Mayer:

2. Das Rutenschlagen.

Eine Anzahl Knaben, von denen jeder ecine Haselrute in der Hand iragt,
nehmen in gleiche Parteien geteilt in zwei Reihen gegeneinander Aufstellung.
Zwischen die beiden Reihen wird eine Stange oder ein Breit gelegi, auch ein
Graben oder Bach kann die Grenze sein. Auf cin bestimmtes Zeichen ziehen
die beiden Reihen gegeneinander los, schlagen mit den Ruten auf die Gegen-
partei, suchen sich dieselben zu entwinden, und jede Partei ist bemiihi, die andere
in die Flucht zu schlagen. Wer iiber das Hindernis springt, wird von der anderen
Partei tiichtig ansgeklopft und darf nicht mehr an dem Spiele teilnchmen. Das
Spiel dauert so lange, bis eine Partei so geschwiicht ist, dass sic in die Fluchs ze-
schlagen werden kann oder iiberwiiltigt wird. -(Leienkan].’

3. Das Buschklopfen.

Jeder Mitspieler (nur Knaben) hili cinen Haselsiock in der Hand. Darch
Abzihlen wird ein Knabe als Schiitz bestimmi, mit der Weisung, sich hinter eine
nahe Hecke zu stellen. Diese Hecke, welche gleichsam dic Obstbiume vor-
stellen soll, ist damit unier die besonderc Obhut des Schiitzen gestellt. Der
erweckt nun den Anschein, als ob er wegreisen wolle. Unterdessen nahen die
dbrigen Mitspieler der Hecke und sprechen: ,Der Schiitz wird in den Wald sein
und vor Abend nicht zuriickkommen.® Hieranfl schlagen sic mii ihren Stécken
auf die Hecke, laufen davon und der Schiitze ihnen nach. Wer von ihm durch
einen Schlag auf den Riicken gefangen wird, darf sich nicht weiter an dem Spiele
beteiligen. Der Schiitz begibt sich wieder an seine Stelle, und das Buschkloplen
beginnt von newem. Das Spiel dauert so lange, bis alle gelangen sind.

(Leienkaul, Laubach.}
|Zingerle, Das dentsche Kinderspicl im MA.* 1873 S, 41; Rochholz, Alemannisches
Kinderlied 1857 8. 409; Bohme, Dentsches Kinderlied und Kinderspiel 1897 8. 569

ur. 386: Schmitz, Sitten und Sagen des Eifler Volkes 1856 1, 82. Anch in Ostasien ver-
breitet, s. Stewart Culin, Korean Games 1895 p. 1]

4. Das Bockspringen,

Siimtliche Knuben, ecine Reihe bildend, nehmen eine gebiickie Haltung ein,
mit den Hiinden auf die Knie gestiitzt und etwa schrittweise von cinander entfernt.
Der letate springt nun der Reihe nach fiber seine Vordermiinner weg, mit beiden
Hiinden sich auf ihre Riicken stiitzend. Daraufl nimmt er als der erste wieder
seinc vorige Stellung ein. Der nunmehr letzte setzt das Spiel in der angegebenen
Weise fort, und so geht es der Reihenfolge nach weiter.

(Leienkaul.)

[Vielleicht schon fiir das Altertum belegt. s. L. Beeq de Fouquitres, Les jeux ies
anciens 1873 p. 108. Rochholz 8. 464; Bohme 8, 590 ur, 43G: Caro 8. 69 nr. 2; Schmity
8.94; A, B. Gomme, The traditional games of England. Scotland, and Trcland (894 1, 337,
A. de Cock on J. Teirlinck, Kinderspel en Kinderlust 1, 285 Drost. Het nederiand-
sehe Kinderspel 1914 8. 59. vy, Reinsberg-Diiringsfeld, Globus 80, 319 f; Culin p. 23]

5. Der . Huhbaner®.

Ein Knabe sitzt auf der Erde; ein zweiter seizt sich auf dessen Schulter, so
dass die Beine iiber dessen Brust herunterhiingen. Ein dritter setzt sich auf den
zweiten und so bilden sic den ‘Huhbaner’.

Auch wird das Spiel so gehandhabt, dass nur einer in angegebener Weise
auf des andern Schultern steigt, woranf ein Dauerlauf stattfindet, an welchem eine




