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2 MWiec der Sdhuhmader die Sdhube befohlt

Der Submacher jdhneidet eine neue Sohle guredt, feudtet fie
im 2Waffer an und betlopit fie tiichtig, damit fie fich nicht mehr Eriimmt
und ausdehnt. Den Schub hilt er mit einem Knieriemen feft. Da-
durd) hat er beide Hinbe frei. Die alte Sohle reipt er herunter.
Damit die neue Soble beim Bejohlen fich nicht ver{dhiebt, heftet er
fie mit einer tleinen Jwede feft. Mit einer Able jticht er Locher
am Rande der Soble entlang und fdhldgt Fleine $Holandagel hinein.
Die Magelenden feilt er mit einer Rafpel ab. Dann bejdyneidet er
die Goble, jhabt fie glatt, beftreicht fie mit Stdrte, {dywdrat den
Rand und glittet ihn mit einem Cifen. (Den Abfah legt er in dhn-
lidger Weife auf.) TWenn er die Schube fertig bejohlt hat, fdhreibt er
ben Preis auf die Soble.

* Die Sdube. J. Lohmeper. J. 157.
Die Widptelmanner. Gebr. Grimm. €. & F. 212. H. 203. J. 158.
* Der Sdubmadier. J. Trojan, Die wilf Hanbdmwerfer.

Der Sdyneider.
Wie der Sdneider einen Anzug madt.
1. Wie der Schneider Map nimmt.

Der Bater broucht einen neuen Angug. Da geht er gu einem
Cdneider. Diefer legt ihm eine Menge Stoffproben vor. Der Bater
wihlt ein Mufter aus, das ihm gefdllt. Nun nimmt der Schneider
Maf. Cr migt am Riiden herunter, am Halstragen entlang, um
die Bruft und um bdie Hiiften herum, er mift, wie lang und breit
die Sirmel und $Hojen werden jollen. Das alles dhreibt er fidh in
ein Bud) (das Mapnehmen fiihren jwei Knaben mit einem Band-
maf aus).
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