Mol Mol

barf. Diefes Recht Hat devjenige, deffen Knider am nddjten bei der MO liegen bleibt.
Gr daxf jest anwerfen; bdabei fann er einen Shritt maden, darf aber nur jo weit
jhreiten, dap der Hinterfte Fuf ven Streifen nod) berithet. Gr fann mit feinem Suider
nad) denen im Sreife werfen, ober fann denjelben aud) iiberhaupt jchicben, wohin e3
ihm gefiillt. Txifit ev einen fleinen $nider, dah berfelbe aus Ddem Sreife jpringt, jo
gehort der ihm und er davj wieder werfen bon dev Stelle aua, wo fein Knider liegen
geblieben ift. So fann er werfen, bid er nidt mehr trifft. Dann  fommt  Dder jeite
an die Reibe. Diefer thut ebenfo wie dev evite, Hhat aber auferdem aud) dad Redt,
nad) bem Snider degjelben ju twerfen, wenn er ihn ju treffen gedentt. Trifjt er ben=
jelben, fo ijt der Mitfpielende ,tot”, . h. er dbarf am Spiele feinen Anteil mehr
nefhmen. Der 3. und 4. folgen mun nad)y und werfen ebenfalls nac) dem Kreife oder
nad) den gropen Snidern der andern.

1. Nad) dem SKnider eined andern, oder

2. Auj den Kreid, ober

3. Gr fann aud) ,iiber” geen, d. h. er febt einfad jeinen Knider auf und geht
bis sur MOI, wo ev wieder wirft wie bag exfte Mal. So fommen ebenfalls die andern
ber Reihe nadh an’as Spiclen. Dad Spiel dauert jo lange foxt, bis alle tot gemadht,
oder Bi3 feine Snider mefr im Kretfe find. 2Wer am leften bleibt, D. h. wer nidt
tot gemadt wird, hHat dad Spiel gewonnen.

Bei diefem Spiele, das im gangen nidt leicht bejchreiben und aud) nidht gut ju
verftefen ijt, fommen nod) eine Menge Regeln bor:

1. MWenn die exfte Tour*) gefpielt ift und die Reihe wieder an einen Mitjpielen-
pen fommt, fo Gat er, wie oben geseigt, dad Redht, nach dem Kreid, nad) dem Knider
eines andern ju werfen, oder ,fiber” ju gehen. Wenn er bon alfdem nichtd thun will,
jo fann ev aud) einfach feinen Knider an einen andern Plap legen, redp. werfen, und
jwar mup ev nad) dem RKreife Dinviiden, wenigftend eine Spanne tweit (die Sinder

*) Nad) der erften Tour fellt dag Spiel fich 3. B. dav, wie Fig., VI angeigh.
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