e A U
o e, "y
M L

‘J.'\G’:i'f ‘EMHI’IE.'H}

ity
-fumh




HIJLW wl..lrﬂ‘lh"ﬂ' Mm
b My 1R
G A




Secret Book for Girls







findrea J. Buchanan @ Mirlam Peskowlitz

SECRET
rs

IS}

Das einzig wahre

Handbuch

fiir Miitter und ihre Tochter

Aus dem Englischen von Martin Kliche




cbj ist der Kinder- und Jugendbuchverlag
in der Verlagsgruppe Random House

Meiner GrofSmutter Margarer Mullinix,
dem wagemutigsten Miidchen, das ich kenne,
und meinen Tochtern Samira und Amelia Jane

Die Ratschlige in diesem Buch sind von den Autoren und dem Verlag sorgfiltig gepriift worden,
dennoch kann eine Garantie nicht tibernommen werden. Eine Haftung der Autoren bzw. des Verlags
fiir Personen-, Sach- und Vermégensschiden ist deshalb ausgeschlossen.

Gesetzt nach den Regeln der Rechtschreibreform

1. Auflage 2008
© der deutschsprachigen Ausgabe 2008 cbj, Miinchen
Alle deutschsprachigen Rechte vorbehalten
© 2007 Andrea J. Buchanan und Miriam Peskowitz
Die englische Originalausgabe erschien 2007 unter dem Titel:
»The Daring Book for Girls«
bei Harper Collins Publishers
Ubersetzung: Martin Kliche
Redaktionelle Beitrige: Dr. Bernd Flessner
Illustrationen: Alexis Seabrock
Redaktion und Satz: Hans W. Kaiser
Bildredaktion: Tanja Nerger
Umschlagkonzeption: Basic-Book-Design, Karl Miiller-Bussdorf
MP - Herstellung: BB
Reproduktion: Lorenz & Zeller, Inning am Ammersee
Druck und Einband: Polygraf Print, spol. s.r.o., Presov
ISBN 978-3-570-13497-9
Printed in the Slovak Republic

www.cbj-verlag.de



Die Idee und das Konzept fiir dieses Buch
sind inspiriert von Conn und Hall Igguldens
The Dangerous Book for Boys.

Der Verlag und die Autorinnen
danken den Verfassern fiir ihre
Zustimmung zu diesem Buch.

@D






Inhalt

Niitzliche Sachen, die du haben
musst 11

So spielst du Basketball 12

Volleyball 15

Von der Kunst des Handlesens 17

Die Geschichte des Schreibens
und der Handschrift 20

Elf Fangspiele 23

Sag es auf Englisch! 25

Drei coole deutsche Frauen 27

Blumen pressen 28

Das Vier-Quadrate-Spiel 29

Moderne Prinzessinnen 30

Mit zwei Fingern pfeifen 35

Gummitwist 35

Doppelter Hollinder 37

Tempelhiipfen, Ballspiele,
Seilspringen 38

Grofle Frauen der Geschichte
Erster Teil — Kleopatra
von Agypten 45

Knoten und Nihstiche 48

Ein Bandana binden 52

Frauenfufiball 53

Mau-Mau und Rommé 57

Abenteuer in Asien 61

Wie du deine Haare mit einem
Bleistift hochsteckst 67

Rad schlagen und Flickflack 68

Das Wetter 72

Eine Uhr mit Zitronenbatterie 77

Schneebille 79

Ein Werkzeugkasten fiir Madchen 80

Abenteuer in Afrika 83

Fiinf Karatetechniken 90

Mutproben fiir Madchen 92

>4

Franzosische Redewendungen 93
Jeanne d’Arc 94
Eine Pfeife aus Weide schnitzen 96
Das Periodensystem 97
Essig und Backpulver 99
So spielt man Bowling 102
Grofle Frauen der Geschichte
Zweiter Teil — Lucrezia Borgia 105
Linnéa im Garten des Malers 108
Freundschaftsbinder 109
Drei Spiele fiir die Pyjamaparty 112
Ein Buchumschlag aus Stoff 116
Piratinnen 118
Berithmte Wissenschaftlerinnen und
Erfinderinnen — Erster Teil 122
Im Freien iibernachten 127
Ein Sitzkissen fiir den Garten 129
Eine selbst gebaute Lampe 132
Frauen mit Pioniergeist 133
Ein Lagerfeuer aufschichten 137
Fahrtenlieder 139
Der coolste Papierflieger
aller Zeiten 144
Ein Brief, der nie abgeschickt
wurde 146
Klubhaus und Zimmerhohle 148
Ginsebliimchenketten und
Efeukrinze 149
Ojos de Dios 150
Briefe schreiben 152
Gezeitentafeln lesen 155
Ein Schleppnetz herstellen 158
Frauen, die Spioninnen waren 159
So wirst du eine gute Spionin 163
Klettertricks 168



Grofle Frauen der Geschichte
Dritter Teil — Elisabeth 1.,
Konigin von England 169

Ein Limonadenstand 172

Wie du mit einem Kanu paddelst 175

Einen super Tretroller basteln 177

Heimische Vigel 184

Frauen regieren Staaten 189

So spielt man Darts 191

Gute Mathe -Tricks 193

Worter, die Eindruck schinden 197

Eine Baumschaukel 200

Yoga: Der Sonnengruf§ 201

Drei dumme Streiche 204

Die Menschenrechte 205

Die drei Schwestern 208

Ein Ring aus einem Pfirsichkern 210

Erste Hilfe 211

Grofle Frauen der Geschichte
Vierter Teil — Katharina
die Grofle 216

Rollschuhlaufen 219

Jungen 222

Was ist Demokratie? 223

Mit Wasserfarben malen 229

Berithmte Wissenschaftlerinnen und
Erfinderinnen — Zweiter Teil 232

Ein Brettspiel basteln 235

Klatschspiele 236

Zinsen, Aktien und Anleihen 239

Zum ersten Mal ... Frauen schreiben
olympische Geschichte 241

Wie du erfolgreich Honorare
aushandelst 246

Wie du locker eine Rede hiltst 248

Geistergeschichten 250

So wechselst du einen Reifen 255

Eine Schreibfeder basteln 256

Wandern 257

Griechische und lateinische
Wortstimme 260

Papierblumen und die Kapillar-
wirkung 266

Himmel und Holle 267

Grofle Frauen der Geschichte
Fiinfter Teil — Elisabeth 1.
von Osterreich 270

Ein T-Shirt japanisch zusammen-
legen 273

Die europiischen Staaten 274

Papier schopfen 280

Biicher, die jedes Midchen gelesen
haben sollte 282

Tipps querbeet 285

Bildnachweis und Danksagung 287



Warum Madchen
dieses Buch lesen miissen
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n unserer Jugend gab es kein Internet oder Handy. Das Telefon besafl noch ein

Kabel und eine Wihlscheibe und unsere Musik kam von Schallplatten und Kas-
setten. Wir liebten das Abenteuer und gingen daher manchmal allein zur Schule,
fuhren mit unseren Bonanzaridern zum Supermarkt oder verdingten uns als Baby-
sitter, als wir eigentlich selbst noch hitten beaufsichtigt werden miissen. Wir spielten
stundenlang Himmel und Hélle, bauten uns Burgen in den Wohnzimmern, kann-
ten alle Geheimwege und Verstecke in unserer Nachbarschaft und verwandelten
diese in fantasievolle mittelalterliche Kénigreiche, die wir ausgiebig durchstreiften.

Die Midchen heute besitzen einen Computer, digitales Fernsehen, iPods und kom-
plizierte Videospiele. Ihre Kindheit ist so ganz anders, viel hektischer, von der Tech-
nik bestimmyt, aber in vielerlei Weise auch cooler als unsere. Was hitten wir fiir eine
Fernbedienung, eine Kletterwand oder einen Internetchat gegeben! Doch die Mid-
chen sind heute auch einem enormen Leistungsdruck ausgesetzt und ihre Kindheit
und Jugend scheinen schneller und gleichférmiger zu vergehen.

Um dem entgegenzuwirken, schépft unser Buch aus der Fiille tradierter Kenntnisse,
die Midchen frither noch besaflen, aus exemplarischen Geschichten der Historie,
aus der Vielfalt der Moglichkeiten, die Sport und freie Natur bereithalten. Es bietet
eine Fiille von Vorschligen, wie Midchen ihre Freizeit kreativ gestalten und auch
heute noch Abenteuer erleben kénnen — und jede Menge Spaf$ dabei haben.

Wir wollen mit diesem Buch den Midchen von heute vor allem Mut machen: »Die
Welt ist viel grof3er, als du dir vorstellen kannst, und es liegt allein an dir, sie zu er-
forschen — wenn du dich nur traust. Bon voyagel«

Andrea ]. Buchanan
Miriam Peskowitz






Niitzliche Sachen, die du haben musst

SCHWEIZER ARMEEMESSER

Das wichtigste Werkzeug fiir drinnen
und drauflen ist ein Messer mit Schrau-
benzieher, kleiner Sige und Extras wie
Vergroflerungsglas, Nagelfeile, Dosen-
offner, Schere und Pinzette. Und das
Beste: Es passt in deine Hosentasche!

HALSTUCH

Mit einem Halstuch kannst du deinen
Kopf vor Hitze schiitzen, deine Kost-
barkeiten einwickeln oder ein Geschenk
verpacken. Auf einer Wanderung gibst
du deine Habseligkeiten in das Tuch und
hingst es als Biindel an einen Stock.

BINDFADEN UND SEIL

Ein Seil und das Wissen, wie man Kno-
ten kniipft, lisst dich an sonst uner-
reichbare Plitze gelangen.

STIFT UND BLOCK

Das Leben besteht aus Erinnerungen,
die es festzuhalten gilt: die Skizze einer
Pflanze, wichtige Gedanken oder Wiin-
sche. Stift und Block sind auch niitzlich,
wenn du etwas ausspionierst, oder um
einen tollen Roman aufzuschreiben.

HAARBAND

Damit bindest du dir die Haare zusam-
men, wenn sie dich storen.

GUMMISEIL

Mit ihm kannst du etwas befestigen,
wenn du unterwegs bist.
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TASCHENLAMPE

Sie gehért zur Grundausriistung, wenn
du zeltest oder unter der Bettdecke
noch lesen willst. Wenn du das Glas mit
rotem Papier bedeckst, werden Gespens-
tergeschichten noch unheimlicher.

KOMPASS

Wenn du wissen willst, wo du dich be-
findest, ist ein Kompass sehr niitzlich.
Befestige ihn zusammen mit einer Tril-
lerpfeife an einem Halsband.

SICHERHEITSNADELN

Mit ihnen kannst du Sachen befesti-
gen oder deiner besten Freundin ewige
Freundschaft beweisen, indem du ihr
eine Nadel mit Perlen schenkst.

KLEBEBAND

Mit einem etwa 10 cm breiten und sehr
reifdfesten Band kannst du nahezu alles
festmachen.

SPIELKARTEN UND EIN
GUTES BUCH

Seit ewigen Zeiten unentbehrlich.

GEDULD

Geduld ist zwar eine Eigenschaft und
keine Sache, doch sie ist so wichtig,
dass wir sie hier erwihnen. Wenn etwas
schiefgeht, hole einige Male tief Luft
und denke daran, dass du alles machen
kannst, wenn du es etwa zweihundert
Mal geiibt hast. Ganz sicher.

NUTZLICHE SACHEN, DIE DU HABEN MUSST
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So spielst du Basketball
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Center

ereits die Maya, Inka und Azteken kannten ein Spiel, bei dem sie einen Ball

durch ein Loch, einen Ring oder in einen Korb warfen. Das moderne Basket-
ballspiel entwickelte 1891 der kanadische Sportdozent Dr. James Naismith fiir seine
Studenten, das sie wihrend des Winters in der Halle spielen konnten. Das Spiel
hie§ zunichst Naismithball und wurde spiter in Basketball umbenannt. Midchen
trugen als Sportkleidung anfangs viktorianische Petticoats (weile Baumwollschiir-
zen) und Seidenschuhe. Die Kleiderordnung hat sich seither griindlich geindert.
Basketball kénnen Midchen heute in der Schule erlernen und spiter sogar (wenn
sie gut genug sind) als Beruf in einer Profimannschaft ausiiben.

Nach 1920 wurde Basketball auch in Europa, vor allem in den baltischen Lin-
dern, populir. Die Frauenbundesliga startete in Deutschland 1971. Seit 1983 ist die
héchste Spielklasse eingleisig. Seine olympische Premiere hatte das Frauenbasketball
bei den Sommerspielen 1976 in Montreal. Das erste olympische Turnier gewannen
die Frauen aus der ehemaligen UdSSR.

SO SPIELST DU BASKETBALL
12



DIE SPIELERINNEN

Aufbauspielerin: Sie ist die schnellste
und wendigste Spielerin. Da sie das Spiel
macht, muss sie eine gute Ubersicht be-
sitzen, um die verschiedenen Spielziige
einzuleiten.

Verteidigerin: Sie muss nicht nur ver-
teidigen, sondern ist auch auf Drei-
Punkte-Wiirfe von auflerhalb des Wurf-
kreises spezialisert. Sie kann hervorra-
gend dribbeln, passen und werfen.

Center: Die grofSte und stirkste Spiele-
rin besitzt auch die grofite Sprungkraft
und spielt vor allem in der Zone direkt
unter dem Korb. Im Angriff sperrt sie
hiufig gegnerische Spielerinnen, um
ihren Mitspielerinnen einen Korbwurf
zu ermoglichen. Bei der Verteidigung
(Defensive) steht sie direkt unter dem
eigenen Korb und versucht, Abpraller
(Rebounds) zu fangen.

Angreiferin: Sie steht niher am Korb
als die Fliigelspielerinnen. Sie soll Pis-
se der Gegnerinnen abfangen und mit
Tempogegenstoflen (Fastbreaks) selbst
Korbe erzielen.

Fliigelspielerin: Sie deckt den Raum
zwischen Seitenlinie und Freiwurflinie
ab. Die Fliigelspielerin ist eine Alleskon-
nerin, die passt, dribbelt und Punkte
erzielt. Auflerdem kann sie fast alle an-
deren Spielerinnen ersetzen.

Diese Einteilung zihlt natiirlich niche,
wenn ihr nur zu zweit oder dritt spielt
oder du allein im Hof trainierst.

SPIELTIPPS

Dribbeln: Zum Dribbeln wélbst du
deine Hand, sodass du den Ball nicht
mit der Handfliche, sondern mit den
Fingerspitzen berithrst. Dann tippst
du den Ball zu Boden und ziehst deine
Hand sofort etwas zuriick. Achte darauf,
dass der Ball nicht zu hoch oder zu flach
abspringt. Dribbeln musst du iiben, bis
du es ohne hinzusehen kannst. Denn
wihrend des Spiels hast du keine Zeit,
auf deine Hand zu achten.

Passen: Wirf den Ball mit beiden Hin-
den zu einer freien Mitspielerin, die ihn
in den Korb wirft oder abschirmt.

Werfen: Nimm deine Arme mit ge-
beugten Ellbogen vor deinen Korper.
Dein stirkerer Arm hilt den Ball, wih-
rend der schwichere ihn stiitzt. Dei-
ne Hinde liegen dicht nebeneinander
und deine Finger sind gespreizt. Dann
beugst du dein Handgelenk nach hin-
ten, streckst deine Arme und wirfst den
Ball in hohem Bogen auf den Korb.

Bei einem Sprungwurf stehst du zu-
nichst mit beiden Fiiflen auf dem Hal-
lenboden. Dabei stehen deine Fiifle
etwa schulterbreit nebeneinander, dei-
ne Beine sind leicht gebeugt und dei-
ne Schultern gestrafft. Dann gehst du
leicht in die Knie, springst ab und wirfst
den Ball auf den Korb. Die Sprungkraft
deiner Beine iibertrigt sich iiber deine
Arme auf den Wurf.

Mit einem Sprungwurf kannst du
die ausgestreckten Arme der Verteidi-
gerinnen leichter iiberwinden und so
mehr Punkte erzielen.

SO SPIELST DU BASKETBALL
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Punkte: Wiirfe innerhalb des Halb-
kreises zihlen zwei Punkte und von
auflerhalb drei — wenn du in den Korb
triffst. Wenn dich eine Gegenspielerin
foult, erhiltst du einen Freiwurf von der
Freiwurflinie. Dieser zihlt einen Punkt.

Du glaubst vielleicht, dass du fiir Bas-
ketball besonders viel Kraft in den Ar-
men brauchst. Doch das ist gar nicht so
wichtig. Entscheidend ist die Sprung-
kraft in den Beinen, um durch Sprung-
wiirfe Korbe zu erzielen. Und wie stirkst
du deine Beine? Indem du springst. Da-
zu kannst du fiinfmal durch die Halle
hin- und wieder zuriickspringen. Oder
du iibst zu Hause und auf dem Schul-
weg,.

COOLE TRICKS
Nachdem du das Dribbeln beherrscht,

solltest du einige der vielen trickreichen
Spielziige tiben. Du kannst z.B. den
Ball zwischen deinen Beinen hindurch-
dribbeln, einen spektakuliren Korbleger
(Dunking) iiben und dich nach einem

Korb

erfolgreichen Korbwurf pirouettenartig
wegdrehen. Im Folgenden werden zwei
Tricks beschrieben, die du hinter dei-

nem Riicken ausfiihrst.

Hinter dem Riicken dribbeln: Zuerst
musst du das Crossover-Dribbeln erler-
nen. Dazu dribbelst du nicht nur mit
einer Hand, sondern tippst den Ball von
deiner rechten zu deiner linken Hand.
Im nichsten Schritt ldufst du beim
Dribbeln. Diesen Trick iibst du, bis du
ihn beherrschst. Dann dribbelst du mit
deiner rechten Hand, tippst den Ball auf
deine rechte Seite und dann hinter dei-
nen Riicken, sodass du mit der linken
Hand weiterdribbeln kannst.

Hinter dem Riicken passen: Dribble
mit dem Ball. Wenn du ihn wieder auf
den Boden tippen willst, ergreifst du ihn
von der Seite mit der ganzen Hand und
fithrst ihn hinter deinem Riicken in die
andere Hand. Dann dribbelst du mit

der anderen Hand weiter.

SO SPIELST DU BASKETBALL
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RUND UM DIE WELT zweimal hintereinander treffen. Schaffst
Diese Ubung kannst du allein oder mit  du das nicht, beginnst du wieder von
Freundinnen spielen, um deine Wurf- vorn. Gewonnen hat die Spielerin, die
technik aus unterschiedlicher Entfer- den Kurs als Erste bewiltigt hat.
nung zu verbessern.

Mit Kreide oder Klebeband markierst
du einen Kurs wie in der Abbildung. Varianten
Dann wirfst du der Reihe nach von je- ¢ Du markierst einen Kurs mit
dem markierten Punkt an der Freiwurf- zehn statt 18 Punkten.
linie, aus dem Feld zwischen dieser Li- % Wenn du von einem Punkt
nie und der Drei-Punkte-Linie und von auch beim zweiten Mal nicht
der Drei-Punkte-Linie auf den Korb. triffst, musst du von vorn
Wenn du getroffen hast, darfst du beginnen.
zum nichsten Punkt vorriicken und % Jede Spielerin hat einen
erneut werfen. Du bleibst so lange an eigenen Ball und durchliuft
der Reihe, bis du verwirfst. Dann ist die den Kurs unabhingig von
nichste Spielerin dran — bis auch sie ver- den anderen.
wirft. Am letzten Punkt (18) musst du

Volleyball
¢

olleyball ist ein Mannschaftsspiel, das 1895 von dem amerikanischen Sport-

lehrer Willam G. Morgan (1870-1942) entwickelt wurde. Morgan suchte ein
Spiel fiir dltere Mitglieder des CVJM, das nicht so hart war wie das wenige Jahre
zuvor erfundene Basketball. Es sollte ebenfalls ein Hallenspiel sein und ohne di-
rekten Kérperkontakt. Daher kombinierte Morgan Elemente des Tennis und des
Handballs miteinander und nannte es Mintonette. Als das Spiel ein Jahr spiter
der Offentlichkeit vorgestellt wurde, taufte es Alfred Halstead, ein Professor fiir
Sport, in Volleyball um. »Volley« ist englisch und bedeutet »Flug«. Innerhalb weni-
ger Jahre wurde das Spiel in Nordamerika bekannt. Wihrend des Ersten Weltkriegs
(1914-1918) brachten es amerikanische Soldaten nach Europa. Seit 1949 werden
Weltmeisterschaften fiir Minner und seit 1952 fiir Frauen ausgetragen. Seit 1964
ist Volleyball olympische Disziplin. Inzwischen ist der Volleyball-Weltverband der
grofite Sportverband der Welt.

VOLLEYBALL
15
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Alle Hinde strecken sich nach dem Ball, um ihn abzublocken.

DIE REGELN

Das gesamte Spielfeld ist 18 m lang und 9 m breit. Jeder Mannschaft steht also eine
Fliche von 9 mal 9 m zur Verfiigung. Getrennt werden diese beiden Hilften beim
Damenvolleyball durch ein in 2,24 m Hohe stramm gespanntes Netz, das iiber das
Feld hinausreicht. Unterhalb des 1 m hohen Netzes befindet sich die Mittellinie. In
3 m Abstand verlaufen parallel auf jeder Seite die Angriffslinien. Innerhalb dieser
Linien liegt die Angriffszone, in der nur Vorderspieler einen Ball, der sich oberhalb
der Netzkante befindet, ins gegnerische Feld schlagen diirfen. Hinterspieler diirfen
in der Angriffszone einen Ball nur dann iibers Netz spielen, wenn er sich unterhalb
der Netzkante befindet. Das gesamte Spielfeld ist von einer 3 m breiten Zone um-
geben, in der Bille angenommen und gespielt werden diirfen.

MANNSCHAFT UND SPIELVERLAUF

Eine Mannschaft besteht aus bis zu 12 Spielern, wobei sechs Spieler die Startaufstel-
lung bilden. Drei Spieler bilden die Vorderspieler in der Angriffszone und nehmen
Positionen ein, die die Nummern 2, 3 und 4 tragen. Die drei Hinterspieler im
hinteren Spielfeld tragen die Nummern 1, 5 und 6. Diese Aufstellung gilt fiir den
gesamten Satz. Es sei denn, eine Mannschaft erzielt einen Punkt und erhilt das Auf-
schlagsrecht. In diesem Fall rotieren die Spieler dieser Mannschaft im Uhrzeigersinn.
So wird aus dem Vorderspieler auf Position 2 der Hinterspieler und Aufschliger auf
Position 1. Im Laufe des Spiels wechseln so die Positionen stindig. Jeder Spieler
muss daher alle Aufgaben vom Aufschlag bis zum Angriff beherrschen. Jeder Satz

VOLLEYBALL
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beginnt mit dem Aufschlag, der aus der Position 1 (rechts hinten) erfolgt. Ein Satz
hat keine festgelegte Dauer, sondern endet, wenn eine Mannschaft 25 Punkte erzielt
hat. Dabei muss sie mindestens zwei Punkte mehr haben als der Gegner, sonst wird
der Satz entsprechend verlingert. Eine Mannschaft hat ein Spiel gewonnen, wenn
sie drei Sitze fiir sich entschieden hat. Ist dies nach vier Sitzen noch nicht der Fall,
wird ein fiinfter gespielt, den jene Mannschaft gewinnt, die zuerst 15 Punkte erzielt
und dabei zwei Punkte mehr hat als der Gegner.

PUNKTE

Der Ball ist etwa 270 g schwer und darf nur dreimal in Folge von einer Mannschaft
beriihrt werden (abgesehen vom Block). Er darf nur kurz beriihrt werden und wird
mit verschiedenen Schligen (Pritschen, Baggern) im Spiel gehalten. Auch darf ein
Spieler den Ball nicht zweimal hintereinander beriihren (wieder ist der Block die
Ausnahme), oder wihrend er den Ball spielt, das Netz nicht beriihren. Verstofle ge-
gen diese Regeln bringen der gegnerischen Mannschaft jeweils einen Punkt. Beriihrt
der Ball im eigenen Spielfeld den Boden, erhilt die gegnerische Mannschaft einen
Punkt. Landet er im Aus der gegnerischen Mannschaft, erhilt diese ebenfalls einen
Punkt. Uber die Einhaltung der Regeln und die Punktevergabe entscheiden zwei

Schiedsrichter und vier Linienrichter.

Yon der Kunst des Handlesens
.><.

Das Wahrsagen aus der Form und den Linien einer Hand ist eine jahrtausende-
alte Kunst. Im Altertum beherrschten Magier, die in Astrologie bewandert
waren, diese »Schwarze Kunst«. Die Chiromantie (von den griechischen Wértern
cheir fiir Hand und manteia fiir Wahrsagen) erlebte im Mittelalter und in der Re-
naissance einen groflen Aufschwung, bis sie schlieflich von der Aufklirung auf die
Jahrmirkte verdringt wurde. Heute ist das Handlesen eher ein Spafi, bei dem du
z.B. die Personlichkeit deiner besten Freundin an deren Hand erkennst.

Ein Handleser »liest« meist die bevorzugte Hand einer Person, wobei er die Form
und die Linien ihrer Handfliche beurteilt. Hiufig wenden Handleser die Methode
des »kalten Lesens« an — mit kluger Beobachtung und etwas Psychologie zichen sie
Riickschliisse aus der Vergangenheit und dem Verhalten ihres Gegeniibers. Dabei

beobachten sie dessen Korpersprache und Auftreten und stellen ihm Fragen.

VON DER KUNST DES HANDLESENS
17



DIE BEDEUTUNG DER HAND

Die Handlesekunst hat ihre Wurzeln in
der griechischen Mythologie. Jedem Teil
der Hand und auch den Fingern ent-
spricht ein bestimmter Gott oder eine
Gottin. Diese Merkmale verrieten dem
Handleser etwas iiber Personlichkeit,
Natur und Zukunft eines Menschen.
So steht z. B. der Zeigefinger fiir Jupiter,
der Hinweise zu Fiihrung, Vertrauen,
Stolz und Ehrgeiz liefert. Der Mittelfin-
ger ist mit Saturn verbunden, dem Gott
der Fruchtbarkeit, und gibt Informati-
onen iiber Verantwortungsbewusstsein,
Verantwortlichkeit und = Selbstwertge-
filhl. Der Ringfinger steht fiir den grie-
chischen Gott Apollo und beschreibt
die kiinstlerischen Fihigkeiten eines
Menschen. Der kleine Finger reprisen-
tiert Merkur und symbolisiert Stirken
und Schwichen bei Unterhaltungen,
Verhandlungen und Freundschaften.
Eine andere Methode des Handle-
sens beurteilt das Erscheinungsbild der

Hinde, das mithilfe der alten Elemente
Erde, Luft, Wasser und Feuer bestimmt
wurde. Erdhinde waren danach breit
und fast quadratisch, besaflen eine grobe
Haut mit rétlicher Farbe und der Hand-
teller war genauso lang wie die Finger.
Lufthinde hatten quadratische Hand-
teller mit langen Fingern und manch-
mal auch mit auffilligen Knécheln und
trockener Haut. Thre Handteller waren
kiirzer als die Finger. Wasserhinde besa-
en einen ovalen Handteller und kegel-
formige Finger. Der Handteller war ge-
nauso lang wie die Finger, aber weniger
breit. Feuerhinde hatten quadratische
Handteller, kurze Finger und eine rosa-
farbene Haut.

Nach anderen Uberlieferungen wur-
de die Form der Hand beurteilt. Je
nachdem, ob diese spitz, quadratisch,
kegelformig, spatenférmig oder ohne
bestimmte Ausprigung war, wurden ihr
verschiedene Eigenschaften zugeordnet.
Eine spitze Hand verwies auf die Kiinste
und das Schone, wihrend eine quadra-
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tische Hand einen praktischen und der-
ben Charakter offenbarte. Eine kegel-
formige Hand verriet dagegen eine er-
finderische und kreative Persoénlichkeit.
Eine spatenférmige Hand zeigte den
Draufginger, wihrend eine Hand ohne
eine bestimmte Ausprigung einem Ge-
neralisten gehérte, der Kreativitit und

praktische Veranlagung besafS.

DIE HANDLINIEN LESEN

In fast allen Handflichen findest du die-
se vier Linien: die Herzlinie, die Kopfli-
nie, die Lebenslinie und die Schicksals-
linie.

Die Herzlinie verliuft im oberen Be-
reich der Handfliche von ihrem Aufien-
rand bis zum Zeigefinger. Diese Linie
soll bildlich und wortlich Auskunft iiber
das Herz geben, also iiber den Gesund-
heitszustand und die romantische Ver-
anlagung eines Menschen. Dabei soll
eine tiefe Linie auf stirkere Gefiihle
hinweisen.

Die Kopflinie beginnt am inneren
Rand der Handfliche unter dem Zei-
gefinger und zieht sich bis zum dufleren
Rand. Die Kopflinie beginnt hiufig zu-
sammen mit der Lebenslinie. Sie soll fiir
Intelligenz und Kreativitit stehen und
auch fiir die Lebenshaltung eines Men-
schen.

Die Lebenslinie beginnt am inneren
Rand oberhalb des Daumens — hiufig

zusammen mit der Kopflinie — und be-

schreibt einen Bogen zum Handgelenk.
Sie soll Lebenskraft und Gesundheit
beschreiben und auch wichtige Verin-
derungen im Leben wie zum Beispiel
Krankheiten widerspiegeln. Sie zeigt
jedoch im Gegensatz zur Uberzeugung
vieler Menschen nicht an, wie lang das
Leben dauert.

Die vierte Linie auf vielen Handfli-
chen ist die Schicksalslinie. Sie beginnt
in der Mitte der Handfliche am Hand-
gelenk und verliduft bis zum Mittelfin-
ger. Je tiefer diese Linie ist, umso schick-
salhafter verliuft das Leben eines Men-
schen. Eine unterbrochene Linie oder ei-
ne solche, die ihre Richtung dndert, zeigt
Handlesern eine Personlichkeit, die hiu-
fig Verinderungen unterworfen ist, die
sie nicht selbst zu verantworten hat.

VON DER KUNST DES HANDLESENS
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Die Geschichte des Schreibens
und der Handschrift

Das erste Schreibutensil der Men-
schen erinnert an eine Jagdwaffe:
ein scharfer, spitzer Stein. Damit ritz-
ten unsere Vorfahren Bilder in Hohlen-
winde, die zum Teil heute noch erhal-
ten sind. Im Lauf der Zeit wurden aus
Bildern Symbole, die zu Wortern und
Sdtzen zusammengesetzt wurden, und
an die Stelle der Hohlenwinde traten
Tontafeln. Spiter ersetzte das Alphabet
Bilder und Symbole. Ein weiterer Mei-
lenstein in der Geschichte des Schrei-
bens war die Erfindung des Papiers im
alten China. Der griechische Gelehrte
Kadmos, der die Stadt Theben griindete
und das phonizische Alphabet einfiihrte,
war wahrscheinlich auch der Urheber
des ersten Briefs — Worter und Sitze aus
Buchstaben, die von Hand auf Papier

4

geschrieben und einer anderen Person
zugestellt wurden.

Einige Kulturen besaflen iiber viele
Jahrhunderte keine Schriftsprache. Die
Vietnamesen z.B. erhielten sie erst im
17. Jahrhundert. Die beiden Jesuiten-
pater Gaspar d’Amiral und Antonio
Barboza romanisierten ihre Sprache und
filhrten auf Grundlage des romischen
Alphabets Zeichen ein. Der Franzose
Alexandre de Rhodes erstellte 1651 das
erste umfassende Worterbuch. Deshalb
benutzen Vietnamesen rémische Buch-
staben und keine Zeichen wie andere
asiatische Kulturen.

Alle Schriftsprachen kannten zunichst
nur Groflbuchstaben. Im Lauf der Zeit
entstanden dann immer bessere und
feinere Schreibwerkzeuge, die Klein-
buchstaben und spiter auch die Hand-
schrift ermdglichten. Uns stehen heute
zahlreiche Utensilien wie Kugelschrei-
ber, Bleistifte, Federhalter und Bunt-
stifte zur Verfiigung, doch in der jiin-
geren Vergangenheit wurde lange Zeit
nur die Kielfeder benutzt. (Auf Seite
256 findest du eine Anleitung fiir deine
eigene Schreibfeder.)

Doch bevor wir beschreiben, wie man
mit einer Kielfeder schreibt, miissen
wir zuerst iiber die Schreibkunst re-
den. Auch im Zeitalter des Computers
ist eine klare und schéne Handschrift
niitzlich und notwendig. Um sie zu
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iiben, kannst du eine Reihe

As und Ps oder schwungvolle

A BoCcTd Fe-

Qs aufschreiben. Heutzutage
wirkt die Schreibschrift et-
was altmodisch. Doch zu der

Zeit, in der sie erfunden wur-
de, war die Vorstellung einer
standardisierten Handschrift
eine revolutionire Idee.

Ef Gy AHbe T
ke LA A

Im 15. Jahrhundert ent-
wickelte der venezianische
Drucker Aldus Manutius aus

der Schreibschrift die kursi-
ve Druckschrift. Der Begriff

kursiv stammt von dem la-

Q0 P /Zﬂi’r‘ S5
Tt A Vor YV -

teinischen Wort currere (lau-
fen) und bedeutet, dass die
einzelnen Buchstaben ganz

jhnlich wie bei der Hand-
schrift miteinander verbun-
den sind. Diese Schriftart
beanspruchte auch weniger
Platz. Das niitzliche einheitliche Aus-
sehen fiihrte in spiteren Jahrhunderten
dazu, dass simtliche Korrespondenz
in kursiver Schrift verfasst wurde. Die
Schreiber — ausschliefflich Minner —
mussten diese »Schonschrift« iiben, da-
mit alle Schriftstiicke gleich aussahen.
(Frauen schrieben in einer hiuslichen,
ausschweifenden Schrift.)

Durch die Einfiihrung des Compu-
ters mit seinen vielen Kursivschriften
wurden normierte echte Handschriften
tiberfliissig — obwohl z. B. Einladungen
oder wichtige Urkunden immer noch
gern mit der Hand verfasst werden.

Heute entwerfen viele Typografen
neue kursive Schriften und das »Schon-
schreiben« ist auch nicht mehr wie frii-

kursive Handschrift

her eine Domine von Minnern. Alle
Schiiler in Deutschland erlernen eine
der drei normierten Grundschriften: die
Schulausgangsschrift, die Lateinische
oder die Vereinfachte Ausgangsschrift.

Eine kursive Handschrift zieht die
Aufmerksamkeit auf sich und lockert
sogar eintonige Briefe auf. [hre Buchsta-
ben sind dhnlich wie bei der normalen
Handschrift miteinander verbunden, sie
sind jedoch etwas stirker geneigt. Die-
se Schrift findest du hiufig auf Hoch-
zeitseinladungen oder auf Speisekarten
feiner Restaurants.

Kursive Buchstaben sind etwa um
10° nach rechts geneigt. Du kannst sie

schreiben, wenn du deinen Stift etwa im
45 °-Winkel zur Grundlinie hilest.
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Alles, was Madchen fasziniert: Das Abenteuer-Handbuch — ein Muss fir alle starken Téchter und
ihre Mutter

Wer hat behauptet, nur Jungs liebten Abenteuer, Tifteleien und Heldentaten? Was Jungs
koénnen, kdnnen Médchen besser, und das ,Secret Book for Girls“ zeigt ihnen, wie! Fur alle
starken, frechen Madchen von heute versammelt es alles, was Spal3, Spannung und Abenteuer
verspricht — und das meint keinesfalls Knopflécher sdumen, sondern: Wie man ein Lagerfeuer
entfacht, einen Reifen wechselt oder den perfekten Streich spielt, aufregende Portréts starker
Frauen (von Kleopatra bis Lise Meitner), Karatetechniken, aber auch Pyjama-Kicher-Partys und
tausenderlei mehr, was Madchen fasziniert und sie ermutigt, ihren eigenen Weg zu gehen und
sich etwas zuzutrauen.

« Das Pendant zum gefeierten ,Dangerous Book for Boys" — Spal}, Spannung und Abenteuer nur
fur Madchen

« Uber 100 spannende Artikel zu verschiedenen Wissensgebieten

« Grof3zugig mit farbigen Fotos, unzahligen Zeichnungen und praktischen Anleitungen illustriert
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