte van het
fjzer mot een gootje voorzien, woodat de heide kauten van het ijzer des te
dieper in hel ijs grijpen. Hoe harder het staal is, des te beter. De wijze van
vaslmaken verschilt zeer, doch het dool van dit alles is om de schaats vast
aan den voet te bevestigen zonder piyn te veroorzaken. Ileeft men beide schaat-
sen aangebonden, dan moet men met den voet een paar maal op het ijs stam-
pen, opdat de hielnagel in de hak van den schoen of laars dringe. Hooge halk-
ken zijn voor hel goed aanbinden der schaatsen niet verkieslijl.

Sommiige knapen beginnen hunpe oefeningen in het schaatsenvijden hier-
mede, dat zij eerst een schaats aan een voet binden en zich mel den anderen
VPl voel voorthelpen, Zij oefenen zich daardoor in het vaortglijden op één
voet en bewaren zich tevens voor het al te dikwijls vallen op het ijs.

Andere meesters in de kunst van schaatsenrijden keuren deze ocfeningen
op één heen al en zeggen dat men dadelijk op twee beenen beginnen en zich
door cen of twee geocfende vrienden aan de handen moet laten voorttreklken.
Staat de leerhing tamelijle recht, een weinig met het lichaam naar voren, dan
beproeve hij nu eens op den eenen, dan op den anderen voef, voort te glijden,
niet stappen, maar alsol hij op één voel wil sullen. De knie mag hij in ’t
begin wel niet buigen, maar het heupgewricht moet gespannen en de bee-
nen niet wijd van elkander staan, Het lichaam buigt zich telkens eenigszins
naar dien voet over, die glijdt, Allengs poogt men grooter afstanden fe glijden.
De afstootende voet wordt sterk naar buiten gewend en in een rvechien hoek
tegen den glijdenden voet gehouden, waarna de afstootende voet aan den glij-
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denden gebracht en ongeveer twee duim hoven het ijs gehouden wordt.

400 vroeg mogelifk poogt men aan het lichaam eene vrije, rechte houding
te geven: het schaatsenrijden in pene gebogen houding, of het slingeren et
de armen is al te keuren, maar men gewenne zich er aan om die op de horst
of op den rug te leggen. e knien mocten 700 veel mogelijk recht gehouden
worden en het gehesle lichaam moet bij het voortsnellen allengs in eenas
schommelende heweging konien.

Met den alstootenden voet mag men wniet naar achteren slaan. Is men
door eenige afwisselende hewegingen in behoorlijke vaart gekomen, dan plaatst
men heide voeten nabij clkander, zet die echler noch hinnen- noch huiten-
waarts, maar houdt ze recht en glijdt aldus op het ijs voort.

Wil men echter den vaart verminderen of geheel stil staan, dan Dbuigt
men het lichaam voorover en heft hel voorste van de vooten op; de scherpe
achtereinden van het staal der schaatsen grijpen  daardoor krassend in
het ijs.

Als het wat erg waail, beschermt men mond en neus met een dunnen
omgeslagen doek, en bij scherpe koude doet men voorzichlig om, na het ein-
digen van het schaatsenrijden, warme klcederen aan te doen, om, bezweet
zijnde, later bij het naar huis gaan, niet koud te worden.

Bij het schaotscnrijden beslasn vele wijzigingen, Heoft men aan el
van een vriend of door eigen ocfening cenige vaardigheid verkregen, o, copelt
men met een kameraud om het snelst en beproeft later allerle; kunstige oefe-
ningen; wij zallen eenige van deze hier lalen valgen.

Hel omkeeren is niet bijzonder moeielifk; men trekt daarbij den eenen
voet achier den ander en draait het geheel lichaam daarbij snel om,

Eene cigenaardige wijze van schaatsenrijden onlstaat door het overelican-
der plantsen der voeten. De eene voet wordt alwisselend over den ander ga-
Plaaist en beschrijft dan een boog, terwijl het lichaain naar de binnenzijde
van den boog buigl en dus alwissclend in schemmelende bewering ie.

Het beentje over is een der schoonste Wijzen van schaatsenvijden. De
glijdende voet wordt daarbij sterk buitenwanvts gehouden ; het lichaam helt
daarbi] over, terwijl het op dien cenen voet steunt. De alstootende voet, die
cerst achter den anderen was, wordt nu langzaam naar voren en met con
zwaal over den glijdenden voet maar de andere zyjde gebracht, Ter plaatse
waar de glijdende voet zijn boog eindigt, bogint de andere voet cen nicuwen
boog. Maakt men de bogen naar de tegenovergestelde zijden, dan ontstaat het
minder schoone en minder dangename beentje over naar hinnen.

Eene aangename hozigheid is het voor den geoefenden rijder om door
verschillende wendingen onderscheidene figuren op het ijs te krassen. Het
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eenvoudige uitloopen in eene rechie Ilyn dient slechts om te rusten en kan
men doen wanneer men de heide vosten in gelijke richting (parallel) naast
elkander plaatst en de knieén iects buitenwaarts buigl. Spivalen kan men hij
het uitloopen met den vechter of met den linker voel, of met beide te gelijk
maken doer het lichaam ter zijde te buigen, zoo ock den verm van een 8, van
een 3, eene golvende lijn die zich tot cen spiraal oprolt, een visch, een draak,
een strik en vele anderen meer. Tot afwisseling laat de rijder zich ook wel
ceng 200 uitloopen, dat hij beide hielen tegen elkander zet en de voeten met
buitenwaarts gebogen teenen eene rechte lijn laat beschrijven. De groote letters
van het Latijnsche alphabet kunnen bij het uitloopen ook gemakkelijk worden
gefroklen.

Hij die achternit wil rijden, glijdt meer met het voorste dan met het
achterste gedeelte van de schaals, zoodat de scherpe achtereinden van deze
iets omhoog staan, ferwijl de hielen verder van elkander worden gescheiden
dan de teenen. De gemakkelijkste manier van achternit rijden hestaat hierin
dat men beide vocten te gelijk beweegt, waarhij men. het lichaam heen en
weer bewegende, eeme golvende lijn vormt. Moelelijker is het, om mel beide
vocten afwisselend, achteruit te strijken. Willen meerdere rijders zich met
elkander vermaken, dan kunnen zij of arm aan arm, of nog beter hand aan
hand vijden, bij hel ontmoeten clkander de hand geven, of zich Lol eene lange
rij verbinden. Ook kummen zij achter elkander rvijdende eu gelijk nitslaande in
rechte of kronune lijn veorwasrts snellen. Aardig is het ook wanneer van
zulk eene voortsnellende rij de vleugelnian staan Llijft en de anderen rondom
zich laat zwaaien; de laatsten wvan de vij verkrijgen daardeor den grootsten
zwaai, zoodat zij woo snel als een wogel over de ijsvlakte snellen. De
schaatsenrijdors kunnen tot vermaak elkander voortschuiven, terwijl hij die
reeds goed rijden kan zich moet de sleede oefent, om bij gelegenheid aan moe-
der of zuster het genoegen van cene sledevaart te bezorgen. Op groote ijshanen
liceft men ook wel eens schuiljes op met ijzer beslagen loopers gezet en die
door gunstigen wind laten voortloopen.

De Friezen zijn wegens hunne vaardigheid in het schaatsenrijden bekend.
Des winters veramleren de menigvuldige vaarten in straten, zoodat zij, die in
ecn waterrijk oord wonen, in het koude jaargetijde meer schaatsenvijden dan
loopen. Kleine kinderen, die nanwelijks loopen kunmen, binden dan reeds schaat-
sen aan, en tienjavige knapen zijn daae reeds meeslers in de kunst. De val-
wassenen, jongelingen zoo wel als jonge dochters, houden hardrijderijen op
schaatsen, en kiezen daartoe breede vaarten en kanalen uit. Aan beide zijden
van zulk een kanaal wordf dan eene lijn gespannen, om de toeschouwers van
de baan af te hounden. De baan zelve is in het midden door houten latten in
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twee gelijke deelen verdeeld, opdat de hardrijders elkander niet zonden kun-
nen aanraken, en wanneer het ijs aan de eene zijde heter is dan aan de an-
dere, moeten de rijders van baan wissclen, zoodat niemand eenig voordeel op
den ander verkrijgt. Aan den overwinmaar wordt dikwijls een aanzienlijke prijs
gegeven, dien hij echter niet zoo gemakkelijk bekomt; want somtijds moet hij
60 of 80 mededingers overwinnen,

De schommel.

Een behendige knaap kan van een stuk touw, ter dikte van twee vingers
en van hehoorlijke lengte een besten schommel maken. Hij bindt daartoe de
beide einden van het touw aan cen sterken, rechten hoomtak en gaat dan in
het midden van het nederhangende touw zitten. Met de handen houdt hij zich
links en rechts aan het tonw wvast, en geeft zich dan door middel van de
beenen de noodige beweging, totdat hij al hooger en hooger gaat. Maar dewijl
de vaslgebonden ecinden van het touw bij het schommelen telkens om den
hoomtak wrijven, is hel beler om die einden, door middcl van bewecgbare
ijzeren ringen, aan palen le bevestigen. Het onsangename van bet zitten op
het touw kan men door het bezigen van cen plankje of kussen veorkomen.
Zoo bekomt men door andere verbeteringen, den tninschommel, dic nu cens
bestant wit een lichl stoeltje, dal aan dubbelde towwen hangt, dan weder uit
pen grootere zitplaats in den vorm van een koetsje. Zij, die daavin hebben
plaalz genomen, kumnen zich zelven echier miet in heweging brengen, maar
moetenn door anderen daarin geholpen worden.

Wil men een sechommel hebben, waarep men eenige kunsten kan verrich-
ten, dan moeten de beide einden van denzelven ongeveer 20 voet hooz vast-
gemaakt worden, opdat de zwaaien grooter en gelijkmatiger worden. Van on-
deren maakt men er dan een plankje of een stok aan vast.

Kiest men cen stok, dan moet deze 1% tot 2 duim dik en van hawd,
taai hout, b. v. van haagdoorn-hout, en, aan beide einden van een knop voor-
zien zijn, em daardeor het afglijden van het touw ie voorkomen. Deze stolk
moet twee span langer zijn dan het lichaam breed is, en ter hoogte van het
hoold of nog hooger hoven den grond hangen. In plaats van op dezen stok
te gaan zitten, grijpt men dien met beide handen, gaat zoo ver terug als het
touw dit toelaat, heflt zich dan omhoog en schommelt met recht vooruit ge-
houden voeten. Als men terug gaat, geeft men met de voeten ecn kleinen stoot
tegen den grond om den zwaai te vergrooten.

Men kan met stijve armen ook over den stok gaan hangen en de touwen
tusschen de armen en achter de schouders laten doorgaan.

Wil men echter liever een plankje gebruiken dan een stok, dan kiest men
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daartoe ook vast en sterk hout en van Jdezelfde lengte als de

slole. Een breedle
van 4 duim is voldoende; het dient toch mieer ot staan dan tot zitten, Wilt

gi] er op stadn waan en tevens in beweging zijn, dan east o daartoe ap de
] 4 LG 1)1, g 21)

volgende wijze te werk. Gij houdt de beide touwen nabij de plank wet de

handen vast, eaat dan zoo ver terug als de touwen zulks toelaten, loopt daarna
spoedig vooruif, en wanneer g dan henevens
grijpt dan onder het loopen de tonwen zoo hoog
en trek w zoo omhong, zoodat gij mel heide voeten op de plank komt te
staan. Komt gif echter zoo hoog niet, dat gif kit sta

de plank goed op gang ‘zijt,
mogeliyk, houdl u goad vasl

an, beproel het dan om
j schommelend op de plank, dan kual gii op teg

te kniclen, Staat gi

NOVeree-
stelde wijze te werk gaan en u 0p uwe kniegn nederlaten en ook tot alwis-
seling eens gaan gitten. Het touw zal gemakkelijk in schommelende bove ing
blijven, wanneer gij u telkens maar iets voor- en achterover uict,

Ge kunt hierhij ook zoo te wwerk gaan, dat gij de armen tot op de hoogte

van de schouders ophaft on recht uitsteekt, zone

et de handen het touw
vast te hounden. Ge laat dit slechts tusschen duim en wijsvinger doorglijden.

e kunt het touw ook yoed vasthouden en hel lichasm
werpen: op deze wijze kunt ue
dan het hoold.

dan sterk nasar vores
zov hoog zwaalen, dat de vocten hooger komen

(ra verveolyens schuing op het plankje staan, zoodat ge hel ondersle ge-
deelte van het eene touw tusschen de heide voeten hebts

ntet den vug lennt
ge tegen hiet andere touny en brengt daashij de

avinen naar achteren. et touw
tegongeliouden, en zoo kunt o8
gernaklielijlc zwaaien. Tot afwisseling kunt go het eenc touw

wordt door de schonderlilacden gengegzaam

met de rechler-
hand vasthonden en slechfs met den rechiervael op het plankje gaan staan,

de geheele Tinkerhelft van het lichaam zweoft dan vrij in de lucht. Deze zeltde

toer voert ge daarna met de linkerhand en linkervort il

Wanncer ge bij hel schommelen mat beide voeten op het plankje staal,

doch mel beide handen slechts een touw vasthoudt, dan draaien de beide tou-

wen  kruisvormisz over ellkander; zwaait oo

ge lerug en grijpt me dan eerst met
een hand en later mel de ander naar het andere touw, dan deaail ge naar de

tegenovergestelde zijde en ge boscheijft dan felke
een halven cirkel

i1 een boog ter grootte vam

Er hestaan twee manieren om onder het swaaien van den schommel af
te komen. De eorste manier hestaat hierin dat ge op het plankje gaat zitten
e u daarhij binnen asn de touwen vesthondi. Zoodrs de schommel voorbij
zijn widdenpunt is, laal ge de touwen los en dan zult ge cen goed eind voor-
waarts vliegen, Ge moel er echiler voor zovgen dat ge hierbij op beide voeten
le gelijlk konit te staan, en dat het lichaam iefs achterover is gehogen, om
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niet met den news in het zand te vallen. Byj de tweede wijze van alspringen
gaat ge ook op het plankje zitten en zoodra ge bij den terugzwaai even het
widdenpunt voorbij zijt, moet ge de touwen loslaten on mot cenigszins  van
elkander gehonden voelen voorover gebogen er afspringen,

Elimmen.
Een ferine jongen kan ook gosd klimmen — vallen mag hij echter niel,

bestaal er voor hem niet. Hij hegint met het geringe en brengt

grooter schande
het allengs in zijne kunst tot eene aanzienlijke hoogte, hooger dun vele ande-

ren — de leeraar in de gymmnastiek staat alleen nog boven hem. Voor den
beginnende is cen touw met knoopen valdoende om de kracht der armen
te oefenca. Dit wordt aan cen dwarsbalk of boomitak vastgemaakt en de lknoo-
pen worden op ongeveer cenc halve el afstand gelegd, Deze geven aan den
knaap geschikte steanpunten, wanneer hij met de eenc hand na de andere
verder grijpt. Tevens klemt hij in ’t begin ook de beide voeten op een lknoop.
Vermindert zijne kracht, zoodal hij aan het teruokecren moet denken, dan gaat
Lij op dezelfde wijze te werk. Hij moet hierbij het touw niet snel door de
vingers laten glijden, en neemt dit voor het vervolg ook als regel aan, Mocht
hij er niet aan denken, dan zal het doorelijdende touw zijn handen belangriji
lewetsen.

Graat het klimmen aan het touw met knoopen goed, dan beproeft men het
dan cen lonw zgonder knoopen. Dit hangt even zoo los als het vorige en i3
slechts boven wastgebonden. Bij 't begin neemt de klimmer zijne voeten te
hulp. Hij laat het touw over de bovenkant van den linker voet gaan, gaat met
de zijde wan den rechtervost daarop staan, en klemt het touw daardoor %00
vast, dat hij op deze krankeling slaan kan, om fe rusten. Hierbij laat de knaap
het echier nict blijven, maar hij oefent zich zoo laug totdal hij alleen et
zijne armen langs het touw naar hoven kan klimmen en zich ook weder lamg-
zaam kan laten zakken.

Na het klimmen aan het touw heproeft men dit aan een gladden, wvast-
staanden stang, die zoo dik moel zijn dat men dien nog emspannen kan. De
eene hend grijpt na de andere hooger en de beenen klemmen zich ook vasl,
schuiven nasr boven, lerwijl de wvecdergrijpende hand trekt. i die hij den
gladden stang kan opklimmen, beproeve ket dan ook eens bij een mast, De
hind  kan hierbi] nict mese omspannen, maar de armen moeten dit doen ; dit
is een kunststuk, waardoor alle ledernaten versterkt worden en dat jemand bij
gelegenheid goede diensten kan bewijzen. Ts het er am te dosn om in een
boom te klimmen, dan beziet men dien cerst eens op &ijn gemak, aan welke
zijde de takken het gemakkelijkst tc bereiken Zijn en waar men Lel gemak-
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kelijkst er door kan komen. De knoesten en uitwassen dicnen fot steunpunten
voor de voeten, terwijl de takken, zoodra men deze bereilt heeft, met de
handen kunnen worden vastgehouden. De klimmer tnoet er echter op letten
of hij met een gezonden, sterken tak te doen heeft of met een dooden en
viekelijken die licht breekt. Bij het afldimmen is nog meer voorzichtigheid
nioodig dan bij het opklimmen. Geen hand mag daarbij eerder losgelaten wor-
den, dan dat de andere weder een vast punt heefl verkregen. Het nederlaten
van de takken af. moet men vermijden, weant uit de hoogte ziende bedriegt
hel oog zich al te dikwijls in den afstand van den bedem, en wanneer dezc
onefferr of met steenen bedekt is, dan kan men zich bij het onvoorzichiis
afspringen erg bezeeren.

Een aangename bezigheid is ook het klimmen tsgen sen plank op. Men
plaalst een gladgeschaafde plank tegen een muur, met een hock van ongeveer
a0 graden, en zorgt er dan voor dat de plank niet nitglijden kan. De voeten
worden nu met de zoolen vlak op de plank gezet, terwijl men met de handen
de beide zijden van de plank vasthoudt. Dan zet men handen en beenen om
de beurt hooger. Ken vlugge jongen brengt het door oefening zoo ver dat hij
de plank telkens steiler zetfen kan, totdat deze eindelijk bijna recht staat.

Oefeningen aan twee dwarshoutfen.

Iedere jongen weet dat een paar goede vuisten en armen veel meer waard
zijn dan goud, zells meer waard dan vele van buiten geleerde zaken. Twee
dwarshouten bioden een probaat middel aan om armen cn handen te cefenen.
Dit is eene zeer ecnvoudige voorbereiding, die men op elke vrije plaats, zelfs
ook in eene kamer maken kan. Dwarshouten in de vrije Iucht maakl men van
vier sterke palen, die diep in den grond geslagen worden om het wankelen
te voorkomen. Zij steken ongeveer 2 tot 21 el boven den grond uit en staan
ruim cena el van elkander af. Op deze worden twee gladgeschaalde latten wa-
terpas vastgemaakl, die men de dwarshouten noemt. Zij zijn 2 duim dik, van
boven afgerond en ongeveer 3 duim hoog. De eenvoudigste oefeningen, die men
op deze gelijkloopende, waterpas liggende houten kan volbrengen, zijn de
volgende

Het rijzen en dalen geschiedt aldus: men moet beginnen el op beide
armen te steunen, daarna met iedere hand een dwarshoul grijpen, de armen
stijff en het lichaam daarbij leodrecht houden. Terwijl de armen zich nu al-
lengs buigen en de beenen achterwaarts gehouden. worden, laat men zich zoo
veel mogelijk zakken, waarna men door beweging der armen trachten moet
de vorige houding te verkrijgen. Dit wordt cenige malen achtereen herhaald en
elken dag begint men hiermede do anderc oefeningen.
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Bij het kussen der dwarshouten daalt men ook even als bij de corste
oefening, doch brengt het lichaam fevens zoo ver ter zijde, duf men de dwars-
houten eens rechts en eeng links kort voor de hand met den mond kan asn-
raken. Moeielijker is het om dit achter de hand te doen, waerbij de mond de
dwarshouten achier de handen moef aanraken.

Het schommelen kan op tweeérlei wijzen geschieden: men legt daartoe of
elke arm met het gedeelte van de hand af tot den ellehoog op een dwarshoud,
waarbi] de handen deze laatsten vasthouden. De beide voeten houdt men aan
eleander geslolen en zwaait deze en tevens het gehesle lichaam voor- en ach-
terwaarts, de armen wmoeten hierhij zoo wveel mogelijk stil gehouden worden.
Kan men op deze wijze het schommelen goed volbrengen dan beproeve men
Let ook stenmende op de handen, zoo als in de eerste oefening is voorgesteld,
in welke houding men achterwaarts en veorwaarts zoo hoow schommelen moet
dat de heenen hooger dan de dwarshouten komen.

De armen verkrijgen nu allemgs krachb genoey om het zwaaien en schom-
melen met gemal te kunnen volbrengen ; men kan dan tot eene andere nefe-
ning, het schnins zitten overgaan, waarbi] men met krachi naar voren
schommelt en de beide gesloten heenen zoo over een dwarshout werpt, dat
nien daarop kan zitten. Men houde deze oefening zoo lang vol totdat men
even vlng rechts als links kan zitten. Daarna beproeve men deze oefening
achferwaarts, waoarbi] de beenen nasr ellk der dwarshouten achter de hand
worden overgeworpen en men eenmasl op het rechter en eenmaal op het lin-
ker dwarshout komt te zilten.

Hij dic zich genocgzaam er in gecefend heeft om heide heenen over een
dwarshout te brengen, zal den nitsprong ook gemakkelijk kunnen doen. Men
moel daartoe ecn nog sterkeren zwaai nemen, zoodat men niet blijft zitten,
maar geheel over hetzelve naar buiten afglijdt. Men moet hierbij, even als hij
ellk ander springen, zorgen, met het voorste gedeelte der vosten te gelijk op
den grond te komen. Dit unitspringen kam zoowel namr voren als naar achieren
sedaan worden,

Tot dusver konden de osfeningen zoo volbracht worden dat men op eenc
plaats op de dwarshonten blijft; gaat men echter met stijve armen op de
dwarshonten voor- en achterwaarts, terwijl men de handen bij beurten ver-
plaatst, don heeft men den dusgensamden handgang volbracht. Moeielijker
wordt deze ocfening wanneer daarbij het lichaam tusschen de kromgebogen
armen hangt.

Bij hel hippen woet men de heenen in eene schommelende heweging
brengen en dan, terwijl de beide handen te gelijk verder grijpen, voorwaarts
hippen.
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Werpt men de heenen achterwaarts en slaat men dig
dwarshouten, zoodal over elk dwarshout cen voet hangt,
de borst zoo veel magelijk omhaog en de armen stijf, d
gedaante van

schvijlings over de
houdt men daarhij
an vertoont men de
cen zeker insect, de walerkever, die o0 even de cokon heeft
verlaten. Daarna laal men zich s

an de armen naar heneden zitkken, brengt
de handen

z6o ver mogelifk naar voven en hangt mot het geheele licha

am
diep naar ondersn. Deze vorm stelt den zwevenden waler

kever voor. Door zulke
aeleningen worden de spieren van armen, heenen en horst te gelijl behoorhjlk
geoefend,

Dan volgt het achterover huj gen, waarhij men op cen dwarshont gaat
zitten et de heenen naar binnen, de punten van de voeten onder het legen-
stelde dwarshout brengt cn zich met dese

men het hovenlichaam zoo  veel mogeliilk naar
adem mhouden, den mond sluiten en de kin aan

op esn der dwarshowten,

OVerg aldnar vasthoudt; dan huigt

achleren, wuaarbij men den
de berst drukken moet, Om
b, v. links, te zilten, slaat men den linkervoet, van
onderen naar boven, om het dwarshout, plaatst hel vechierheon met gebogen
knie daarop, zoodat de voetzool op het dwarshout komt ip

slian en strekt de
armen daarhbij vechtuit,

Bij het Lippen kan men nog eenige afwisselingen hrengen, die verschil-
lende namen dragen, de halve Maan b v. Hicrlij leunl
men op de dwarshouten en brengt zich in schommaolende heweging, de beenen
worden cerst links vo6r de hand over de dwarshiouten gebracht, dan terug en
achterwaarts links achter de hand. Op dozelfde wi
praan rechits, Zwaait tmen met

men met stiive ar-

jze maakt men de halve
de beenen over de dwarshonlen eerst links
voor de linkerhand en van hier nuar rechis sichter de vechterhand. dasena
vam rechts voor naar links achter, dan mpakt men Just figuar van de sla ng.
Moeielijker dan de heide bovengenoemde oefeningen is de schaarfiguur
waarkij men de beenen eerst naar voren, over el dwarshout een, en dan naar
achteren werpt; wanseer zij achterwaarls #ijnd

dat zij zich nog op ecnigen alstand hoven de dwarshoulen Lievinden, wendt
men het lichaam om, zoodat het vechter Leen op bet lin}
linker been op het rechter komt (e lie

&, echter hoog genceg ziju, zoo-

ter dwarshout en het
1. Daarna draait men ook et

bovenlichasm om en verwissell de hauden,
het andere einde van de dwarshouten kanit.

;I‘

wen geoefend persoon zal nu weldra kunnen omzswaaion. Het g

woodal men met het gelaat naar

malkleelitkst
iouten van onderen af
aan de huilenzijde aangrijpt, dan de heenen opheft cn ze n
hoofd zwaait. Men maakt aldus een buiteling in de lucht,

zal dit gednan kunnen worden wanneer men do dware]
der voren over het

z0o als men op het
wachte gras eeeds vroeger gemaakt heeft. Mocielijker wordt deze toer wanneer
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men met cde armen, van de handen (ot aan de ellebosen, op de dwarshonten
gaal rusten, dan goed gaat schommelen, totdat men kracht genoey heelt om
achterover te buitelen. Dan last men de armen over de dwarshouten alyden
zoodat men deze omvat, mel elken arm een dwarshoul, zwanit dan de vosten
omhoog, buitelt om en zet de voeten dan weder neder. Om wiet met de bee-
nen op de dwarshouten te slaan, moet men deze oefening aan hiet cinde van
de dwarshouten volbrengen. Het moeielijkst is deze aelening echter wanneer
men deze, met de stijve armen op de dwarshouten rustende, wil uitvoeren.
Zeer gaosfende personen kunnen alleen dezen Loer verrichten, die even zoo vecl
kracht als imoed vereischt; waarom hij ock wel de moedige zwasl vencemd
wordt. Ook is hier zeer vesl voorzichticheid bij noodig om geen ongeluk te

krijgen.
Hei Rek.

De oefeningen aan het rek zijn even zoo versterkend en voordeclig, als
die op de dwarshouten; idat ecenige dasrvan gevaarlyk worden Lkonmen wan-
neer die zonder voorafgnande ontwikkeling der spierkracht en zonder de noo-
dige wvoorzichtigheil volbracht worden, is zeer natuurlijk, gelijk men van een
trap of canapé kan vallen, als men de noodige oplettendheid niet gebrnilkt.
Men hegint met de gemakkelijkste toeren en gaat allengs tot meer moeielijke
over, terwijl men de gemakkelijkste gedurig herhaalt.

Het rek bestaal uil twee stocke palen, die zoo vast in den grond wijn ge-
slagen, dut zi} nict kunnen omvallen, Daarvop wordt eene ronde gladde laf van
2 tot 2L duim dikte, zoo hoog bevestigd dat men ze met ecen kleinen sproug
van den grond af met de handen Lereiken kan. In hot hout van de lat mogen
geen kwasten zijn, opdat zij niet breke,

Pe perste ocfeningen zijn het oplrekken en afdalen asn het rek: men
grijpt daartoe de lat met beide handen aan, trekt zich dan langzaam zéé haog
dat men over de lal kan zien, daarna laat men zich zaklken, zonder met de
voeten op den grond te komen. Dit herhaalt men zoo lang als de krachten het
toelaten.

Het voortgaan aen het vek of hangende zich voortbewegen wordt cerst
met uilgestrekte armen beproefd, dizrma met dubbelden greep en met ge-
kromde armen. Ilierbi] grijpt de eene hand de lat ter linkerzijde, de andere
hand ter rechterzijde. Men trekt zich nu omhoog, totdat het gelaat aan de
lat raakl, grijpt dan mel de handen efwisselond verder en gaat op die wijze
voort tot aan het einde van de 5 voet lange Iat, en terug. Gemaldelijker dan
deze oefening iz het hangen aan de ellebogen, waarbi] men zich mel beide

armen afwisselend voorthelpt. Moeielijker daarentegen is het om het lichaam
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met het midden van de onderarmen, op de lat te steunen en zoo voort te
gaan. Het moeielijkste voortgaan geschiedt als sprinkhaan. Daarbij raakt de
rug aan de lat en de naar achteren gehogen armen vatfen de lat met de han-
den zoo aan, dat de wvingers naar voren, de duimen naar binnen gekeerd zijn.

Het zwaaien of schommelen aan het rek kan op verschillende wijzen ge-
daan worden. ITet gemnakkelijkste is het zwaaien aan de knie. Men grijpt daarbij
de lat aan en zwaait dan de vosten zoo hoog, dat men een been tnsschen de
heide armen door over de lat kan brengen. Met het nog vrije heen zwaait men
nu krachtig terug; daardoor komt het lichaam in de hoogte en zoo rijdt men
op de lat. Hij, wien Let nog te moeielijk valt om deze oefening te volbrengen
door het aamgrijpen wvan de lat van ondeven of van boven, heproeve hel om
te beginnen met den hoven wermelden dubbelden greep. Men keert daartoe cen
paal den rug toe en ziet naar den anderen, men heft zich op en slaat de eene
knie over de lat. Met de ecne hand grijpt men dun nwar de andere zijde van
het been en werkt zich dan zoo omhoog.

Fene goede woorbereiding tot het opheffen iz het zwaaien asn het rek,
waarhij de handen dil van boven vasthouden, terwijl de asneengesloten heenen
het lichaam in cene voor- en achterwaarlsche heweging brengen. Heelt men
zich hierin hehoorlijk geoefend, dan is het opheffen met heide voeten niet
moeieljk meer. De handen vatten daarbij de laf van onderen aan en trekken
het lichaam met kracht omhoog. Tevens hefl men de beenen omhoog, die
daarbyj gesloten moeten blijven en die nu over de lat gaan, terwijl het hoven-
lichaam achterwaarts buigt. — Het afdalen naar voren vordert veel min-
der kracht. De handen vatten de lat daartoe zoo aan, dat de dnimen buiten-
waarts zijn. Het lichaam rust cerst op de buik en daalt dan af met het hoofd
vooruit, Bij het afdalen naar achteren vatten de handen de lat zoo dat de
duimen naar biomen gekeerd zijn en de vingers naar voren. Men gaat dan eerst
op de lat zitten en laal wich dan langzaam achterover vallen. Bij het springen
op den grond moet rmen er voor zorgen op het voorste gedeelte der voelen
neder te komen. Heeft men den grond nog niet bereikt en houdt men zich
met beide handen nog vast, dan kan men tevens nog een anderen toer, hat
doorstcken, volbrengen. Is het hoofd nog naar beneden gekeerd, dan trekt
men het lichaam weder langzaam terug, brengt het tusschen de armen onder
de lat door, zonder de handen los te laten, en brengt het naar voren. Dit
voor- en achterwaarts hrengen van het lichaam wordl eenige malen herhaald
totdat men het gemalkkelijk kan volbrengen.

Tot afwisseling maaki men ook wel eens den hangenden knoop. De
vechterhand klemt zich om de lat, het linkerbeen slingert over deze heen,
zoodat het kniegewricht over hel elleboog-gewricht komt. Tet rechiterbeen
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slaat dan over het linker; de linkervoet wordt tusschen de rechierknie ge-
klemd en de linkerhand grijpt den rechtervoel. et spreekt van zelf dat deze
toer alleen dan gedaan kan worden wanneer de rechterhand kracht genoeg
bezit om het seheele lichaam te dragen. Eene andere wijze om zich op te
hangen, bhestaat in het hangen san de knieén. Men gual daarloe eerst op
de lat zitten, laat zich dan achterover vallen, houdt zich met gekromde knicén
vast en laat de avmen vrij) nasr beneden hangen. De knapen in Zwitserland
noemen deze oefening de »geschonden hok”, waarschijnlijk omdat men aldaar
pen geslachlen bok aldus ophangt, zoodra men hem de huid zal aftrekken. Men
houdt bij hen dengenen ook voor zeer mocdig, die zich op deze wijze aan een
voornitstekenden hoorntak boven een afgrond ophangt, en de Zwitsersche legen-
den spreken veel van dergelijke waagstukken. Op de oefenplaats aan het rek
is dit hangen aan de kunieén nict bijzonder gevaarlijk, zolfs kan men het tot
cene verdere oefening hezigen, tot het atspringen als men aan de kaieén hangt.
De hangende persoon zet zich door middel van zijune armen en van het boven-
lichaam in schommelende beweging; komi hij daarbij hoog genoeg met het
hoofd, dan glijden de knieén van zelf af en hij springt met het voorste ge-
deelte van de voeten op den grond. Gevaaplijlc is hel echier om, als men op
de lat kniekt, er af te gpringen, Dit kan alleen door een meesler in de kunst
gedasn wordei.

Gemakkelijk is het zich aam het rek op te hangen, wanneer men zich met
het ellchaog-gewricht van een arm en met het kniegewricht van een been van
dezelfde zijde des lichaams aan de lat vasthoudt en daarbij de andere helft
vann het lichaam laat afhangen. Dit kan men zoowel met de rechicr- als met
de linkerzijde doen. Legt men het rechter- over het vasthoudende linkerbeen,
zoodat het eerste over den linkervoet gaat, en steekt men dan de punt van
den rechtervoet naar de linkerzijde van de lat door, dan heeft men de
dwarshang. De armen kunnen daarbij losgelaten en over de horst te zamen-
gehonden worden. Nu hrengt men het bovenlichaam langzaam terug en trekt
hel waler zoo ver in de hoogte, dat de lat door den schouder wordt aange-
raakt, Bij deze ocfening moet, even als hij de meesten, de mond gesloten en
de adem ingehouden worden. Het spreken en lachen moet men vermijden,
Een geoelend persoon kan nu ook aan de teencn en cindelijk aan de hielen
gaan hangen, in 't bagin door hulp van andercn.

Nu volgen de ocfeningen it het zwaaien om de dwarslat, De gemaklkelijlste
van deze is het omzwaaien aan de knie; deze kan even zoo goed mel de
rechter- als mel de linkerknie volbracht worden. Men hangt zich aan cenc knie
op en brengt zich door het vrije been in eene krachtige schommeling. zoodat
men om den dwarsbalk zwaait. Men moet zich hierbij met de handen vast-
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houden, Zwaait men achterom, ‘t welk het gemakkelijkste is, dan houdt men
de lab anders vast; men legt de handen hoven op dezelve, met de vingers
naar voren en de duimen naar hinnen. Zwaait men daaventegen voorom, dan
houdt men de handen in togenovergestelde richting, De buiteling is aan den
omzwaai #an de knie in zoo ver gelijk, als de cerste ook asn de knie hangende
gedaan wordt. Men houdl duarbij cchter de dwarslat niet met de handen vast,
maar men grijpt er onder door en grijpt hel averhangende been. Vele perso-
nen volbrengen dezen foce ook met beide beenen. — Om den ruiterzivaai te
maken. gaat men op de lat als op het puard zitten, Aan elke zjde hangt nu
cen heen al: beide beenen worden nn stijf san elkander gehouden. Met de
handen houdt men de lat vast, of met beide handen voor, 5f met een hand
voor en et een achter. Daarna geeft men zich een krachtigen zwaai ter zijde
zoodat men aan de andere zijde weder nagr boven komt en weder op de lat
zit. — Om op den buik lggende om te zwaaien, moet men et den buik op do
lat gaan liggen en miet beide armen stounen, daarna moet men de armen lefs
buaigen, de uitgestrelite voeten iels nuar voren brengen en zich naar onderen
een zwaal geven zoodat men om de lal heen weder in dezelfde houding komt,
De omzwaai op den rug vereischt econe tegenovergestelde lgeing. Men gaat
daartoe eerst op de lal zitten, mel beide beenen naar eene #jde gekeerd. Nu
laat men zich aan de lat neder, terwijl men met den rug er al ghjdt en in de
gowrichten van de ellcbogen hangen bliift, De handen houdt men vast tegen
de horst gesloten en zwaait dan met gesloten beenen 6f nuar voren of naar
acliteren random de lat, Ow den horstzwaai uit te yoeren, steunf men eerst
met beide armen op de lat eén keert deze de }_'l(_'xl‘stzijde toe. Dan laat men zich
tot aan de helft van de borst aan de lat neder en legt de armen kruisalings
over de lat, wamrdoor men zich aan deze vaster aanstuit. Met de heenen geeft

men zich esne schommelende heweging totdat deze van vorsn hoog genoes

kamen, om rondom de lat te zwanien. De reuzenzwaa i, waarhii men zich
slechts met de handen vasthoudt en zoo rondem de lat zwaait, kan alleen
door oudere en geoefende porsonen nitgevoerd worden.
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De wipplank.

De wip bestaat uit eene gladde, sterke en dikke plank, die men in het
midden het best op een doorgekloofden hoomstam legt, waarna op ieder
einde van die plank cen knaap plaats neemt. Is een knaap lichter dan de
ander, dan mioet men de plank ietz meer naar den lichtste toeschuiven. De
een hefi den ander hij beurten omhoog. Bij het nederdalen moet men er
voor zorgen dat de voeten niet onder de plank komen, om ze niet te kwetsen.
In Rusland behoort dit wippen tot de volksvermaken; zij die er aan deelnemen
gaan echter niet op het einde van de plank zitten maar staan.

Steltenloopen.

Hij die met den ooievaar een weddenschap wil aangaan om de grootste
stappen (e maken, neme een paar stokken van 2 duim dik, en eens zoo lang
als men zelt is. Aan deze bevestize men klossen, ter brecdte van den voet.
Voor eeérstheginnenden moeten deze klossen niet hooger staan dan één voet
boven den grond; hij zet de stokken dan tegen een munr en stapt zoo op de
klossen, waarkij de stokken onder de armen doorgaan en met de handen goed
vastgehouden moeten worden. De lecrling beproeve dan te stappen en trekt
telkens mel de hand dien stok vast aan den voet, met welken hij vooruit
stapt.

Heeft hij het in hel loopen zoo ver gebracht dat hij op de lage klossen
marcheeren en zelfs dansen kan, dan mag hij de klossen iets hooger laten
slaan. Op deze wijze kan hij zich gemakkelijk een el langer maken en behoort
dan tot de pGrooten”. Ilet lichaam moet daarbij goed rechl em de bhorst voor-
uit gehouden worden. Kan men op hooge stelten loopen en vlug vooruit ko-
men, dan beproeve men om op één stelt hinkelende door de wereld te komen;
de andere stelt houdt men daarbij als een geweer op schouder. Een goede
steltcnlooper kan gehurkt nog verder komen. Kumstiger daarentegen iz het
huppelen op eene stelt met afwisselende voeten; vervolgens het verwissclen
der stelten, om de stelt van den rechtervoet naar de linker kaot, en die van
den linkervoet naar de rechterzijde te brengen.

Op de heide van Arcachon in Frankrijk loopen de herderg en herderinnen
dag aan dag op stelten; op deze wijze kunnen zij eene grootere vlakte over-
zien en de schapen, die aan hunne zorg zijn toevertrouwd, gadeslaan. De
yrouw spint daarbi] even zoo goed haar vlas of wol, alsot zij op den grond
zit en de man rookt zijn pijpje daarbil. Wil hij rusten, dan gaat hij op een
stok zitten en vormt zoo cen drievoet.
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De levende molen.

Twee knapen van gelijke grootte, zwaarte en sterkte haken met uitge-
strekte armen de handen in elkander, plaatsen het voorste gedeelte van de
voeten dichit aan een, gaan zoo ver achterwaarts als mogelijk is en trippe-
len dan snel met de vocten, terwijl zi steeds sneller rond draaien.

Het werpen met de voeten.

Neem een klein plankje of een ond uitgediend boek. tusschen het woorste
gedeelte der voeten, terwijl gij staat, Werp dit nu met de voeten omhoog en
zet dit zoo lang voort, tot dat het w gelukt hetzelve over het hoofd te
WQT'IJCH.

Een kunstje op een krijistreep.

Maak een rechte Lkrijtstrecp op den grond, of hezig daarlee in de kamer
een streep van een kleed of een naad tusschen de planken, Zet het voorste
gedeelle der voeten tegen de streep sam en Jmiel neder, zonder daarhij de
handen te gebrniken. Richt n dan weder op, allss zonder hulp van armen of
handen en zonder met het voorsta der voeten de streep te verlaten. Leg u
dan van hetzellde standpunt uit op den rug en richt u weder op. doeh houdt
daarbij de armen steeds op de horst gekruist.

Zet nu noginaals het voorste gedeelte der voeten tegen de streep aan, laat
w op de linkerhand zakken en slrek het lichaam zoo ver mogelijle uit. Met
de rechterhand maalkt gij ecn streep op het verste punt, °L welk gij hebt kun-
nen bereiken. Daarna richt ge w weder op. Een hoofdvereischte hierbij is dat
de grond met geen ander deel des lichaams mag aangeraaki worden, dan met
de linkerhand, en dat het voorste gedeelte der voeten de streep niet verla-
ten mag,

Ga daarma met beide voelen op de sireep staan, zoodat de hielen tegen
elkander aan komen en de voeten in het lang op de slreep staan. Steek een
arm onder de knie van dezelfde zijde door en lLreng de hand nu zoo ver als
mogelijk is; maak daar een streep. Hij die bij dit en bij het voorgaande spel
het verst komen kan, is overwinnaar.

De Muursioot.

Ga ongeveer anderhalf el van een muur afstaan, houdt de voeten gesloten
en het lichaam stijf; val dan et hel lichaam woo tegen den rawur, dat gij
u met de voornit gehouden hand kunt steunen. De andere hand moet uij
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daarbij op den rug houden. Daarna geeft ge u met de hand een krachtigen
stoot, zoo dal gij weder recht komt te staan. Gaal het met deze oelening goed,
dan gaat ge con weinig meer achterwaarts en beproeft het op dit standpunt,
en zoo gaal ge telkens iets meer achterwaarts staan, totdat ge cindelijk bijna
de lengte van uw eigen lichaam van den muwr verwyderd zijl.

De Duimproef,

Deze oefening is aan de vorige geheel gelijk, doch in plaats van de gehesle
hand gebruikt men alleen den duim, en men valt niet voorover. Men plaatst
een tafel tegen den muur, zoodat hij niet terug kan schuiven. Vervolgens
houdt men den duim van de eene hand tewen den rand van de tafel en gaat
nu zoo ver terug staan, dat het lichaam in eene schuinsche voorovergebogen
hounding komt; daarna geeft men zich met den duim zulk een stoot achter-
waarts, dat men weder recht staal. De alstand tusschen de voeten en den rand
van de tafel wordt ook allengs vergroot.

Twee man dragen.

Wilt ge twee uwer makkers omhoog heffen, die ongeveer zoo groot of
iets kleiner zijn dan gij zelf zijt, plaatst u dan tusschen beiden; aan uw rech-
ter zijde staat A, ter linker zijde B. Buk dan, grijp met uwe rechterhand
achter den rug om en laat B u de rechterhand geven, vat op gelijke wijze
met uw linkerhand de linkerhand wan A. Verder moeten A en B elkander
met de vrije handen aun de bovenarmen vasthouden. Richt n nu langzaam op,
et dan zalt ge beide personen van den grond opheffen en zonder moeite kun-
nen dragen. Maak het u tot een wet om hij alle gelegenheden, als gij iets
zwaars moet tillen, den adem in te houden en noch te spreken noch te
lachen,

De handen op den rug.

Leg de handen met de binnenzijden tegen elkander op den rug, de vinger-
toppen naar beneden, de duimen naar den rug gekeerd; breng de handen dan
allenge hooger, zoodat de vingertoppen eindelijk tusschen de schouderbladen
en de duimen naar buiten komen. De vlakten van de handen moeten daarbij
steeds tegen elkander aanblijven. Dit is een moeielijke toer, die u niet op den
ecersten dag zal gelukken; wanneer gij het echter dikwijls beproeft, zult ge
daarmede wel klaar Lomen, terwijl ge daardoor tevens de borst versterkt en
de armen buigzaam maakt.
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De Vingerproef.

Houdt de beide wijsvingers met de toppen tegen elkander en leg ze zoo
op de borst. Vraag dan cen uwer makkers om u het howijs te geven dat hij
sterker is dan gij, door de vingers van elkander te trekken, Maak echter de
bepaling dat hij u daartoc aan de armen moet trekken. Hij zal dit echter niet
gemakkelijk kunnen doen.

Da Schijndeode.

Plaats drie stoelen naast elkander; leg op een stoel het hoofd, op den
anderen de hielen, terwijl het overige lichaam op den middelsten stoel rust.
Howodt u dan stijf als cen schijndoode, sluit de heenen diehl aan elkander,
houdt de handen aan de dijbeenderen en de kin ingedrukt. Den adem moet
men in — en den mond gesloten houden, Dan moet nw kameraad den mid-
delsten stoel onder w weghalen en gij zoo lang stijf blijven livgen tot dat de
stoel aan de andere zijde weder onder u geschoven wordt,

Een kunstje mét een ijzeren staafl

Len ijzeren staaf zoo lang als nw arm wordt met dnim ¢n wijsvinger
aan het boveneinde vasteehonden, terwijl ge den arm daarbij rechtuit houdt.
Nu geeft ge san de staal eene opwaarische beweging, zoodat zij iets hooger
komt, waarna gij haar weder met duimn en vinger vasthoudt. Zoo poogt ge
haar steeds hooger te brengen, totdat gij haar aan het onderste einde wast-.
houdt. Zoo lang gij hasr slechts tot de helft hebt opgewerkt, gaat het nog
gemakkelijk, doch later wordt het mociclijker, De staal moet daarbij steeds
loodrecht gehouden worden.

Yan de borst tol den mond.

Meet op een stokje den afstand van den elleboog tot aan den top van den
middelsten vinger en houdl hel cene einde daurvan in de geslotene hand.
Deze arm moet daarbi} steeds in een rechten hoek gehouden worden, de
toppen van de vingers naar hoven, de knokkels naar beneden gekeerd, het
stokje tegen de borst. De middelste vinger moet juist op het merkteeken
liggen dat den bovengenoemden afstand aangeeft. Nu bheproeft men om met
het vrije einde van het stokje den mond aan te raken zonder het hootd te
buigen. De arm moet steeds in een rechten hoek en de vingers onbewegelijk
gesloten blijven; het gewricht van de hand alleen mag zich bewegen,
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Buigoefeningen.

Deze ocfeningen worden het besi door een klein gezelschap gemeenschap-
pelijk uitgevoerd, waarvover cen persoon het kommando heeft. Alle knapen
gaan even als soldaten op eene rij staan. De voeten moeten, hiel aan hiel,
met het voorste gedeelte naar huiten gekeerd zijn, zoodat zij een rechten hoek
maken. De kleederen mogen elkander slechts even aanraken, de heenen wor-
den recht en het bovenlichaam opwaarts gehouden. De schouders houdt men
gelijkmalig naar beneden en de schonderbladen zoo veel mogelijk naar achte-
ren, zoodat de horst vooruit komt. Het lichaam rust dan voornumelijk op de
ballen der voeten.

De officier kommandeert: »Op het voorste gedeelie der voeten oprichten!”
En nu beffen allen zich langzaam omhoog. Op het kommando: »Neer!” laten
allen zich weder langzaam zaklken. Deze oefening wordt dikwijls herhaald. Op
het bevel: »Buigt neer!” buigen allen met stijve knieén zoo ver voorover, dat
zij de voeten met de toppen van de vingers kunnen aanvaken. Om de armen
buigzaam te maken, worden de handen op de heupen geplaatst en de armen
langzaam waar achteren gehogen, — allengs zal men het daarin zoo ver bren-
gen, dat de ellebogen clkander kunnen aanraken.

Haltere afeningen.

Hen dusgenaamde Halter bestaat uil twee ijzeren kogels, die door een
eenigszing gebhogen ijzeren staaf vereenigd zijn. Hoe kleiner de knaap is, diede
halters gebruiken moet, des le lichter moeten ze ook zijn. Voor elke hand
moet een halter wezen. Zij zijn bijzonder nuttig o de krachl der armen en
de ontwikkeling van de borst te bevorderen. Wij zullen hier slechis eenige
der talvijke oefeningen, die met de halters gemaakt kunnen worden, laten
volgen,

Bij het armzwaaien wordt de halter met de hand vastgehouden en dan
met den arm een cirkel beschreven; bij het armbuigen strekt men den arm
recht wit en buigt den wvoorsrm ol een vechten hoek naar de borst. Bij het
armstooten rust de bovenarm eerst togen het lichaam, terwijl de onderarm
in een rechten hoek naar voren gebogen is, daarna wordt de halter naar voren
gestooten, zoo dat de arm in eene waterpasse houding komt. Gaat men met
wijde beenen staan, houdt men het lichaam eerst recht op, heft men de armen
uitgestrekt loodrecht omhoog en slaat men dan met de halters tusschen de
heenen door, terwijl men het lichaam daarbij buigt, dan stelt men den dus-
genaamden zager voor. Om de halters te doen zwaaien, laat men cerst de
armen aan de zijden van het lichaam hangen, trekl ze dan tot aan de hoozte
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van de borst op, stoot dan recht naar voren en dan omhoog hoven het hoofd.
By het stampen buigt men het lichaam voorover en stoot afwisselend met
eene hand naar heneden, terwijl de andere naar boven gaat.

Baden en Zwemmen.

De oude beeldhouwers en schilders stelden het water gaarne als een per-
soon voor, wiens bovengedeelte eene schaone jonkvrouw geleek, dach waarvan
het ondereinde een slang of een vischstaarl was. Zij bedoelden daarmede: Het
water is wel schoon, maar ook gevaarlijk.

Aan al het aangename op aarde is steeds iets onaangenaams verbonden,
en mnaast het genot staat meestal het gevaar even als de schaduw naast het
licht. Wanneer men zich de wevaren voorstell, dan leeren wij de middelen
kennen om die te vermijden.

Kene der aangenaamste uitspanningen gedurende den zomer is het baden,
terwijl hel zwemmen niet slechts een kunst is, maar ook een middel om de
gezondheid te behouden. Doch met het een zoowel als met het ander zijn ge-
viren verbonden, die men vermijden moet, wil men niet verdrinken.

Wilt gij op een schoonen zomerdag gaan baden, doe het dan op zulk een
tijd waarop gij twee uren van te voren niet gegeten hebt. Een had met eene
volle maag, niet lang na een overvloedigen maaltijd genomen, heeft reeds
menigeen door een beroerte gedood. Ook moet gij het baden nalaten wan-
neer gij u niet weol gevoelt, of aan een huiduitslag, verkoudheid of diarrheé
lijdt. Gevoelt gij u echter gezond, za dan langzaam naar de hadplaats, ver-
mijdt zoo veel mogelijk den zonnegloed en haadt liever des avonds of des
morgens dan op den heeten middag. Tn geen geval moogt gij verhil zijn als gij
haden wilt. Zoek bij het unitkleeden zulk ecn plaatsje waar geen koude lucht-
stroom uw lichaam treft, wanneer dit nog eenigszins warm is; zijt gij cchter
niet meer warm, talm dan ook niet zoo lang totdal ge bevriest; dit is even
zoo schadelijk en bezorgt u voor 't minst eene goede verkoudheid. Zijt ge in
het water, duik dan terstond onder; het is daarom goed om er dadelijk in te
springen. Houdt dan het Jichaam tot aan den hals steeds onder water. Als ge
naakt langen tijd boven het waler hlijft, wordt ge koud, dewijl het water, als
het op de huid verdampt, koude veroorzaskt. In het bad zult ge niet bevrie-
zen, Beweeg u gedurig in het water, zwaai met handen en heenen, werp het
water tegen uwe makkers aan en laat n door hen ook ecns goed natgooien,
doch vertoef niet langer dan 8 minulen in het bad. Dit tijdsverloop is lol
versterking van de huid voldoende. Te lang is schadelijk, vooral in ’t begin.
Is een storthad of een watersiraal in de nabijheid, loat u dan tot slot nog
eens goed afspoelen en droog het lichaam met een linnen doek dan goed af,
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zoodat de werkzaamheid van de huid wordt opgewekt. Kleed u dan spoedig
aan en ga wat loopen. Blijf niel zitten, cn wanneer ge tegen den avond een
bad hebt genomen, ga dan naar huis en vermijd den avonddarap.

Zijt ge, door meermalen een bad e nemen, aan het water gewend, beproef
dan eens om onder te duiken. In het bhegin moge het een onaangenaam en
beangstigend gevoel zijn om het zonlicht vaarwel te zeggen en u door het
water te laten bedekken, doch allengs geraakt ge daaraan gewend en verzoekt
een makker u fe helpen. Gij zoekt op de badp]aal.s een plek, waar het water
tot aan de knieén komt, geeft uw kameraad de hand en ge duikt onder. Den
adem moet ge inhouden, de cogen kunt ge ecerst sluiten, later moogt gij ze
openhiouden, Het gerans in de ooren zal m eerst vreemd voorkomen, doch
heh daarover geen zorg, dat kan geen kwaad. Hebt ge mecrmalen aan de hand
van uwwen kameraad gedoken, steek dan een stok in den grond en houwdi u
bij het duiken daaraan vast, toldal ge moed genoeg hebt om ronder vreemde
hulp onder te duiken. Gij moct u gewennen om telkens langer onder water
te blijven. Een goede duiker kan het wel twez minuten onder water nit-
houden, zonder adem te! scheppen; ja, er zijn er wel die zes of zeven mi-
nuten onder water kunnen blijven. In het laatste geval nemen zij een spons
met olie gevald in den mond.

Het duiken is eene goede inleiding op het zwemmen. Hij die zwemmen
wil leeren, wordt dikwijls bevreesd dat hij zinken zal, zoodra hij geen grond
meer onder zijne voeten gevoelt; hij vergeet dan alle regelen der kunst en
maakt zulke bewegingen, die hem eerder doen zinken dan boven waler houden.
En hiertoe is niet veel noodig; want hei menschelijk lichaam iz ongeveer even
zoo zwair als water. De borst is lichter dan de even groote watermassa wier
ruimte zij heslaat. Armen en beenen daarentegen szijn zwaarder. Geheel ver-
keerd is het om met de avmen uil hel water om hulp te roepen; want de
last des lichaams wordt daardoor vergrool en men zinkt dieper. Bij velkomen
rust zakt het geheele lichaam zoo diep, dat slechts cen klein gedeelite van het
hoofd wit hLet water steekt; doch dewijl de neusgaten dan onder het water
ziju, zoodat men niet kan ademhalen, moet men zich cenige moeite geven om
iets hooger to blijven. Zoodra men wit ervaring weet dat hef water het lichaam
draagt, verkrijgt men ook meer verirouwen en rust. Kies om dit te leeren,
zulk een plelk op de badplaats waar het water helder is en steeds dicper
wordt; ga er dan zoo ver in dat het tot aan de borst komt, en werp dan een
gemakkelijk  zichtbaar voorwerp voor u op den grond. Ge kunt daartoe een
ei, een zware bal st heldsre kleuren hezigen. Duik dan onder en beproel
om dit boven te brengen. Ge zult dan ontdekken dat ge u eenige moeite ge-
ven moet om tot aan den grond te komen. Het water weerstaal u en begiut




VERMAKELIJKE LICHAAMSOEFENINGEN.

uw lichaam op te heffen. De ligging van het lichaam in het water hangt ge-
heel van de houding der ledematen af. Bij verkeerde houding geraakt het
hoofd soms onder en de voeten boven. Het evenwicht kan men dan herstellen
door de beenen in 't lang uit te strekken, de hiclen aan cen te sluiten en het
voorste der voeten van elkander te verwijderen. Houdt men zich geheel slijf,
strekt men beide armen onder water langs het lichaam uit, houdt men de
gewrichten der duimen aan de heupen en de handvlakien naar onderen, dan
rist het lichaam zoo hoog dat mond en neus hoven het water nitsteken. Het
hoofd mag men echler hierhbij niel te ver naar voren houden, anders zinken
de heenen; houdt men het echter al te ver terng; dan stijgsen de heenen we-
der te hoog.

Een der gemakkelijkste wijze van zwemmen is het zwomimen op den rug.
Men tracht op de aangegeven wijze eene zooves] mogelijke rustige houding op
den rug aan te memen. Het gelaat is daarbij boven het water, mond en neus
zijn vri] en men is voor het water inslikken heveiligd. Door het inslikken
van water wordt het lichaam zwasrder en zinkt dus eerder. jj die vet is
heeft met hetrelking tot het weggedrongen water cen geringer gewicht dan
hij die mager is. De eerste zal hooger uit het water komen, de laatste zal
dieper zinken. Een hoofdregel hierhij is, even als bij het zwemmen in het
algemeen, om de armen onder water te houden. Ligt gij rustig op den rug,
trek dan de hesnen langzaam naar u toe, strek ze dan met een krachtigen
stoot in’t lang wit, terwijl gij ze eenigszins van clkander houdt, en zet de kin
dicht op de borst. Wanneer go nu de armen of de handen daarbij uit het
water steckt, dan vermeerdert ge daardoor terstond het gewicht van uw
lichaam met betrekking tol het water en ge zinkt dieper.

Tot afwisseling kunt ge ook alleen met de handen zwemmen en de hen-
nen uitgestrekt en gesloten houden. De hovenarmen moecten echter vast aam
het lichaam gesloten zijn en met de onderarimen, vooral met de viakke han-
den, beschijft ge naar elke kant kleine cirkels. Naarmate gij dit voor- of ach-
terwaarts doet, kunt gij met het hoofd of met de voeten vooruit zwemmen.
Lichte zwemmers gebruiken bij hel zwemmen op den rug de armen, en strek-
ken die, in plaats van ze naar de heuphbeenderen te bewegen, van de horst
af voornit en buigen de ellehogen bij de ternggaande beweging der armen.
Wil men bij het gebruik der armen alleen met de voeten vooruit Zwernmen,
dan beschrijft men met van het lichaam afgehouden armen een kwarteirkel
in tegenovergestelde richting, onverschillig met de boven- of ondervlakte van
de hand. Bij het terugtrekken der armen tegen het lichaam aan, dat snel ge-
schieden moet, houdt men de duimen vooruit. Wanneer ge hij het lizgen op
den rug de armen onder wuter naar heide zijden uitstrekt en het hoofd ver
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terug buigt, dan zal een gedeelte van de horst boven het water uitsteken,
en het onderste wedeclte des lichaams recht naar beneden zinken, Drukt ge
dan de recht liggende armen naar heneden, met uitgestrekte en gesloten vin-
gers en naar hoven gerichte duimen, dan zwemt ge in de richting van het
hoold verder. Na het afstooten trekt gij de armen weder naar de zijde terng,
houdt de handen echter zoo, dat deze met de smalle vlakte, de pinken voor-
aan, het water snijden, daarna houdt ge de dnimen weder opwaarts en dreakt
opuienw tegen de heupbeenderen. Wilt ge de armen laten rusten en alleen met
de beenen zwemunen, dan hondt ge de bovenarmen dicht aan het lichaom en
vouwt de handen voor op de borst, treck dan de van elkander gehouden
knieén tegen de horst op en houdt de hislen daarbi) tegen elkander. Daarna
stoot ge met de beenen krachtig naar enderen en howdt ze daarbij zoo veel
mogelijk ter zijde. Wacht eer gij een nieuwen stoot doet, zoolang, totdat ge
ten gevolge van den eersten niet verder gaat. Men zal spocdiger veoruit komen
wanneer men met handen en vocten te gelijk werkt.

Men strekke nu de armen boven het hoofd wil en beschrijve onder water
met elken arm cen halven cirkel naar de heupbeenderen; daardoor drukt men
Lel, water krachtig terug. Te gelijker tijd trekt men de knieén opwaarts cn ter-
wijl men de handen weder naar voren brengi, stoot gij met eenigszins van
clkander gchouden heenen wuit.

Hebt ge w in het zwemmen in zoo ver geoefend, dat ge u in diep water
kunt begeven, dan kunt ge bij het inspringen twee manieren bezigen: of met
de voeten vooruit of eerst met het hoofd. Wilt ge het op de eerste manier
doen, dan springt ge van den oever, of nog beter van cen plank hoven den
waterspiegel, omhoog, boudt het lichaan stijf zoedal het loodrechl komt te
staan, sluit de voeten en beenen stijf aan elkander en de armen togen het
lichaam aan. Zoo doorsnijdt ge het water gemakkelijk. Gaat ge met het hoofd
vooruit, houdt dan de armen boven het hoofd, leg de handen met de vlakten
tegen elkander, de toppen der vingers naar voren; met dezen doorklieft 2]
het water het eerst. Als het water niet zeer diep is, dan springt ge z00, dat
ge er mel een kleinen hoek invalt; bij diep water daarentegen kunt g 1 er
wel bina loodrecht instorten, teewil gij het lichaam zoo ver Buigt, dat de
neus nabij de punten van de voeten komt. Gewen u er aan om do ODIET
onder water open te houden. Hoe hooger gij afspringt, des to meer moet a1j
er op bedacht zijn om of met de aameengesloten voeten OF met de toppen der
aaneengehouden handen het water corst te doorklieven. Valt ge met de horst
of met den rug op het water, of springt gij met wijde beenen er in, dan kunt
ge u niel alleen pijn veroorzuken, maar ook gevaarlijk kwetsen, — Wilt g1
spoedig weder boven komen stoot dan met handen en voeten te gelijk eenige
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malen naar onderen, of sla met de vosten goed uit en stoot met de te zamen
gehouden handen naar boven.

Hij die een goed vriend heeft, kan zich door degen bij het zwemmen-
leeren laten helpen en het dan op kunstmatige wijze beproeven, 700 als hot
in de zwemscholen geleerd wordt. Ge hindt sen stevigen gordel zoo hreed als
een hand, om de borst en last in het midden van achteren een lang touw
dasraan vastmaken. Uw vriend houdt het andere einde van het toaw vast,
gij springt in het water, hij helpt u met het touw en hindt het aa1l een
balkje, zoodat ge als een visch aan den hagk hangt en ongeveer waterpas in
het water ligt, Gemakkelijk is het wanueer langs den oever een stijoer ig,
waarop men het halkje of de lat kan nederleggen en door een knecht met
de voelen kan wvastgehonden worden. Als ge dan rustig ligt, strekt ge de
armen recht naar voren uit, de handen met de vlakien tegen eclkander. De
voeten moeten recht achterwanrts uitgestrokt zijn, met de hielen tegen elkan-
der. De zwembaas teli gewoounlijk bij de volgende zwemoefeningen.

Eén tell hij langzaam, zoodat Lij daartoe meer dan eens zooveel Lijd
noodig heeft dan voor twee en drie te zamen. Bij één plaatst de zwemmer
de handen waterpas en heschrijlt met stijve armen ook waterpas onder het
water een kwart cirkel, tot dat de armen mef elkander ongeveer cene rechte
lijn vormen. Bij het tempo wtwee!” drukt hij met heide armen en de viakke
handen krachtig van zich af, zoodat de borst daardoor ver hoven het water
komt. De handen komen beneden de heupen bijecn en te gelijker tijd trekt men
de beenen op, zoodat handen en knican elkander bijna aanraken. Het nedep-
drukken der armen en te zamentroklen der heenen geschiedt mot een ruk,
Bij het tempo adrie!” worden de onder de horst te zamen gelegde handen
krachtis naar voren gestooten, totdal de armen rechtuit zijn gestrekt, en
te gelijker tijd stoot men met de boenen 200 ver mogelijk van elkander gehou-
den, terug; waarna men de heenen weder shuit, Op dezelfde wijze worden de
drie tempo’s aelijkmatio herhaald, zonder daarbij al te haastiz te werk te
gaan. Heelt de swemmer zich hicrin geoelend, zoodat hij kracht genocg heelt
om het gedurende eenige minuten te herhalen, dan neemt de zwembaas het
touw van het halkje af en houdt het in de hand. De zwemmer schiet hij
elken stoot een eind voorwit en de helper vergezelt hem mot het togsy i de
hand. Mochl de eersie zinken, dan kan de laatste hem dadelik helpen. Eerst
wanneer de zwemmer in staal is om gedurende cen kwartior
dersteuning te zwermmen, wordt hij vin het touw

uurs zonder on-

bevrijd en heslt zijn examen
als wvrije zwemmer” afgelegd. Geoefende vrije zwemmar
een zwemtocht, waarhij men nam een verwijderd

s maken ook wel eens
doel zwemt. Zij schaven zich
daarbij in rijen: een bijzonder gecefende zwemmer houdt ecn viageelje in de
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hand, waarnaar de anderen zich richten. Vooraan vaart eenc hoot met muzies
kanten, die een marsch spelen, achteraan vaart ook eene boot wit VOOFZOTg,
om een zwemmer als hij krachteloos of onpasselijk mocht worden, bij te
staan.

Dewijl een en dezelfde wijze van zwemmen vermosit wanneer die godu-
rende eenigen tijd wordt voortgezet, zoo is het voor den zwernmer nuttig,
wanneer hij ook met andere bekend is. Hij zal van zolf er op bedacht zijn
om het ook op andere wijze te beprooven, als hij zich in het waler meer te
huis begint te gevoelen; dan volbrengt hij die hewegingen met gemalk, die hij
vroeger voor onmogelijlk hield. Buigt hij b. v. het hoofd sterk achierwaarts, houdt
hij de armen kruisselings over de borst en de voeten naar beneden uitgestrekt,
dan staat hij rustig in het water en houndt het gelaat met nens en mond ho-
ven den waterspiegel, om ongostoord te kunnen ademen. Zet hij de beenen
dan in beweging, als of hij een trap opklimt, dan heft zi¢h het lichaam tot
aan de schouders op. Geraakt hij daarbij in slecht water, waar prut of
watcrplanten de beensn hinderen, dan werkt hij ap gelijke wijze met de han-
den, Daarbij blaast hij de wanzen op en ademt diep, waardoor hij hetrekke-
lijgk lichter wordt en hooger uit het water komt. Voort Lij beide bewegingen
met handen en voeten te gelijk wit, dan zwemt hij even als een hond die in
het water gesprongen is: hij poedelt. HMij kan daarbij ook schuin gaan liggen
en de handen in een hoek naar onderen buigen; de vingers geslolen, hij het
vooruit grijpen te zamen getrokken en bij het terugdrukken uitgebreid. Zwemt
men op de borst liswende slechts met de beenen, dan houdt men de armen
tegen het hovenlichaam en legt ze met vlakke handen voor op de borst. Wil
men de beenen laten ruslen en slechts met de handen werken, dan laat men
de beemen hangen. Het zwemmen op eene #ijde is niet bijzonder moeielijk,
zondra men eenmaal het zwemmen op de borst geleerd hoeft. Men grijpt
daarbij met een hand ver vooruit en beschrijft met de andere cen hoog.

Wil men in dicp water met opzet op den grond komen, dan ademt men
cerst goed in, om een hehoorlijken voorraad lucht op veis mede te nemen,
men gaat loodrecht staan, slnit de armen uitgestrekt asm hot lichaam en
maakt met de handen een krachtige heweging van onderen naar boven. Om
spoedig weder boven te komen, drukt men krachtig met uitgebreide armen
en vlakke handen, wasrvan de vingers gesloten moeten zijn, naar beneden.
Wil men bij hel duiken met het hoofd vooruit gaan, dan maakt men te gelij-
ker tijd met de handvlakien cene opwaartsche beweging en laat het hootd zak-
ken. De becnen maken de zwembeweging naar boven, Men kan ook de han-
den, waarvan de vingers gesloten moeten zijn, met de wijsvingers tegen het
ondergedoken voorhoofd houden en van hier nit naar boven een langen boog
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tot aan de heupen heschrijven. De teruggaande beweging der handen geschiedt
zoo, dat men die van de heupen, met de duimen vooruit, langs het lichaam,
weder naar het voorhoofd brengt. Om daarna weder boven te komen. moet
men zich natunrlijk eerst weder mel het hoofd naar boven richien, daarna
met de voeten op den grond komen en de armen dicht aan het lichaam hou-
den of met de binnenvlakte van de handen van zich af drukken.

Wil men onder water verder voortzwennnen, dan maakt men de tempoe’s
zoo. als boven bij het zwemmen op de borst liggende is opgegeven. Men moet
daarbij cchter met de handen niet naar beneden, maar naar boven drukken.
Met de besnen stoot men recht van zich af, in plaats van naar beneden.

ij die met zwemmen pas begint en dil zonder hulp van anderen wil he-
proeven, komt in diep water licht in gevaar. Nu eens houdt hij het lichaam
verkeerd, dan weder maakt hij met de handen en armen eene verkeerde be-
weging, die hem dieper in plaats van hooger brengl, en daar er slechts wei-
nig toe moodig is om het lichnam dieper e doen zinken, geraken ncus en
mond spocdig onder water; hij krijgt water in, als hij wil ademhalen, wordt
daardoor beangst, maakt allerlei wilde bewegingen en verergert daardoor zijn
{oestand, in plaats van dien te verbeteren. Veor de zoodanigen heeft men
allerlei hulpmiddelen bedacht om het hoofd steeds hoven water te houden.
Knapen die geen dure toestellen koopen kunnen, nemwen wel eens onder elken
arm een bosje riet of droge biezen, of binden aan elken schouder een met
lucht gevulde hlaas,

Een leermeester in de zwemkunst, Bachstroom, slaat voor om een bijzon-
der zwemkleed te laten vervaardigen. Hij laat 12 pond kurk zoo in linnen
naaien, dat daaruit cen sport van vest of gordel ontstaat. Hen ander, Schaffner,
beveelt aan om cen zwemkraag om den hals te binden, die uit waterdicht
leder bestaat en met lucht gevuld is. De FEngelschman Sponcer raadt een
zwemgordel aan, Hij liet zulk een gordel uit ongeveer 800 oude kurken stop-
pen vervaardigen, door ze aan een draad te laten rijgen, welke snoeren hij
door koorden onderling verbond. Die kurklagen overtrok hij asn beide zijden
met zeildoek en liet dit met olicverf heschilderen. Zulk een gordel doct men
om door er de beenen eerst door te steken. Op de borst wordt hij dan met
banden bevestizgd en zoo houdt men hoofd en hals boven water. Mackintosh
stond een zwembuis voor, uit eene dubbelde laag zeildoek hestaande, die
door gutha perthja waterdicht gemaakt was. Bij het gebruik moet men die
door middel van eene pijp of buis opblazen en door eenc kleine kraan
het ontwijken wan de Iucht hbeletten. Door riemen of koorden wordt die
dan aan de schouders bevestigd. De Nederlander Van Houter voerde de
gwembugsen in, Hij liet vier bussen van zink luchtdicht maken, ieder 24
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duim lang en 5 duim wijd, twee jets kleiner. Inwendig vulde hij die met
droge biezen en overtrok ze uitwendig mat zeildock. De kleine bussen wer-
den in de grootere gestoken, de laatste luchtdicht gesoldeerd en een van dezen
op de borst, de ander op 'den rmg vastgemaakt. Voor hen die heginnen het
swemmnen te leeren zijn de zwemkegcls van den leermesster Roger het
doelmatigst. Fen zwemmer heeft twee wulke kegels noodig. Zulk een kegel
bestaat uit eenige schijven kurk van toencmende grootle. De kleinste is slechts
1} dvim in middellijn, de volgende icts grooter, de groolsle heeft een middel-
lim van 9 tot 10 duim. In het midden van elke sehijf is een gat, waardoor
een touw van cen vinger dikle gaat. Fene knoop asn ieder cinde belet het
afschuiven van de schijven. Beide kegels zijn door een lus vin 24 voet lengte
verhonden, die de zwemmer over den hals doet. Aan elken kegel is cen heny-
sel of sirik ter dubbelde wijdte van den bovenarm. Nu bindt men de kegels
aan de schouders, de spifse einden nanr boven, en wanneer nu de zwemmer
allengs in hel water vertrouwd wordt en zich in hetzelve op zijn gemak le-
gint te gevoelen, neernt wen de cene schijf na de andere wer, totdal eindelijk
de laatste ook kan weggenomen worden.

Het is altijd vooerzichtiz om op zulk eene plaats te gaan baden die door
visschers onderzocht is, en zich bij het zwemmen in gezelsehap van geoefende
zwemmers te bevinden, die u kunnen bijstaan, wanneer u iets mocht overkoyen.

De bodem van vele wateren bestaat uit modder of drijfzand, waarin de
onvoorzichtige kan wegzinken; zoo bestaan er ook in sommige waferen krach-
tige stroomen, waardoor de leerling in het zwemmen in gevaar kan komen;
voorzichtigheid is dus, even als bij vele zaken, hier dubbel noodzakelijk ; want
hier is sprake van het leven. De kinderen van zulke vaders, die op eilanden
of aan de zeekusten wonen, hijzonder in warme landen, zijn gewoonlijk zeer
goede zwemmers, die goed kunnen duiken en er niet legen opzien om midden
in de branding te springen. Zij hebben aan die kunst evenzeer hehoefte, als
wij aan het loopen en de kindeven van herdersvolken aan het rijden. Eenige
swermnmers heblben in Europa ecn groote vermaardheid gekyegen. Zoo verhaalt
men dat de visscher Pesce Cola op Sicilig, twee mijlen ver kon zwemmen en
langen tijd onder water kon blijven. Hij zou de persoon zijn die door Schiller
in zijn lied »De Duiker” bezongen is. Fen andere zwemmer Didion Roussean
vervolgde visschen onder water, doch verdronk eindelijk in de Maas. Frans
de la Vega van Burgos zou eenige jaren in het water geleefd hebben, Van
Daolo Moccia, een priester te Napels, verhaalt men dat zijn lichaam zoo
licht was, dat hij slechts tot aan de borst in het water zonk en in het water
alles doen kon wat hij wilde.
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Het schieten met den boog.

ledere jongen kan zelf gemalkelijk een boog maken. Een tal van een
hazelnoteboorn ter dikte van den duim en ter lengle van den arm benevens
een stukje touw zijn niet mocielijk te bekomen. Het tousy wordt om het eene
cinde van den tak gebonden, dan wordt deze eenigszins gebogen en het touw
aan het andere einde bevesligd. Om het afulijden van het touw Lle voorkomen,
snijdl men een kerfje in het hout en tevens is men zoo voorzichtiz om het
touw gocd rondom het einde van den stok te binden. Tot pijlen kan men
niets heters gebruiken dan viet, dat dun en tevens licht is. Men snijdt een
stuk ter lengte van den arm schuin bij een lid af, zoodat er achter hel lid
nog een klein gedeclte van twee punfen overblijft, waardoor de pijl gemak-
kelijk op het touw gezet kan worden. De bladscheden worden zorgvuldig van
het viet wverwijderd, zoodat de gladde oppervlakte van het riet te voorschijn
komt. Aan de spits steekt men een stukje van een vliertak, ongeveer ter
lengte van een wvingerlid. Het mierg daarvan is zoo zacht, dat het riet er ge-
makkelijle kan ingestoken worden. De linkerhand houdt den boog dicht hij het
midden vast, terwijl de duim -een weinig vooruit gehouden wordt. De pijl
rust op den nagel van den duim, de rechterhand trekt het touw en tevens
den pijl terug: nu laat hij los en daar vliegt de pijl tot aan de welken.

Wil men met rieten pijlen naar een sehyl schielen, dun moet men deze
laatste van papier maken en op een houten raam spannen. Schiet men tegen
hout of andere harde voorwerpen, dan breken de zwakke pijlen te spoedig.
Tot de eigenlijke schieloefeningen met den hoog maakt men boog en pijlen
daarom eenigszins anders.

Voor den boog neemt men een hazelaartak of esschen sliet van 2 tot 3
duim dik en van 4 tot 6 voet lang. Deze snijdt men zoo af dat hij in het
midden nog 414 duim en aan de einden nog § duim dik blijft. Wil men hem
zeer netjes hebben, dan Jaat men hem polijsten en in 't midden met geel
koper heslaan, terwijl men een snaar of anders een goed stuk hennipteuw tot
koord bezigt. Tot het vervaardigen van pijlen bezigt men takken van pijn- of
ahornhoomen en voorziet het voorste gedeelte met een stalen punt, die of
door een stukje touw of door een koperen bandje vastgehouden wordt. Aan
het beneden gedeelte geeft men hem aan twee tegenovergestelde zijden vlen-




SCHIETVERMAKLN.

gels door er slerke vederen van pennen aan e lijmen. Hoe krachtiger de boog
en hoe scherper de punt is, des te grooter voorzichtigheid most de schutter
natuurlijk bij het voeren zijner wapens in acht nemen, opdat hij zijn kame-
raad niet in de oogen schiete of hem op cenige andere wijze kwetse.

De schijf maakt men vervolgens van zacht hout, ongeveer twee of meer
voefen hoog en even zoo brecd. In het midden boort men sen gat, zoo groof,
dat de pijl er door kan. Rondom deze Opening worden kringen getrokken on-
geveer cen duim van ellkander en deor cijfers aangeduid. De schijf wordt ter
hoogte van de borst opgehangen; hij die aan de beurt van schieten ig, @aat
op de aangeduide plaats, ongeveer 10 schreden van de schijf verwijderd, staan.
Alle anderen staan één pas achter hLem. Hij strekt den linkerarm waterpas
nit, houdt den boog bijna leodrecht en schiet. Wordt de schijf op dien afstand
door de schutters goed getroffen, dan verplaatst men zich tot op 415, 20 tol
40 schreden achternit. Sehiet men met eenig gegelschap, dan worden de kyin-
gen door den pijl getraffen genolecrd. De nammers beginnen aan den buiten-
slen kring en naast het middelpunt staat het hoogste cijfer; hij die hel groot-
ste gefal punten gescholen heeft, is sehijfkoning.

Het schieten met den armborstboog.

Met een goeden armborsthong kan men goed mikken. Zulk een booy kost
ongeveer een daalder. Dezelve heelt dan een stalen bengel en een hefboom
om te spannen. De inrichiing om het koord los te laten moet zoo zijn dat
dit weinig kracht vereischt, dewijl dit anders stootend geschisdt en het tnik-
ken geheel doelloos wordt,

Gelijl elk schuiter zich met zijn wapen genosgzaam vertrouwd moet ma-
ken, zoo is dit hij den armborsthoog ook een vereischte. ILij moet allengs alle
eigenschappen van zijn wapen bestudeeren; of de pijl iets meer tor rechter-
of ter linker zijde gedreven wordt, of hij den boog iets hooger of iets lager
moet houden, om goed te treffen; en op welke afstanden het rijzen cn- dalen
plaats heeft.

Voor het schijfschicten met den armborsthoog bezigt men pijlen die van
voren een stalen punt hebhen, die door een koperen bandje wordl vastzehou-
den. De grootste voorzichtigheid moet men hierbij in acht nemen, want een
schot met zulk een pijl, door een goeden hoog afgeschoten, kan den dood van
een mensch ten gevolge hebben, Het schisten met zulke pijlen mag slechts in
tegenwoordigheid van een volwassen persoon plaats hebben, die een gestreng
toczicht houdt, even alsof er met geweren geschoten <werd. Bij de gewone
oefeningen bedient men zich van gewone houten pijlen. Sterker dan deze
werken dezulken die aan het eene einde met lood zijn opgevuld, nog sterker
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die met cen ijzeren punt. De drie laatsten worden bij het vogel- en sterren-
schieten gebruikt. De schutters vergenoegen zich of met de eer dal zij de
meeste voorwerpen getroffen hebben, of men stelt op het treffen van sommige
VOOIWETPEn Cen prijs.

De Blaaspijp.

De blaaspijp wordt gowoonlijlk door een draaier uit twee gelijke helften
vervaardigd en daarna te zamen gelijmd; het is goed, wanneer de binnenzjde
glad gepolijst is. Men schiet et kogels van klei, die men Of met de hand
maakt of, 'L geen nog beter is, met een ijzeren kogelvorm van een zakpistool,
drukt. Kogels van stopverf, die gedroogd zijn, zijn ook zeer doelmatig; met
deze kan men best een vogel van een tak schieten, — als men hem namelijk
treft. Zal er met de blaaspijp cen gemeenschappelijke schiet-wedstrijd plaats
hebben, dan bezigt men kleine steelipennen als projectiel. Deze kan men ge-
makkelijk zelf maken. Men scherpt de punten van de dusgenamnde ijzeren
penmen, waarmede de schoemmaker het leder op den leest bevestigt, men
snijdt vervolgens eenige vierkante stukjes katoen van ongeveer 1} tot 2 duim
lang en breed, plukt san alle vier de zijden de inslagdraden zoo ver weg,
dat in het midden nog een vierkant van een halven duim overblijft, legt drie
of vier zulke geplukte lapjes op elkander, — het aantal is afhankelijk van
de sterkte van het dock en van de wijdte van de blaaspijp — en steekt de
ijzeren pen er dan midden door. De lapjes worden over den kop van het
pennetje omgeslagen en met cen draad vastgebonden. De ongelijkheden van de
draden worden met cene schaar weggenomen. Zulk een projectiel moet de
apening van de blaaspijp geheel vullen. Js het te dik, dan gaat het te moeie-
lijk, is het te dun, dam verkrijgt het bij het blazen geen krucht genoeg. De
Indianen van Zuid-Amerika maken hunne blaaspijpen van lange, dunnc stam-
metjes van palmboomen, die niet sterker zijn dan onze gewone blaaspijpen.
Zij maken die inwendig zooveel mogelijk glad en maken de projectielen van
scherpe doorens, die zij ook van den palmboom verkrijgen. Aan het achter-
einde van dezelve bevestigen zij cen vlokje katoen, de pumten echter doopen
zij dikwijls in vergif, zoodat ecn kleine wond, door widdel van de blaaspijp
veroorzaakt, doodelijl is. Iloewcl de projectielen van onze blaaspijp niet ver-
giftigd zijn, zoo moet men bij haar gebruik, even als bij alle scherpe en pun-
tige wapens, toch zeer voorzichlig zjn. Wanneer er gescholen wourdt, mag
yich niemand voor of nabij den schutter bevinden. Iet is gebeurd dat zulk
cen klein projectiel van de blaaspijp het oog van een knaap trof, waardoor
hij het gebruik van hetzelve voor altijd verloor.

Bij het insteken van het projectiel moet men met de blaaspijp nict op
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den grond stampen, dewijl de onderste opening dan omkrult of barst. Als
doel kan men eene schijf of een geteekenden man op hout of papier hezigen,
even als bij het schieten met den armborstboog en bij het vogelschieten.

De proppenschieter.

By den proppenschieter is de slag de hoofdzaak; om naar een doel te
schieten is hij minder doelmatig. Elke knaap maakt zelf zijn proppenschieter,
waartoe hij slechts van een vliertak een stuk ter lengte van een span hehoeft af
te snijden. Hij moet daartoe ecen geheel recht, gezond sterk stuk zonder knoesten
uitkiezen. Het roerg wordt door widdel van een sterken yjzerdraad verwijderd
en. het inwendige glad gewreven. Daarna snijdt hij een houten stamper die
vrij juist in de opening moet passen, maar toch gemakkelijk op en neder kan
gaan. Van onderen laat men er een knop aan en het stuk, 't welk in den
schieter gaat, moet ongeveer een halve duirn korter zijn dan de laatste. Hot
voorste gedeelte van den stamper maakt men nat en wordt zoo lang op een zachten
zandsteen gestampt, totdat dit gaat ombkrullen, wasrdoor Br, wanneer de slam-
per in den schieter gestoken wordt, cene luchtdichte sluiting ontstaat. Tot
proppen kan men het hest mangelwortel bezigen. Men snijdt daarvan schijven
ter dikte van ecn vinger, die men in dobbelsteenen verdeelt, die iets grooter
zijn dan de opening van den proppenschieter, en van voren afpunt. Nu wordt
de prop er op gezel, met den stamper cr in geslagen en dan naar het boven-
cinde van den schieter gestooten. Men moet vooraf onderzocken of de opening
aan het eene einde some jets wijder is dan aan het andere, en neemt het
wijdere gedeelte dan als ondereind. Daarns zot men er de tweede prop op,
drijft die ecerst langzaam, maar dan met een krachtizen stoot naar de earste,
die er dan wet een luidon knal zal uitvliegen.

Kleine proppenschieters kan men ook van sterke, gelijkmatig ronde pen-
nenschachten maken, waarin een gemakkelijk beweeghaar stampertje past. Da
proppen voor desze schieters kan men van schijven van aardappelen, ter dikte
van ; duim, maken; deze worden er niet ingeslagen, maar met de pennen-
schacht uitgestoken.

De proppenschieter van vlierhont kan men ook als spuit hezigen, Te
dien einde wordt cone houten pen, in het midden van eene opening voorzien,
in de voorste opening gebracht, de stamper er in gestoken, de voorste opening
in water gehouden en dan de stamper terug getrokken. Het water stijet dan
in de buis, even als bij eene gewone pomp. Wordt nu de staxnper nederge-
drukt, dan spuit het water er uit. Doze soort von spuit kan men tot verschil-
lende doeleinden besigen; ook om gedurende den zomer, bij droogte, de bla-
deren der blocmen en struiken te verkwikken.
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Het vogelschieten met den stooivogel

Een sterk koord wordt aan cen stang gebonden. Aan het eerste bevestigt
men een ijzeren vogel, zoo lang als de hand en met een spitsen snavel tot
steken voorzien. et koord wordt door fwee krammeljes op den rug van den
vogel getrokken, zoodat deze in rust waterpas hangt. Nu bevestigt men aan
eene sterke plank een gewonen houten vogel, zooals bij het schieten met den
armborstboog gebezigd wordt, of ook wel eene ster. De schutler neemt nu het
van den stootveogel afhangende vwrije touw in de hand, gaat dan op de aan-
geduide plaats staan, frekt den wogel met het touw terng, zet dien in bewe-
ging en laat hem dan tegen den houten vogel los. Heelt de zwaai in de juiste
richting plaats, dan stoot de zware ijzeren vogel de stukken van den houten
vogel of van de ster af. Het is bij dit spel ook noodzakelijk, dat de mede-
spelenden steeds achier den schutter gaan staan, dewijl het zwaaien van den
ijzeren vogel soms pijnlijke wonden kan veroorzaken.

Het werpen met siekels.

De jongens maken ook wel projectielen van scherpe spijkers, die zij in
ecn gewonen laurk steken. Im de legenovergestelde zijde van de kurk worden
eenizge vederen gestoken om de viucht te bevorderen. Het werpen geschiedt
met de yrije hand naar een houten schijf, die men op een afstand van 10
tot 42 schreden plaatst.

Bij de Russen bestaal een soort van dit spel, dat zij Swaijka noemen. Zij
bezigen daartoe staven van hard hout van zes tot acht duim lang, dic aan het
eene einde puntig zijn, zoodat zij bij hunnen val in eene plank van zacht hout
blijven stoken, Aan het andere einde is een knop ter groolle van een ge-
wonen bal. Bovendien behooren fot dit spel nog zes ringen als doel; de
kleingte van deze heeft anderhalf duim in middellyn; elke volgende ring een
duim meer. Den kleinsten ving legt men het dichist bij den speler, ieder volgenden
ving een el verder op den grond en werpt nu van ecne bepaalde plaats z60,
dat de stok in den ring blijft steken. Kike speler mag drie worpen naar den
ring doen; treft hij daarbij, dan mag hy naar den volgenden werpen; in het
tegenovergestelde geval komt zijn kameraad aan de heurt.

Het werpen met spietsen.

In wroeger tijden, toen het werpen met spietsen in den oorlog van even
veel helang was als legenwoordig hef schieten, was het voor de jeugd nood-
zakelijk om zich vroegtijdig bij de spelen daarin te oefenen en ook te leeren
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O de geworpen spietsen te outwijken of met de hand op zijde te slaan.
T(‘.genwom‘dig biedt het werpen met speeren nog  slechts cene asangename
Gefening en uitspanning op de speelplaats of in de gymnastiek-school aan. In
Plaats van de scherpe speer hezigt men eenvoudig houten stokken van mans-
lengte. Als doel bezigt men of cene schijf of, °t geen nog heter 1s, een houten
kop, van voren met blik beslagen, die door middel van een scharnier op cen
paal bevestigd is. Wordt deze getroffen, dan Klapt hij terng en kan gemakle-
Ljk weder in de vroegere stelling gebracht worden, De knuap plantst bij het
werpen den linkervoet vooruit, dem rechter eenigszine dwars naar achteren.
De linkerhand steunt op de heup. De werpstok wordt het best in het midden
aangegrepen, den duim naar binnen, de stok boven de hand. Men heft dien tot
de hoogte van de oogen op, de arm words teruggetroklken, men mikten werpt.
Beliulve den vechten worp kan men bij grootere afstanden ook boogsgewijze
werpen, De overige medespelers staan aan de linkerzijde van hem die werpt
en cene schrede achter hem. Tot oefening kan men ook met de linkerhand
Werper,

Het ringsteken.

In plaats van de spies, op een bepaald punt staande, ts werpen, heeft men
ook wel beproefd om een houten staf onder een snellon loop, zonder ophouden,
in de gaten van eenc schijf of in een opgehangen ring te steken. Devgelijke
witspanning wordt niet zelden reeds bij ecarrousels aangewend. Op andere
plaatsen voeren de knapen deze 8 te vact uit 8f zij nemen elkander hij
benrten op den rug, woovals i bij hunne roitergevechten dit gewoon zijn. In
het noorden van Duitschiand bestaat het ringsteken nog als eon overblijfzel
van de ridderspelen, . v, in Sleeswijk, Oostiriesland, henevens in Nederland
en in Tyrol. Het wordt dan door volwassenen te paard uitgevoerd. Als dosl
geldt in het Dilmarsche eene schijf van hout of ijzer, die VIij aan een tonw
tusschen twee boomen of palen is apgchangen. De ruiler (of de looper) is
met cen houten stok gewapend. In de schijf zijn vijf gaten, die slechits weinig
wijder zijn dan de dikte van den stok bedraagt. Eerst wordt naar de bovenste
linker opening gestoken, dan mnaar de hovenste rechter; vervolgens naar de
onderste linker en eindelijk driemaal naar de middelste, Hij die Lij vergissing
naar de onderste rechter opening steekt, hetaalt boete; hij daarentegen die het
cerst zijne zes steken gelukkiz volliracht heeft, bekomt als overwinnasr den
hepaalden prijs.

Bij het steken naar dem ring, zooals dit in Zecland gebruikelijk is, wordt
of een ring slechts aam een louw gehangen 8f wordt door wmiddel van een
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stalen veer aan het ondereinde van eene hangende plank vastgehouden. Op deze
wijze is dit spel als volksvermaak nog in Tyrol in gebraik.

Het werpen met messen.

Op sommige plaatsen is bij de kinderen een kijzonder spel in gebruik
waarbij de stompste en derhalve zeer onschadelijke zakmessen of oude keu-
kenmessen gehezigd worden. Het komt er slechts op aan om aan de messen
slk eene heweging te geven, dat zi] bij het nedervallen de punten naar heneden
hebben en dus in den zachten grond blijven steken. Eene bijzondere orde,
waarin de oefeningen moeten plaats hebben, wordt hierbij in acht genomen.
Het mes wordt b, v. eerst op de vlakke hand gelegd en dan, zonder het
verder aan te raken, omhoog geworpen. — Het mes wordt op den rug van
de hand gelegd, met de punt naar de toppen van de vingers; — vervolgens
op knokkels van de vingers bij gebalden vuist, — ook wordt het met twee
vingers bij den rug vastgehouden en omhoog gewerpen; — ook bij het lem-
met; bij de punt; en eindelijk wordt het recht op het hoofd selegd, waarna

men het laat vallen.
Het werpen met puntige houten.

De knapen der oude Grieken kenden een werpspel, dat zij Kyndalismus
noemden. Zij speclden dit op eene plaats met zachten bodem en hezigden als
projectielen korte, zwure en spitse houten staven. De eerste speler wierp zijn
staf, met het doel om dezen in den grond vast te doen zitten; de volgende
speler poogde zijn staf zoo ie werpen, dat hij niet alleen den stal van den
cerste uit den grond nam, maar ook in den grond bleef steken. (relukte hem

dit, dan had hij één punt gewonnen. Wierp hij den staf van den ander uit
“den grond, zonder dat de zijne vast bleef zitten, dan telde de worp niet. Acht,
tien of twaalf punten, al naar mate er bij het begin bepaald was, golden als

eene gewonnen partij.
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Tolspelen.

De spelen met den tol zijn zeker van eenen ouden oorsprong en even
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verbreid als de spelen met den bal. Reeds in den onden tijd dreven de kin-
deren der Gricken hunne follen, zooals tegenwoordiz de knapen in geheel
Europa en zelfs in China doen. Een gulden op zijn kant cesield en door twee
vingers in beweging gebracht, verschaft reeds aan den kleinen jongen, die op
vaders schoot zit, eene aangename uitspanning. Een dun stukje hout, zelfs cen
half verbrande lucifer, door het middelste gat van een knoop gestoken en ook
door de vingers rondgedranid, geeft een nog beter speeltuig op de tafel, den
Triller namelijk. Men heeft ook trillers van been vervaardigd, die een hoe-
kigen schijf met breeden rand dragen. Op dezen zijn cenige getallen getee-
lend, en het getal, 't welk bij het stil liggen van den triller boven ligt, duidt
het gewonnen getal noten of penningen, of iets anders aan. De gedaante van
de eigenlijke tollen wijkt naar gelang van de landen waar ze gebezigd wor-
den, wel iets af; op de eene plaats geeft men den voorkeur aan lange, op de
anderc aan korte tellen; hier worden ze gebezigd met een smallen bovenrand,
daar met een breeden; alleen met betrekking tot den hoofdvorm komen alle
tollen met elkander overeen; het zijn omgekeerde kegels, zoo als de geleerden
zeggen. Het aantal van de ringen en groeven wisselt af. Op vele plaatsen
hechien de knapen een bijzonder gewicht aan het getal van dezelven. Zij be-
ginnen bij den ondersien kring te tellen en noemen dien »Mannetje”, den
tweeden noemen zij »VYrouwtje”, den derden »Straatmaker”, dan begint het
nocmen weder van voren af. ls de laatste kring »Straatmaker”, dan is de tol
een bijzonder goede looper. Het loslaten van den tol geschiedt op verschillende
wijzen. Geoefende knapen honden den punt tusschen den duim en wijs- of
middenvinger van de linkerhand en geven hem dan een ruk. Met de rechter-
hand kan dit daarom miet geschieden, dewijl de tol dan eenc tegenovergestelde
richting zou verkrijgen, dan hem met den zweep gegeven wordt; in dit geval
moet hij met de linkerhand geslagen worden. Anderen boren hem wmet de
punt eenigszins in den grond, zoodat hij loodrecht staat, en slaan hem dan
zonder meer. Beginenden winden het tomw om hem van links naar rechis,
in dezelfde richting, als waarin de zweep hem later treft, houden hem dan 6f
in de linkerhand en trekken de zweep met de rechierhand stijf aan, terwijl
zij den tol te gelijker’ tijd loslaten, — df zij leggen hem op den grond en bren-
gen hem door cen snellen slag met de zweep tot staan en dansen. Later zul-

len wij uilvoerig opgeven welke eigenaardige verschijnselen men door het
beschilderen van de bovenvlakte van den tol kan doen ontstaan. Het geldt als
eene bijzondere vaardigheid in de kunst van tollen om den tol 266 te slaan,
dut hi] zoo lang inogelijk danst, en te gelijker tijd twee of meerdere tollen
dansend te houden. De tollen der Engelschen verschillen® in vorm van de
onze, zooals men wit de hierbi] behoorende afbeclding kan zien.
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Bromtollen,

De bromtol, wegens zijn gezang ook wel als monnik of non bekend, be-
staat wit een hollen kogel, die aan eene zijde eene kleine vierkante opening
met scherpe kanten hesft, Inwendig is hij gewoonlijkk bepikt, om eene gladde
oppervlakte te verkrijgen. Hij danst op ecn voet, die zoo lang en dun is als
een pink. Ow hem daartoe te doen overgaan, heeft men een zoogenaamden
sleutel noodig, dat is, een stukje hout van cen vinger lengte, in welks cinde
cene opening is, zoo wijd, dat de voet van den tol er gemakkelijk in kan.
Awn de zijde van dezen sleutel gaat eene Lweede, kleine opening tot het bin-
nenste van het sleutelgat, 't welk zoo wijd is, dat men er een koord kan
doorsteken. Eene gelijke opening hevindt zich ook in den voet van den tol.
Een koord, ter lengte van den arm, wordt nu door de klcine opening ter
zijde van den sleutel gestoken, doorgelrokken en even door de opening in den
voet van den tol gebracht, dan om dezen laatsten i regelmatige kringen ge-
wonden. IHeeft men den voet van den tol nu in den sleutel gesloken, dan
houdt men dezen laatsten met de linkerhand vast, trekt met de rechterhand
het koord snel af en geeft te gelijker tijd aan den tol met den sleutel zulk
een zwaai dat hij er uit vliegt. Er zijn 0ok bromtollen die van hoven een
tweede punt hebben, om in den sleutel te steken. Is de tol nu losgelaten, dan
danst hij op zijn dun been even als Gell spreeaw en bromt even aly een
jonge beer.

Muzikale tol.

Een bijzonder muzikale tol kan op de volgende wijze vervaardigd
worden,

Uit stevig kaartenpapier snijdt wen een strook van 9% duim lang en 3
duim hreed. Aan hat eenc einde, drie skrepen van den rand verwijderd, haalt
men een streep, met den rand gelijk loopend. De ruimte tusschen deze streep
en het andere einde verdeelt men in acht gelijke deelen, zoodat elke lijn negen
duim lang en de ruimte tusschen elke tyvoc Lijnen 4 sirepen bedraagt., In de
ruimte tusschen de cerstc en de tweede Lijn teekent men op gelijke afstanden
van elkander 4 vierkanten, die even zoo breed als hoog moeten zijn, en snijdt
dic met een scherp mes uit. Op gelijke wijze snijdt men, tusschen de derde
en vierde lijn 5 gaten, tusschen de vijfde en zosde 6 gaten, en tusschen de
zevende en achtste 8 gaten. Dan maakt men van stevig bordpapier twee schij-
ven, leder van 3 duin middellijn, door wier midden men oen rond staalje van

4 tot 6 streep dikte en 6 duim lengte steekt, waarvan het eene eindo puntig
is. Beide schijven worden nu z00 ver van elkander geplaatst, als de door-
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hoorde strook breed is. Kerst bevestist men de eene schijf aan hetstokje ende
strook wordt aan dezelve gelijmd, zoodat deze nu een hollen eylinder vormt. De
binnenvlakte bestrijkt men een igemalen met lijm, zoodat er eene glanzende vlakte
ontstaat; dan maakt men de schijf ook aan het andere cinde vast. et stokje
moet, boven slechts 1 tot 2 strepen uitsteken, het overige vormt den voet van
onderen. Is alles nu goed droog, dan laal men dezen tol door middel van den
sleutel los, even als een gewonen bromtol. Zoodra hij draait, blaast men met
een blaaspijp tegen denzelven aan en maarmate men dit in de nabijheid van de
wmeerdere of mindere openingen doet, zal het geluid ook verschillend Zijn, z00-
dat men op deze wijze het een of ander deuntje kan spelen.

Puni-tollen.

Teder medespeler heeft cen half dozijn van deze tollen. Men teekent op
een harden grond een cirkel van ongeveer 3 voct middellijn, en op 2 voet
alstand van dezen nog een tweeden. Op dezen laatsten gaan de knapen staan
en cen van hen werpt mm zijn tol af, zoodat hij in den kleinen cirkel komt
te draaien. Spoedig daarna werpt een tweede knaap zin tol ook af cn poogt
met dezen den tol van den eersten uit den cirkel te brengen. Gelukt hewm dit,
dan heeft hij den tol gewonnen. Valt er een tol on, zonder door een aunderen
getroffen te zijn, en Dbljft hij in den eirkel liggen, dan dient hij voor den
volgenden worp toch als doel; rolt hij echter uit den binnensten cirkel, dan
neemt de cigenaar hem op en werpt hem opnienw af. Peervormige lollen met
lange punten zijn voor dit spel het best.

snorren,

In den herfst, wanneer de noten rijp zijn, vervaardigen de knapen, door
middel van dezen een klein speeltuig, dat veel overeenkomst met den bromtal
hecft, maar veel eenvoudiger is. In de schaal van een grooten hazelnoot of
van cen okkernoot wordt hoven en onder eene opening gesneden, de kern er
nitgehaald en gegeten. Door de zijden van de schaal wordt dan verder eene
kleine opening gehoord, zoo groot, dat een koordje er door kan. De noot ge-
lijkt alzoo op den sleutel van een bromtol, slechis heeft zij geen steel. Door
de heide groote openingen steekt men nu een rond stokje, zoo lang als een
potlood. Een sterk koordje wordt dan door de kleine opening ter zijde van
de noot gestoken en aan het stokje vastgemaakt, daarna zoo ver opgerold, dat
er nog slechts een gedeelte om vast te houden overblijft. Aan het onderste
gedeelle van het stokje steeki men nu ecn cenigszins zwaar en rond voor-
werp, een aardappel b. v. of een kleinem appel, en trekt het koordje dan met
de rechterhand sterk aan, terwijl de linkerhand de noot vasthoudt. Het stokje
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draait dan trillend rond, loopt echter niet alleen zo0 ver,
het koordje het trekt maar draait nog langer rond en wikkelt het koordje,
dat men na het trekken weder los laat hangen, weder in tegenovergestelde
richting op, zoodat bij voortgezette trekking het omdraaien naar de andere
zijde plaats heeft. Dit kan zno lang  gespeeld worden, totdat het koordje
breekt. .

Een ander soort van snorren kan men van cen schijfje bordpapicr, een
radertje, een rond stukje hout, lood, ijzer, een
digen, waarin links en rechis nabij den rand eene opening gehoord is. Door
elke opening steekt men een draad, bindt de einden o zamen en houdt dien
tusschen de vingers wvast, Men draail het radertje nu rechts of links eenige
malen rond, zoodat de heide draden om elkander gdan, trekt den draad dan
aan en laat dien daarna weder vrij. Er ontstaat daardoor eene zelfde afwis
lende beweging, als bij den bovenvermelden nootsnor.,
luid snorren,

als hef cinde van

grooten beenen knoop vervaar-

se-

Tevens hoort men een

Het rolradje.

Dit kleine speeltnie heet ook wel Sjoesjoe, wegens het geluid dat het
veroorzaakt. Het bestaat uit een houten radje van ongeveer
en een halve duim dikte, Hetzelve is in twee helfte
midden door een as van een halven duim mi
is een koord van twee ellen lang vastgema
koord bevindt zich eene lis, om er
hu het koord rondom de as en Ia

3 duim middellijn,
h verdeeld, die in het
ddelliin verhonden zijn. Hieraan
akt. Aan het andere einde van het
den vinger donr te steken. Men wikkelt
at het radje dan vallend afloopen. Ts het
genoegzaamn  afgeloopen, dan moet men het door eene bijzonde
van het koord weder zoo vep weten te brengen, dat het in tegenovergesteldea
richting weder naar hoven oprolt. Daor cenige oefening zal men het spoedig
200 kunnen doen, dat men het riadje met den duim en Wijsy

re heweging

inger kan grijpen.
De boschduivel.

De samenstelling van dit eenvoudig muziek-instrument bernst hierop, dat
het verwekte geluid naar een hol voorwerp geleid wordt, waardoor het als
door een zanghodem versterkt wordt. el bovenste gedeelte vap een stokje
wordt met gesmolten hLars overdekt. Hierop hangt men een lpscen strik, het
beste is van paardenhaar, en bevestigt het einde
ronden bus van hordpapier, den trorameol. Zoodra men hot stokje draait, draait
00k de trommel rond en de strik brengt door het wrijven op de hars cen
knarsend geluid voort, Dit wordt door den trommel belangrijk versterkt en
klinkt des e dieper en brommender, hoe groofer dege is,

aan den bodem van een open
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De kleine danser.

Van eene kloine kurk kon men een aardigen danser maken. Het hoofd
kan men van kurk en wol, de kleederen van kleine lapjes zijde of papier ver-
vaardigen. Onder in de kurk steckt men nu vier varkenshorstels en maakt
die met een schaar gelijk, zoadat het mannetje staan kan, zonder vallen. Zet
men het mannetje nu op den zangbodem van eene piano en speelt men
daarop, dan begint het heen en weder te draaien, alsof het danst. Het richt
zich daarbi] geheel naar den sard der muziek. Vroeger zag men in de speel-
goed-winkels ook wel een herenleider met zijn beer op een plankje, die ook
vier borstels in plaats van pooten had. Zulk cen heer werd dan op een tafel
geplaatst, op welke men dan met de vnisten tromumelde, om den heer te doen
dansen,

KNIKKERSPELEN.

Ds knikkers.

Knikkers zijn op de meeste plaatsen een gelicfd speelgoed der kinderen
en dragen dan ook even zooveel verschillende namen, als er tongvallen en
talen zijn. Eer men echter de kunst van het vervaardigen van knilckers had
uitgevonden, speelden de kinderen rceds met ronde steentjes, din zi] aan den
oever van een meer of aan het strand der zee in menigte vonden. Dle meeste
knikkers zijn van gewone klei vervaardigd. Zij zijn zeer goedkoop, doch sprin-
gen spoedig van elkander. Knikkers van steen en marmer zijn fraaier en
sterker. In den laatsten tijd heeft men ook knikkers van glas vervaardigd,
die inwendig allerlei ficuren vertoonen. In sommige ziet men zelfs eekhoo-
rentjes, haasjes, mannetjes of andere voorwerpen. Met deze kan men ver-
schillende spelen witvoeren, waarvan wij de voornaawmste hier zullen lulen
volgen.

Hel knikkeren.

Jan en Frils willen met elkander knikkeren. Zij leggen een steen neder
als standplaats of maken op eeme DLepaalde plaats een streep in den grend.
Hier gaat Jan staan en rolt zijn knikker op de vlakte zoo ver, als hij wil,
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Nu rolt Frits zijn knikker naar dien van Jan. Raakt hij dien, dan behoort
die hem toe, en nu rolt hij op zijne beurt wit. Treft hij niet, dan neemt Jan
zijn knikker terug en mikt van de standplaats af naar dien van Frits. Op
deze wijze lumnen ook meer dan twee knapen met elkander knikkeren. Teder
wint dien knikker, dien hij met den zijne geraakt heeft. Sommige knapen
nemen den knilkker eenvoudig tusschen den top van den duim en wijsvinger,
andere daarentegen leggen hem tegen de zijde van den middenvinger, houden
dien met den wijsvinger vast en schieten hem met den mnagel van den
duim voort.

Mikken.

Een knikker wordt door een der spelers als doel ap een bepaald punt
gezet en de overigen schieten na elkander met hunne knikkers naar dien. Hj
die dezen raakt, wint hem. De verliezer zet nu een anderen uit als doel. Naar-
mate er vooral bepaald is, wordt de knikker ook dan reeds gewonnen, wan-
neer de rollende knikker bij het stil liggen een span van den uitgezctten knik-
ker verwijderd is,

Voorls wordt ook door elk speler een gelijk getal knikkers, drie, vier of
meer, op cene rij geplaatst, zoodat er tusschen de knikkers genoegzaam ruimie
overblijft. De spelers schieten nu na elkander naar die knikkers, waarvan de

getroffenen gewonnen zijn. In Engeland nosmen de knapen dit spel »Pruimen
plukken”

Euiltje knikkeren.

Wordt er by het knikkerspel een kuiltje in den grond gemaakt, dan ver-
krijgt het spel daardoor meerdere afwisseling. De standplaats bevindt zich op
eenige schreden afstand van het kuiltje. De eerste speler rolt zijn knikker
naar de opening; rolt hij hem er in, dan volgt zijn kameraad en poogt zijn
knikker ook er in te rollen. Gelukt hem dit ook, dan wint hij den knikker
van den eerste, en rolt nu op zijn beurt uit. Op deze wijze gaat men voort,
totdat een zijn knikker niet in het kuiltje rolt. Hij, wiens knikker zich in
het kuiltje hevindt, moet nu met den gekromden wijsvinger de knikkers die
zich buiten het kuiltje bevinden (bij een grooter getal spelers kunmen er ook
vele kniklers buiten liggen) in het kuiltje rollen, Hij moet dit echter
bij den eersten proef volbrengen; gelukt het hem nict geheel, dan komt de
volgende aan de beurt. Hij die den laatsten knikker gelukkig in het kuiltje
rolt, wint alle die zich daarin bevinden.

Op sommige plaatsen spelen de kinderen ditzelfde spel met hoonen. De
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boonen kunnen echter niet gerold, maar moeten van de standplaats af naar
het kuiltje geworpen worden.

In plaats van een enkelen knikker naar het kuiltje te werpen, worden er
ook wel eens vele fe gelijk daar heen gerold. Die knikkers, welke in het
kuiltje geraken, moeten door de) tegenpartij met een gelijk aantal beloond
worden, terwijl allen die er buiten blijven liggen verloven zijn.

Viif kuiltjes.

De knapen draaien wel cens, gewoonlijk ten voordeele van den schoen-
maker, mef den hiel van den schoen kuiltjes in den grond van de speelplaats,
vier in 't vierkant en een in 't midden. Elke knaap legt evenveel knikkers of
fiches als winst uit, zoodat in elk kuiltje cen stuk komt en de overschieten-
den in het middelste. Nu rolt men van de standplaats af met een knikker
naar de kuilljes; bij die dezen in een kuilije brengt, hekomt datgene als winst
wat er im is. Is een kuiltje echler reeds door een voorganger geledigd en rolt
een volgende speler zijn knikker daarin, dan bekomt hij niet alleen niets
maar moel nog bovendien tot straf een knikker of fiche in het ledige kuiltje
legoen.

De lange rij.

De eerste knaap zet zijn knikker op een eenigszins verwijderd punt wuit,
de tweede plaatst den zijne wat naderbij en beiden gaan dan op zulk cen plek
staan, welke met de heide knikkers in dezelfde richling ligt en even zoo ver
verwijderd is, als de beide knikkers dit zijn. De ecerste speler poogt nu op die
plek eerst den naasten knikker te treffen en, wanneer hem dit gelukt, den
meer verwijderde. Den knikker, welken hij raakt, heeft hij gewonnen. Mist
hij den tweede dan moet hij de meer nabijzijnde plaats weder bezetien.

De drie kuiltjes.

Men maakt drie kuiltjes op eene rij in den grond, elk vier tot zes voet
van het andere verwijderd. e standplaats wordt ook in dezelfde richting ge-
kozen en de eerste speler rolt nn zijn knikker nasr het eerste kuiltje; van
hier, wauncer het hem gelukt is, naar het (weede en dan naar het derde,
Mist hij eenmaal, dan blijit zijn knikker in het kuiltje liggen, 't welk hij het
laalst bereikl heeft, en de volgende speler komt nu aan de beurt. Hij die het
cerst het verste kuiltje bereikt, wint van elken medespeler een kniklker.

Het kasteeltje.

Een speler gaat op den grond zitten, houdt de voeten van elkander en
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teekent een kleinen ecirkel voor zich. Midden in dezen cirkel plaatst hij drie
knikkers dicht bij elkander en zet cen vierden daar op. De standplaats, van
waar de tegenpartij naar het kasteeltje schieten moet, wordf op vier voet af-
stand gesteld. Raakt hij het, dan wint hij de vier knikkers; mist hij daaren-
tegen, dan vervalt zijn knikker aan den ander.

Het knikkeren paar den dohbelsteen.

Aan een knikker slijpt men eene kleine vlakte, zoo dat daarop cen gewone
dobbelsteen staan kan. De onderzijde van den knikker wordt dan in den grond
vastgedrukt, de dobbelsteen daar op geplaatst, onverschillig met welke zijde
naar hoven gekeerd. Op eenige schreden afstand schiet men dan nzar den
dobbelsteen. De speler, die mist, verliest zijn knikker aan hem die den doh-
belsteen opzet; raakt hij echter den uitgezetten knikker en werpt hij daardeor
den dobbelsteen af, dan moet de dobbelsteen-zetter zoo veel knikkers betalen,
als de dobbelsteen aanwijst.

Poortje knikkeren.

Als doel plaatst men een stukje van cen plank, in welks ondersten rand
negen halve cirkelvormige openingen, even als kleine bogen aan bruggen,
uitgesneden zijn. Deze zijn juist zoo groot dat zij een knikker kunnen door-
lalen, en boven elk is ecen nommer geteekend. De wijze van nommeren ver-
schilt. Men schijft of 5, 0, 1, 2, 0, 3, 0, 4 0, 000,6 4.2 0 8 1, 7. 8 ens

Een speler is de bruggewachter, De overigen rollen op eenigen afstand
verwiiderd hunne knikkers tegen de brug. Elke knikker, die niet door een
poortje gaal, vervalt aan den brugwewachter; gaat hij er echfer gelukkig door
of komt hij er in, dan bekomt hij die geworpen heeft zoo veel knikkers van
den wachter, als het getal boven hel bedoelde poortje geschreven, aanwijst.

Eringknikkeren.

Op den vasten, effen grond van de speelplaats wordt een kleine kring
getrokken, van ongeveer zes duim middellijn; rondom dezen een groptere van
minstens zes voet middellijn. De knikkers worden in den kleinen kring ge-
plaatst; jeder speler zet er een of twee, en wel 6f in den kring of op de
kringlijn zelve. De spelers gamn op den huitensten kring stazn en beproeven
nu met hunne knikkers de in den kring liggende knikkers zoo te treffen, dat
zij buiten don cirkel rollen. Al wat den kring verlaat, is winst voor hem die
wierp; blijft daarenlegen zijn eigen knikker in den kring liggen, dan moet
die daar ook blijven totdat die door ecn ander er uilgeschoten wordt. Naar
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mate men overeengekomen is, schiet hij, dic geraakt heeft, &f nogmaals of
men doet dit op de beurf.

Het oogschieten.

Teder speler plaatst een knikker in een kleinen kring die in den grond
:getrol{kcll is. De schutter plaatst zich daar véér en laat nu uit de hoogte
van de oogen een Iknikker op den liggenden vallen, Raakt hij hem zoo, dat
de kmikkers uit den kring rollen, dan behooren die hem toe; mist hij daar-
entegen en blijft zijn eigen knikker ook in den kring liggen, dan moset die
daar blijven en tot doel dienen,

Het rollen met knikkers op eene plank.

Eene plank van eenige voeten lengte wordt schuine geplaatst. Een knaap
laat zijn knikker van deze afrollen. Zoodra deze stil ligt, laat de tweede ATE
knikker ook rollen en poogt zoo den eerste te treffen. Gelukt hem dit, dan
bekomt hij dien; mist hij, dan dient de zijne ook tol doel en de eerste, of,
wanneer er meer spelers zijn, de volgenden komen dan aan de beurt van
rollen.

Enikkers raden.

Een knaap neemt een zeker aantal knikkers in de hand en vraagt dan
aau zijne tegenpartij: »Hoe veel knikkers heb ik in mijne hand 9” of, zoo als
de Engelsche knapen: »Hoe veel eieren liggen er in het bosch?” De gevraagde
raadt. Raadt hi] het juiste getal, dan bekomt hij al de knikkers; raadt hij
echter mis, dan betaalt hij zelf zoo veel knikkers asn den vrager, als hij te
weinig of te veel geraden heeft. Hield de vrager b. v. drie knikkers in dehand
en raadde de gevraagde vijf, din moet hij twee betalon. Raadde hij twee, dan
moet hij er één geven.

BALSPELEN.

Het balspel.

Het balspel is een der meest algemeen verbreide spelen. Het kind van den
Grocenlander speelt met zijn makkers gedurende den kortstondigen zomer even
hartstochtelijk met den bal als de Nederlandsche jeugd gedurende de lente,
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De Indianen van Amerika beminnen het balspel evenzeer als de hewoners der
cilanden in den Grooten Oceaan. Het kleine kind begint daarmede, zoodra het
de handjes leert gebruiken en oefenen; in vroegeren tijd hield zelfs de man
zich daarmede bezig. Op vele plaatsen zijn de halspelen onder de volwassenen
nog in gebruik.

Een geworpen sleen was het eerste wapen om een vijand uit de verte te
treffen. Het nadercnde roofdier kon men daarmeds uit eene schuilplaats won-
den, hel wild van het graanveld verwijderen. Verschillende volksstammen van
Occanié nemen tegenwoordig nog steemen in hunne kano's mede, wanneer zij
den vreemdeling, die zij te gemoet varen, niel velkomen vertrowwen. Den
juisten steenworp leerde men door het balspel: dit laatste werd daardoor eene
voorbereiding voor oorlog en jacht. Hij die den geworpen bal vlug kon ont-
wijken, ontweek ook later in den heeten strijd met gemak den naar hem ge-
slingerden steen.

Voorbeelden daarvan verhaalt Homerus in zijn Odyssea; de mammen speel-
den in Sparla en op Kreta in vroegeren tijd tot aan hun dertigste jaar en
waren dan in bijzondere afdeelingen verdeeld, waarop ervaren spelers het op-
zicht hadden. De Athcners richtten zelfs voor den balspeler van Alexander
den Grooten, Aristonicus, een standbeeld op, nadat zij hem het burgerrecht
verleend hadden. Dionysius, de dwingeland van Syracuse, was cen hartstoch-
telijk balspeler, en de Arabieren onder den kalif Harun al Raschid waren even
groote hefhebbers van het balspel. Aan den vederbal gaven zij echter de
voorkeur.

Onze oude en jonge Germaansche voorvaderen speelden op de grazige wei-
den voor de stadspoorten met den bal. Zij dreven daarbij den bal met een
slaghout door een opgehangen ring, en dit vermask verbreidde zich zelfs Lot
op Usland. In Vlaanderen noemde men het sde kloosterpoort slaan”, op IJs-
land »Smakbal”. Met het balspel werd hij de messte selegenheden sezang en
dans vereenigd. In lateren tijd hebben deze drie vitspanningen zich van elkan-
der gescheiden, heden echter heet con dansvermaak een Bal en een lierdicht
eene Ballade.

De balspelen van Frishel.

De paedagoog Tribel, een leerling van Pestalozzi, die bij zijne opvoedings-
methode aan de lichamelijke ontwikkeling van den jeugdigen mensch met
recht even groote opmerkzaamheid wijdt als aan de geestelijke, beveelt den
bal als eerst speelgoed voor het kind aan. Een tweejarig knaapje kan reeds
op zijne wijze met den bal omgaan en daarin een groot vermaak vinden,
tij beveelt daartoe zachte en lichte ballen van wol aan en vooral degzul-
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ken met heldere, eenvoudige kleuren. Spelen de kinderen volgens Frobels op-
gave in dusgenaamde kindertuinen met elkander onder toezicht van ervaren
leermeesteressen, dan gebruiken zij zes ballen van verschillende kleuren; rood,
licht geel, blauw, oranje, groen, violet.

Het eenvoudigste balspel met een klein kind bestaat hiervin dat de moeder
bet den bal op tafel of op den grond toerolt. Later kan de bal aan een draad
worden gebonden en verschillende zaken helpen voorstellen. Hij kan als cen
klok heen en weder slingeren, als een luchthallon rijzen en dalen, het dor-
schen op den dorschyloer nabootsen, als windmolen een cirkel beschrijven,
enz. Bij al deze spelen moet een ecnvoudig liedje gezongen worden, waardoor
men het kind vervroolijkt en tevens zijn spraakvermogen ocfent. — Men he-
sluit met de vangoefeningen, als het moeilijkst. De bal wordt of door de
moeder het kind toegeworpen en door dit weder nasr de meeder, &f het kind
werpt den lichten bal tegen den wand en vangt dien zelf.

Vanghal: het vuile ei.

Bij alle balspelen kowt het aan of op het werpen en slaan van den bal,
of op het vangen en op het ontwijken van dien. Elk kind beginne ¢r dan
mede om zich in het vangen te octenen, en werpt den bal daartoe of tegen
een genoegzaam hoogen en breeden wand, of laat dien door andere krapen
naar zich toewerpen. Vele knapen vergenoegen zich met de cenvoudige vang-
oefeningen en stellen hunne ecr slechls duarin, dat zij den bal zoo dikwijls
mogelijle na elkander geworpen en gevangen hebben, zonder dien te hebben
laten vallen. In Zwitserland is een soort van dit eenvoudig spel onder den
naam: »Het vuile ei”, bij de kinderen in gebruik. Zjj tellen hij elken worp:
»Een ei, twee eieren”, enz; valt de bal op den grond, dan is dit eenyvuil ei”
en zoo veel malen de vangende knaap den bal op den grond heeft laten val-
len, ecr het vastgestelde aantal worpen gedaan is, even zoo veel worpen met
den bal op den rug moet hi] zich tot straf laten welgevallen. Door anderen
worden, in plaats van het eiertellen, de dagen der week als telwoorden ge-
bezigd.

De vangschool.

Balvangers, die zich niet met het eenvoudige vangen vergenoegen, maar
het tot eene meesterschap in de kunst willen brengen, gaan daartoe op de
volgende wijze te werk:

1. De bal wordt met de rechterhand tegen den wand of in de hoogte
geworpen en met beide handen gevangen;

2. men werpt met de rechterhand en vangt et de rechterhand alleen;




BALSPELEN.

3. men werpt met de rechterhand en vangt mef de linker;

4. men werpt met de linkerhand en vanst met de rechter;

5. men werpt met de linkerhand en vangt met de linker;

6. de bal wordt onder het been door met de rechterhand geworpen en
met de rechter gevangen;

7. de bal wordt op dezelfde wijze geworpen en met de linkerhand ge-
vangen

8. de bal wordt met de linkerhand onder het been door geworpen en met
de rechterhand gavangen;

9. de bal wordt op dezelfde wijze geworpen, maar met de linkerhand ge-
vangen;

10. de bal wordt met de rechterhand tegen den wand geworpen an bij
het terugstuiten weder ternggeslagen; nadat dil eenige malen gedaan is, wordt
hij gevangen;

11. dezelfde toer wordt met de linkerhand uitgevoerd;

19. twee ballen worden onafgehroken met de rechterhand tegen den wand
geworpen, met de linker gevangen en dan aan de rechterhand weder terug-
gegeven; ;

18. twee ballen worden afwisselend met de rechterhand omhoog gewor-
pen en gevangen en twee ballen evenzoo met de linkerhand.

- De gewone ballen waren vroeger van stukjes leder gemaakt en met werk
of houtzaagsel opgevuld, anderen met wol. Beide soorten waren echter niet
veerkrachtiz genoeg. Beter warven die reeds die inwendig van kurk waren.
Het best zijn echter de ballen van gutta-pertja, welke zeer veerkrachtig ziju.

Werpt men met meerdere ballen te gelijk, dan vat men den te werpen
bal met de toppen van de vingers, den tweede houdt men in het midden van
de hand. De eerste wordl vrij hoog geworpen, en terwijl hij valt, worpt men
den tweede, vamgt den eerste en werpt dezen weder omhoog, eer de tweede
aankomt. Zoo kan men het bij behoorlijke oefening hierin zoo ver brengen,
dat men met vier, vijf of meerdere ballen speelt, waarvan er eenige omhoog
zijn. Dit kan dan of et slechts eene hand geschieden of met beide handen,
die elkander de ballen toewerpen en vangen.
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Het vangen van sieentjes.

Men zoekt zes gladde keisteentjes ter grootte wan groote boonen. De
speler houdt die in de hand, werpt ze omhoog cn tracht die op den rug van
de hand te vangen. Blijven alle zes steentjes daarop liggen, dan begint hij het
spel, en zijn kameraad zict dan goed toe dat hij geen fouten begaat. Vangt
hij winder, dan werpt de tweede de stcentjes omhoog, en hij begint die de
mecste steentjes gevangen heeft.

De steentjes worden in de hand genomen en op een steenen plaat of tafel
zoa geworpen, dat zij uit elkander rollen. De speler neemt dan één daarvan
tot vangstcen weg en kicst daartoe een van de twee, die zecr nabij elkander
liggen. Dezen werpt hij omhoos, neemt een der liggende steentjes weg en
vangt den nedervallenden vangsteen met dezellde hand. Hij mag den laatsten
noch op den grond laten vallen, noch bij het opnemen cen van de andere daar
liggende steentjes aamraken. Heeft hij alle vijt steentjos op deze wijze opge-
nomen, dan is de ecrste toer geéindigd en gaat hij tot cen volgenden over,

De steentjés wordm weder uitgeworpen, dan drie en (wee opgenomen,
daarna vier en één, en eindelifk alle vijt te gelijk. Het opwerpen en vangen
van den eenen vangsteen blijft hetzelfde. Nu herhaslt men dit nog ecns,
waarbij de vangsteen echter mot den rug van de hand wordt opgeworpen. —
Nu volgt het zoogenaamde eierleggen. De epeler ncemt alle steentjes in de
hand, werpt éién ommhoog en legt, eer deze nedervalt, telkens één op den
grond; daarna Jegt hij cr twee neder enz., eindelijk alle vijf. — Nu volgt de
afwisseling van het nederleggen en opnemen; de steen wordt omhoog CEWOT-
pen, éeén meergelogd en een ander opgenomen ; dit wordt dan weder voort-
gezel tot vijl

Hij die ecn fout begaat moet ophouden en zijn kameraad laten beginnen.
Hoofdfouten zijn: het laten vallen van den vangsteen of van een der in de
hand gehouden steentjes, het aanraken van een der liggende steentjes, het
niet opnemen van dat steentje dat opgenomen moet worden of het laten val-
len van dit. Vangoefeningen met den rug van de hand komen hier ook bij,
Herst wordt daartoe cen steentje omhoog geworpen en met den rug van de
hand gevangen, dan twee enz., eindelijk alle vijf.

De beweners van de Zuidzes-silanden hebben een dergelijk spel, dat 7ij
Lafo-litupa noemen. Twee personen spelen met elkander om con wedden-
schap. Teder heeft 50 of 60 boonen voor zich liggen, en neemt telkens vier
van deze weg, werpt die omhoog en poogt dic met den rug van de hand te
vangen. Hy die het eerst op dese wijze 100 gevangen heeft, heefl het spel
gewonnen.
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Van den arm in de Lhand.

Leg cen geldstuk of een ander klein voorwerp op het onderste gedeelte
van den opgeheven arm, zoo als nit de hierbij behoorende figuur (107) te zien
is, sla den arm dan snel naar onderen en vang het geldstuk met de hand van
denzelfden arm, Met eenige oefening zult gij het hierin zoo ver brengen, dat gi
niet alleen het geldstuk, maar meerdere op elkander liggende guldens kunt
vangen, zander dat er een op den grond valt.

Groote vangbal en oud-grieksche Harpastum.

Ten der spelers werpt den bal loodrecht omhoog, de anderen wedijveren
met clkander om dezen te vangen eer hij op den srond kemt, en springen dan
naar den nedervdalenden bal op, Men bezigt hierbij zoowel kleine als groote
ballen. De luatste bostaan uit een goed opgeblazen varkensblaas. Men kan daar-
toe ook groote gutta-pertja ballen hesigen, die, als zj legen den grond gewor-
pen worden, bij het naar boven springen worden gevangen. Met zulk een bal
kan men een zeer onderhoudend spel uitvoeren. De spelers plaatsen zich in
een cirkel en drijven den bal door het slaan met de hand tegen den grond.
Naar gelang van de richting van de slaande hand, springt hij naar den tegen-
over staunden speler en blijft zoo in een voortdurende beweging. De Chineezen,
die in 't algemeen altijd ists bijzonders hebben, houden ook een grooten bal
met de bloote vosten in beweging. Bij een oud gricksch spel met een kleinen
bal stonden de knapen ook in een grooten kring en wierpen elkander den bal
toe. Hij die wierp poogde de aandacht van den ander af e leiden. Hij hield
zich alsof hij den bal naar cen bepaalden speler werpen wilde, doch wierp
dien dan naar een ander, die weinig ppmerkzaam was. Hij die den bal liet
vallen, ontving straf.

De wandbal.

Dit spel speelt men gewaonlijk door een kleinen bal tegen den wand te werpen,
die minstens tien schreden lang, drie of viermaal hooger is dan cen man en geen
vensters moet hebben. Twee el boven den grond wordl met krijt een dikke
rechte streep op den wand getrokken. Langs den wand is de prond een span,
bij acht schreden breedte, hiooger dan het overige gedeelte der speclplaats. Deze
hoogte vormt de ecrste plaats, het overige oedeelte de tweede plaats.
De spelers verdeclen zich in twee partijen; de eene partij gaat op de eerste
plaats, de andere op de tweede plaats staan. Op hunne plaatsen scharen zij
zich op een rij. De spelers van de eerste plaats stellen onder elkander een
voleorde vast. De eerste van hen is de opslaander; deze plaatst zich voor het







BALSPELEN,

midden van den wand en werpt den bal met de hand tegen dezen, zoodat hij
boven de strecp komt en naar de tweede plaats terugvliegt. De spelers van
de tweede plaats slaan den bal &f in de hoogte of hij het eerste omhoogsprin-
gen weder boven de streep van den wand terug, kan ’t zijn z66, dat hij bij
het terugspringen op de eerste plaats valt en de aldaar staande spelers tot
slaan noodzaakt. Die parti), welke den bal te diep slaat, zoodat hij of den wand
niet raakt of onder de bedoelde streep komt, of hij die het verzuimt om dien
bij het eerste opspringen te treffon, verliest één punt. Zulk een punmt, dat de
tweede parti] verliest, komt ten bate van de partij die zich op dc eerste plaats
bevindt.

Verliest daarentegen de partij van de eerste plaats een punt, dan moet
de opslaander zijn ambt aan zijn buurman overgeven, ook dan wanneer hij
zelf de fout nict begaan heeft, maar een die tol zijne partij behoort. Hebben
alle spelers van de eerste plaats op deze wijze hun ambt verloren, dan gaan
zij op de tweede plaais staan en zij die zich aldaar bevinden komen zoo lang
op hunne plaats, totdat het hun even zoo gaat. Wanneer beide partijen beide
plaatsen hebben bezet, is cen gang van het spel gegindigd; ook is dit het ge-
val wanneer een bepaald aantal punten, bij het begin vastgesteld, gemaakt is.
Die partij welke bij een zeker getal gangen de meeste punten heeft bekomen,
heeft het spel gewonnen.

Balkegelspel.

Negen gewone kegels, die echter klein en licht moeten zijn, worden nabij
een muur in een kring opgezet. Den bal werpt men tegen dien muur, zoodat
hij bij het terugspringen tusschen de kegels komt en deze omwerpt. Die spe-
ler, die met zijn bal de meeste kegels omgeworpen heeft, is koning.

Stok en balspel (Bilboquet).

Dit spel, dat alleen dient om één kind bezig te houden, behoort juist niet
tot het meest geliefde, en toch is het verder over de aarde verbreid, dan men
oppervlakkig wel zou mecnen. Het wordt op Groenland door do kinderen der
Eskimo’s even zoo gespeeld, als op Anamoka door de vrouwen. In Frankrijk
is het meer in gebruik dan in Duitschland, en men weet dat koning Hendrik
III zich er rceds mede bezighield. Het hiertoe behoorend specltuig is ecn
houten of beenen kogel. Aan de eene zijde is deze aan een koord bevestigd,
aan de tegenovergestelde zijde bevindt zich eene opening. Het koord is in het
midden van een stolgje vastgebonden. Aan het eene einde van dat stokje bevindt
zich een kleine beker, juist zoo groot dat de kogel er inpast; het andere einde
ig puntig. Dit spel kan men op tweebrlei wijzen spelen: men vangt den op-
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geworpen kogel of met den beker, of de kogel wordt zoo geslingerd dat deze
bij het nedervallen met de opening naar beneden komt en met het spitse einde
van het stokje gevangen wordt.

Staanbal.

De staanbal is een onzer belangrijliste werpspelen, het oefent even zoo
goed in het mikken als in het springen, loopen en plotseling stilstaan. De kleine
bal, dien men hierbij bezigt, mag nict te havd zijn, opdat het treffen met dezen
niet te veel piyn veroorzaalt. Hoe meer kinderen aan dit spel deelnemen, des te aan-
genamer is het. Wij zullen nm ecens aannemen dat de eerste knaap Anton
heet, de tweede Bernard, de derde Christinan, enz. Allen gaan nu zonder be-
paalde orde voor cen muur staan, Albert werpt dem bal zoo hoog mogelijk
tegen den muur of op het dak en roept bij het werpen den naam van een der
medespelers, ditmaal Bernard. Dewijl niemand vooral weet, wie geroepen zal
worden, brengt het belang van allen mede om zich zoo nabi] mogelijk den
werpenden speler te plaatson. Wanneer Bernard nu geroepen is, loopen de
anderen naar alle kanten heen, zoo maogelijk ver van elkander. Hierbij moet
men echter nog voorzichtig zijn en maar niet wild voortloopen, want wanneer
Bernard zoo gelukkig is om den nedervallenden bal tc vamgen, cer deze op
den grond komt, dan heeft hij het recht den bal negmaals emhoog te werpen
en een anderen speler te voepen. Nalourlijk kiest hij dan diegene, die hel vers(
verwijderd is. Wij zullen nu eens aannemen dat Bernard den bal miet gevan-
gern heeft; en dat deze op den grond is gevallen en verder voortrolt. Bernard
moet dien nu zoo spoedig mogelijk pogen te grijpen. Zoodra hij hem in de
hand heeft, voept hij: »Bljft staan!” Heeft hij hem echter nog niet in de
hand, dan mag ieder speler loopen; zoodra hij echter roept, moet ieder stil
hlijven staan. Ziet Bernard dat er een nog een stap verder gaat, dan kan hij
verlangen, dat hij weder terug ga, Hij kiest nu als doel Christizan, die het
dichtst bij hem staat en werpt dezen met den bal. Op sommige plaatsen is het
bij de spelenden een wet, dat de tot doel dienende knaap zich niet mag be-
wegen; op andere plaatsen is het echter geoorloofd om doer allerlei hewegin-
gen den worp te ontwiken, zonder echier van plaals te veranderen. In het
laatste geval wordt het treffen dan moeielijker. Zoodra de bal geworpen is,
maar ook niet eerder, mogen de anderen hunne plaatsen verlaten. Vangt Chris-
tisan den bal, of wordl hij getroffen en neeml hij den bal van den grond op,
dan roepl hij nogmaals: »BLjft staan!” en doet dan even als Bernard. Dit caat
z0o lang voort totdat ¢r een mist. Op vele plaatsen is het den werpenden
speler ook geoorloofd om naar hem, die Lot doel dient, een sprong te doen.
Evenzoo wordt het aan slechie werpers, die op te grooten alstand van de an-
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dere spelers gekomen zijn, toegestaan om den bal tot vangen toe te werpen,
wanneer de betrokken persoon daarmede tevreden is. Heeft hij eenmaal zijne
toestemming tot deze verandering gegeven, dan neemt hij ook alle verplichtin-
gen van zijn voorganger op zich en draagt de schade, wanneer deze den bal
nict vangt. Hij die mis gooit, ontvangt straf. Dege bestaat gewoonlijk hierin,
dat de tot straf veroordeslde speler gebukt tegen den muur gaat staan en dat
jeder der medespelers op een bepaalden afstand naar hem een worp doet, dien
de cerste cchter ontwijken mag. Die afstand wordt ook wel eens hierdoor be-
paald dat de speler, die bestraft zal worden, zelf den bal tegen den muur
werpt en dat de straffenden zich dan om te werpen daar plaatsen moeten,
waar de terugstuitende bal den grond aanraakt.

Naar gelang van plaats wordl het bovengenoemde spel wel eens gewijzigd.
Is er b. v. geen geschikte mnur of huis nabij de speelplaats, dan maakt men
voor elken speler een kuiltje in den grond en teekent dit zoo dat men den
cigenaar herkent. Hij, die het spel hegint, rolt den bal naar een kuiltje en de
eigenaar daarvan moet dan werpen. Mist de cerste een kuiltje, dan rolt een
ander den bal. De kuiltjes zijn of op cen rij of in een bocht gemaakt. Som-
mige knapen bedienen zich van hunne petien, leggen die op eene rij en hij, die
door het aftellen tot koning is gekozen, legl de zijne het verst, gaal dan tegen-
over de petten staan en werpt den bal in cen pet, om daardoor den speler
aan te duiden die werpen moet. Mist hi] bij hel werpen naar de petten drie-
maal, dan wordt zijn pet aan het ondereinde van de rij gelegd en zijn buur-
man verkrijet het recht om den bal in de petten te werpen.

Eene alwijking van den staanbal is het koningsspel. De bal wordf dan '
corst in een kniltje geworpen, rondom hetwelk alle medespelers gian staan,
Men telt aof en telkens wordt de tiemde speler verwijderd; hij die het laatst
overblijft is koning. Deze neemt den hal en zingt:

De koning neemt zijn bal,
Waarinee hij goolen zal,

Intniddels loopen allen weg, de koning werpt naar een speler, en hij die
getroffen is moet daar blijven staan, waar de hal ligt. Van die plaats af werpt
hij naar den koning, Treft hij dezen, dan is hy zelf koning; mist hij, dan be-
komt hij strafl.

De cirkelbal.

Dit spel is bijzonder wvoor een groot aantal spelers geschikt. Zij vor-
men een cirkel, waarvan de middellin een gewone worp bedraagt, en inder
duidt zijn plaats door een streep aan. De spelers verdeelen zich ap den civkel-
streep zoo mogelijk op gelijke afstanden en nu werpt de een den bal naar
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den ander, niet alleen naar den naasthijzijnde, maar naar elk ander, zoo als hij
wil. Hij die den goworpen bal niet vangt, moet tot straf zijn plaats verlaten
en in den ¢irkel gaan staan.

Nu moet de hal nog wel verder geworpen worden, doch ieder heeft het
recht om ook naar den in den cirkel staanden speler, dien wij Anton zullen
noemen, te werpen. Hij die daarbij mist, moet tot straf zelf in den cirkel gaan
staan en tol mikpunt dienen. Is Anton getroffen, dan vlieden allen van hunne
plaatsen, totdat een speler den bal in de hand heeft en wstilstand” beveslt.
Hij mag binnen den cirkel gaan staan, waar hij wil, maar dien niet verlaten.
Van hier unit werpt hij naar den speler, die het naast bij hem is. Treft hij
hem, dan moct de getroffen speler ook bij hem in den cirkel plaats nemen.
Was de bal soms buiten den cirkel gevlogen, dan mag Anton dien wel halen,
doch moet weder in den cirkel terug. Mist Anton, dan bekomt hij geen ver-
dere straf. Allen komen dan naar hunne plaatsen terug, laten den bal op
nieuw rondgaan, werpen dien naar hem die het dichtst bij de in den cirke]
staande spelers staat, en deze werpt nogmaals naar de in het midden staanden,
Is er van de op den cirkelomtrek staande personen nog slechts één over, dan
heeft deze het recht om van de eene plaats van den omtrek naar de andere
te loopen en naar de in de midden staande spelers te werpen. Van deze Jaat-
sten mag slechts diegenc werpen, die getroffen is; zijne makkers moeten hem
echter zooveel mogelijk helpen, am hem den bal zoo spoedig mogelijkk i han-
den te geven en hijstilstand kan bevelen. Wien de overblijvende trelt, is mat
of dood en moet den ecirkel verlaten. Heeft hij op deze wijse allen er uitge-
dreven, dan is hij koning; mist hij of wordt hij getroffen, dan moct hij ook
i den kring; in elk geval begint men dan een nienw spel.

Op sommige plaatsen wordt dit spel door acht knapen gespeeld. Vier van
hen nemen plaats op de vier hoeken van cen vierkant, cen worp van elkan-
der, de vier anderen in het midden. De buiten staanden hebben zes vaoruit,
de binnenstaanden drie, d. i. zij mogen zoo vele malen mis werpen. Hebben
zij dit getal overschreden, dan moeten zij hunne plaats verlaten. Het overige
van dit spel is aan dat van den cirkelbal gelijk.

De rijd-bal.

De rijd-bal was, zooals nit oude muurschilderingen te zien is. in den grij-
zen voortild reeds een spel bij de Egyptenaren, zooals het dit in Zwitserland
en op andere plaatsen nog is. Bij dit spel is het cen vereischte dat elk paar
der medespelers even sterk en zwaar is, dewi]l ieder gedurende het spel bij
afwisseling paard en ruiter zijn moet. Dc spelers verdeelen zich in twee par-
tijen, gelijken tegenover gelijken ; het lot beslist welke partij eerst paard moct
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zijn. Elk paard neemt zijn roiter dan op den rug, allen vormen een cirkel en
de ruiters werpen elkander den bal toe, terwijl de onrustige paarden hun best
doen om door allerlei wendingen het vangen moeielijk te maken. Wanneer cen
ruiter den bal laat vallen, moeten alle ruiters zoo spoediz mogelijk afstijgen
en viuchten. Het vlugste paard grijpt den bal en roept: »stilstand!™ De vluch-
tonde ruiters mocten dan staan blijven en het paard, 't welk den bul heelt,
werpt den meest nabijzijnden. Mist de bal, dan stijgen alle ruifers weder op
en beginnen weder te vangen. Wordt de ruiter getroffen, dan moet zijne ge-
heele partij paard worden cn zij die paarden waren mogen rijden.

De drjjfbal.

De bal wordt bij dit spel als een gier gedacht, die in een tuin, dien men
bewaken moet, wil indringen (gierspel), of als een wild »wijn, dat er in dringt
en afgewend moet worden. Een kuil zoo groot als een schotel duidi op de
speelplaats de plek aan, naar welke de bal gedreven moct worden, als naar
den ketel van het zwijn. Een of twee schreden van den middelsten kuil ver-
wijderd worden zoovele kleine kuiltjes min één gemankt, als er spelers Z1j1.
Elke kuaap heeft om te jagen een stok van ongeveer anderhalf el lengfe; het
is een groote schande om den bal, dit onreine dier, met de hand aan te grij-
pen of met den voel aan te raken. Eerst wordi de bal in den ketel gelegd,
alle medespelers steken hun stok ook daarin, een eenigszins verwijderd punt
wordi als loopperk aangeduid, men telt éen, twee, drie en allen loopen naar
dit punt, slaan daarop met hunne stokken en loopen dan zoo spoedig mogelijk
weder terug om met den stok een kuil te bezetten en tevens den bal uit den
ketel te slaan, De laatste vindt geen vrijen kuil meer en moet nu den bal in
den ketel trachten te drijven. IIij mag den bal met zijn siok op alle mogelijke
wijzen aanraken, maar niel wel zijn handen of voeten, De anderen daavente-
gen pogen den aanrollenden bal ferng te slaan. Wanneer zij daartoe hunne
stoklen nit de kuilen doen, poogt de drijver met zijn stok een der laalsten
te bezetten en de voormalige oppasser, die misschien den bal ver had wegge-
slagen, geniet dan het pleizier om drijver te worden en den bal weder naar
den kuil te brengen. Gelukt het den drijver den bal weder in den ketel te
brengen, dan loopen alle oppassers naar de aangeduide plek, om die met hunne
stokken aan te raken; de drijver bezet inmiddels een der kuilen en de laatste
der terngkomenden neemt zijn ambt over

Hier en daar speelt men dit spel met eenige afwisseling en noemt het
dan Boombal, waarbij de bal naar een bepaalden boom gedreven moet wor-
den en de medespelers in plaats van hij kuilijes bij boomen staan gaan. Bjj
het terugdrijven van den bal mag nismand zijn boom geheel verlaten, hij moet
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dien steeds met cene hand aanraken
mand zich van zijn kuiltje verwijderen mag,
naast (nict daarover) hehben moet.

» gelijk bij het boven vermelde spel nie-

maar ten minste een voet daar-

Hot voetbalspel met grooten pal.

De bal welke bij dit en bij het volgen

als een hoofd, van binnen met haar opg
spelers houden elkander aan de handen v

als baldrijver in het midden staan. Hij houdt de armen op den rug en stoot
den bal met een voet, met den rechter of linker, zooals bij hel begin van het
spel bepaald is. Hij moet echter gedurende het geheele spel steeds denzelfden
voet gebruiken en de anderen moeten den bal met den anderen voet afweren,
Gebruikt de balivijver dan den rechtor voet, dan moeten #j den linker bezi-
gen. Hij die anders doet, wordt tot straf baldrijver. Deoze poogt door een juis-
ten schop den bal tusschen de medespelers door te brengen; gelukt hem dit,
dan neemt die speler zijn plaats in, die den bal heeft laten doorgaan. Keeren
de spelers den bal met den linker voet af, dan is hij het, nasst wiens linkep
voet de bal is voorhijgegaan. Was do schop daarentegon zoo krachtig, dat de
bal hooger dan de helft van het lichaam der spelers vloog, zoodat die over
de handen of hoofden geraakt, dan wordt niemang daarvoor gestraft 5 de drij-

ver moet dan den bal weder in den kring trachten e brengen. Ditzelfde moet

ook hij doen door wiens schuld de bal den kring ig uitgevlogen. Zijn er vele

spelers bijeen, dan kunnen twee of meerdere hallon te gelijk door even zogvea] ,
drijvers gedreven worden, Is de bal buiten den kring en moet die wedep

daarin gedreyen worden, dan keeren de ip een kring staande spelers zich om,

de spel gebezigd wordt i 200 groot
evuld en met leder overtrokken. De
ast en vormen een kring. Een moet

Het werpen met den grooten bal.

De spelers verdeslen zich in ftwee sven
speelplaats voor ieder deger een merk,
den grond, ’t zi] door het leggen van s
midden van de speelplaats blijft eene ruimte van ongeveer 30 schreden, aan
wier zijden de lijn van deo binnenste plaats van elke partyj in *t lang ge-
trokken is; op ongeveer 15 schreden van de Lijn van de binnenste plaats
wordt, buitenwaarts, de hjn van de buitenste plaats voor elke partij getrok-
grooten hal. Rike partij gaat dan, over

ken (fig. 113). Men kicst nu een tamelijk
de gehceln liin verdecld, op de binnenste Linie staan; hel lot heslist welke
Hij die werpt slingert den bal 700 ver mo-

partij het eerst gal Werpen.
al het verder rollen te beletten,

voeten tegen te houden. Op de

groote partijen en raken op de
't zij door het trekken van strecpen in
teenen of plaatsen van takken. In het

gelijk naar de andere partij; deze poogt den I
of door hem te vangen, of door hem met de
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plek waar de bal is blijven liggen, moel dan de hetreffende partij hare nienwe
plaats nemen en dan van daar werpen. IHet is den werper echter daarbij
veroorloofd om even ver ter rechter- of ter linkerzijde tc loopen. Hij poogt
nu in de linie van de tegenpartij eene opening te maken of zulk eene plaats
te ontdekken, waar zich onhandige, onopmerkzame spelers bevinden, en den
bal door de vijandelijke linic en 206 achterwaarts te brengen. De partij die
op deze wijze het eerst over hare huitensle grenslinie gekomen is, heeft het
spel verloren. De oude Grieken vermaakten zich reeds met dit spel cn noem-
den; het Hpiskurus.

In Engeland werd de groote bal met de voeten gedreven. De bal was of
van gomelastiek gemaakt en met leder overtrokken, of van een overtrokken
koeblaas, waarin zich cenige erwten hevonden, om geraas te veroorzaken. De
stelling van de spelers was geheel dezelfde als hij het bovengenocemde spel. Elke
partij poogde den bal door een krachtigen schop over de vijanden heen te
brengen. Soms kreeg de bal dan zulk een wvaart dat hij zeer hoog vloog en
langzaam door de lucht zweefde.

De snorbal.

Ben kleine bal wordt aan een lang touw bevestigd, waarvan men het
andere einde aan een stok vastmaakt, die uit cen venster vam de eerste ver-
dieping gestoken wordt, De bal moet zoo laag hangen, dat men dien nog be-
hoorlijlk bereiken kan. Dit spel kan het best door twee personen worden ge-
speeld. De een geeft den bal met een eenigszins afgeplatten stok een krachtigen
slag, zoodat hi| eens, nog beter tweemaal, rondom den uitgestoken stok vliest,
waarbij de andere den nederdalenden bal poogt te vangen. Slaat de eerste niet
goed, of vangt de tweede den bul, dan worden de rollen verwisseld.

De bewoners van de Samoa-eilanden in den Grooten Oceaan hebben cen
spel dat aan den beschreven snorbal herinnert. In plaats van een bal wordt
cen oranje-appel aan een draad midden in een vertrek opoehangen, zoo-
dat deze ongeveer twee voet boven den grond zweeft. De spelers zitten
in een kring en ieder houdt cen klein puntig stokje in de hand. De oranje-
appel wordt nu rond geslingerd en zoodra deze voorbij de spelers komt, poogt
elk dien met zijn stokje te spictsen, de een deor een snellen stoot, de ander
door behoedzaam te mikken. Al de spelers hebben zich in twee partijen ver-
deeld. De partii welke den oranje-appel het eerst het bepaalde getal steken
heeft toegebracht, bekoml den prijs, wanneer het door volwassenen gespeeld
wordt, gewoonlijk een gebraden varkentje. Tot slot wordt dit door beide par-
tijen gemeenschappelijk genuttigd.
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De slag of loopbal.

Bij sommige halspelen wordt de hal met een slaghout geslagen. Men
bezigt daartoe het best een rvonden stok, ongeveer twee voet lang, omwik-
kelt het handvat met dik garen en bestrijkt dit met dunne lijm, opdat de
stok des te beter kan vastgehouden worden. Zulke stokken, die van voren breed
zijn, treffen de hal wel gemakkelijker, maar de slag zal zelden zoo krachtig
zijn, dewijl zij de Iucht niet gemakkelijk doorklicven.

Hoc meer spelers er zijn, des te onderhoudender en belangrijker wordt
het spel, doch mag het gotal van acht of tien niet te hoven gaan.

Een enkele knaap kan zich hoogstens in het Jjuiste slaan oefenen, nadat
hij zelf den bal omhoog heeft geworpen. Met twee spelers zijn er reeds eenige
afwisselingen mogelijk, De een slaat den bal, welken de ander hem toewerpt,
tegen een hoogen muur of op het dak van het huis, de tweede poogt hem
te vangen; — of de een slaat den bal zelf, slaat dien zoo heog moge-
lijk op de wrije speelplaats, terwijl zijn kameraad dien poogt te vangen
of, wanneer dit hem niel geluki, dien zoo spoedig mogelijk te grijpen. Hij
die slaat mag driemaal naar den bal slaan, wanneer hij dien soms hij de
twee eerste slagen niet treft. Gelukt dit hem bij den derden slag nog niet, dan
komt zijn kameraad op sijne plaats. Vangt de tegenpartij den omhoog gesla-
gen bhal, dan verwisselt men ook van plaats. Vangt hij dien niet, dan moet
hij daar blijven staan, waar hij dien stil doet liggen; hij die slaat gaat dan
wijdbeens staan, houdt den stok recht voor de opening, en nu moet de fegen-
partij van zijne plaats.af den bal door cene der beide openingen werpen. Ge-
lukt hem dit dan mag hij slaan,

Balspel door drie knapen.

Zoodra drie knapen met den bal spelen, wordt de lengle van de loopbaan
door steenen aangeduid, gewoonlijk cen goeden worp van elkander. Aan ieder
einde ncemt een knaap als opgooier plaats, de derde slaat. Gewoonlijk wordf
het door de knapen door middel van het slaanhout spoedig beslist wie die
bevoorrechte persoon zijn zal, Een knaap werpt dit naar zijn kameraad, dee
vangt hel met een greep van de hand, de tweede speler plantst zijne hand
boven die van den ander en omspant den stok, en daarna ieder volgende ; is
er van het hout nog iets over, dan gaat hij voort hetzelve te Omspannen,
wiens hand het onderste is. BLjfL er nog een klein gedeelte boven de boven-
ste hand over, dan geldt dit nog, wanneer de volgende speler het hout achter
het vitstekende gedeelte met twee vingers grijpen cn omhoog werpen kan. De
bovenste mag dan slaan, Hij die slaat en hij die opgooit staan twee schreden
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van elkander af. De laatste werpt den bal recht omhoog, en bij het nederval-
len slaat de ander naar dien. Is de bal slecht geworpen, dan heeft hij die
slaat het recht van niet te slaan. Heeft de slaander den bal getroffen of drie-
maal gemist, dan moect hi] naar het anderc cinde van de baan loopen. De
opgooier aan het andere einde poogt den geslagen hal te vangen, of wanneer
dit hem niet gelukt, dien spoedig op te rapen en den slaander daarmede te
treffen, cer deze het einde van de baan heeft bereikt. Treft hij hem, dan mag
hij zelf slaan en de laatste komt op diens plaats. Deze zelfde afwisseling heeft
er plaats, wanneer hij den bal vangt. Hij die slaat moet telkens zijn stok me-
denemen; werpt hij dion onnadenkend weg, dan verliest hij zijn ambt aan den-
gene, die het slaghout in zijn bezit heeft.

Balspel door vier knapen.

Wij willen nu eens aannemen dat vier knapen door het grijpen aan den stok
of door aftellen aldus op elkander volgen: Albert, Bernard, Karel, Jan. De
beide eerste zijn slaanders, de derde moet opgooien en de *vierde staat aan het
eind van de loopbaan, dat even als de plaats waar men opgooien moet door
een steen is aangeduid. Elk slaander mag tweemaal missen, na de derde maal
misgeslagen te hebben geeft hij het slaanhout aan zijn opvolger, loopt naar
het einde van de loopbaan en weder terug. Karel gooit dan op, d. i. hij werpt
den bal omhoog en zaat dan een schrede terug, opdat hij zelf niet getroffen
wordt., Albert slaal. Trefl hij den bal goed, zoodat deze ver genoeg vliegt, dan
werpt hi) den stok op den grond en loopt naar Jan. Deze heeft tevens beproefd
den meslagen hal te vangen, gelukt dit hem niet, dan moet hij trachten dien
spoedig te grijpen, en Albert, die van het ecinde van de loopbaan weder naar
zijne plaats terug moet om op te gooien, daarmede te treffen. Vangt hij den
bal, of treft hij Albert, dan gaat de laatste op de plaats van Jan staan, Jan
wordt opgooier en Karel, die tot dusver opgegooid had wordt tweede sluander.
Heeft Albert den bal echter bij den cersten slag niet goed getroffen, dan he-
hoeft hij niet te loopen, maar kan den bal terug verlangen, om dan beter te
slaan. Na den derden slag moet hij echter loopen en zijn buurman Bernard
neeml het slagnhout. Neem{ Albert dit bij vergissing mede, dan moet hij
het eerst ferugbréngen en dan nogmaals uitloopen. Een slag geldt dan nog,
wanneer de opgooier den slaander op de een of andere wijze bedrogen en den
bal in 't geheel niet opgeworpen heeft.

De loopbal.

Zoodra meer dan vier spelers zich tot balslaan vereenigen, kan de loophal
gespeeld worden, Dit spel heeft met het vorige veel overeenkomst; de alwij-
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kingen ontstaan slechis door het grooter getal spelers. Zoo stelt men behalve
het cene cinde van de loopbaan nog een tweedo, dat nog eens zoo ver verwij-
derd is. Een knaap gaat daarop staan, een tweede plaatst zich op de middel-
ste plek en de derde gooit op; de anderen slaan. Hij, die slaan moet, mag
slechts ecnmaal naar den bal slaan, is echter niet verplicht om dadelijk naar
de niterste plek to loopen, zoo lang er nog ecn volgende slaander danwezig
is. Eenige schreden van de slaanplaats verwijderd heeft men door een steen
het inwendige van de loopbaan aangeduid, Hier gaan allen staan, die ge.slagen
hebben. Zij wachten hier de gunstige gelegenheid af om naar de uiterste grens
van de baan en weder terug te loopen, zonder dat zij door een worp met den
bal getroffen kunnen worden. Joder slaander moet den loop heen en torug
volbracht hebhen, eer hij weder slaan mag. Is de laatste slaander aan de heurt
van slaan, dan mag hij drie slagen doen; is de derde slag gedaan en hevinden
alle vroegere slaanders zich nog op de hinnenste plek, dan kunnen zij met
den bal geworpen worden en verliezen daardoor hun ambt. Z1j moeten den
loop dan op alle manieren doen. Hij die opgooit moct zijne aandacht voortdu-
rend zoowel bij dengene hepalen, wien hij den bal toewerpt, als bij al die
slaanders, welke loopen mocten.

Is cen der laatsten uitgeloopen, en schijnt het mogelijk te zijn dat hij ge-
troffen kan worden, dan werpt de opgooier of zelf naar den viuchtende of hij
werpt den bal naar zijn kameraad op de eerste of tweede grensplaats, opdat
deze den vluchtende zon kunnen (reffen. Op gelijke wijze zijn de beide spelers
aan de grensplaatsen er ap bedacht, om den hal altijd spoedig bij den opgooier
terug te brengen. Wordt sen geslagen bal door ecn opgoeier of door een op de
grensplaaisen staanden speler gevangen, dan is dit voor dezen even voordeslig
als een gelukkige worp, De slaander, die den slag: gaf of die getroffen werd, ver-
liest dan zijn ambt, en gaal aan de uiterste grensplaats staan. Hij die daar
stond, gaat naar het middelste punt; hij die hier was wordt opgoaier en de
opgovier wordt slaander. De slaanders stellen er van humne zijde een bijzon-
dere eer in, om den bal een krachtigen slag te geven, opdat deze met con
grooten hoog ver hoen vliegt en de slaanders de gelegenheid geefl om naar
het verste punt heen en terug te loopen.

De poortbal (Cricket).

De poortbal (Cricket) is oorspronkelijk wel cen Engelsch natjonaal spel,
doch is in den laatsten lijd ook op andere plaatsen ingevoerd. Eerst in Enge-
land slechts hij de lagere klasse der bevolking in gebruik, vonden de hoogerc
standen later daarin ook genoegen, en dewijl het niet alleen door de jeugd,

maar ook door volwassenen gespeeld wordt, is het een beroemd nationaal
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spel seworden. De hartstochtelijke cricket-spelers laten hijzondere kleeding-
stukken voor dit spel vervaardigen. Tot hoofddeksel hezigen zij of eenvoudige
stroohoeden of dunne flanellen of katoenen mutsen. De broeken zijn gewoon.
lijk van flanel, als opperkleed draagt men gewoonlijk dunne jakken of hem-
den, die of van tricot of van een veerkrachtigen wollen stof gemaaki ziyn.
Deze hemden, waarover de brocken met een breeden gordel worden opgehou-
den, zijn dikwijls lichtblauw, scharlaken of van andere heldere kleuren. Tot
beschérming van de handen draagt men handschoenen; sommige spelers bezi-
gen ook bijzondere scheenbedckkingen.

Het woord wericket” doelt op eene kleine poort, die bij dit spel van vijf
houtjes gemaakt wordt. Drie stokjes worden zoo in den grond gestoken, daft
gij 27 dnim boven dem grond zijn; boven zijn zlj van een kerfje voorzien,
waarin twee dwarshoutjes, ieder 4 duim lang, liggen. Men heeft twee soorten
van ecrickets, het eenvoundige cricket en het dubbelde. Bij het laalste plaatst
men twee zulke poortjes op een afstand van 66 voet tegenover elkander. Deze
gelden als vestingen, welke de eene partij der spelers tegen de andere moet
verdedigen. Als projectiel ter verovering van deze vestingen bedient men zich
van een harden, met leder overtrokken bal, die ongeveer 7 duim in omirek,
3 duim middellijn heeft en 5 a 6 ons zwaar moet zijn. De bal wordt op bij-
zondere wijze, bijna even als een Kegelbal, naar een poort geworpen. Hierbi]
geldt echter als wet, dat de hand niet hooger dan de schouders mag opgehe-
ven worden. Bij de gewone wijze van den bal te werpen, beschrijft dezelve
earst een hoog, raakt ap een afstand van 9 tol 15 voeten voor de poart den
grond en rolt dan verder naar zijn doel. Moeielijker is cen tweede manier van
werpen, waarbij de bal zoo geworpen wordt als de meisjes dit gewoon zijn.

Voér elko poort staat ter linkerzijde een zoogenaamde Batsman, d. i een
speler die den geworpen bul alwenden en zoo de poort beschermen moet. Zijn
wapen bestaat uit een balhout (Bat) van 38 duim lang en 43 duim breed.
Het onderste gedeelte is eenigszins hol en aan het einde afgerond. Het smalle
handvat is met draad omwikkeld. Op een afstand van 3 voct voor het middel-
stokje van de poort maakt men een teeken, hetwelk de batsman met het einde
vim zijn staf moet aanrvaken, eer hij slaat om den aankomenden bal af te
weren. De batsman poogt echter miet alleen te beletten, dat zijne poort getrol-
fen wordt, maar slaat den bal ook zoo ver mogelijk verder. Hij moet trachten
de tegenpartij geen gelegenheid te geven, om den bal te vangen, ten minste
niet voor dat dezelve den grond heeft aangeraakt. Hoe hij zich daarbij gedra-
ven moet, hangt geheel af van de wijze waarop de bal aankomt. Inmiddels
wordt dec laatste alleen door het voorhouden van het bhalhout afgeweerd;
voordecliger is het echter wammeer den bal een slag ter zijde kan gegeven
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worden, waardoor hij eena andere richting en nog cenige snelheid verkrijot.
Bij den dubbelden poorthal beheoren tot elk der beide partijen elf perso-
nen. De eene partyj, aan welke door het lot is aangowezen de poort te verde-
digen, laat eerst slechts twee harer personen aan het spel deelnemen; een van
deze plaatst zich naast eene poort. De elf personen der tegenpartij verdeelen
7ich op verschillende plaatsen. Hun voornaamste doel je om den bal, zondra
die geslagen is, Of te vangen &f tegen te houden. Hen speler moet voor het
werpen van de ballen zorgen en werpt 4 of 6 ballen na elkander. Hij staat
nabij de eene poort en mikt naar de fegenoverstaande. Gelukt het hem, die
met zijn bal om te werpen, dan moel de verdediger aftreden en zijne plaats
dan een ander van zijne partij overlaten. Is de bal daarentegen weggeslagen,
dan loopen de slaanders voortdurend tusschen de poorten heen en weder, tot-
dat de tegenpartij hen verzoekt om wegens let afweren van de ballen, daar-
mede fe eindigen. Voor elke maal, dat die heide spelers van de eene poort naar
de andere liepen, ontvangt hunne partij een punt en van het aantal van deze
punten bangt het winnen van het spel af. De enkele personen van de tegen-
partij pogen een bal echter zoo spoedig mogelijk te grijpen; gelukt het den-
gene, die den bal gegrepen heeft, aan de poort te kowmen, eer de beschermer
van dezelve op de 4 voeet van haar verwijderde linie aankomt, dan kan hij het
dwarshoutje van de poort of met de hand alstooten, of, wanneer de hescher-
mer nadert, hetzelve met een bal afwerpen. In elk geval bekomt de partij een
punt. Heeft een der tegenpartij den bal gevangen, of is de laalste spoedig bij
den werper gerold en is het hem gelukt dasrmede een poort te verwoesten
eer de beschermer dit beletten kon, dan mag de laatste niet meer nan het spel
declnemen. Een van de geoefendste spelers gaat dan achter een poort staan.
Hij is de zoogenaamde poortwachter en geeft zijne manschappen de noodige
wenken en bevelen. Aan zijnc rechierhand staat gewoonlijk een werper, aan
zijne linker een onpartijdige, een ander scheidsvechter neemf tegenover hem
plaats. De »onpartijdigen” moeten de poort stellon en er op toezien dat nie-
mand tegen de regels van het spel zondigt. Zij beslissen, welke hallen of loopen
niet gelden, en of voor de tegenpartij goed geschreven wordl. Nadat de wer-
per 4 of 6 ballen legen de poort heeft geworpen — het aantal hangl van
vroeger gemaakte hepalingen af — moelen allen, die tot de aanvallende parti]
behooren, op hevel van den onpartijdige van plaats verandersn en zich naar de
tegenovergestelde zijde van de ruimte begeven. Hier nemen zij met betrekking
tot de andere poort dezellde stelling aan, als vroeger et betrekking tot de
eerste poort. Van hier wordt nu hetzelfde aantal hallen geworpen, of door
denzelfden speler die vroeger de poort beschermde, of door een ander van
zijne parti]. Zoo gaat hLet afwisselend verder. Zijn alle spelers van eene partij
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op con na nitgetreden, dan komen zij aan de beurt van werpen en gaan daar-
mede voorl totdat de tegenpartij op gelijke wijze verminderd is. Wanneer
elke partij nog slechis twee of één speler heeft, dan wordt de overwin-
ning asn die parti] toegekend, die de meeste loopen heeft kunnen maken.

Bij den eenvoudigen poorthal (single wicket) komen verschillende wille-
keurige veranderingen voor. Gewoonlijk bestaat elke partij wmit slechts vijf
spelers en op den gebruikelijken alstand van 66 voet van de poort wordt slechts
cen stok in den grond gestoken. Van hier werpt de werper zijn bal tegen de
poort, naast welke de beschermer met zijn balhout staat. Heeft de laatste den
bal weggeslagen en meent hij tijd genoeg te hebben, dan loopt hij naar den
stok en slaat dien met zijn balhout om. Klke gelukkig volbrachte loop geeft aan
gijn partij &n punt. De poart geldt als gedekl, zoodra de beschermer het bal-
hout op de hepaalde lijn 3 voet 10 duim van dezelve verwijderd, plaatsen kan.

Behalve de reeds genoemde regels, zullen wij nog esenigen van de voor-
naamste hier laten volgen. De partij van den poortbeschermer verliest ook nog
een punt, wanneer de beschermer et het balhout zijn plaats verlaat, om het
vangen van den bal te beletten; wanneer zijn kameraad den bal geslagen heeft
en hij dan mog eens sluat, of wanneer de aldus geslagen bal zijn poort aan-
raakt: verder wanneer hij zijn eigen poort door onvoorzichtigheid met de hand
of met het balhout nanraakt of omwerpt; eindelijk wanneer hij den hal met
den voet tegenhoudi of dien met de hand aanraakt, eer dezelve geheel stil
ligt. Zoodra de werper den bal werpen zal, roept hij den beschermer toe:
Geef acht !’ Doze moet het balhout dan van den grond opheffen en met het
voorste godeelte van hetzelve een krachligen en juisten slag naar den bal doen,
dasrna echter het slaghout weder op de bedoelde plaats, 4 voet van de poort
verwijderd, laten rusten.

Het balspsl met vrijplaatsen (Base ball).

Dit spel wordt in Engeland veel gespeeld. Het daarbij gebruikelijke slag-
hout is 13 voet lang en zeer licht, aan hel breedste einde is hel 4 duim hreed.
De spelers verdeelen zich in twee parlijen van even groot getal: de slaanden
en de diencnden of werpenden. De corste worden als bevoorrechten heschouwd.
De fouten die een enkele speler begaat, komen voor rekening van zijue partij.
De bal-opwerper die tot de diemenden behoort, staat 5 a 6 schreden van den
slaunden verwijderd, en werpt dezen den bal in een flauwen boog toe. De bal
wordt op die plaats geslagen, die in de hierbij behoorende afbeelding (121) door de
kromme lijn A. B. is aangednid. In plaats van loop- en vangplaatsen zijn er
ter zijde zoovele vrijplaatsen door stokken aangeduid, als het getal medespe-
lers van de eene parti] bedraagt. De slaanplaats geldt ook als vrijplaats. Zj)
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zijn 10 a 12 schreden van elkander verwijderd. Hij die slaat mag drie slagen
doen; is de bal weggeslagen, of zijn de drie slagen allen zonder gevoly gedaan
dan moet de slaander door al de aangednide plaatsen loopen, alvorens hij we-
der naar de slaanplaals mag terugkomen. Hoe meer spelers er aanwezig zijn,
des te langer wordt dan de loophbaan. De leden der fegenpartij zijn in de tus-
schenruimten van de vrijplaatsen gaan staam, pogen den bal spoedig te grij-
pen en een loopenden sluander daarmede te troffen. Op elke vrijplasts mag cen
slaander rusten, zoodra een ander van zijne partij tot slaan bercid is ; men mag
echter slechts zoolang loopen, tot dat de bal weder op de slaanplaats is terugge-
komen. Zoodra dit laatste plaats heett, moct de loopende slaander slechts tot
aan de naaste vrijplaals loopen, hoewel hij reeds meer dan de helft van de
tusschenruimten afgelegd had; in het tegenovergestelde geval moet hij naar de
vorige vrijplaats {erng. Verder moct Lij onder het loopen elken stok van de
vrijplaatsen aanraken, vergeet hij er een en wordt dit door een van de tegen-
partlj opgemerkt, dan kan deze zich den bal laten geven en daarmede over
de voorbijgegane vrijplaats werpen. Deze heet dan » verbrand” en de partij der
slaanders heeft haar ambt verloren. Het werpen naar d

e vrijplaats geschiedt
echter zoo, dat de bal den stok slechts aanraakt en dan zoo mogelijk nog ver-

der vliegt. Te gelijk roepi de werpende : »Naar bimmen!” en alle spelers van
zijne partlj moeten Jdan naar de slaanplaats loopen. Wordt de bal bij deze ge-
legenheid door een der slaanders gevangen of opgenomen, dan heeft deze het
recht naar de loopenden te werpen; trefl hij een van hen, dan worden de rol-
len nogmaals verwisseld. De hal mag door hen die naar de slaanplaats viuch-
ten niet derwaarts medegenomen worden; heeft alzoo een der dienenden dien
gevangen, dan roept hi: »Naar binnen!” loopt met zijne kameraden naar de
slaanplaals en werpt eerst kort véor deze den bal over het hoofd terng. Dit
laatste wordt bepuald, opdat de bal nict al te Yer zou geworpen worden.
Wanneer cen slaander bij het uitloopen op eene vrijplaats komt, waar nog
een ander slaander staat, dan moet de laalste of naar de naaste vr
huizen, indien
plaats terug.

ijplaats ver-
deze vwrij is, of de aankomende moet weder naar zijn vorige

Balspel in de kaatsbaan.

ITet balspel in de kaatshaan was tot aan het midden van de vorige eeuw
eene uitspanning der burgers en zelfs van veorname personen. Elke groote
stad had haar eigen kaatsbaan, d. i. een rechthoekig,

, vierkant gcbouw, onge-
veer 35 voet breed, 100 voet lang en 30 voet hoog. De grond was, zoo moge-

lijk met stecnen platen gedekt, terwijl het dak uit planken bestond. De niuren

waren niet tot aan het dak opgetrokken, maar lieten rondom in plaats van vens-
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ters een open ruimte, tot doorlating van het licht. Het dak rustte op palen.
Véir de opene ruimte waren netten gespannen en ter afwering van de zon-
nestralen hing men er ook wel zeilen voor. De netten mocsten het uitvliegen
van den bal beletten. Langs de muren liep eene galerij rondom het gebouw.
De wanden waren zwart geschilderd, opdat men den witten bal des te beter
zou kunnen zien, Op den grond was door eene dikke zwarte streep, in 't lang
en dwars, een kruis geteekend, waardoor deze in 4 gelijke deelen verdeeld
werd. In het midden hing een dwarszeil, dat losser of strakker kon gespan-
nen worden. Ilieraan hing cen net tot op den grond. Dit deelde de ruimte in
het »boven” cn »beneden” spel. Op regelmalige afstanden warven er strepen
getrokken, die parallel liepen met de middelste dwarsstreep; deze strepen noemde
mern  springlijnen. Sommige van dezen liepen tot aan den wand door, andere
slechts tot aan de helft van de ruimte. Deze dienden om de Plaats aan te
duiden waar de bal voor de tweede maal op den grond sprong, wanneer de
speler dezen nief in de vlucht of ten minste na het eerste opspringen met
het slaghout teruggeslagen had. Bij de galerij van den eenen dwarswand liep
nog een korte streep, »de Pijl” genaamd, in gelijke richting met de middelste
streep. Zij duidde de plaats aan, waar de bal bij het uitslaan komen moest,

Bij het eenvoudige heen- en terugslaan traden er slechts twee spelers op,
éen bij de hovenste en een bij de onderste dwarsgalerij. Zij sloegen den bal,
terwijl zij er voor zorgden, dat hij niet op den grond kwam.

Werd er eene eigenlifke partij gespeeld, dan ging een speler als «Mar-
keur” in eene poort der galerij staan en weerde met zijn plak {raket) de ballen
af, die naar hem toevlogen. De speler aan het beneden-spel sloeg uit. Deze sloeg
den bal tegen het dak der galerij van het boven-spel, zoodat dezelve vandaar
aan gene zijde van de eerste springlijn en links van den pijl ter aarde kwam.
Trof de bal niet op deze wijze. dan verloor de uitslaande speler 15 punten.
Vloog de bal tegen de palen of fegen de netten der openingen, dan verloor hij
ook 15 punten.

Do andere speler van hel bovenspel moest den bal naar het beneden-
spel terugslaan, eer deze mna het eerste opspringen den grond aanraakte. Hij
poogde den bhal of dadelijk te treffen, wanncer deze hem door zijn tegenpartij
toegeslagen werd, of wanneer dezelve van het dak der galerij of voor de eerste
maal van den grond opsprong, Raakte de bal den grond voor de tweede maal
aan, dan verloor hij 15 punten en de tegenparti] sloog hem een anderen bal
toe. — Het was niet onverschillig, op welke plaats de bal den grond voor de
tweede maal aanraakte. Twee dwarslijpen van het beneden-spel duidden de
plaats aan, boven welke de bal gebracht moest worden.

De speler in het boven-spel won 15 punten, wanneer het hem gelukte,
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den bal door eene opening in de galeri] te slaan; hij kon dit doen of door een
rachien slag, 6f door den bal tegen den hoofdmuur aan te slaan, of door schuin naar
cen hoek van het gebouw te werpen. Eene partij bestond gewoonlijk uit 60 punten.

Dit spel was in Frankrijk tot aan het jaar 1789 in gebruik en werd fe
Parijs in verscheidene Laalsbanen onder den naam IPaume veel gespeeld. Men
kende twee soorfen: Korte-Paume en Lange-Paume. Het gebouw, waarin men
Korte-Paume speelde was op de boven beschreven wijze ingericht. Aan een
der eindwanden bevond zich eene vooruitstekende plaats, »het dak” genaamd,
en aan het einde van dit dak was eene opening, welke »de Maan” heette. Ilet
middelste zeil met het net werd zoo hoog opgehaald, dat de spelers juist den
hovensten kant van den fegenoverslaanden munr konden zien. Men bezigde
sterke plakken en pewone ballen. De afstanden, welke de vallende ballen he-
reikten, werden jachten (chasses) genaamd en de markeur moest deze uitroe-
pen en noteeren. Zij werden naar de reeds genoemde. strepen en vierhoeken
(carreaux) berekend. Dit spel werd gewoonlijk door twee spelers gespeeld,
doch 4 konden er vok aan deelnemen. De party werd ook tot 60 punten ge-
teld, 15 te gelijk.

Het Lange-Paume-gpel speelde men in de wvrije luchi, in een lange en
breede slraat of lasn. De spelers verdeelen zich in twee gelijke partijen, aan
clke zijde twee tot 5 personen. Men had bovendien nog een groof planken-dak
noodig, dat tegen een muur door 4 palen gedragen werd. Dit dak had onder
aan een der zijden eeue plank van 12 tot 14 duim breed, 4 duim van het dak
verwijderd. In het midden van deze plank was ecne opening. Deze plank werd
boven door een stok vastgehouden, die twee duim over de plank uitstak. Deze
heette de Passe. Hij, die het spel begon, poogde den bal met de hand door die
epening le weepen; vloog deze over de plank heen, dan verloor hij 45; ging
hij echter door de opening dan won hij 15 punten. Bereikte hij het doel in 't
geheel nict, dan verloor hij ook 15 punten. De tegenpartij poogde met plakken
den bal weg te slaan, twee sgpelers bevonden zich daartoe bij die plank. De
afstanden waarop de bal voor de tweede maal den grond aanvaakte, werden
genoteerd; bij het eerste opspringen kon hij geslagen worden.

Een dergelijk halspel is tegenwoordig nog bij de Ttalianen onder den naam
Giucco del Ballon grosso als een nationaal spel in gebruik. Ilierbij worden
echter groote ballen, opgeblazen koeblazen met leder overtrokken, gebezigd.
Men slaat dezen met de hand, doch weert dien met een plat hout af. De spe-
lers, gewoonlijk 3 tot 4 op elke partij, kiezen eene vrije plaats, waarvan het
middelpunt de grensscheiding voor de beide partijen vormt, 't welk echter ge-
durende het spel verandert. Een speler werpt den bal naar een ander toe en
deze slaat hem naae hel veld van de tegenpartij; de laatste poogl hem dan
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terug te slaan en deze beweging wordt zoo lang voortgezet totdat de bal op den
grond valt. De plaats waar dic blijft liggen, wordt van het middelpunt af berekend
en voor elke tien voet één punt genomen. Een partij telt gewoonlijk 60 punten.

Slaanbal.

Het aantal spelers, dat aan dit spel wil deelnemen, is geheel onverschil-
lig; cen is slaander, de anderen behooren tot zijne tegenpartij en pogen hem
zijn ambt te doen verliezen. In het midden van de speelplaats wordt een korte
paal geslagen, om het slaghoutje op te leggen, 't welk aan het eene einde
eene kleine diepte heeft, waarin de bal gelegd moet worden, De slaander geeft
nu met een sterken stok een harden slag op het vrijliggende einde van het
slaghoutje en brengt daardoor den bal heog in de lucht. De overige spelers
zijn, ongeveer 10 schreden van den paal verwijderd, in een kring rondom de-
zen verdeeld en hehben hunne plaatsen of door stokjes, door kieine leuiltjes
of steenen aangeduid. Zoodra de bal geslagen is, pogen zij dezen fe vangen.
Hij wien dit gelukt is slaander. Terwijl de spelers naar den bal loopen, moet
hij, die sloeg, alle plaatsen die ledig zijn goworden, met zijn slaghout aanra-
ken. Zelfs kan hij zijn ambi nog verliezen, wanneer een zijner kameraden don
bal niet gevangen, maar van den grond heeft opgenomen, en hem met dezen
treft. Bij een krachtigen slag wil het slaghoutje ook wel cens omhoog vliegen;
om fte voorkomen dat iemand daardoor gekwetst wordt, wordt het met een
touwtje aan den ingeslagen paal bevestigd.

De vederhal.

Het spel met den vederbal kan het best in cene groote kamer gespeeld
worden, dewijl in de vrije Iucht de wind wel eens hinderlijk is. De zeer lichte
ballen hebben ongeveer 2 dnim middellijn en aan de eene zijde een bos vede-
ren van 2. duim lang. Dit laatste vormt den staart, wanneer de bhal den vlie-
genden vogel voorstelt. De slag vordert geen bijzondere krachts-inspanning ;
dezelve wordl door middel van een bijzonder slaghount (Raket) toegebracht,
dic uit een ovalen houten rand met een handvat voarzien bestaat, die 6f met
een netje van snaren, Of nog beter met perkament overtrokken is. De spelers
verdeelen zich in een kring, en de een slaat den bal naar den ander, zoodat
dezelve boogsgewijze omhoog stijet. Bij het nederdalen komt de bal steeds
vooraan en kan dan weder geslagen worden, Het doel van de spelers is, te
voorkomen dat de bal op den grond wvalt.

Het Balslaan.

Bij een van hunne meest geliefde spelen gebruikten de Franschen ballen
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van hard hout vervaardigd. Dit was het Maliespol, 't welk in de VOTige eeuw
daar zoo hartstochtelijk gespeeld werd, dat elke aanzienlijke stad hare bijzon-
dere baan daarvoor had. Deze moest van 4—500 schreden lang, zoo mogelijk
effen en met fijn zand bedekt zijn. Aan de zijden waren meestal hoomen g~
plant en aan elk einde stond een poortvormige, kleine tjzeren boog, door welke
de bal eindelijl geslagen moest worden. Tot slaan bezigde men een houten
harner met langen stecl, wiens kop aan beide zijden met een ijzeren ring om-
legd wus. Er speelden of twee spelers of twee partijen om de weddenschap
en poogden met zoo weinig slagen mogelijk den bal van het ecne einde der
baan door de poort aan het andere cindc te bLrengen. Inmiddels speelde men
dit spel ook op het vrije veld en duidde dan bij dit balslaan met hindernissen
een verwijderden boom of eenig ander voorwerp als doel aan, ‘twelk men be-
reilen mocest.

Dit malie-spel zou door cen Duitschen ridder in Europa zijn ingevoerd,
die het in het Oosten had leeren kennen. Bij de Perzen en Arabicren was het
reeds voor lang in gehruik.

SPELEN EN UITSPANNINGEN IN DE KAMER.

UITSPANNINGEN MET LICHT EN SCHADUW.

De dubbele wijsvinger.

Een kind dat niet weel speelgoed koopen kan, heeft het zon- en dag-
licht toch o niet en bij de duistere dagen van den winter zal het wel cen
stukje kaars kunnen bekomen. Waur de zon schijnt en waar een kaarsje brandt,
daar is licht, en waar licht ig, daar is ook schaduw; door licht en schaduw
lean men veel tot nitspanning en vermaak verrichfen.

Een ongeloovige Thomas onder de speclmakkers heeft misschien bij het
een of ander verhaaltje wel ecns gezegd : »Eersl moet ik eens hooren wat ge
mij zult mededeelen, alvorens ik het geloof.” — Ge kunt hem dam vertellen
dat hij drie wijsvingers heeft en dit door bewijzen zult staven. Hij zal ze wer-
kelijk zien. Laat hem dan den wijsvinger van zjne rechterhand recht voor den
neus houden, op ongeveer cen voet afstand, en den wijsvinger van zijne lin-
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kerhand in dezelfde richting op twee voet afstand. Laat hem dan strak naar
den rechter wijsvinger zien, en vraag hem: hoe veel linker wijsvingers hij
ziet. Hij zal dan moeten antwoorden: »lk zie er iot mijn verwondering twoe!”
Laat hem daarna naar den meer verwijderden linker wijsvinger kijken, dan zal
de meer nabij zijnde rechter wijsvinger zich ook dubbel vertoomen.

De dubbele naald.

Wanneer uw vriend meent dat het hovenvermelde kunstje door den stand
van zijne vingers of door het ziem met beide oogen veroorzaakt wordt, dan
heeft hij niet zoo geheel ongelijk; ge kunt hem echter bewijzen dat hij zelfs
met &én cog een voorwerp nog dubbel zal zien, als hij het maar goed aan-
legt. — Prik dan mot een naald eene kleine opening in een kaartenblad, en
ter rechterzijde van deze opening eene tweede op een streep afstand. Beide
openingen zijn niet zoo ver van elkander verwijderd, als het zwart plekje in
het oog (de pupil) breed is. Houdt men nu de beide openingen dicht voor
con cog en ziet men maar een klein voorwerp, een naald b. v, die niet al fe
ver af is, dan zal men zecr duidelijk twee naalden zien. Men moge de naald
in alle richtingen bewegen, er znllen er altijd twee blijven; wanneer men die
cchter verder houdt, dan naderen de beide beelden van denaald ellkander meer
en meer, totdat zij eindelijk zich tot een vercenmigen.

De verdwenen viek.

De beide vorige proeven hebben hewezen dat men, met betrekking tot het,
qantal der yoorwerpen, zijne oogen niet altijd verfronwen lkan, cn dat men on-
der zekers omstandigheden meer ziet, dan er werkelijk is. Als femand op deze
wijze den inhoud van =ijn spaarpot bekijkt, dan bezorgt hij zich een aangenaam
bedrog. Er kunnen echter gevallen voorkomen, waarbij iemand, die gezonde
en goede oogen heeft en die gewoon is goed toe te zien, een aanwezig voor-
werp toch nict ziet. Zet b. v. een punt op een stuk papier, en dric duim
daarvan verwijdprd een ander punt. Ge kunt daartoe ook twee geklenrde
onwels op denzelfden afstand plakken. Houdt het papier dan ongeveer een voet
van het gezicht verwijderd cn zie onafgewend naar het linker punt, dan zal
het rechter punt als verdwenen zijn. Ziet ge met het linker oog naar het rech-
ter punt, dan ontdekt ge het punt links niet meer. Het beeld van de beide
verdsyenen vlekken valt op de aangegeven afstand op eene plaats in het oog,
't welle den ontvamgen indruk minder sterk schijnl te gevoelen,

" De verdwenen schijf.

Bevestig cene schijf van wit papier, van ongeveer twee duim middellyn,
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ter hoogte van de ocogen aan cen donkeren wand. Bevestig verder
schijf, die drie duim middellijn hebhen kan, twee voet rechts daarvan Verwij-
derd, die echter een weinig dieper dan de ecrste staan mosl. Ga dan recht
voor het papier staan, houd het linker 0og dicht en zie met het rechter 00g
strak naar het kleine papier. Gaat ge daarbij lan
zeven voet afsland daarvan of ists verder,
rechts voor uw oog verdwenen 7ijm.

eene tweede

gzaam terug en komt ge tot op
dan zal de grootere papieren schijf

Zwart en wit.

Met betrekking tot de grootte, hreedie en hoogte der voorwerpen is het
oog ook dikwijls aan dwaling onderworpen. — Daar op de tafel staat de hoad
van uw vader. Zeg mij: is de hoogte daarvan grooter dan de hreedte, of om-
gekeerd? Hoe oordeclt ge daarover? — Ge zult zeggen, daf hij meer hoog is
dan bread. Overtnig u daarvan door meten en ge zult ontdekken dat de hoogte
en breedte gewoonlijk even groot is,

Tecken dan con vierkant in den vorm wvan een venster op wit papier;
laat de hovenste helft wit en maak de onderste zwart, Teeken in het midden
van de witte helft eene scherp beprensde zwarte streep, ongeveer één streep
7¢ duim) breed, cn trek als verlengstuk daarvan eenc witte streep deor het
midden van de zwarte helft. Ge hebt beide juist afgemeten en even brecd
gemaalt; beziet gij die echter, dan zal de witte streep “op het zwarte veld veel
breeder schijnen, dan de zwarte streep op het witte veld. Dit verschil zal u
nog grooter toeschijnen, wanneer gij het papier op een der bovenste venster-
glazen bevestigt en zoo tegen het licht ziet. De witto slreep maakt op het oog
een levendiger indruk dan de zwarte, en schijnt daarom breeder te ZijT.

Een goedkoop vergrootglas.

Fen goede microseoop is voor vole Jongens veel te dunr; de kosten van
een eenvoudig vergrootglas, gaan zijn kapitaal soms nog ver te boven; geluk-
kig voor hem dat er nog een middel bestaat om eene vergrootings-machine
te maken, die hem niels kost dan — een naaldeprik. Hij moet namelijk met
eene naald eene kleine opening in een kaartenblad of in dik schrijfpapier ma-
ken en die opening dicht voor het oog houden; kleine voorwerpen, die hij be-
zien wil, zullen dan belangrijk grooter verschijnen, wanneer die kort hij de
opening gehouden worden, ongeveer ¢én duim daarvan verwijderd. Hot 00g
alleen kan op zulk eene nabijheid nicts onderscheiden: door die npening echter
worden de kleinste lellers van een bhoek belangrijk grooter en kan men cen
klein insect mot al zijne deelen juist beschouwen, vooral dan wanneer men
heizelve op een stukje glas of op de puni van eene naald met gomwater be-
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vestigd heeft. Hierbi] moet men zorg dragen, dat het voorwerp, dat men be-
schouwen wil, goed verlicht is. Men houdt het dazrom of tegen den helderen
hemel of tegen de doorschijnende ballon van eenec lamp, of men stelt een
spiegel onder een hoek van 45 graden, zoodat deze het daglicht opvanzt, en
ziet daarin.

Nog beter zal de vergrootings-machine zijn, wanneer nen in plaats van
cen kaartenblad een dun plaatje tin ncernt, den voet b. v. van een tinnen sol-
daat, waarin men met een stopnaald cen gaatje boort en dan door middel van
eenc nienwe pen cen druppel helder water daarop brengt. Dit instrument moet
natuurlijk rechi gehouden worden, De schuin gestelde spiegel zal men hierbij,
ter verlichting, met goed gevolg aanwenden.

Uitspanningen met den microscoop.

Een knaap zal een zeer sterk yergrootenden microscoop zelden ender zijn
bereik krijgen, misschien wel eens sulk eenen die 20 tot 100 maal vergroot.
Wilde men alles optellen, wal door middel van zulk een vergrootglas heschouwd
kan worden, om daardoor cenig genoegen te gmaken, dan zou men danrmede
niet zoo spoedig gereed zijn; want eigenlijk kan men alles door een vergroot-
rlas zien en zich daarover verhengen. Mocht gij soms verlegen zijn, niet we-
tende waarmiede te beginnen, dun wil ik u wel eenige zaken opgeven, waar-
mede gij een proef kunt nemen.

Fen vlieg die u gestoken heeft, hebt gij b. v. gedood. Deze geelt W, na pijn
genot. Ge onthoofdt haar en sict dan onder den microscoop den schoonen ve-
derhos en den vreeselijken snuit van den kop. Daarna beziet ge een vleugel en
vervolgens een poot. Heht ge eene groote vlieg gedood, dan kunt ge een 00g
ter heschowwing nemen en de vele vlakien daarop tellen. De poot van eene
spin toont u de kamvormige Klanwen, waarmede het dier de draden van hare
webhe vegelt en haren buit aangrijpt. Zeer verbaasd sult ge Zijn, Wanneer ge
een weinig stof van een yleugel van een gouden vlinder op een stukje slas
onder den microscoop brengt. De stofdeeltjes veranderen dan in sierljke,
dakpanvermige, vlakke schubben van de prachtigste kleuven, die op rijen over
elkander lizsen en met een fijn steeltje aan de doerschijnende vieugelhuid
bevestigd zijn. '

Wanneer ge een levenden kilvorsch nabij den microgcaop vasthindt, zoo-
dat gij het zwemvlies, dat zich tusschen de teemen hevindt, tusschen twee
stukjes glas kunt brengen om dat te hezien, dan zult ge het bloed in da
adoren van het zwemvlies zien loopen. De lensvormige bloedlichaampjes zult
ge dan zich voorwaarts zien hewcgen.

Zeer vecl genoegen zal een droppel water u hezorgen, dien gij des zomers
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uit cen modderigen sloot of uit een bloemenmand genomen hebt, waarin de
bladeren begonmen te rotten. In zulk water wemelt het van infusie-diertjes en
van kleine wormen, die voor het bloote oog verborgen hleven.

Ge kent de vruchtknoppen van het schaafstroo, die in het voorjaar op de
velden te voorschijn komen. — Klopt ge hiermede op cen stukje glas, dan zal
er een grauw stof afvallen. Onder den microscaop zult ge zien dat elk stofje
een kogelronde kleine cel is, die vier draadjes met eenigszins verdikte einden
heeft. Blaast men nu op het glas, terwijl ge het onder den microosconp be-
ziet, dan schimen al die balletjes wel levend geworden te zijn. De draadjes
rollen te zamen, strekken zich uit en gaan op deze wijze verder. Zij zien er uit als
kleine spinnen die druk aan het werk zijn. Ilet mos laat zich ook goed onder
den microscoop bezien; dan, zeer dunne stukjes kurk, hout, enz. Hoe meer een
microscoop vergroot, des te kleiner en doorschijnender moeten de voorwerpen
zijn die men er onder brengt. Bij matige vergrooting kunt ge ook ondoorschij-
nende voorwerpen bij een sterk opvallend licht bezien, b. v. de vleugels van
een kever, de schalen van verschillende eieren, fijn krijt enz,

Stereoscoopbeelden.

Ge hebt reeds geleerd hoe men het aan moet leggen, om een vinger
dubbel te zien, en zult daarbij reeds hebben opgemerkt, dat elk der oogen
afzonderlijk ziet. De bcide beelden, die wij zien, smellen echter allengs te
zamen, zoodat wij gewoonlijk van elk voorwerp slechts één bocld waarnemen.
Beziet gij een boek, een beeldje of iels anders, dat voor n op tafel staat, eerst
alleen met het linkeroog en dan met het rechter, terwijl gij het linker oog
sluit, dan zult gij opmerken dat het voorworp u telkens eenigszing anders
toeschijnt. Eerst ziet ge een weinig meer van de linkerzijde, en dan iets meer
van de rechterzijde van het voorwerp. Het is moeielijk om een voorwerp
juist zoo te teekenen, als het zich aan elk afzonderlijk oog voordoet; een
photograaf, die zijn vak goed verstaat, zal het echter zonder mocite kunnen
doen. Hij neemt van eenig voorwerp een heeld eenigszins links, dan een tweede
beeld, iets meer rechts. Legt men nu beide photografién naast elkander in een
kastje, in welks bovenste gedeelte het licht valt, en beziet men die door twee
in de tegenovergestelde zijde van het kastje gesette glazen met beide oogen
te gelijk, dan vertoonen er zich ap het eerste oogenblik misschien nog twee
afzonderlijke beclden; zoodra de oogen daarasn echter een weinig gewend zijn,
smelten de beide beelden tot een te zamen, en tot uwe verbazing ziet ge geen
beeld meer, maar een werkelijk lichaam.

Ge zult in verzoeking komen om er maar te grijpen, zoo hedriegelijk ver-
schijnt het. Het hest beszigt men glazen dic eenigszing vergrooten, zoodat de
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yoorwerpen in hunne natuurlijke grootte verschijnen, of deze althang meer
nabij komen. Zulk een kijkkastje heet een stereoscoop, waardoor ge alle
rijken der wereld en hunne heerlijkheden nauwkeurig kunt leeren kennen,
want de stereascoophbeelden worden tegenwoordig door de photografen in alle
deolen der wereld genomen en ter verkoop aangeboden. £oo kunt ge op de
tafal van uwe kamer een gedeelte van Egypte met woestijnen, terapelruinen
on Bedouinen voor u zicn, dan weder een paleis van den Sultan, of een glet-
scher van den Mont-blane, of een palmbosch op het eiland Java, enz. Alles
versehijnt zoo dunidelijk, alsof gij zelf daar zijt. Ge hebt daarbij het voordeel
dat gij noch voor de hitte der zon, noch voor wervelwinden, noch voor dui-
zeling, noch voor koorts iets le vreezen hebt, terwijl uw reisgeld tevens niet
vermindert.

Hot herstellen van een verongelukt landschap.

yEen wonderlijk landschap!” zult ge zeggen, wanncer gij het hierbyj be-
hoorende plaatje beziet, —het ziet er uit alsof het zoo even door eene vreese-
lijke aardbeving bezocht is en of het kramp in de spieren heelt. Alle lijnen
die recht mocten zijn, zijn schuin en de meeste TOOrwerpen onnatuurlijk lang.
Maar op de wereld verschijnt zooveel verkeerd en scheef, dat echter in de
werkelijkheid niet zoc erg Is; een caricatuur kan zich zelfs mog zeer goed
yoordoen, wanneer men de juiste plaats maar weet te vinden, waar het bezien
oet worden. 1k zal u nu eens zeggen hoc gij het juiste punt van ohservatie
voor het verongelukte landschap vinden kunt.

Mank eenme ronde opening fer grootte van esn srwi, in een reep kaoar-
tenpapier (A), meet den afstand A B op het kaartenpapicr af en buig
het onderste gedeelte (B () in een rechten hoek om, zoodat de strook
alleen staan kan. Nu verlenge men twee lijnen vau het verongelukte landschap,
die recht moesten zijn, naar onderen, totdut zij clkander snijden, en plaats het
kaartenpapier dan daar, soodat de opening loodresht boven het kruigpunt komt.
Wanneer ge het verongelukte Jandschap dan door de opening in het kaarten-
blad beziet, dan zal het zich geheel anders vertoonen; alles is dan recht cven
als bij eenc andere goede afbeelding.

Wanmeer ge zelf soms meer zulke platen wilk vervaardigen, dan wil ik u
twee verschillende wijzen opgeven waarop gij die herstellen kunt,

Neem uit uwen voorraad plaatjes zulk een dat gij tot een verschoven beeld
wilt veranderen, snijdt in cen vierkunt stuk dun bordpapier een opening z0o
grool als het pluatje en plak dit laatste in de opeming. Buig hel hordpapicr dan
tot een cylinder samen, dien gij haven en onder door eem draad bijeen houdt.
Dlaats dan in den eykinder een helder licht, — hoe kleiner de vlam is, des te
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beter. Dit licht schijnt dan op den rug van het plaatje en de omtrekken der
figuren op het laatste zullen zich op de tafel verbogen vertoonen. Leg daar
dan cen stuk papier, teeken de omtrekken af en werk het dan verder bij. Wilt
ge dat het verschoven beeld zich weder goed zal vertoonen, dan moet gij het
uit het punt bezien, waar vroeger de vlam van het licht was.

Nu wil ik u ook met de tweede manier bekend maken. Het door n geko-
zen plaatje — laat het eon Mercurins-kop zijn, verdeelt ge in kleine vierkan-
ten. Elke zij-linie verdeelt ge in gelijke deelen, in zes b. v., en vereenist die punten
door dwarslijuen, zooals op eene voorgaande figuur is aangeduid. De bovenzijde van
het heeld A B teckent ge op cen stuk papier, a b, en verdeelt dit in even zoo
vele en even groote deelen als A B. Onder het midden van deze ln, e, plaatst
ge een punt s, ongeveer twee- of driemaal zoo ver als het oorspronkelijk heeld
hoog is. Van dit punt uit trekt ge dan lijnen, als stralen, naar de deelpunten
van a b. Voorts trekt ge evenwijdiz met a b van s nit, eenc lijn, s v, die klei-
ner is dan a h; hoe korter dese is, des te meer zal het heeld in de lengte
uitgetrokken verschijnen. Trek dan van v uit eene rechte lijn naar het tegen-
overgestelde punt van a b, hier h. De plaatsen, waar de lijn v b de stralen snijdt,
geven de punten aan waar de overige dwarse lijnen gotrokken moeten worden.
Ge hebt nu een onregelmatig vierkant a b ¢ d verkregen, 'twelk in even zoo
vele onregelmatige vierkanten verdeeld is, als het oorspronkelijk beeld in re-
gelmatige. Nu brengt ge zonder veel moeite de teekening van elk llein vier-
kant van het oorspronkelijke beeld op het daarmede overeenkomende vierkant
van uw werk over en richt u daarbi naar .de groote verhouding wvan het
laatste. — Hebt ge uw verschoven hecld afgewerkl, dan plaatst gij de bhordpa-
pieren strook zoo, dat de opening om door te zien juist boven s komt, en waol
z00 hoog hoven s, als de lengte van de lijn s v bedraagt. Veel vermaak zal het u
geven, wanneer gij het portret van een hekend persoon op de hoven beschre-
ven wijze verandert en het uwen vrienden door de opening in het hordpapier
in zijne ware gedaante laat zien.

De wonderbare draaischijf.

»¥lugheid is geen heksen!” zoo zeggen de duizendkunstenaars, maar toch
kan men alleen door vlugheid vele zaken verrichten, die zeer wonderlijk
schijnen. Het oog heeft om te zien gzelfs een zckeren tijd noodig. Zweeft een
voorwerp sneller voorbij, dan het oog noodig heeft fot zien, dan ziet men het
niet, en de beroemde heer baron Von Munchhausen moet wel zeer bijzondere
oogen gehad hebben, dat hij de kanonkogels duidelijlk kon zien om zich daarop
te zetten. Draaien sommige voorwerpen zeer snel rond en worden zij slechts
op een oogenblik helder verlicht, dan schijnen zij stil te staan. Men weet, dat
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bij cen gnel loopenden spoorfrein de spaken van de wielen zoo snel draaien,
dat het onmogelijk is er een te zien; zij vertoonem zich slechts als een helder-
grauwe sluier. Snelt nu een trein bij een duisteren nacht langs de rails veort
en verlicht een bliksernstraal de wagens voor een oogenblik, dan i¢ het-alsof
deze met hare vaderen stil staat en ge zult de-gpaken daarvan dan duidelijk
zien., Het zonderlinge beeld ziet ge mog voor u, ferwijl uw oor u duidelijlk
zegt, dat de trein reeds lang voorbij is. Het oog kan den levendigen indruk,
dien het ontvangen heeft, niet zoo spoedig verliezen en behoudt het beeld nog,
hoewel het voorwerp nict meer asnwezig is. Zoo kan men ook twee heelden,
die spoedig op elkander volgen, tot één vercenigen en dat wel zonder kunstige
werktuigen, ;

Snijd een stuk wit karton cirkelrond, ongeveer 3 duim middellijn, beves-
{ig aan de beide tegenoverstaande zijden een draad, of ook wel eene gladde
stift, ten einde de schijf spoedig rondom have rechte middellijn tusschen de
vingers ie kunnen doen draaien.

Teekent gij nu op de eene zijde van de schijf cene dikke horizontale streep,
op de andere zijde een perpendiculaire en draait gij dezelve dan spoedig on,
dan zult gij een zwart kruis op een witten grond ontdeklen. Neem vervolgens
een pupieren soldaat en knip dien midden door, alsof een kanonskogel hem
door midden geschoten had. Plak dan de bovenhelft van den armen slrijder
op de bovenhelft van de cene zijde van de schijf, de onderhelft op de andere
onderhelft van de keermjde der schijf. Draait ge de schijf dan sncl rend, dan
verschijnt de gedeelde soldaat weder in zijn geheel, en zoo hebt ge ecn lunst-
stuk volbracht, waarover menig veldheer u benijden zal. De figuren op de
schijf kunt ge naar goedvinden veranderen. Teeken b. v. op de eene zijde der
schijf, in het midden, een vogelkooi, op de andere zjde, doch in omgckeerde
richting, een vogel, dan zult ge bij het omdraaien den vogel in de kooi zien
zitten. Zoo kunt ge ook een paard en een rniter, een beer en ecn aap, het
hoofd van een man en een hoed, een kandelaar en een brandend licht cn an-
dere fignren teekenen; ge moct hierbyj echter zorgen dat het tweede beeld tel-
kens emgekeord en juist op de rechte plaats komt, waar het zon moeten staan,
swanneer het beeld van de andere zijde ook daar geteekend was.

Levende heelden op de wonderschijf.

Een ferme jongen stelt or zijn eer in, dat hij zelf zijn speelgoed maakl en
niets voor geld in den speelgoedwinkel koopt. De wonderschijf maakt hij dan
ook zell, want hij bezit een pennemes, een stul bordpapier en een stukje ijzer-
Araad, vervolgens een potlood en penscel — wat zou hij meer verlangen!

Met cen passer, die 3 of 4 duim open is, treki hij een cirkel op het witte,
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gladde karton en knipt de schijl dan zuiver uit. Vervolgens treki hij een twee-
den cirkel daarep, L+ duim van den rand af, en dan nog een derden, waarvan
de middelliin nog een halven duim kleiner is. Daarna wordt de schijf, door
rechte lijnen, die elkander in het middelpunt snijden, in acht gelijke deelen
verdeeld. Op elke lijn wordt dan met een pennemes een vierkant venstertje
uitgesneden, juist tusschen de beide kleinere cirkels, die vroeger getroldken
zijn. Teder wenstertje is alzoo drie streep van den buitensten rand verwijderd,
vijf streep hoog en 21 streep hreed. De moeder of zuster van den knaap zal
hem wel een ledig garenklosje willen geven; ter belooning daarvoor mag zij
later, als de wonderschijf gereed is, naar de levende beelden kijken. Een der
uitstekende randen wordt dan van dit klosje afgesneden en dan in eene ope-
ning, midden in de schijf gemaakt, gebracht. In zulk een klosje is altijd een
doorgaande opening; hierdoor steekt hij een sterk ijzerdraad dat van voren iets
omgebogen wordt, opdat het klosje bij het snelle ronddraaien er niet afviiege.
Aan het achtereinde wordt het ijzerdraad ook omgebogen, zoodat men een ge-
sehikt handvat hekomt, om de sehijf perpendiculair te kunnen houden.

Nu moeten de levende beelden gemaakt worden. Beginnen wij met een
wemakkalijk beeld. Met een passer en zwurte verf teekene men een rad op de
schijf, welks middelpunt op het middelpunt van de schijf komt. Aan dit rad
geve men zeven spaken en teekene deze even als de rand, goed zichtbaar. Dan
ga men voor cen spicgel staan, keere dezen de heschilderde zijde van de draai-
schijf toe en brenge deze door het aanslaan met de hand in eene suelle rond-
draaiende beweging. Men kijke dan door de gaten van de schijf naar het beeld
in den spiegel en daar zien wij duidelijk het rad met al zijn spaken. Doch ter-
wijl men de schijf snel rechtsom draait, draxit het rad in den spiegel lang-
zaam linksom. Draait men de schijf tot afwisseling linksom, dan zal het rad
in den spiegel rechtsom draaien.

In de bijgaande figuren ziet men nog eenige andere voorbeelden van
levende heelden voor de wenderschijf, Op ieder van deze is dezelfde figuur
zo0 veel malen geteekend, als de draaischijf kijkgaten heefl. De geheele bewe-
ging, die eenig heeld maken moet, is in oven zoo veel verschillende op elkan-
der valgende stellingen geteekend. De slingers schijnen in den spiegel heen en
weder te slingeren, even als bij een nurwerk, en wel sneller, naarmate men
sneller draait. Het is noodzakelijk dat elk der achl voorwerpen op de schijf
juist zoo geteekend en gekleurd is als het ander, opdat het voor het cog aliijd
hetzellde voorwerp schijne te zijn.

In plaats van acht kijkgaten, kan men er ook wel tien of twaalf nitsnij-
den, maar dan moet men ook een gelijk getal figuren teekenen. Elk nicuw heeld
teckene men of op een afzonderlijke klemere schijf, die men fegen de grootere
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aandrukt, of men teekene het op papicr en make dit met een draad aan de
groote schijf vast. ' '

Moet ccne fignue op de schijf teruggaan, dan moet men er één minder tec-
kenen, dan het getal kijkgaten bedraact. De fignren teekene men 0p gelijke
afstanden van elkander. Teekent men echfer cene figuur meer dan er kijkgaten
zijn, dan beweegt die sich in de richting van de draaicnde schijf.

Teze wonderschijven, die men in de geleerde wereld Phenakistosco-
pen noemt, zijn door een Duitscher, professor Stammler te Weenen, uitgevon-
den. Een Franschman, Duboseq te Parijs, heeft dic door asnwending van ecn
kunstic werkiuig gebezigd, om de lovende beelden, met een tooverlantaren,
op den wand te vertoonen, goodat vele personen te gelijk die konden zien.
Dezen toestel voorzag hij aan de eene sijde met een lens (een brandglas B)
waardoor het licht (a) van den vlam op eene gijde van de drvaaischif viel.
De beelden waren op cen glazen schijf (¢) geschilderd en dus doorschij-
nend. De grootere schijf (d) was van Liout en bevatle vier aan beide zij-
den bol geslepen lensglazen, op gelijke afstanden van elkander geplaatst. Beide
schijven waren aan dezellde as bevestigd en werden door een klein raderwerk
en kruk (¢) in bheweging gebracht. Voor het onderste beeld, tegenover het in-
vallende licht, is een buis met twee vergrootglazen, waardoor de figuren aan
den wand vergroot verschijnen. De hierbij behoorende figuren vertoonen zulk
een werktuig in doorsnede en van voren.

Men heeft nog meerdere zulke interessante vitspanningen bedacht, die der-
gelijke verschijnselen opleveren, als onze eenvoudige wondersehijl. Zoo kan
men ook twee gelijlkvormige tandraderen op dezelfde as met gelijke snelheid
in verschillende richtingen ronddraaien en het oog zal dan in plaats van twee
ronddrasiends raderen slechts één stilstaand rad ontwaren. Zijn bij de rade-
ren de tanden in tegenovergestelde richting schuing geplaatst, dan ziel moen aan
het schijnbaar stilstaande rad, het schijnbeeld, de tanden recht staan. Laat men
twee schijven in tegenovergestelde richting even snel ronddraaien, teekent
men op de achterste eenige figuren cn maakt men in de voorste regebmalige
openingen, dan kan men de zonderlingste veranderingen in de schijnbeclden
wammernen, naarmate men het aantal en den vorm der openingen verandert
(Rosc’s Kalotroop). Al de werktuigen echier, die ecoe tegenovergestelde om-
wenteling der schijven vorderen, zijn te moelelijk om te heschrijven, dewijl i
een kunstig raderwerk vercischen. 'Wij sullen ons daaram met de heschrijving
daarvan niet verder bezighouden, maar tol meer eenvoudige zaken overgaai.

De eindelooze galery.

Misschien hebt ge w reeds menigmaal den scherts veroorloofd om met een
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stukje spiegelglas het zomlicht op te vangen en zoo iemand de oogen te ver-
blinden, die lot uwe vrienden of vriendinnen behoorde, zoodat ge niet voor
een bestraffing bevressd behocfdet te zijn. Wanncer men deze grap dikwijls
herhaalt, dan wordt dezelve voor hem, die ze uitvoert, even zoo vervelend,
als lastig voor dengenen wien het heldere zonlicht in de oogen schittert. Tk wil u
daarom een kunstje leeren, waarby gij uwe stuljes spiegelglas beter kunt ge-
bruiken, dan tot het verblinden der oogen.

Misschien heeft uw vader wel een langwerpig sigavenkistje. Bij gebrek
hiervan kunt ge zulk een kistje wel maken van 18 duim lengte, 8 duim hoogte
en 12 duim wijdte. Go kunt het cok wel grooter of kleiner maken, naarmate
uw spiegelglas groot of klein is; het is echter goed wanneer gij de opgegeven
grootle behoudt. De bovenzijde van het kistje blijft open. Tegen de beide
smalle ecinden plaatst men spicgelglas, zoodat het met de gladde zijden tegen-
over elkander komt. In het midden van het eene spiegelglas maaki gij een
rond kijkgaatje, ter grootte van cen duim middellijn, door het kwik weg e
nemen. Daarna bestrooit ge den bodem van het kistje 6f met fijn, wit of geel
zand Of belegt dien met papier, dat gij met strepen of ruiten hebt heschilderd,
Dit is afhankelijk van het beeld dat gij wilt voorstellen. Nu plaatst ge aan
elke zijde van het kistje twee boornpjes van uw speelgoed. Hebt ge die niet,
dan kunt ge zell die wel maken, door een bosje mos aan dunne takjes te bin-
den of door in een strookje groen papier fe knippen, dif met den rug van een mes
om le krullen en om een houtje te winden. Dedek dan de hovenzijde van het
kistjc met dun gaas en zie dan door het gaatje in het spiegelglas. Gij hebt na-
tuurlijk of de eene smalle zijde van het kistje weggenomen of daarin eene
even groote opening gemaakt als in het spiegelglag, Ge zull dan in uw kastje
eene eindelooze laan van hoomen zien, Hebt ge zooveel spiegelglas in voorraad,
dat ge daarmede ook de lange zijden van het kistje bezetten kunt, dan zal het
landschap zich schijnbaar ook ter rechter en linkerzijde uitbreiden en als een
arool veld verschijnen, dat met boomen beplant is.

Naarmate gij de figuren verandert, zal de vertooning ook veranderen. Zet
ge er in plaats van boomnen zuilen in, dan ziet ge ecn eindelooze galerij; bezigt
ge vier soldaten, dan ziet ge een strijdbaar leger. Zet ge er schapen in, dan
kunt ge even als ecn nomaden-koning uwe kudden nauwelijks overzien.

De kunst om door een steen te zien.

Door middel van vier stukjes spiegelglas kunt ge door een steen,en alzoo
ook door een muur zien, zonder daarin eene opening te maken. Hel vroeger
gebezigde kistje kan hierbij ook gebezigd worden. De hovenzijde wordt echier
gesloten en aan de beide open einden worden twee andere kistjes zoo opgezet
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dat er een koker ontstaat, die aan elk einde in dezelfde richting in een hoek
opwaarts gaat. De aan de zijden geplaatste kistjes kunnen ook nog ver-
longd worden, waardoor het lunststuk des te verrassender wordt. Tot beter be-
grip van dege zaak moet men de hierbij behoorende figuur in doorsnede cven
bezien. Tn clken hoek bevestight men een slukje spicgelglas onder een hoek van
%5 graden (de helft van een rechten hoek) zooals op de figuur door FED
iz aangetoond. Ilet donlere vierkant B stelt een steen voor. Bevindt zich mu
rechts bij A een bloem of eenig ander voorwerp, dan zal deze in den spiegel
C terugkaatsen. Het spiegelbecld wordt echier in den daaronder zijnde spiegel
D opgevangen, wederotn verder gekaatst naar E en vanhier naar F. Het oog
van den persoon die ter linkerzijde in de bws uet, ziet het beeld in den Iaat-
sten spiegel, en hei is dan Jlsof het in dezelfde richting rechtuit het weer-
kaatste beeld zelve ziet. _

Plaatst men Lwee spicgels hoeksgewijze bijeen en een niet te groot voOr-
werp tusschen beide, dan vermeerdert het getal der spiegelbeelden naarmile
van dec grootte van den hoek door de spicgels gevormd, Bedraagt de opeuing
van den spieselhoek het derde gedeelte van een cirkel, dan ziel men twee
beelden. Bedraagt de spiegelhoek slechts een vierde deel van een cirkel, dan
4al men drie beelden zien; is de hoek slechts een vijfde van ecn cirkel groot,
dan zal men vier beelden ontwarcn enz, zpodat men telkens één beeld minder
zal zien, dan het gebroken setal van den cirkelomtrek, tusschen de spicgels
gelegen, opgeeft.

Bezit ge twee smalle strooken spiegelglas, dan kunt ge daarmede een
aardig speeltuig vervaardigen. Ge plakt die namelijk met de lange zijden on-
der een hoek van 60 graden (het zesde gedeelte van een cirkel) door middel
van een strockje linnen of papier aan elkander. De opene kant sluit ge door
het aanplakken van een strookje zwart bordpapier. De grondvorm van de buis,
die ge alzoo verkregen Liebt, is een driehoek. Nu teekent ge een cirkel, in
welken de driehock juist past, en vervaardigt dan een papieren koker,iets lan-
gor dan de spiegelglazen en hrengt den spiegeldrichoek daarin. Deleene opening
van den koker sluit ge door middel van ¢cn yond papieren deksel, waarin zich
gane opening bevindt om door te zien en in het andere zet men cen rond stukje
gewoon glas vast. Op dit laatste strooit ge dan verschillende kleine, fraai ge-
vormde en helder gekleurde voorwerpen, b. v. pareltjes en kraaltjes, en leg or
daarna nog cen tweede rond stukje glas over, doch zoo, dat er voor de klei-
nere voorwerpen Nog genoegzame ruiinte overblijft, om zich te bewegen. Als
alles nu goed droog is, moel ge eens door de opening aan het eene einde van
den koker ziem en dan zult ge de voorwerpen in schoone zeshockige, regelina-
tige figuren geordend zicn liggen. Bij elke nieuwe draaiende beweging van den
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koker veranderen de pareltjes en kraaltjes van ligging met betrekking tot
elkander en vormen dan nieuwe figuren. Een rekenmeester heeft bérekend, dat,
wanneer er zich 20 verschillende voorwerpen in den koker bevinden en men
dezen zoo dikwijls draait, dat dezelvo in iederc minuut 10 nicuwe richtingen
verkrijgt, men toch 462, 880, 899, 576 jaren en 360 dagen leven moet, om de
voorwerpen alle mogelijlke veranderingen te laten maken.

Zulk een spiegelkoker noemt men cen Kaleidoscoop.

De Debuscoop.

Onlangs heeft een dergelijk instrument een tijd lang veel opgang gemaakt,
t welk de uitvinder naar zijn eigen naam Debuscoop genoemd heeft. Dit
hestaat ook uit twee strooken spiegelglas, door eccn bordpapier zo6 te zamen-
gehouden, dat een daartusschen liggend voorwerp zich achtmaal wvertoont.
Hiertoe bezigt men eenige stukjes kaartenpapier met glaspareltjes omzet, of
waarop men bonte zijden draden, veertjes en dergelijke zaken plakt, die men
dan op tafel lest, de beide spiegels perpendiculair daarop plaatst en dan
ter zijde daarin ziet. De figuren vertoonen zich daarin nog meer vermenigvul-
digd en nog fraaier dan in de kaleidoscoop en kunnen ook zeer goed tot voor-
beclden om na te teelenen gebezigd worden,

Het onzichtbare door Water zichthbaar maken.

Leg cen geldstuk in eene witte schaal nabij den rand van den bodem,
zoodat men goed kan zien of het verschuift of nief, Laat uw vriend dan zoo
ver yan de schaal verwijderd gaan staan, dat hij over den rand van de schaal
slechis een klein gedeclte van het geldstuk zict, of in 't geheel niets meer. Zeg
hem dat hij op dezelfde plaats moet blijven, cn giet de schaal dan langzaam
vol mel water, uw vriend zal het geldstuk dan geheel en duidelijk zien. Het
is dan alsof het grooter is en hooger ligt. Ge kunt u beiden echter er van
overtuigen, dat het niet van plaats is veranderd, maar dat die verandering
alleen door het ingegolen water ontstaan is. Dat het aanzien van alle dingen
door water icts verandert, dit ziet men reeds aan een stok, dien men schuin
in het water houdt. Op de plaats waar hij in het water gaat, schijnt hij ge-
broken te zijn en het onder water zijnde gedeelie schijnt eene andere richting
te hebben als dat, 't welk boven water is, terwijl de stok in werkelijkheid
toch recht is.
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Het brandglas en de kijkkast.

THeeft uw grootvader tot lezen misschien een bril of een vergrootglas 106-
dig, vraag dit van hem dan eens ter leen. Houdt ge zulk een glas boven klein
sehrift, dan zullen de letters belangrijk vergroot, langer en dikker verschijnen.
DBekijk dit glas eens goed van terzijde: het midden is dikker dan de rand,
het loopt naar beide zijden eenmigszins rond af (convex). Houdt ge zulk een
glas tegenover de zon, dan vertoomt zich daarachter eene donkere viek in
de gedaante van het glas. In het midden bevindt zich echier een helder
punt. Brengt ge dit punt op uwe hand, dan zult ge weldra eene stekende pijn
gevoelen, even alsof cene vonk u brandt. Brengt ge dit punt, dat men hel
hrandpunt nosmt, op een stukje zwam, dan zal dit weldra wvuur vatlen.
Met zulk cen glas zoudt ge uwe kleederen, misschien wel het geheele huis ver-
branden kunnen; men moet derhalve op het gevaar, aan het misbrnik van dit
glas verbonden, bedacht zijn, Er is toch reeds menigmaal brand ontstaan, wan-
neer de gon door een flesch met water schieen, en harve stralen brandbare stoffen,
die daar achter in het brandpunt lagen, hebben doen ontbranden. Te Parijs
heeft men cen brandglas tot eene asrdigheid gebezigd. In een Park aldaar
heeft men een klein geladen kanon geplaatst en een brandglas z66 daarboven
osteld, dat de stralen der zon juist op den middag in het zundgat van het
kanon vallen en het doen ontbranden, waardoor ieder in dien omtrek weet,
wanneer het middag is.

Bezit gij een langwerpig houten kastje, dat niet al te klein is, plaats dit dan
perpendiculair op eene der einden, de opene zijde naar achteren. In den bodem
van het kastje, die nu naar u is gekeerd, maaki ge cene opening omhoog,
zoodat gij er goed kunt inzien; ge maakt het zoo graot dat het brandglas er
juist in past. In het kasije bevestigt ‘'ge tegenover het brandglas, dat hier als
vergrootglas dient, ecn stuk gewoon spiegelglas onder een hoek van 45 graden
(d.i. de helft van den hoek waaronder de planken van het kastje aan elkander
bevestizd zijn). Onder den spiegel, op de zijde van het kastje, op welke het
staat, legt ge eene teekening en plaats het kastje zoo, dat het licht goed op die
teekening valt. Nu kijkt ge door het vergrootglas naar den spiegel en dan ziet
ge het landschap vergroot en in de juiste houding voor u. Wilt ge op een
regenachtigen Zondagmiddag te huis eene voorstelling geven, dan moet ge na-
tourlijk voor de noodige platen of teekeningen zorgen, want deze zijn hierbij
eene hoofdzaak. De daarbij behoorende geschiedenis moet ge dan dettig voor-
dragen cn, wanneer ge aanleg heht voor muziek, kunt ge in de pauze eenige
aria’s op een harmonika spelen.

De kijkkasten voor groote menschen heeft men ykosmorama” genoemd
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en deze zijn zorgvuldig vervaardigd. In plaats van een gewoon brandglas bezigt
men daarvoor goed geslepen vergroolglazen; in plaats van een kastje richt men
eene bijzondere kamer daarvoor in en hangt dan tegenover het vergrootglas A
eene schildery B, welke op bijzondere wijze door G verlicht wordt.

Het vermeerderen van geld.

Ge hebt slechts één dubbeltje in uwen spaarpot en wilt uw schat gawrne
vergroot zien. Dit genot kunt ge u gemakkelijk verschaffen. Vraag aan uwe
moeder een wijnkelk. Leg uw dubbeltje dan op den bodem van dit glas, schenk
dit half vel met water en dek het mel een schoteltje dat goed daarop sluit;
uit voorzorg kunt ge daarop eerst cen paar bladen vloeipapier leggen, Keer
het glas en het schoteltje dan snel om, zoodat het glas met water omgekeerd
op het schoteltje staal, en zie, nw dubbelije, dat op het schoteltje ligt, is
grooter geworden, het is zoo groot als een tienstuiverstuk, en een weinig
daarboven ziet ge cen tweede dubbeltje in het water. Zoo hebt ge het genoe-
gen om, in plaats van één dubbeltje er drie te zien — waarmede se u echter
zult mocten vergencegen, want de waarde van uw spaarpot is daardoor niet
vermeerderd.

Het vermenigvuldigglas.

Ge hebt nu recds geleerd hoe men door middel van twee spiegels van een
paar soldaten een geheel leger maken kan; dit kunstje kan men ook door een
enkel glas volhrengen, waarvan de eene zijde zoo geslepen 1s; dat die een groot
aantal kleine effen vlakken bezit. Zulk een glas noemi yien ook wel een Facet-
glas, Zict ge hierdoor naar eene vlieg, dan zult ge in plaats van die eene een
geheelen zwerm ontdekken. Draait ge dan het glas een weinig rond, dan be-
ginnen die allen te dansen. Beziet ge uw dubbelije door dit glas, dan zult ge
u over uwen grooten schat wel verblijden.

De heldere kamer (Camera lucida)-

Door den naam »Heldere kamer,” »Camera lucida” of »Camera Clara,”
duidt men een wel eenvoudige, maar toch zeer vermakelijke uitsparming aan,
die bijzonder voor zulke knapen geschikt is, die gaarne tcekenen en cenige
voorwerpen uit de natuur willen nabootsen. Het bestaat uit een stuk zuiver,
helder glas, eene kleine glaszuil (Prisma) met vier rechte zijvlakken. Twee
daarvan vormen een rechten, de anderen een stompen hoek, en vormt dus een
onregelmatig vierkant. Dit glas is horizontaal aan cen beweegharen stang
bevestigd, zoodat het gemakkelijk hooger of lager kan gesteld worden. Ken der
rechthoekzijden C staat perpendiculair en wordt naar dat voorwerp gericht, dat
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men teekenen wil, een huis, een boom of iets anders; de tweede rechthoek-
zijde B ligt horizontaal en naar boven gekeerd. Het aog van den teekenaar A ziet
nu hier door; de heide andere zijden, D E, liggen schuin naar onderen, Het
beeld van het te teekenen voorwerp spiegelt zich op de vlakte D af en kot
daardoor naar de vlakte K, op welke het zich nogmaals afspiegelt en zoo door
het cog A van den teekenaar duidelijlc gezien wordt, Het beeld schijnt in de
richting A ¥ te liggen en het is nu als of het zich heneden op het papier bij
F bevindt. Duar kan men het met een potlood gemakkelijk nateekenen. Den
naam »Heldere kamer” heeft dit werktuig eigenlijk slechts in tegenstelling met
de »Donkere kamer,” ontvangen, waarvan ik u thans iets zal mededeelen.

De donkere kamer (Camera obscura).

Wees maar niel bang, me jongen, de donkere kamer waarover ik u iets
wil mededeelen, is nict znlk eene waarin cen ongehoorzame knaap wordt op-
gesloten; het is een allerliefst klein kastje, ongeveer cen el lang, een halve el
breed en achl duim hoog; men maakl dat ook wel ecns kleiner, maar dan
altijd in dezelfde verhouding. In het midden van de eene zijde is een koker
geplaatst, waarin zich of een enkel of cen dubbel gewelfd glas (lens) be-
vindf. Deze koker richt men nu op het voorwerp, dat naar de donkere kamer
moet overgebracht worden, en het beeld daarvan wordt door het glas zoo ver-
kleind, dat het juist in het kastje past. Het inwendige van het kagtje is zwart
en tegen de zijde tegenover de glazen, ligt een stuk gewoon spisgelglas onder
een hoek van 45 graden (een halven rechten hoek). De bovenzijde van het
kaslje is zoo ingericht, dut de eene helft, juist boven den spiegel, geopend kan
worden. Het door de glazen verkleind heeld wordt door den spiegel weder
terugeekaatst naar de opening K. L. Deze wordt dan met een stuk matglas
bedekt en hier ziel mea dan het gehesle heeld van die voorwerpen, waarop de
koker gericht werd. Ilebt gij op uw verjaardag zulk eene donkere karaer ge-
kregen, stel dan aan uwe zuster voor, om zich door dit werkiunig eens te la-
ten porlretteeren; zij moet daartoe op een stoclin het heldere licht gaan zitten,
waarna gij den koker van het kastje juist op haar richt, totdat gi] den omtrek
van haar gelaat duidelijk in het matglas ziet. Hierop legt gij dan een stukje
zeer dun papier en teekent den omtrek met een potlood na.

Zeer schoone en dikwijls zeer wonderlijke dingen ziet men, wanneer eene
donkere kamer in 't groot is ingericht. Hiertoe hehoort een kamertje, aok wel
eene ondoorschijnende tent, die elk licht volkomen buitensluit, De deur zelfs
moet nauwkeurig gesloten kunnen worden. In het dak bevindt zich een koker
B en in dezen een lens. Boven deze bevindt zich een schuins staande spiegel
A, In dezen spiegelt zich het landschap uit den omirek des te schoomer af,
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naarmate het helderder doer de zon verlicht is. Het spiegelbeeld wordt door de
lens B verkleind en iun de donkere kamer gebracht, waar het zich op eena
witte tafel G zoo schoon in alle natuurlijke kleuren vertoont, alsof het daarop
geschilderd was, Voor eene schilderij heeft een stil landschap echter de voor-
keur boven eene druk bezochte plaats, dewijl alle levends voorwerpen zich he-
wegen en zeer inoeielijk nageteckend kunnen worden,

Een natunrlijke Camera Obscura.

Er ziju reeds zeer vroeg donkere kamers seweest die de VoOrwerpen uit
den omtrek weerkaatsten, nog vo6r dat een mensch er aam dacht om die fe
vervaardigen. Elk oog is een kleine Camera Obscura en ge kuntu gemakkelijk
daarvan overtuigen, wanneer ge bij den slager slechts om een koe- of kalfs-
oog vraagt, dat gij wel zult krijgen, dewijl hij aan de oogen niels heeft. Hebt
ge zelf geen zeer scherp mes, vraag dan aan uw vader om met cen scheermes
in het bovenste gedeelte van het oog eene kleine opening te maken, waardoor
ge in het inwendige van het oog, naar de achterste deelen van hetzelve name-
lijk, zien kunt. Bij het snijden is echter eenige vourzichtigheid noodig,
want de huid, die het oog omringt, is zeer hard en taai; zij heet daarom
hoornhuid en de inhoud van het cog is zoo weinig vast, dat die spoedig Weg-
vloeit. Ziet ge nu door de gemaakte opening in het aog, dan zult ge tot uw
verbazing alle voorwerpen, die zich vo6r het cog bevinden, afgespiegeld zien,
doch omgekeerd en verkleind, even als in eene goede camera obscura,

Kunt ge het oog van een geslacht wit konijn bekomen, dan hehoeft ge
er geene opening in te snijden. De vogen van de witte konijnen zijn, zoo als ge
weet, rood, en missen die zwarte kleurenlaag, waardoor andere oogen een domn-
ker aanzien verkrijgen Het achterste gedeelte is dan zoo doorschijnend, dat
men de beelden, die zich daavop afspiegelen, gemakkelijk zien kan. Gebrnikt
ge dit oog niet meer, dan kunt ge u er duidelijk van overtuigen, datin hetzelve
ook een lensvormig, tamelijk vast lichaam aanwezig is, dicht achter den dus-
genaamden pupil, waardoor de beelden zoo verkleind worden, dat zij in den
oogappel plaats konden vinden.

De tooverlantaren (Laferna Magica).

Het zal u eenigszins moeielijk zijn om zelf eene tooverlantaren te maken;
ge hebt daartoe, even als bij de camera ohscura, een paar bol geslepen glazen
noodig, die door middel van een koker vereenigd =zijn en 206 voornit of ach-
ternit geschoven kunnen worden. Dewijl er in de lantaren een helder brandend
licht A geplaatst moet worden, maakt men ze gewoonlijk van blik, van boven
met cen schoorsteentje E voor den rook, maar dit ook z00 gedekt, dat er geen
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licht kan uitstralen; dit laatste moet alleen door de glazen van de buis M N
schijnen. Om het schijnsel van het licht te versterken, plaatst men achter
het licht een helderen hollen spiegel, welke de naar achteren vallende licht-
stralen ontvangt en naar de glazen van de buis werpt. Heht gij uwe lantaren
aangesfoken en in cene donkere kamer gebracht, dan zal er aan den wand een
groot helder cirkelvlak zichtbaar zijn, terwijl het overig gedeclte van de kamer
denker is. Tusschen de vergrootglazen en het licht bevindt zich eene emalle
opening I, juist groot genoeg om smalle strocken glas door te laten. Op deze
lnatsten zijn doorschijnende figuren geschilderd, die zich dan op het helder cir-
kelvlak aan den wand vertoonen. Hoe verder de tooverlantaren van den wand
verwijderd gehouden wordt, des te grooter vertoonen zich de figuren, maar
daarom ook minder duidelijk.

Bij de tooverlantaren, die men in den speelgoedwinkel koopt, bevinden zich
altijd eenige beschilderde glazen; maar hij die eenigen lust in schilderen heeft,
kan zelf nog meerdere maken. Met een fijn penseel teekent men op sulke
strooken glas met zwarte olieverf de omtrekken van figuren. Heeft men eenige
gedrukte figuren, dan kan men die gemakkelijk nateekenen, door het glas
daarop te leggen. Zoo kan men het gelaat van bekende personen door mid-
del van hnnne photographién nateekenen. Wanneer de zwarte omtrekken droog
zijn, vult men de daartusschen liggende vakken met de vereischte verven aan,
daarbij eenige schakeering aanbrengende, zoo veel als men dat noodig acht.
Bij het insteken van de glazen moet wen er steeds aan denken, om dit zoo
te doen, dat de figuren het onderste hoven hebben, opdat het heeld aan den
wand zich recht vertoone.

Ilij die zijn vrienden door middel van de fooverlantaven cen vroolijken
avond wil hezorgen, moet de kunst verstaan om de toeschouwers door eenige
gesprekken in eene wvroolijke stemming te brongen, Hij die zelf de bekwaam-
heid niet bezit om een sprookie vit de oude doos te verhalen, zal best doen,
door zijn figuren, naar aanleiding van eene hekende geschiedenis, te schilderen,
van Robinson Crusoé b. v.. Wil hij onder anderen de schiphreuk van dezen
voorstellen, dan bezige hij daartoe twee verschillende glagen. Op het een schil-
dere hij ter rechter zijde de zee en de lucht, alles is nog helder en stil; ter
linker zijde begint de lucht ecen donker amnzien te verkrijgen en teckene hij
onweerswolken, terwijl de zee onstuimiger moet worden. Eindelijk wordt het
zeer donker, waarbij een helders bliksemstraal op de schuimende golven schiet.
Dit laatste kan men vertoonen door met de punt van cen mesje cen streep te
krabben, door welke het licht helder schijnt. Het tweede glas bevat het ge-
schilderde schip, en dit schuift men nu aan de heldere zijde van het eerste
glas in. Wamneer het schip allengs door storm beloopen words, beweegt men
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de glazen heen en weer; eindelijk verdwijnt het schip en Rohinson verschijnt
op hetzelfde glas in het water zwemmende. De golven dragen hemi verder,
totdat hij de rotsen van het eiland bereikt. — Door middel van twee glazen
kan men cok twee personen of dieren tegen elkander laten loopen, en wanneer
op het eene glas een groot gelaat geteekend is en op het andere de daarhij be-
hoorende oogen en mond met tanden, dan kan de groote kop aan den wand
de oogen zoo vreeselifk verdraaien en zoo met zijn tanden werken, dat men
er bang voor wordt. Voorts kan men met twee glazen, zon, maan en sterren
over een landschap laten opgaan, heksen en spoken door delucht laten vliegen,
bloemen op iemand laten regenen en meer zulke schrikkelijke of schoone zaken
als men maar weet te bedenken,

Nevelbeelden.

Eéne tooverlantaven kan reeds veel genoegen vercorzaken, maar twee nog
meer, waardoor men die wonderlijke nevelbeelden kan vertoonen, die uit elkan-
der schijnen te ontstaan en in elkander schijnen over te gaan. Nu eens ziet ge
eene prachtige stad, in het midden daarvan een hoogen foren. Een heldere zon-
neschijn verlicht alles, en eene honte menigte heweegt zich op de straten.
Allengs verduistert het beeld, de omtrekken worden flauwer, onduidelijker.
Een mnevel sehijnt over huizen en menschen neder te dalen; het licht wordt
minder, en eindelijk vertoont alles zich als in een dikken mist gehuld, alleen
de toren in het midden vertoont zich nog duidelijk. Maar terwijl het oog nog
op dezen staart, ontdekt het, dat er links en rechts takken ontstaan, die zich
met loof bedekken. Te gelijker tijd worden er m den omtrek nog andere hoo-
men zichtbaar. Eenige huizen die men vroeger ter linker zijde zag, zijn nu in
rotsen veranderd. Een woest landschap ziet men nu voor zich. Hier, waar men
vroeger eene breede straat zag, ziet men nu cen berpstroom ; daar, waar de
menigte zich wroeger bewoog, ontwaart men dan cene rooverbende rondom
den donkerrooden gloed van een kolenviur. De maan schint door de donkere
takken der boomen, de overige omtrek is in duister gehuld. — Opnieuw wor-
den de scherpe omtrekken van sommige partijen flauwer en nogmaals ontstaan
daaruit andere beelden. De boom in het midden wordt eene kolom, zijne takken
veranderen i kruisgewelven van eene klaostercel, de maan verandert in eene
hanglamp en in plaats van de roovers komt de eerwaardige gestalte van een
grijzen monnik, die zijn avondgebed doet.

Het vervaardigen van zulke beelden, vordert eenige vaardigheid en kunst-
zin. Twee gelijke tooverlantarens zijn op hetzelfde punt gericht, zondal hare
lichtvelden elkander bedekken. Om deze inrichting voor de cogen der toeschon-
wers te verbergen en de verrassing te vergrooten, worden de tooverlantarens
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achter een gordiyn van doorschijnend, gevernisd gaas verborgen, waarop de
beelden dan zichtbaar worden. Door middel wvan eene klep, die zich aan de
openingen van de lantarens hevindt, wordt het lichtveld van de eene lantaren
verduisterd, wanneer dat van de andere zich vertoont. Bij openbare voorstel-
lingen, die door sommige persomen met zulke nevelbeelden gegeven worden,
hoort men gewoonlijk bij de verschillende beelden ock die muziek, die by
eenig beeld het meest past.

Geestverschijning.

Ge zegt aan uw broeder en zuster dat ge u tegenwoordig met de gehei-
men der tooverkunst bezig houdt en dat ge in het bezit van een groot gcheim
zijt. Door bijzonder gelukkige omstandigheden zijt gij in het bozit van een
oud perkament gekomen, waarop het middel vermeld staat om geesten te
hezweren en hen over de toekomst te ondervragen. Het is hetzelfde middel
waardoor Ulijsses vroeger de schimmen van de in den Trojaanschen oorlog
gevallen strijders heeft laten opkomen cn tot spreken bewogen, en waardoor
de profetes van Endor aan Saul zijn lot heeft aangekondigd. Ge zegl dat ge
hereid zijt om uit liefde voor uw hroeder en zuster, uwe kunst te vertoonen,
doch dat het noodzakelijk is dat beiden het diepste stilzwijgen daarover be-
Warcn.

Hierop richt ge, na verlof van vader of moeder ontvangen te hebben, cene
kamer die weinig gebruikt wordt voor uw doel in en verdeclt die door mid-
del van een gordijn of Spaanschen wand (A A) in twee afdeelingen. Bevindt
zich een venster in een wand, dat op eene andere kamer uitziet, dan is dit
nog beter; zoo niet, dan bevestigt ge 1 den aangebrachten wand eene lijst van
eene schilderi] of spiegel, mel gewoon glas daarin. Iet gedeclte van de kamer
‘twelk zich daarachter bevindt, moet geheel duister zijn; achter het glas, dat
nu in den wand geplaatst is, bevindt zich een groofe spiegel (B) in een hoek
van 45 graden geplaatst, waardoor hel glas in den wand er als een spiegel
nitziet. Dit is dan de beroemde tooverspiegel, vervaardigd volgens de opgave
van den grooten Babylonischen hcksenmeester Nabobonasser. Vervolgens maakt
ge van groote stekrapen eenige doodshoofden, terwijl ge u zelven met een
beddelaken omhangt, waaraan ge eenige strooken papier vastmaakt, die eenige
vreemde figaren moeten bevatten, ge maakt een grooten baard van werk of
vlas en hangt dien aan uwe kin, zet eene spitse papicren muts op uw hoofd,
waardoor ge er uitziet als een Persische Derwisch en beweegt een tooverstaf
in uw rechterhand.

Achter het gordijn (A A) heht ge een goed vriend met de tooverlanta-
ren () verborgen. Vroeger hebt ge met hem de proef reeds eenmaal geno-
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men, om te zien of alles goed ingericht is. De lantaren heeft hij nu zoo ge-
richt dat haar licht en het heeld Juist in het midden van den schuins staanden
spiegel valt. Deze laatste werp"n het dan door het glas in de kamer, zoodat het
is alsof het op den schijnbaren spiegel, d. i. op het glas bestond. Het gelaat
van uw broeder en zuster hebt ge dan naar photographién op glas nagetee-
kend en dit 266 veranderd als voor de voorstelling noodig is, Wilt gij uw broe-
der profeteeren dat hij eens majoor van de huzaren zal worden, dan geeft ge
zijn portret een grooten snor onder den neus, benevens eene uniform met eenige
ridderorden en wat daartoe meer behoort. Het zal goed zijn dat gij de strook
glas geheel zwart schildert of met papier heplakt en slechts dat gedeelte hel-
der Iaat, waar het beeld geteekend moet worden. Nu vraagt ge het gezelschap
om u naar de tooverkamer te volgen. Alle lichten zijn verwijderd en een diep 7wij-
gen is noodzakelijk, opdat het tooveren mogelijk gemaakt en een groot ongeluk
voorkomen worde. Vervolgens brengt ge een komfoor met een paar gloeiende
kolen in de kamer en plaatst dit nabij den schijnbaven spiegel op den grond
en blaast daarin, opdat er zoo een flauw schijnsel in de kamer ontsta. Dan
plaatst ge uw brocder juist tegenover den spiegel, legt rondom hem eenige
van de door u vervaardigde doodshoofden, of eenige oude wapens, een zand-
looper of eenige andere ouderwetsche zaken, die bijj zulk eene vertooning den
mdruk van het oogenblik vergrooten. Bezit gij een oud boek in perkament
gehonden met oud schrift daarin, dan kunt ge dit ook gebruiken. Ge slaat dat
open en leest daarin. Dan strooit ge wat fijne kamfer en wierook op de gloei-
ende kolen, waardoor zich een heldere damp véér den spiegel zal vertoonen,
en ge spreeki eindelijk de bezwerings-formule nit: »Hokus, pokus, filiax,
ataba, ratabara!” Moct er nu eerst een geest verschijnen, dan laat uw vriend
na het vernemen van de formule een spooksel in den spiegel zichtbhaar wor-
den. Ge vordert nu van dien geest, dat hij w uw broeder en zuster zal ver-
toonen en wel zoo dat hunne toekomst daardoor bekend wordt, De geest
verdwijnt en in plaats van dezen vertoont zich dan de deftige huzaren-majoor,
zooals gezegd is, mef het gelaat van uw broeder. Hierdoor is uw znstes maoe-
dig geworden en waagl zich ook op uw verlangen in den toovercirkel. Zij hoopt
misschien dat zij zich zelve als eene voorname dame zal zien. Nu ziet zi] vol
verwachting naar den spiegel; een onduidelijk beeld vertoont zich daar, dit
wordt allengs helderder, naarmate uwe helper de vergrootglazen van de too-
verlantaren beweegt, en nu staart uwe zuster op haar portret als dat van cene
oude vrijster met cen grooten bril op den neus, waardoor een algemeen gelach
van de toeschouwers zal ontstaan. Nu laat een plotselinge donderslag zich
hooren, die uw helper kan doen ontstaan door met een hamer op een vat fe
slaan of door met een groot stuk blik te ramroelen; het beeld is verdwenen
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en tot straf voor het verbroken zwijgen bevindt het publick zich in de dispste
duisternis.

Ge hebt nu geleerd op welke wijze men vroeger aan bijgeloovige perso-
nen geesten liet verschijnen; heden, nu elk kind de tooverlantaren en de
werking van spiegels kent, dient zulk eene verschijning slechts tot vermaak,
en de heksenmeesters van beroep moeten zich nu met tafeldans, somnambu-
lisme of met andere zaken bezig houden.

Wil men de geestverschijningen vereenvoudigen, dan verbergt men de
tooverlantaren in een kastje, uit hetwelk een daarin schuins goplaatste gpiegel
het beeld door eene opening in het deksel naar buiten werpt, zoodra men de
gesloten opening opent. Nabij deze plaatst men een komfoor met gloeiende ko-
len, waarop men fijne kamfer en wierook strooit. In de damp, die hierdoor
ontslaal, ziet men den gepst.

Het spreekt vam zelve dat men dergelijke vertooningen nooit hezigen
moet om iemand te verschrikken of om jonger hroerijes of zusjes vreesachtig
te maken — maar dat men die slechts moet aanwenden om een gezelschap e
veraangenamen. Zoodra de heksenmeester zijn baard heeft afgelegd, geeft hij
aan het geserd publiek eene verklaring van de schijnbaar vreemde zaken.

Luchtheelden.

Wanneer ge soms in het bezit van een brandspiegel zijt, dan kunt ge
daarmede eene zeer verrassende verfooning maken, Brandspiegels waren in de
vroegere tijden rceds heroemd; door middel van deze gelukie heteen heroemd
wiskundige, Archimedes, de vijandelijke schepen in brand te stcken, die zijne
vaderstad Syracusc belegerden. Een brandspiegel heelt, wat de wijze van wer-
ken betreft, veel overeenkomst met dubbeld gewelfde lensen, met dit onder-
scheid echter, dat de brandspiegel de lchtstralen onder zekere hooken naar
voren zendt, terwijl de lensen dezelve doorlaten. Bij het ophangen van een
brandspiegel moet men derhalve even veel voorzichtigheid in acht nemen, als
bij rond geslepen glazen yoorwerpen, die ook als een brandglas kunien wer-
ken. Tol het verrichten van hel kunststuk, waarbij wij onzen brandspiegel
gebruiken willen, hebben wij ook het helder licht van een rondom gesloten
larp noodig, even als bij de tooverlantaren. Deze laatste kunnen wij gebrui-
ken, zoodra wij er den koker met de glazen hebben uitgenomen. De lamp (B)
zal haar licht door de opening naar eene bepaalde plaats werpen en de Ver-
dere omgeving in het donker laten,

Voor den brandspiegel plaatse men een wand of een raam met zwart doek
overtrokken (G). Den afstand van den spicgel neme men ongeveer 4L maal zoo
groot als de middelliin van den laatste hedraagt, Verder make men in den
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wand eene vierkante of ronde opening, ongeveer zoo groot als de spiegel. Een
weinig onder deze opening bevestige men een plankje aan de zijde tegenover
den spiegel gekeerd, waarop men een klein voorwerp kan plaatsen. Nu plaatst
men aan de buitenzijde van den wand onder de opening een tafelfje en daarop
eene vaas, die met haar boveneinde bijna tot aan de opening komt, dan plaatst
men nog op het plankje aan de hinnenzijde een ruiker, doch emgekeerd, die
men ook wel aan een draad kam hangen, — dan zal deze zich z00 alspiegelen
dat het spiegelbeeld in het oog van den toeschouwer zich recht en boven de
vaas vertoont. De ruitker moet, zoo als gezegd is, goed verlicht worden; door
de kunstenaars wordt dit het best met electrisch licht gedaan en door het aan-
wenden van glazen, die aan de eene zijde vlak, aan de andere bolrond zijn, (BB)
ook is het noodig dat de toeschouwer op eene hepaalde plaats recht voor de
opening in den wand sta, die men door proefneming vinden kan. Maar dan
ziel men den bloemruiker ook zoo bedriegelijk voor zich, juist in de vaas, dat
men in verzoeking komt om met de handen daarnaar te grijpen. Doet men dit,
dan grijpt men in de lucht. Neemt men in plaats van een bloemruiker cen
bierglas, dan ziet men dit, vooral dan wanneer men den wand iets meer naar
den spiegel plaatst, omgekeerd in de lucht zweven. Giet iemand, die achter
den wand staat, cen straal water in het glas (nog schooner is het als men in
plaats van water kwik bezigt), dan zal de toeschouwer tot zijne verbazing aan
het luchtheeld een waterstraal van onderen naar boven zien vloeien en het
water zich boven in het glas verzamelen, zonder er uit te wallen,

EKunstmatige regenbogen.

Een gladstaafje van zuiver, helder glas, ongeveer een vinger lang of iets
langer, in doorsnede drickant, dus met dric gladde, ctfene zijden, noemt men
gewoonlijk een drichockiz glasprisma. Hebt gij zulk een stukje glas en zief ge
daar door, dan verschijnen alle voorwerpen voor uw oog als met de schoonste
kleuren van den regenhoog omringd. Ge kunt u een prachtiz schouwspel ver-
schaffen, wanneer er zich in hel vensterluik van eene kamer eene opening be-
vindt, waarin het glasprisma past. Alle andere openingen van het gesloten luik
moeten dan zorgvuldiz dicht gemaakt worden, zoodat er nergens een lichtstraal
door kan en de kamer geheel donker is; het prisma plaatst men echter zoo,
dat een heldere zonnestraal er door valt, Aan het andere cinde van de kamer
zal dan een prachtig gedeelte van een regenhoog verschijnen. Bij die gelegen-
heid kunt ge ook juist moten, hoeveel de breedte van de afzonderlijke kleuren
bedraagt. Deelt ge den hoog b, v. in 50 declen, dan verkrijgt ge voor het
violet 41 deelen, voor het donkerblauw 6, lichtblauw 8, groen 8, geel 7,
oranje 4 en rood 6.
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Hebt ge echier zulk een glasprisma niet, dan kunt ge zelf gemakkelijk zulk
een maken. Ge neemt twes heldere stroken glas, zooals ge by de tooverlan-
taren gebruikt, verwarmt een stuk was en drukt de beide glasstroken onder
denzellfden hoelk daaraan, als de zijden van een prisma tot elkander staan, zoo
namelijk, dat zij een gelijkzijdigen drichoek zouden vormen, wanneer de opene
zijde ook aangevuld was. Voorts moet ge zorgen dat de kanten goed aan el-
kander sluiten, zoodat ge er een weinig water kunt ingieten, zonder dat hot
wegvloeit. Valt er een zonnestraal door het water, dan zult go ook een gedeelte
van een regenhoog ontdekken. Karaffen en glazen met water vertoonen onder
gunstige omstandigheden ook fraaie kringen. — Een glaskegel (suikerbrood-
vorm), met het spitse gedeelte in de opening van een gesloten luik gestoken,
vormt, wanneer een zonnestraal hier doorvalt, een volkomen zevenkleurvigen
civkel op den wand. Vangt men het bonte licht 't welk door het prisma in
het vensterluik dringt, met cen facetglas op, dan is het alsof de kamer met de
prachtigste edelgesteenten wvergiord iz, Laat men dan nog den uit het prisma
komenden lichistraal over een met brandewijn gevuld glas vallen, "twelk twee
voet van het prisma verwijderd staat, dan ziet men aan den wand de verschij-
ning van een kunstmatig noorderlicht.

De gekleurde 1ol.

Beschildert ge de hovenzijde van een tol met strepen, die van het mid-
delpunt naar den rand loopen, dan kunt ge verschillende belangrijke zaken zien,
naarmate ge de kleuren kiest. Wanneer ge soms met de vert van uwe klour-
doos niet goed op het hont van den tol kunt schilderen, dan most ge deklen-
renn op een rond stukje wit papier brengen en dit dan op den tol heves-
tigen. Teckent ge afwisselend gele en blauwe strepen en laat ge den tol
draaien, dan zult ge geen geel noch blauw ontdeklken, manr groen: tockent ge
de strepen geel en rood, dan ziel ge oramje; maakt gij ze blauw enrood, dan
ziet ge violet. Laat ge de gekleurde strepen zoo op elkander volgen, als het beeld
van den regenboog met het prisma zich wvertoonde, en kunt ge de kleuren ook
zoo helder en fraai maken, dan zal de bovenvlakte van den tol zich wit ver-
toonen. Doch dewijl onze schoonste klenren de pracht van de kleuren van den
regenboog niet beritten, ziel men in zulk een geval slechts eene grauwe op-
pervlakte,

Chineesch vuurwerk zonder buskrait.

Wilt ge bij uwe poppenkast eene hijzondere prachtige verfooning maken,
of den geboortedag van mama door een schitterend wvourwerk verheerlijken
zorg dan voor een plat kastje, dat geen deksel en slechts drie zijwanden noodig
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heeft. Go plaatst het op de smalle zijde en bevestigt in het midden van do
achterzijde een ledig doorboord garenklosje, even als bij de wonderschijf,
Aan de opene voorzijde bevestigt ge een dun papier, waarop met zwarte
en gele kleuren eene groote zon geschilderd is. Dit papier bestrijkt ge met
een weinig olie of vet, waardoor het geheel doorschijnend wordt. Deze zon-
neschijf hlijft onbewegelijk staan, achier dezelve maakt ge eene tweede
schijf, die draaien kan. Die draaitoestel is als volgt: maak die tweede schijf
in het midden aan een ijzer- of koperdraad vast, die met dubbelden hoek
gebogen is. Breng dit ljzerdraad dan door het klosje en maak er achter het
kastje cen kruk aan om te kunnen drasien. De tweeds schijf is van dun kar-
ton gemaakt. Op deze teekene men, van het middelpunt naar den rand, boog-
vormige strepen, waarvan de tusschenruimte wordt weggesneden. Op die weg-
gesneden plaatsen plakt men dan dun papier, kleurt de aldus verkregen vakken
als volgt: het cerste vak geel, het tweede blauw, het derde laat men wit, het
vierde rood, het volgende weder geel enz., plaatst dan achter deze draaischijf
een paar lichten, waardoor de verechillende klewren voor de toeschouwers zicht=
haar worden. Wordt deze gekleurde schijf nu omgedraaid, dan kruisen zich
hare bonte gebogen stralen met de gele, rustende stralen van de voorste zon
en geven aan het geheel het voorkomen van een vuurwerk, dat van het mid-
delpunt uit, naar alle zijden, uit elkander springt.

Op gelijke wijze worden ook wel kleine ronde glazen schijven gemaakd,
die men door cen tooverlantaren verlicht. De gekleurde heelden veroorzaken
dan door hunne bewegingen en veranderingen van vorm eene wonderlijice ver-
tooning. Dergelijke schijven nocmt men gewoonlijk Chromatropen.

Bellenblazen.

Wie heeft als kind wel nict eens bellen geblazen en die omhoog laten
gaan ? Niets is dan ook gemaklkelijker en cenvoudiger dan dit, men heeft daar-
toe toch niets anders noodiz dan eene kom met zeepwater en eene steenen pijp,
zelfs kan hij, die deze niet bezit, zich met een stroohalm behelpen, die aan
het ondereinde in vieren gespleten wordt, waarna die deelen eenigszing wor-
den omgebogen, zoodat die een Lruis vormen,

Menig volwassen persoom heeft ook wel eens hellen geblazen, niet alleen
tol. vermaak, maar ook om de verschillende kleuren van den regenboog te he-
studeeren, die zich daarop vertoonen. De heroemde natuurkundige Newton hield
zich in het bijzonder daarmce bezig. De bellen die men buiten laal opstijgen,
zijn tot zulke waarnemingen minder geschikt, 7] stijgen of te hoog of barsten.
Eene zeephel blijft reeds langer bestaan, wanneer men die onder een ruim glas
blaast. Men ziet daar de verschillende Ileuren van den regenboog, die van het
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bovenste gedeelte van de zeepbel beginnen, naar alle zijden afdalen. Eindelijk
verfoont zich aan het toppunt een zwart vlekje en de zeepbel barst uiteen.

Nog langer blijven de zeepbellen in een glas bestaan, wanneer men op de
volgende wijze te werk gaat: men lost eene hoeveelheid zeep in zuiver regeu-
of gedistilleerd water op, door beide in een medicijuflesclije te verwarmen.
De warmte vermeerdert moen allengs. totdat het water begint te koken. Dit
kan men doen, door het flesehje in een ketel mel water te hangen, dat men
aan het koken brengt. Het fleschje bindt men aan cen stokje, dat men op den
rand van den ketel legt. Begint het zeepwater in het fleschje, dat voor een
vierde gedeelte daarmede gevuld is, te koken, dan neemt men het uit den
ketel en sluit het met eene kurk. Om het imdrinzen wvan de lucht te voorkomen
wordt de kurk gelakt. Wanneer het fleschje nu geheel koud is geworden, kan
men door schudden zeer schoone zeephellen doen onistaan en aan deze de klewr-
veranderingen zeer goed volgen, dewijl zij eenige dagen lang staan blijven, cor
zij barsten.

Gedurende den winter kan men de zeepbellen ook laten bevriezen en
op harve oppervlakie sneenwvlokken zien ontstaan. Het zeepwater laat men tot
dit doel zoo lkoud mogelijk worden, zoodat er zich aan den rand kleine ijski'is—
tallen beginmen te verfoonen; dan eerst doet men den gespleten stroohalm of
pijp er in en vormt door langzaam blazen een zeepbel zoo groot mogelijk. Op
hare oppervlakte verschijnen dan weldra ecnige sterrctjes en andere wonderlijke
figuren, die zoo lang op de zeepbel zich hewegen, totdat deze zelve bevroren
i5. Men laat de zeepbel of op de pip zelve bevriezen, of brengt die voorzichtig
op een koud droog veorwerp.

Regenbogen op glas en water.

Zoadra de lucht tosschen vaste lichamen i zeer dunne lagen verdeeld is,
vertoonen er zich even zulke schoone kleuren van den regenbooy als bij een
regenwolk of glasprisma. Dunne glazen bolletjes, die de glasblazer op dezelide
wijze maakt, als wij een zeepbel vervaardigen, bezitten ook dien zevenkleurigen
glans.

Men kan ook twee vlakke heldere sirocken glas nemen, zoo als tot het
schilderen van ficuren voor de tooverlantaren gebezigd worden: Aan het eene
cinde bedekt men den rand, ter breedte van } duim met plakgoud, legge dan
de strooken zoo op elkander, dat het goud-blaadje tusschen beide komt en
drukke de beide glazen vast aan elkander. Terstond zal men gekleurde strepen
even als van den regenboog zichtbaar zien worden. Heeft men ronde plaatjes
glas tot deze proef gebezigd, dan zal men cirkelvormige regenbogen zien ver-
schijnen,
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Oude vensterruiten van slecht glas, dat aan het weder niet goed weer-
stand biedt, verkrijgen door hitte en koude, regen en zonneschijn ontelbare
filne krasjes op de oppervlakte, waardoor een weerschiyn van verschillende
kleuren ontstaat, gelijk aan die van paarlemoer, dat ook wuit zeer dunne laagjes
(kalk) bestaat.

Brengt men een droppel terpentijn op de oppervlakte van water in een
emnier, dan breidt deze zich daarop zoo dun uit, dat de kleuren van den re-
genboog daardoor ontstaan.

De veranderlijke strook papier.

Leg eene smalle strook grauw papier op licht groen papier en kijk daar een
poas naar, dan zal die strook zich niet meer grauw, maar roodachtig vertoonen,
Legt gij die strook echter op licht road papier, dan vertoont zij zich groen-
achlig. Op blauw papier zal zij er oranje uitzien en op geel papier zal zij zich
blauwachtig voordoen, Wordt aan ons oog gedurende eenigen tijd slechts eene
kleur aangehoden, dan verlangt het onwillekeurig naar eene andere. Vindt het
dan eene eenigszins donkera plek in de nabijheid, dan verkrijgt de laatste het
voorkomen van de nog onthrekende kleuren, zoo als boven is aangetoond.

Gekleurde schaduwen.

Wanneer kindercn een stukje seklourd glas vinden, dan hezorgen zij zich
een vermaak door er door heen te zien, waardoor de verschillends Yoorwerpen
van kleur veranderen. Is het stukje glas geel, dan ziet de geheele wereld er
206 uit, alsof het cen groote fecstdag is en iedereen illwmineert. Daor rood
glas verkrijgt het landschap het voorkomen alsof alles in brand staat en als-
of er een vulkaan in de nabijheid is. Blauw en groen glas geeft aan de men-
schen zulk eene kleur, alsof zij dood ziek Z)n, enz,

Plakt ge nu in het midden van cen stukje rood glas een klein stulje papier
en laat gij de zon er deor schijnen, zoodat de schaduw daarvan op een helde-
ren wand zichtbaar wordt, dan zal de schaduw van het stulje papier een
groenachtig schijnsel vertoonen, met groen glas een vood schijnsel, met geel
glas blauw en met blauw glas geel.

Schaduwen met twee lichien.

Bij den schemeravond, wanneer het daglicht met de invallende duisternis
m strijd is, kunt ge den strijd tusschen dag en nacht met voordeel voor u
zelven aanwenden, Ge hebt de lamp of kaars reeds aangestoken en wilt do
luiken sluiten ; rechts staat de kaars op tafel, links valt het verflauwende dag-
licht naar hinnen. Leg dan een vel wit papier op tafel, houdt uw vinger of
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een potlood daarop, en zie, ge ontdekt dan cene dubbele schaduw : eene, door
het licht vercorzaakt, valt naar binnen, de tweede, door het kaarslicht teweeg-
gebracht, is naar het venster gekeerd. De schaduw naar het venster, zal zich
dan, hoe langer ge daarop ziet, des te helderder lichtblauw vertoonen ; die naar
de kaars, oranje.

Zeer aardipg verteonen die gekleurde dubbele schaduwen zich ook bij
maan~- en lamplicht, wanneer men namelijk het voorwerp zoo tusschen beide
plaatst, dat de schaduwen even sterk verschijnen.

Bonie dubbele schaduwen.

Zijt gij wellicht in het bezit van een rond stukje gekleurd glas, dan kunt
ge met een gewonen priem of puntige boor een gaatje in hel midden horen,
als gij de punt van het werktuig in terpentin doopt. Omspant ge dan het
glazen schijfje zoo met duim en wijsvinger, dat deze een raam vormen, en
laat ge een zonnestraal of bij avond het lamplicht er door schijnen, dan zult
ge aan den wand eene dubbelde tweckleurige schaduw ontdekken. Is het glas
rood, dan verschijnt het doorboorde midden groen en omgekeerd; hebt ge
blanw glas, dan is het midden geel, bij geel glas daarentegen blauw, bij violet
oranje.

Laat ge een zonnesiraal door een glas schijnen, waarin eene met zwavel-
zure indigo gekleurde vloeistof is, dan vertoonen zich twee zonnebeelden : een
rood en een blauw. Neemt ge in plaats van de indigo oplossing, eene oplos-
ging van chromaluin, dan vertoont zich een rood en een groen zonnebeeld.

Eleine illuminatién.

Reeds weet de kleine Frits, die pas drie jaren oud is, maar reeds eenige
vaardigheid bezit, eene kleine illuminatie te vervaardigen. Zijn oudste hroeder
Adolf, een goed teekenaar, schets voor hem met het potlood den omtrek van
een paleis of van eene kerk met hoogen koepel, of van cene fontein met schoone
waterstralen, of van een zwaan met gebogen hals. Frits vraagt nu een stop-
naald en prikt dan met deze langs die plaatsen, wellie goed verlicht maeten
zijn, groote gaten, terwijl hij voor die vakken, welke minder verlicht moeten
zijn, cene fijne naald bezigt. Hij zorgt er voor dat de gaten even ver van elkan-
der komen en even groot zijn. Het papier, waarop de teekening geschetst is, legt
hij op een groot speldekussen, om zoo te voorkomen, dat de naald te diep gaat
en dat het papier scheurt. Is alles nu doorgeprikt, dan plaatst hij de teckening
voor een licht en dan zal de kleine kunstenaar zich zcker over het werk van
zijne handen verheugen.
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Halfdoorsneden figuren.

Adolf wil bij zijn broertje in het illumineeren niet achtor staan. Frits had
voor den verjaardag van zijne moeder haar naam te midden van een bloem-
krans geprikt, en Adolf besloot om voor dien feestdag cen fraaien lichtscherm
voor de lamp te maken. Nadat hij aan het papier den vereischten vorm heeft
gegeven, teekent hij daarop eene fraaie guirlande. De bladeren an bloemen kleurt
hyj dan met heldere kleurcn, legt den scherm, die nog uit een viak stuk papier
bestaat op eene plank van zacht hout, en snijdt met cen scherp pennenies de
plaatsen van de figuren door, welke de lichtzijden hegrengen. Natuurlijk doet
hij dit zoo, dat goen figuur er uit valt of al {e log hangt; zo0 moet hij er zich ook
voor wachten om op zwakke plaatsen met het mes te trekken, maar moet de
punt daarvan dan nederdrukken en den nagel van den duim of wijsvinger van
de linkerhand altijd dicht achter het mes houden oma het scheuren der figuren
te voorkomen. Is alles nu op de beschreven wijze doorgesneden, dan moet hij
zorgen dat de insnijdingen bij het buigen van het papier een weinig gapen, en
bevordert dit, waar het nog niet gelukken wil. De binnenzijde bedekt hij dan
met dun zijde-papier, naar verkiezing gekleurd, *twelk helder moet door-
schijnen, buigt het scherm dan te zamen en lijmt de beide einden aan elkander.
Het licht schijnt dan door de insnijdingen, en verlicht de figuren, zoodat zij
het voorkomen van verheven arbeid hebben.

Dooden- en heksendans.

Tusschen de kamer en de alkoof bevindt zich ecne glazen deur met groote
ruiten en cen dun wit gordijn. Deze heide zaken woarden door Willem gehe-
zigd, om op een avond, wanneer cen groot gezelschap bijeen zal zijn, eene
voorstelling nit de geestenwereld te geven. Zijn’ vriend Anton heeft hij het ge-
heim bekend gemaakt en beiden hebben nu eenige schaduwheclden vervaardigd.

Alle schaduwheelden kunnen van tweedrlei aard 7ijn : men laat of den grond
donker verschijnen en de figuren helder, of den grond helder en de figuren
daarop donker, De bheide vrienden hehben de corste methode gevolgd; zij na-
men ecn vel hordpapier, en teckenden daarop de gedaante van eenc heks, die
0p een bezem rijdt; op ecn iweede stuk bordpapier een geraamte, op cen derde
stuk een gelaat, op cen vierde een wild zwijn enz, Aan het gordijn leten zij
eene plaats vrij, het overige behingen zij met donkere doeken, Toen nu het
oogenblik gekomen was, waarop de geesten zouden verschijnen, verzochten zij
het geéerde publiek om gedurende eenige oogenblikken in donker te willen ver-
toeven; ieder der kunstenaars nam twee van de aanwezige kaarsen en verdween
daarmede in de alkoof. Gedurende een’ korten tijd heerschie er duisternis en
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stilte, daarop hoorde men twaalf slagen, als vam eenc verwijderde kerkklok,
en zoo nu en dan het gekreas van cen uil, waarop Anton eenigen tijd gestu-
deprd had. Nu versehijut er op het doorschijnende goridijn een wit geraabe,
dut langzaam uit den grond opstijet. Eersl was hel klein, als ware het verwij-
derd, allengs werd het grooter en grooter en scheen dus naderbij te komen.
Kart daarma vertoonde zich een tweede geraamte in de verte e lkwam ook
iels nader, en zoo kwamen er nog Lwee bij, die nu allen singen dansen, groo-
ter en kleiner werden, rechts en links sprongen, envoorwasrts en achterwaarts
gingen. 1Iij die lust had om bang te worden, kon dit naar goedvinden doen.

En toch hadden de kunstenaars, achier het gordijn slcchts eene enkele
Gguur, die daar stil hing. Alle veranderingen verporzaakten zij door de lichten.
Elk licht werpt zijn eigen schijnsel af en veroorzaski zijne hijzondere schaduw.
Twee lichten wveroorzaken daar ook twoe figuren, vier lichten vier, enz. Hoe
nader het licht by de uitgesneden fignur gehouden wordt, des te grooler en
nader verschijnt deze; hoe verder het licht zich bevindt, des fe kleiner wordl
ook de verschijning. De kunstenaars hadden zich esrst hehoorlijk geocfend en
wisten nu hoe zij de lichten moesten houden en bewegen om de dooden goed
te kunnen laten damson. — Nawwelijks waven deze verdwenen of de helksen
verlaonden zich., vervolgens de wilde zwijnen enz, De figuren toonen u links
hot papier, rechts de vergroote schaduw,

Uhineesche schimmen.

Wil men een schimmenspel met een helderen achtergrond en donkerve
figuren raken, dan kan men de wverschiningen zeor vermengvuldigen. Men
kan daarvtoe ol een alkoofdenr bezigen of bij gebrek daarvan een vierkant
vium gebruiken, ongeveer 4 voel lang en 2 voet hoog, en dit met papier be-
plakken, Men kicze een bepaald stuk om op te voeren, een sprookje b. v, Naar
den inhoud dasrvan worden de decoralies en personsn vervaardigd. Het Jand-
schap of de kamer, waar do handeling moet voorvallen, wordt op het papier
van het rasm geleckend; voor elk ander tooneel moet dan ock een ander pa-
pier vervaardigd worden. De figuren worden van dun karton gemaakt en de
ledematen 266, dat die bewogen kumnen worden. Aan de beweegbare deelen
bevestigt men dan dunne draadjes, die van onderen in een ring eindigen. Tn
dezen ring steckt men den vinger van de rechier hand. De linker hand houdt
de fiouren aan een andercn draad omhoog. Die dunne draden, door de figuur
zelve gedekt, werpen geen schaduw, blijven dus voor de toeschouwers onzicht-
baar en zoo schijnen de schimmen zich zelven te hewegen.

Hoe sterker het licht is, dat achter het scherm geplaalst is, des te duide-
lijker zullen de schaduwen van de fisuren zich ook op het scherm verfoonen,
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De figuren worden natuurlijk tusschen het licht en het scherm gehouden; hoe
nader aan het papier des te kleiner vertoonen zich de schaduwen; hoe verder
van het papier verwijderd en dus hoe nader bij het licht, des te grooter zullen
deze schijnen. Beweegt men eene figuur boogegewijze voorbij het licht, dan is
het alsof deze ergens ever springt en zoo verdwijnt. De figuren kunnen ook
zoo gemaakt worden, dat men eenige deelen daarvan kan afnemen, een hoed
b. v. gereedschap of iets anders. Moeten zij iets dragen, dan maakt men aan
de hand cen klein haakje van dun koperdraad. Een vlugge jongen zal voorts
veel middelen uitvinden om talrijke zaken te kunnen vertoonen, de avonturen
van den Baron von Munchhausen b.v. de grappen van Uilenspiezel en van
Hans Worst. Wil men ccne figuur vermenigvuldigen, dan kan men dit door
meerdere lichten teweeghrengen, waarvan jeder zijne bijzondere schaduw ver-
oorzaakt.

Dergelijke schimmenspelen zijn bij vele volken als nitepanningsmiddel in
gebruik, en de Chineezen, die de vowr- en lichtkunsten goed verstaan, zijn daar-
door beroemd geworden. De hierbij behoorende figuur stelt een beeldje voor,
200 als die op Java gebruikelijk zijn; in plaats van drasdjes bezigt men daar
dunne stokjes.

Op de Londensche tentoonstelling bevond zich een Chincesche schimmen-
kast, waarbij hydro-oxygeen-licht gebezigd werd., Daar deze lamp wegens haar
helder licht meer dan vier voet van het papieren raam af kon staan, versche-
nen de fignren, wanneer men die nabij het licht hield, als ware reuzen,

Menigeen die geen goed geweten had, is reeds voor eene enkele schaduw
doodelijk geschrikt; een ander was hang voor eene schim, dewijl hij bijeeloovig
was, —maar hem die daarmede niets te maken heeft, zal de schaduw, die stief-
zuster van het licht, veel genoegen kunnen veroorzaken, vooral dan wanneer
hij eenige zaken die hiertoe hchooren zelf kan vervaardigen,

Handschaduwen.

Sommige knapen, die niet bang voor schimmen zijn, bezigen deze om zich
er mede te vermaken, ook dan wanneer zlj geen figuren van karton bezitten.
Met de beide handen kan wmen reeds vele aardige vertooningen maken. Haasjes
en zwanen, grenadiers en ezels, joden en ossen, geiten en kameelen, kunnen
aan den wand verschijnen, wanneer men de beide handen slechts op de juiste
wijze tusschen het licht en den wand houdt. De verschillonde houdingen van
de handen worden beter afgebeeld dan beschreven, waarom wij eenige van
de voornaamste figuren hebben afgebeeld, opdat men die zou knnnen navoleen.




/ﬁf
‘/ﬂ\_ o

HANDSCHAD UWEN.













.,.ﬁ%@_ﬁuh_.w."_.ﬁﬁ_m,wgmﬁﬁf_

T

e

R Ay i g e

L=

T kg o A%

AR W

T T



http://www.tcpdf.org

