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,» Wer will jetzt mit-
machen?!‘* — Jedes
mochte bei dem lusti-
gen Eis-Spiel zuerst
an die Reihe kommen.

SPIELE AUF DEM EISE.

Wenn sich eine geniigende Anzahl Mitspieler findet und
ein Spielleiter die Anordnung iibernimmt, konnen auf
dem Eise ohne grosse Vorbereitungen lustige Wettlaufe
veranstaltet werden. Einige davon seien hier kurz erklart.

Schnellauf. Es werden vier Fidhnchen je nach der
Grosse des Eisfeldes im Viereck aufgestellt. Drei Laufer
oder Liuferinnen stehen nebeneinander in einer Reihe,
und auf den Ruf ,,1, 2, 3, los‘‘ starten sie zum Schnellauf
rund um die vier Fahnchen. Die jiingeren machen eine
oder zwei Runden, die dlteren etwa fiinf.

Am Ziel wird mit einer Uhr die Zeitdauer kontrolliert,
so dass jeder weiss, wie lange er brauchte. Er kann
so auch feststellen, ob er seit dem letztenmal Fort-
schritte gemacht hat.

Kartoffel-Auflesen. Am ecinen Ende des Eisfeldes
werden je nach der Teilnehmerzahl drei oder sechs Kar-
toffeln quer in einer Reihe, in einem Abstand von etwa
1,5—2 Meter auf das Eis gelegt. 20—30 Meter davon
entfernt warten die Spieler mit einem Kaffee- oder
Suppenloffel in der Hand auf das Zeichen ,,los!*“. Sobald
dies ertont, fahren die Teilnehmer im Schuss auf die
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Kartoffel-Auflesen. Es gehort Geschicklichkeit dazu,
eine Kartoffel von der glatten Eisfliche auf den Loffel zu
bringen, ohne Mithilfe des Schlittschuhes oder der Hande.

Kartoffeln zu. Jeder versucht, so rasch wie moglich eine
Kartoffel auf den Loffel zu bringen. Dabei darf die Kar-
toffel einzig mit dem Loffel berithrt werden. Ist das
kleine Kunststiick gelungen, so eilt jeder zum Startplatz
zuriick. Wer zuerst dort ankommt, ohne die Kartoffel
unterwegs verloren zu haben, hat gewonnen.

Das lustige Spiel kann noch erschwert werden, indem
jeder Spieler drei oder vier Kartoffeln, die in der Ladngs-
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Kartoffel-Auflesen.

Auch Madchen versuchen sich
gerneindieser frohlichen Kunst.
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Schaufelrennen. Wer ist zuerst am Ziel? Mit Schwung
fahrt man moglichst nahe um den aufgestellten Pfosten herum.
Da muss der ,,Schaufelreiter ‘“ achtgeben, dass er nicht
das Gleichgewicht wverliert und von der Schaufel purzelt.

richtung verschieden weit liegen, nacheinander auflesen
muss. In diesem Fall steht am Ziel fiir jeden Teilnehmer
ein Behdlter (Kappe oder Teller) bereit, worein die
geholten Kartoffeln kommen. Fiir Knaben und Mddchen
ist das Spiel eine vorziigliche Geschicklichkeitsiibung.

Schaufelrennen. Hierzu bedarf es einiger Schnee-
schaufeln. Auf jede Schaufel setzt sich ein Junge (siehe
Bild), je ein Méadchen zieht oder stosst die lebendige
Last iiber das Eisfeld auf einen Pfosten zu, der etwa
30—40 Meter entfernt aufgestellt ist, fahrt um diesen
herum und zuriick zum Startplatz.

Hier werden rasch die Rollen vertauscht. Die Midchen
nehmen Platz, und die Knaben ziehen sie tiber die
gleiche Strecke. Das schnellste Paar ist Sieger. Kna-
ben oder Mddchen veranstalten das Schaufelrennen oft
auch unter sich allein.
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Hindernisrennen.

Hindernis.

Hindernisrennen. Eine auf das Eis gestellte Lei-
ter, die durchschliipft werden muss, bildet ein vorziig-
Knie und Schlittschuhe diirfen nicht im
bedeutet Zeitverlust. Im Nu ist einer
zwischen zwei Sprossen hindurchgeklettert, der’s versteht.

Zum Abschluss dieses frohlichen

Wettbewerbes wird gerne noch ein Hindernisrennen
ausgefiihrt, etwa wie es unsere Bilder zeigen. Wer
sicher genug ist, kann auch iiber einen Schlitten oder
eine hingehaltene Stange springen.

10

Leere Fasser sind ge-
furchtete Hindernisse.
Beim  Durchschliipfen
rollen die Fasser gar zu
gerne weiter. Fir die
Zuschauer gibt es dabei
viel zu lachen.

Die Bilder sind auf der
Berner Kunst-Eis-
bahn ,, Ka-We-De “
aufgenommen worden.
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