Kleine Mitteilungeu. ahY

Antworten gibt, ist der ersie beim Spiel und so fort. Wer keine richtige Antwort
gibt, ist der Hiter. Bei den iibrigen ergibt sich die Reihenfolge. wie eingangs
erwiihnt.

[Vzl. nr. 15.]

2b. leh auch. ;

Es ist dies ein Zwiegesprich, wobei gewthnlich ein jiingeres Kind aulgeforder:
wird, auf alles, was man ihm vorsagl, mit ,leh aunch® zu antworten. Beantwortet
es die letzte Zeile anch mit diesen Worlen, so lacht man es ans. Wenn nicht.
so ist der Altere von dem Jiingeren iiberlisiet.

wleh klettere auf einen Baum. — Ieh aueh.
Ieh falle herunter. — I¢ch auch.

Ich lalle auf eine Kub. — Ich auch.

Die Kuh hat ein Kalb. — Ich .. .. .. #*

[Vgl. Rolland, Rimes et jeax 1883 p. 309 ‘Moi aussi’; Rauseh 24, 116.]
(Leienkanl, Kreis Kochem.)

26. Das Leutzspiel.

Ein Haselnusssiock wird schief in die Erde gesteckt. Dieser isi um oberen
Ende in Liinge von 20 em abgeglittet. Es ist der ‘Leutzstoek’. Anfl diesen wird
ein glattes. mit einem Kerb versehenes Holzstiibchen gelegt, und zwar so, dass
der Kerb am oberen Schniltende des ‘Leunizstockes’ haftet. Dieses kleine auf-
gelegte Stiibchen heisst ‘Leutz’.

Die Reihenfolge beim Spiel, sowie auch der Hiter wird durch Abzihlen
oder Lose bestimmt. Der Hiiter hat einen Stock in der Hand und schligt damit
die Leutz in die Hohe. Den Schlag begleitet er mit folgenden Worten:

., Leutz, Leuiz, flech en de hicht, :
Flech déim N. ent jesicht®.

Die Mitspicler suchen die Leuiz aus der Luft zu erhaschen und halten ihre
Hinde und Miitzen auf. Wer die Leutz erhascht, gibt sie dem Hiiter, und dieser
legt sie auf den Leatzstock. Dieses Schlagen und Auffangen wird so lange fort-
gesetzt, bis nur noch ein Mitspieler vorhanden, dem es nicht gelungen isf, die
Leutz zu erhaschen. Dieser muss den Hiiter ablosen.

[Rochholz 8. 461; Béhme 8. 619 nr, 492 ‘Porscheck’; Hahre 8. 116 *Gula':
Drost 8. 90¢ de Cock 3, 36.)

(Strohn, Kr. Daun.)
27. Das Stockesspiel.

Ein Stock wird in die Erde gesteckt und als Mal bestimmt. Siimtliche
Mitspieler, deren Zahl eine gerade sein muss, stellen sich, jeder mit einem Stibchen
in der Hand, an diecsem Stabe anll Von diesem Male wird in bestimmter Ent-
fernung, und zwar diesseits und jenseits desselben, eine Stelle bezeichnet, an
welcher je die Hiilfte der Mitspieler ihre Siiibchen in den Boden stecken. Es
entstehen so zwei Parteien, und jede derselben muss einen Hiiter bestimmen.
Die Mitspieler nehmen Aufstellung am Male, die Hiiter an der Stelle, wo die
ihrer Partei gehérenden Stiibchen stecken. Kine Partei versueht nun, der anderen
die Stiibchen wegzunechmen. Der Hiiter bestimmi dabei die Reihenfolge. Sobald
ein Mitspieler ein Stibchen in der Hand hilt, muss ihn der Hiiter durch einen
Schlag auf den Riicken zu fangen suchen, ehe er das Mal erreichi hat, Gelingt
ihm dies, so muss der Befreffende das Stibchen dem Hiiter aushiindigen welcher
es wieder zu den andern steckt, Der Betreffende ist damit aus der Reihe der
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