Spiele-Brauchtum

Der Kutscher

Ein aktionsreiches, aber auch langes Spiel. Es werden Stiihle in Form einer Hochzeitskutsche
angeordnet. Das Brautpaar in der Kutsche als Kénig und Konigin, davor die Mdtter als
Kutscher, die beiden Vater als Pferde, die Trauzeugen als Rader. Jetzt wird die unten stehende
Geschichte erzahlt. Immer wenn in dieser Geschichte der Name der betreffenden Person
genannt wird, so muf3 diese Aufstehen, um seinen Stuhl gehen und sich wieder hinsetzen.

Es war einmal vor langer, langer Zeit, da fuhr ein Kénig mit seiner Konigin in einer schdnen
Kutsche, gelenkt von seinem treuen Kutscher, mit zwei stolzen Pferden Uber Stock und Stein
durch einen tiefen dunklen Wald.

Der Konig vertraute seinem Kutscher, denn der Kutscher hatte die beiden schon immer gesund
und munter wieder nach Hause in ihr stolzes Schlof3 gebracht. Deswegen hatte auch die
Konigin an diesem Abend keine Angst, durch den tiefen, dunklen Wald zu fahren und eventuell
von irgendwelchen Dieben Uberfallen zu werden. Ganz plétzlich rumpelte die ganze Kutsche.

Die Pferde scheuten und drohten Gber Stock und Stein durch den tiefen, dunklen Wald zu
flichten. Der Konig fragte besorgt: "Kutscher, Kutscher, mein lieber Kutscher, mein
herzallerliebster Kutscher was ist mit den Pferden los. Ist etwa das linke Hinterrad gebrochen,
als du uber Stock und Stein gefahren bist? ". Darauf sagte
der Kutscher zum Kénig: "

Nein mein Kénig, ich glaube eher es war das rechte Hinterrad. Ist mit der Kénigin alles in
Ordnung?

" Daraufhin sagte die Konigin zum Kutscher: "

Kutscher, Kutscher, mein lieber Kutscher, mein herzallerliebster Kutscher, flir mich klang es
eher so, als ob das linke und das rechte Vorderrad gebrochen sind. Ist denn mit den Pferden
alles in Ordnung? Es wére schade, wenn sie lber Stock und Stein durch den tiefen, dunklen
Wald fliehen wdrden.

" Der Kutscher sagte zur Konigin: "

Nein, die Pferde sind nur beunruhigt. Ich werde einmal von der Kutsche absteigen und die
Pferde beruhigen.
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Der Kbnig sagte zu seinem Kutscher: "Kutscher, Kutscher, mein lieber Kutscher, mein
herzallerliebster Kutscher, pal3 auf, dal3 du dich nicht verletzt, wenn du auf Stock und Stein
nachsiehst. " Der Kutscher sagte zum Konig: "Nein, ich
werde mich schon nicht verletzten. Ich werde auch gleich nachdem ich die Pferde beruhigt
habe, nach den Radern sehen und nachsehen, ob die Kutsche noch voll intakt ist.

" Der Kutscher stieg von seiner Kutsche und ging Gber Stock und Stein zu den Pferden und
beruhigte die Pferde mit einigen ruhigen Worten. Danach ging er um die Kutsche, kontrollierte
erst das rechte Vorderrad, dann das rechte Hinterrad, das linke Hinterrad und das rechte
Vorderrad und zum Schluf3 die Kutsche. Danach stieg er wieder auf die Kutsche und nahm die
Zugel der Kutsche wieder in seine Hand. Der Kénig sah seine Kbénigin an und fragte dann den
Kutscher: "

Kutscher, Kutscher, mein lieber Kutscher, mein herzallerliebster Kutscher, welches von den
Ré&dern war denn nun gebrochen?

Daraufhin sagte der Kutscher zum Konig: "Es war weder das rechte Vorderrad, noch das rechte
Hinterrad, das linke Hinterrad und auch nicht das linke Vorderrad. Die Kutsche ist auch voll in
Ordnung. Es war wahrscheinlich nur ein groBer Ast, der gegen die Kutsche geflogen ist und
damit die Pferde scheu gemacht hat " Die Konigin
sagte zum Kutscher: "

Kutscher, Kutscher, mein lieber Kutscher, mein herzallerliebster Kutscher, dann kénnen wir jetzt
unbesorgt aus diesem tiefen, dunklen Wald heraus fahren und in unser Schloi3 zuriickkehren?

" Der Kutscher sagte zur Konigin: "

Aber ja, meine Kénigin. Wir sind bald sicher wieder zu Hause. Ich werde die Pferde jetzt tiber
Stock und Stein jagen, damit wir diesen tiefen, dunklen Wald so bald wie méglich verlassen
kénnen.

" Der Kutscher trieb die Pferde an, die Kutsche rollte Gber Stock und Stein und fuhr bald aus
dem tiefen, dunklen Wald auf den Hof des Schlosses. Der Kutscher stieg von der Kutsche,
geleitete den Kénig und die Konigin aus der Kutsche, spann die Pferde ab, kontrollierte noch
einmal das rechte und linke Vorderrad und das rechte und linke Hinterrad und ging dann in den
Stall, um die Pferde zu versorgen. Der Kénig und die Kénigin waren sehr zufrieden mit inrem
Kutscher.

Und wenn sie nicht gestorben sind, dann leben der Kdnig, die Kénigin, der Kutscher, die Pferde
und die Kutsche auch heute noch in den Schlof3 vor dem tiefen, dunklen Wald und fahren mit
der Kutsche Uber Stock und Stein.

Bild malen:
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Ein riesiges Poster wird zerschnitten und danach wird jeder Teil des Posters auf der Rickseite
nummeriert. Diese Nummern werden dann auf ein Blatt Papier geschrieben, sodass wenn man
Nummer auf Nummer legt das Poster wieder zusammengebaut werden kann. Diese Teile
werden nun verkauft fir z.B. 10 Euro. Jeder der jetzt einen Teil des Posters kauft, muss den
Vorderteil auf das Leere Blatt Papier aufmalen. Wenn das dann mit jedem einzelnen Stlick so
geschieht, wird ein riesen Bild von der Hochzeitsgesellschaft gemalt.

Eheeignungstest

Das Brautpaar wird auf die Tanzflache gebeten. Ricken an Rlicken werden sie Uber ihr
gemeinsames Leben befragt und missen Schilder hochhalten, fiir welchen von beiden die
Antwort zutrifft. Bei gleicher Antwort gibt es einen Punkt fir das frisch vermahlte Paar. Alternativ
kann das Spiel auch beim Polterabend als Vorprifung gesehen werden.

Wer von Euch kam als erster auf die Idee zu heiraten?

Wer von Euch hat die Initiative zum 1. Kuf3 ergriffen?

Wer von Euch dréngte als Erster auf das Einrichten einer Wohnung?
Wer von Euch ist sparsamer?

Wer hat bei Euch zu Hause die Hosen an?

Wer von Euch spiilt 6fter ab?

Wer von Euch mdchte méglichst bald ein Baby?

Wer von Euch braucht Ianger im Bad?

Wer von Euch ist nach einem Krach schneller zur Verséhnung bereit?
. Wer von Euch braucht mehr Streicheleinheiten?

. Wer von Euch hat mehr Ausdauer im Bett?

. Wer von Euch wird in den nachsten 5 Jahren mehr an Gewicht zunehmen?
. Wer von Euch ist pingeliger?

. Wer von Euch ist fauler?

. Wer von Euch ist schneller beleidigt?

. Wer von Euch Uberwacht die Kontobewegungen?

. Wer von Euch fahrt besser Auto?

. Zum Abschluf3 - Wer zahlt uns jetzt eine Runde Sekt?
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Beurteilung:

0-8 Punkte: lhr fahrt in stirmische Gewéasser - rlickt enger zusammen!

9-12 Punkte: Im ersten Ehejahr rumpelt es noch ein wenig - aber dann.

13-16 Punkte: Ihr habt den idealen Partner gefunden.

16-18 Punkte: Die goldene Hochzeit ist bereits in Sicht!!!

Nudlwalkerspiel:

Alle Manner der Hochzeitsgesellschaft stellen sich nebeneinander auf der einen Seite des
Saales auf. Auf der anderen Seite stellen sich alle Frauen nebeneinander auf. (Es sollten, wenn
geht gleich viel Frauen wie Manner sein) Danach nimmt ein Mann einen Nudlwalker zwischen
die FuBBe und versucht diesen der ersten Frau in der Reihe, auch wieder zwischen die Fil3e zu
Ubergeben. Die Frau, die das Holz Gbernommen hat gibt es nun dem nachsten Mann weiter,
u.s.w. ...... So geht's dann weiter bis zur letzten Frau. Wer den Nudlwalker verliert, der zahlt der
Frau bzw. dem Mann ein achterl Wein. Dazu spielt natarlich Musik.

Brautigam als Kind:

Vorbereitung:

In ein Leintuch wird in der Mitte ein gro3es Loch fur den Kopf geschnitten und kleine fir Hande
und FiBe. Vorne wird ein Kinderjackchen und eine Kinderhose aufgendht. Durchfiihrung:
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Vor das Leintuch wird ein Tisch gestellt. Dann steckt der Brautigam von hinten den Kopf durch
das grof3e Loch und die Hande durch die 2 kleinen Lécher, die fir die FuBe stehen. In die
Hande bekommt er 2 Schuhe. Dann steckt die Braut von hinten ihre Hande in die 2 Lécher far
die Hande. Das ganze soll aussehen wie ein Kind mit dem Kopf vom Br&autigam. Dann wird eine
Geschichte vorgelesen und das Brautpaar muss die Tatigkeiten, die darin vorkommen,
ausfihren.

Geschichte (Beispiel):

Ein Tag im Leben von . Frih am Morgen wacht auf und reibt sich die Augen. Er
gahnt und geht ins Badezimmer. Hier putzt er sich die Z&dhne. Noch schnell die Haare kammen
und dann kann der Tag beginnen .........

Ballonpost:

Postkarten werden mit der Adresse des Brautpaares versehen und mit einem Text, der
ungefahr lautet:" Wir haben geheiratet. Am Tage unserer Hochzeit wurde diese Karte
losgesendet. Wenn Sie sie finden, werfen Sie diese bitte in den nachsten Postkasten." Jeder
Gast bekommt eine Karte und schreibt eine Uberraschung darauf (Einladung, Geschenk). Dann
werden die Karten an Ballone gehangt, welche mit Ballongas gefullt werden. Wenn alle fertig
sind, werden alle Ballone zugleich losgelassen. Jede Karte, die zurickkommt kann eingeldst
werden.

Kalender :

Die Hochzeitsgaste bekommen ein Kalenderblatt zugesendet, mit der Bitte, dieses individuell zu
gestalten. Kalenderblatter vordatieren. Romantisch ist es auch, wenn der Kalender von der
Hochzeit bis zum ersten Hochzeitstag reicht. Die Géaste sollen den Kalender vor der Hochzeit an
die Trauzeugen zurtcksenden, damit diese ihn binden und bei der Hochzeit feierlich
Uberreichen kénnen. (Auf alle Falle Reserveblatter entwerfen, weil wahrscheinlich nicht alle
Blatter zurickkommen).
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Tanzen nach Jerusalem:

Mehrere Paare tanzen. Einer hat einen Hut auf. Wahrend die Musik spielt, wird der Hut
weitergereicht. Wenn die Musik aufhért, scheidet das Paar aus, das den Hut hat.

HOCHZEITSBRAUCHE

Something old, something new, something borrowed, something blue

Am Hochzeitstag tragt die Braut - gemaf3 einer angelsachsischen Tradition vier ganz spezielle
Dinge:

etwas Altes - vielleicht ein Schmuckstilick der GroBmutter oder Mutter, um die Familientradition
weiterzufihren

etwas Neues - als Zeichen fir Optimismus, z.B. das Brautkleid

etwas Geliehenes - von einem glicklichen Menschen, kann ein Taschentuch sein

etwas Blaues - als Assoziation mit der Jungfrau Maria, meist ein Strumpfband.

(verbreitet)
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Brautjungfern

Friher mussten die Brautjungfern unverheiratete Madchen sein. Sie sollen die Geister, die der
Braut Béses wollen, in die Irre fihren. Dementsprechend mussten die Brautjungfern Kleider
ahnlich dem der Braut tragen.

(weniger verbreitet)

Polterabend :

Eine der lebendigsten Traditionen ist der Polterabend. Die Géaste, haufig uneingeladen,
zertrimmern vor der TUr des Brautpaares mitgebrachtes Geschirr. Denn Scherben bringen
Gluck und vertreiben auBerdem durch den Larm bése Geister. Braut und Brautigam muissen die
Scherben gemeinsam zusammenfegen, als Symbol dafir, dass sie in der Ehe Probleme
gemeinsam l6sen werden.

(sehr verbreitet)

Junggesellenabschied :
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Braut und Brautigam verabschieden sich von ihren Junggesellenleben. Jeder feiert nochmals
fir sich mit seinen Freunden den Abschied vom Junggesellenleben.

(sehr verbreitet)

Kranzlabtanzen:

Der Braut wird der Schleier abgenommen und Sie bekommt stattdessen ein Kopftuch und eine
Schiirze umgebunden. Gaste werfen Kleingeld und die Brautleute miissen mit Besen und
Schaufel das Geld einsammeln. Um das ganze zu erschweren kann Mann den Brautigam auch
auf den Kopf stellen um das gesammelte Geld wieder auf den Boden zu leeren. Dieser Brauch
soll das Zusammen halten im Alltag symbolisieren.

(sehr verbreitet)

BrautstrauBwerfen:

Die Braut wirft ihren Brautstraul3 in die Menge der nicht verheirateten Frauen der
Hochzeitsgesellschaft. Diejenige Frau, die den Brautstrauf3 fangt, wirde die nachste Braut
werden.
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(sehr verbreitet)

Strumpfband werfen:

Der Brautigam schiebt vor versammelter Hochzeitsgesellschaft den Rocksaum des Brautkleides
héher und héher und wenn er am Oberschenkel angekommen ist, nimmt er der Braut das
Strumpfband ab. Er wirft es in die Menge der anwesenden Junggesellen und der Fanger wird
als nachstes vor dem Traualtar stehen!

(verbreitet)

Strumpfband versteigern:

Das Strumpfband kann vom Brautigam versteigert werden. Man setzt einen gewissen Betrag
fest (z.B.: 20,- 50,- oder 100,- EURO) und jedes Mal wenn jemand etwas bietet schiebt die
Braut das Hochzeitskleid etwas héher. Dies geht so lange bis das Strumpfband sichtbar wird.
Der "Kéaufer" darf sich dann das Strumpfband selber vom Bein nehmen.

(verbreitel)
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Reis werfen:

Dieser Brauch wird beim Ausschreiten des Brautpaares aus der Kirche oder dem Standesamt
vollzogen. Die Hochzeitsg&ste werfen dabei Reiskdrner manchmal auch Getreide oder Konfetti
Uber das aus der Kirche bzw. dem Standesamt ausschreitende Brautpaar. Das Werfen des
Reises soll nach alter Uberlieferung die Fruchtbarkeit dem Brautpaar bringen. (Fragen Sie aber
unbedingt vorher nach ob dieser Brauch auch gestattet ist, da mancher Orts kein Verstéandnis
daflr aufgebracht wird.)

(sehr verbreitet)

Brautschuhe:

Wenn die Braut Ihre Hochzeitsschuhe mit gesammelten Cents bezahlt, demonstriert sie damit
ihre Sparsamkeit. AuBerdem sollen die Cents Gllck bringen. Und wenn die Braut ihre Schuhe
selbst kauft, 1auft sie ihrem Brautigam nicht weg.

(selten)
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Geldstiick im Brautschuh:

Eines kleines Geldstlick in den Brautschuh stecken, und schon ist gewiss, dass das Geld in der
Ehe nie ausgeht.

(selten)

Der gestohlene Brautschuh

Waéhrend der Hochzeitsfeier versucht einer der mannlichen Hochzeitsgéste unter den Tisch zu
kriechen und der Braut einen Schuh auszuziehen. Die Trophae wird mit Blumen und kleinen
Gegenstanden geschmickt und in der Mitte wird ein gefllltes Rotweinglas eingesetzt.
AnschlieBend wird der Schuh wieder auf den Tisch gestellt. Als erstes trinkt das Brautpaar und
nachdem das Glas wieder aufgeflllt wird, wird es an die anderen Hochzeitsgaste weiter
gereicht. Zum Schluss bekommt die Braut den Schuh wieder und der Brautigam muss die
ganze Zeche bezahlen.

(selten)

Zerrissener Schleier:
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Friher wurde der Brautschleier nach der Trauung zerrissen das sollte den Hochzeitspaar Gliick
bringen. Heute bekommen die Autofahrer unter den Gésten ein Stluck Tull oder Bander als
Symbolischer Brautschleier an den Spiegel oder die Antenne gebunden.

(sehr verbreitet)

Schileier :

Der Brautschleier sollte nach dem Glauben der alten Germanen verhindern, dass bdse
Damonen durch die Nasenldcher der Braut schlipfen. Er war zugleich Sinnbild fur
Jungfraulichkeit.

Der Brautschleier:

Der Hochzeitsschleier darf selbst von der Mutter oder besten Freundin der Braut nicht vor dem
Hochzeitstag ins Haar der Braut gesteckt werden. Nach altem Aberglauben kdnnte dies das
Paar schon bald wieder auseinander bringen.

(selten)
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Hochzeits-Schneiderin:

Es soll Unglick bringen, wenn die Braut ihr eigenes Brautkleid ndhen méchte. "So viele Stiche,
so viele Tranen", besagt ein alter Spruch, der auch in friiheren Jahren selbst von Scheiderinnen
angewandt wurden, sich das Kleid ndhen zu lassen. Die Schneiderin, die den ersten Stich des
Kleides n&aht, wird binnen eines Jahres selbst heiraten!

(verbreitel)

Geheimnisvolles Brautkleid:

Der Aberglaube sagt, dass der Brautigam das Kleid nicht vorher zu Gesicht bekommen sollte-
es soll dem Paar kein Gllick bringen! Heute ist es meist so, dass die Braut dem Brautigam mit
dem schdnen Kleid tberraschen mdchte.

(sehr verbreitet)
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Pfeifen verboten:

Es ruft bése Geister herbei, wenn man in dem Zimmer, wo das Brautkleid genéht wird, jemand
pfeift!

(selten)

Eng beisammen

Nach altem Volksglauben sollen die Brautleute so dicht wie mdglich nebeneinander stehen, um
zu verhindern, dass sich bése Geister zwischen sie dréangen.

Viele Knopfe:

Suchen Sie sich ein Brautkleid aus, welches viele Kndpfe besitzt. Die Sage sagt, dass die Braut
noch so lange Leben wird, wie Kndpfe an inrem Hochzeitskleid angenéht sind. Ein wenig
tricksen ist also angesagt!.
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(selten)

Blaues Kleid:

Die Stimmen aus der Vergangenheit sagen "Hite Dich vor einem blauen Hochzeitskleid!".
"Blaue Hochzeitskleider bringen Verdruss, weif3e dagegen nur Freude!"

(selten)

Bis zur letzten Minute:

Es soll Ungllck bringen, wenn das Hochzeitskleid zu frih fertig ist. Bis zum Hochzeitstag sollte
noch daran gearbeitet werden. Aber Sie kénnen auch hier tricksen: Wenn Sie das Kleid in
einem Geschaft erworben haben, nehmen Sie ein Teil des Kleides ab (z.B. ein Réschen oder
ein Accessoire) und befestigen Sie dieses am Hochzeitstag wieder am Kleid. Kurz vor der
Abfahrt zur Kirche kdnnen Sie auch einen Gllickspfennig im Saum einndhen!

(selten)
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Spieglein, Spieglein:

Die Braut sollte am Tag ihrer Hochzeit nicht zu friih in den Spiegel schauen. Es verheif3t
Ungliick, wenn die Braut noch nicht komplett angekleidet ist, und diese dann in den Spiegel
schaut!

(selten)

Unterwasche:

Ein Osterreichischer Brauch besagt, dass die Braut am Tag der Hochzeit ihre Unterwéasche
verkehrt herum tragen muss. Die bdsen Geister sollen verwirrt werden und werden schlieB3lich
das Weite suchen.

(selten)

Brautstehlen:
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Das Brautstehlen findet immer wahrend des Hochzeitstests statt. Freunde der Brautleute lenken
den Brautigam und den Trauzeugen ab um die Braut mit dem Brautstrau3 zu entfihren. Dann
geht’s zum Sekttrinken in einer nicht all zu weit entferntes Lokal. Der Trauzeuge und der
Brautigam mussen die Braut suchen und die Rechnung bezahlen, sozusagen als Ausldse flr
seine Braut

(sehr verbreitet)

Braut tiber die Schwelle tragen:

Der Stammplatz der bésen Geister, die das Eheleben der Jungverméhlten stéren wollen ist laut
diesem Brauch unter der Schwelle des Hochzeitshauses. Deshalb wird die Braut vom
Brautigam mit Schwung Uber die Schwelle getragen.

(verbreitel)

Gemeinsames Anschneiden der Hochzeitstorte:

Braut und Brautigam schneiden gemeinsam die Hochzeitstorte an - als Zeichen far ihren
Zusammenhalt und Einigkeit in der bevorstehenden Ehe. Wer beim gemeinsamen Anschneiden
der Hochzeitstorte die Hand obenauf hat, der soll der Herr bzw. die Frau im Haus sein auf ewig.
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(sehr verbreitet)

Seilspannen:

Freunde spannen nach der Trauung vor die Kirchentlr ein Seil. Indem der Brautigam einen

Tribut zahlt, kauft er sich von seinen Jugendsinden frei und gleichzeitig das Wegerecht aus der
Kirche.

Eine andere Version sagt, dass das Seil die erste ZerreiBprobe der Ehe darstellt. Das Seil soll
nicht das Brautpaar aufhalten, sondern die bésen Geister

(verbreitet)

Erste ZerreiBprobe:

Die junge Ehe soll sich starker erweisen als alle Hindernisse, die sich Ihr in den Weg stellen.
Deshalb wird vor die Kirchentiir ein Seil gespannt, das von dem Brautpaar Gberwunden werden
muss.
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(selten)

Gemeinsames Baumsagen:

Braut und Brautigam zersagen nach der Trauung einen Baustamm als Zeichen fur
gemeinsames Handeln voller Gllck.

(verbreitel)

Spalier:

Die Freunde, Verwandte oder Vereinskameraden bilden vor dem Kirchportal ein Ehrenspalier
aus Blumen oder Dingen, die z.B. mit dem Hobby des Brautpaares zu tun haben

(sehr verbreitet)
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Blumen-/Reisstreuen:

Auch Blaten und Reis, die beim Auszug aus der Kirche gestreut und geworfen werden, stehen
fr Fruchtbarkeit.

Tip: Es wird heutzutage haufig nicht gerne gesehen, wenn vor der Kirche oder dem Standesamt
Reis gestreut wird, da man erstens leicht darauf ausrutscht und zweitens Lebensmittel nicht
verschwenden sollte. Erkundigen Sie sich am besten vorher - denn Konfetti oder Bllten sind
mindestens genauso schoén!

(sehr verbreitet)

Brot und Salz:

Nach der Trauung, vor Eintritt ins Haus oder Lokal wird dem Brautpaar durch eine Person
(Gastwirt, Kellner, Verwandte oder andere) eine Scheibe trockenes Brot mit Salz bestreut, die
sich das Paar teilen muss. Die Bedeutung: Das Brautpaar teil Brot und Wasser im
gemeinsamen Leben.

(verbreitel)
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Die Morgengabe:

Das Brautpaar schenkt sich gegenseitig am Hochzeitsmorgen ein ganz persénliches Geschenk.
Wenn der Brautigam seiner Auserwéhlten das Geschenk unter den Kopfpolster legt, heif3t es,
werden ihm noch viele glickliche Ehetage beschert.

(sehr verbreitet)

Idee fir Geldgeschenke:

Far ein groBes Geschenk, z. B. Hochzeitsreise. Ein gro3es Bild vom Geschenk besorgen
(Poster vom Urlaubsort). Auf einen festen Karton kleben. AnschlieBend in viele kleine Teile
zerschneiden. Jeder Teil kostet einen bestimmten Betrag (z.B. 20 EUR). Die Gaste kénnen die
Teile bei der Trauzeugin oder der Brautmutter erwerben. Die Teile werden bei der Hochzeit
gesammelt. Das Brautpaar kann dann versuchen, die Teile wieder zusammenzusetzen. Wenn
das Bild ganz wird, ist das Geschenk bezahlt.

(selten)

Die Hochzeitsgesellschaft zahlt die Brautschuhe
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Ein alter Brauch wird beim geselligen Zusammensitzen auch immer wieder gerne durchgefihrt.
Um die Brautschuhe bezahlen zu kénnen, werden von der Hochzeitsgesellschaft 10-Centstlicke
gesammelt und den Brautleuten Gbergeben. Es soll Gliick bringen.

(selten)

Storch auf dem Dach

Eine Aufforderung flr das Brautpaar schnell fir Nachwuchs zu sorgen, ist sicherlich ein
Klapperstorch oder sogar ein Kinderwagen auf dem Dach. Oft wird zusatzlich noch eine Leine
mit Babywasche und Strampler gespannt. Auch ein kleines Kind, welches wahrend dem
Hochzeitsessen auf dem Schof3 der Braut gesetzt wird, soll fir schnellen Nachwuchs sorgen.

(verbreitel)
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