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Gradivo za to zbirko iger in razvedril je zbral in uredil
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Zbirka se narofa pri upravi »Slovenca¢, Ljubljana, Kopitarjeva 6 ~
Knjige izhajajo 1., 10. in 20. v mesecu ~ Celoletna narofnina za
zbirko, ki obsega 36 knjig, je 216 lir, mesetno 18 lir. Posamezna
knjiga 6—10 lir ~ Zalozil konzorcij »Slovenca« ~ Za urednistvo
Severin Sali ~ Izdajatelj inZ J. Sodja ~ Tiskala Ljudska
tiskarna v Ljubljani (JoZe Kramaric)
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Preljubo veselje, oj kje si domd?
Povej, kje stanujes, moj ljubdek srca?
Po hribih, dolinah za taboj hitim.

te videti hodem, objeti Zelim.

Poslednjié veselje sele zasledim,

na vasko ledin'co pridirjam za njim ;
glej, tamkaj z otroci prijazno igra.
jim kratek ¢as dela, pri njih je doma.

Anton Martin SlomS$ek
(Veselja dom, 1838)






Na pot.

V Zivljenju narodov se vradajo dobe, ko se pljuskajocle,
razlivajofe se valovje Zivljenja za nekaj ¢asa unese in umiri v
vrnitvi k svojim izvirom, v druZini. V svobodnem in spro-
§&enem prelivanju Zivljenjskih sil svet prepogostokrat pozablja,
da se njegovo dejanje in nehanje zadenja v druZini in bi se naj
vanjo vradalo. Zato so &asi, ko pride iz razliénih razlogov dru-
Zina spet do-veljave, potrebni. Ne zato, da bi Zivljenje
v njej obmirovalo in se ustavilo, ampak zato, da se okrepljeno
in obogateno razmahne pri spremenjenih okolis¢inah spet v
nove Sirine. _

Da je druzinsko Zivljenje v Slovencih potrebno obnove, je
le preved res. Dolga leta so razliéne zahteve trgale skupnost
na$ih druZin. Vedno vel je bilo druZin brez druZinskega duba.
Vedno $tevilnej§i so bili primeri, ko je bil dom samo skupno
prehranjevali$¢e in prenocevaliSée nekega Stevila ljudi, ki so se
le ob redkih prilikah zavedali svojih sorodstvenih vezi. Imeli
smo in imamo, hvala Bogu, $e vedno precej druZin, ki so ohra-
nile svoj pravi znadaj in so, kakor po novem pravimo, resni¢na
obdestva. Po njih se ravnajmo, da bo druZina ¢loveku spet za-
tot¢iSée, svet kraj, Cigar praga naj se temne sile izogibljejo, kraj
pozabe in kraj veselja.

Preporod druZine morajo izvesti duhovne sile.

Tistim druZinam, ki i§¢ejo poti do samih sebe, in tistim, ki
Ze Z%ivé svoje lepo obcestveno Zivljenje, pa namenjamo za ure
skupnega Zivljenja tole delo, ki prinasa bogat izbor raznih iger
in razvedril za druZinski krog.

DruZina brez otrok je kakor dan brez sonca. Veselje otrék
prepodi marsikakSen oblak odraslim. Zato se oziramo v tej
zbirki najprej na otroke.

Dostikrat se zgodi, da otrokom pri vsej iznajdljivosti zmanj-
ka iger. Otrok, ki se dolgocasi, je sebi in drugim v nadlego.
Zato bo sluzila tale zbirka otrokom in odraslim za take prilike.
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Ozirali smo se na vse letne ¢ase, na igre na prostem in v sobi,
na igre, ki se v njih telo razgiblje, in na igre, ki bistrijo duh4.
Crpali smo najprej v bogati zakladnici slovenskega narodnega
izrocila, dasi to poglavje naSega narodopisja Se ni prav nadeto,
prevzeli smo pa tudi od drugod igre, ki nam ustrezajo in jih je
bilo mogoce ponasiti. Tako prinaSa ta zbirka mnogo znanega, pa
tudi dosti novega.

Otroci odras¢ajo in ¢im starejsi so, tem velja je nevarnost,
da se druZini odtujijo. Zato smo v drugi vrsti s posebno skrb-
nostjo poiskali igre in razvedrila, ki so primerna zlasti starej$im.
Tudi odrasli so potrebni iger in razvedrila.

Zabave izven déma zahtevajo denarja in trgajo druZino. Zdaj
je Cas, da pridejo do C&asti neStete duhovite namizne igre, ki so
nekatere izmed njih prezZivele stoletja, celo tisocletja in so
danes prav tako zanimive in napete kakor v davnih &asih. Pri
teh igrah sédajo starSi z otroki skupaj k mizi, pri tezjih igrah
sta .odrasli sin in héi enakovredna odetu in materi. DruZinski
¢lani, ki jih je dnevno delo utrudilo, se zbero zveler za mizo
in najdejo najprijetnejsi odpoditek, urico brezskrbnosti in po-
zabe pri skupni igri. Miselne igre so naravnost Sola Zivljenja,
ker uce osredotoenja sil, samozataje, poguma,

Nazadnje pa smo mislili tudi na ure samote. Lepa zbirka
samotarskih iger bo sluZila slehernemu med nami, da se z igro
pozabava, da pomeri svoje duSevne modi, tudi kadar je sam. -

Tako menimo, da smo s to knjigo, ki je prva te vrste na
slovenskem knjiZnem trgu, nele izpolnili neko vrzel, ampak tudi
dali vsaki na$i druZini knjigo, ki bo po svoje pripomogla, da bo
vsak slovenski dom vsaj za nekaj uric skupnega Zivljenja vsak
dan — veselja dom.

Urednik in zaloZnica bosta hvalezna vsakomur, kdor jima
sporoéi kak$no narodno igro ali razvedrilo, ki je v tej zbirki
izostalo pomotoma ali pa zato, ker je malo znano. — Pri drugem
natisu bosta pri¢ujoco zbirko s takimi dopolnili rada izpopolnila.
VpraSanja zaradi morebitnih nejasnosti naj se posiljajo na ured-
nistvo »Slovendéeve knjiznice«, Ljubljana, Kopitarjeva ulica 6.
Za odgovor naj se priloZi znamka. '









1. Igre brez pripomockov.

A. RAJALNE IN DRUGE IGRE.

Ringaringaraja.
(Vsaj dva*.)

Otroci se sprimejo v kolo in pojo:

N
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ku-Zek pa ple - Se, da se vse po - tre - se.

Namesto »muce« in »kuZka« se lahko vstavi kogar koli ime.
Pri zadnjih besedah vsi pocenejo.

¢ Lepa bela lilija...
(Vsaj pet.)

Otroci se drZe v kolu, na sredi stoji dedek ali deklica in si
zakriva ofi. Kolo stopa v krogu in poje:

%—%—-ﬁﬁ——h——h—p e e —h——‘LF-—h——h—-—-l
—Af——0—0 —{-—o——c—;{—{_—a-—v—o —[——a—o——l-:]

Le-pa be-la li-li-ja, mno-tri je 'ma de-kli-ca,

* Pod naslovom vsake igre navajamo stalno, kjer je treba,
Stevilo sodelujolih in seznam pripomoclkov, ako prihajajo v
postev,
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de-kli-ca se okol’ vr-ti in si e-no iz-vo-li

Otrok v sredi zdaj z zaprtimi o¢mi stopi proti kolu in na
slepo sreo enega izmed otrok objame. Nato pojde tisti v sredo,
ta pa v kolo.

Skarjice brusiti.
(Veé otrok.)

Otroci se razpostavijo k drevesom' ali drugim vidnim zna-
menjem. Eden hodi med njimi, brusi kazalec ob kazalec in se
ustavlja zdaj pri enem, zdaj pri drugem ter vprasa:

»Ali pri vas Skarjice brusite?«

Vsak mu odgovori, da ne, in ga poslje drugam:

»Pri nas ne, pri onihlel<

Oni, ki iSce, gre tja, kamor mu je bilo pokazano. Medtem pa
si izmenjavajo prostore na tem koncu. Ce se tistemu, ki hodi
okoli, posre¢i, da zasede pravkar zapuS$feno mesto, lahko tam
ostané, tisti, ki je ostal brez mesta, pa mora naokrog in sprasevati
za brusacem. :

Selitev.
(Vsaj . pet.)

UdeleZenci nariSejo na tla (v pesek itd.) vsak svoj krog,
vsak stopi v svojega. Samo eden ostane brez kroga in se postavi
sredi med ostale. On je hi$ni gospodar, ostali so najemniki. Ko
zakli¢e gospodar: »Selitev!«, za¢ne Steti do 20 in med tem ¢asom
zamenjujejo najemniki svoja stanovanja. Ko presteje gospodar do
.20, mora bili selitev konéana. Ako se je gospodarju ta d¢as po-
sretilo zasesti kak krog, mora najemnik, ki je ostal brez stano-
vanja, prevzeti vlogo gospodarja.

Sluzbo iskati.
(Vsaj $tirje.)

Eden (ena) je za gospo, drugi (druga) za deklo, ostali so
otroci. Dekla pride prvi¢ in vpraSa gospo: »Potrebujete deklo?«
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Pri tem se praska po glavi in se ku§tra. »Bezi, uSivkalc ji pravi
gospa in jo naZene. Dekla se vrne drugacna: gleda se v — se-
veda umi$ljeno — zrcalce, se liSpa in gladi: »Potrebujete deklo?«
»Gosposke dékle ne maram!« pravi gospa in jo spet naZene.
Naposled se dekla vrne kot preprosto kmecko dekle: »Potrebujete
deklo?« »Ti pa le ostani.« Gospa se odpravi nato v mesto in
izro¢i dekli v skrb otroke. Ko gospa odide, nau¢i dekla na skrivaj
vse otroke po vrsti, kaj naj vsak refe, da je medtem jedel. Vsak
mora povedati, da je jedel nekaj dobrega (Sartelj, krofe, peceno,
kuro itd.). Vsi morajo lica napihniti. Ko se gospa vrne, se za-
¢udi: »Kaj pa ste jedli, otroci, da ste tako debeli?c Vsak pove,
kakor ga je dekla naué¢ila. Gospa pohvali deklo in spet odide v
mesto. Zdaj pa naudi dekla otroke, da so kaj prav slabega jedli:
mi§je parkeljce, musje noZice, komarjeva bedrca itd. Lica se jim
morajo vdirati. Ko se gospa vrne, jih prestraSena sprasuje, kaj
so jedli, da so tako shujSali. Otroci povedo, kakor jih je bila
dekla naucdila. Zdaj pa gospa deklo naZene.
To igro igrajo otroci silno radi na Dolenjskem.

Goske. ¢
.(Vsaj $tirje.)

Eden se doloé¢i, da bo za gosaka. Za njim se uvrstijo v vrsti
vsi ostali drug za drugim. Vsak mora delati isto, kar dela gosak:
gosak hodi pocasi, teka, dirja, se plazi po vseh Stirih, pleza ez
plotove in tako dalje. Cim ve¢ domifljije ima gosak, tem zabav-
nejsa je igra. :

Kipe delati.
(Vsaj trije.)

Enega dolodijo, da bo »kipe delal«. Pograbiti mora katerega
koli iz druzbe, ga zasukati nekajkrat okoli sebe in ga zagnati od
sebe. Kdor je tako odletel, mora obstati negibno, kakor je pri-
letel. Igra traja, dokler niso vsi spremenjeni v kipe. Nazadnje
izbere tistega izmed kipov, ki je najlep8i in morebiti celo nekaj
predstavlja. Ta dobi pravico, da ostale »odreSic in zafne sam
delati kipe.

Igra je prav zabavna. Celo odrasli jo radi gledajo. — Igrati
pa jo je treba na travniku.



14 p Igre na prostem

Gospodi¢na, koliko je ura?
(Vsaj $tirje.)

Enega dolodijo, da bo za gospodi¢no. Na enem koncu po-
tegnejo ¢rto v pesek in se postavijo nanjo v vrsto. Na drugem
koncu zariSe »gospodi¢na« majhen krog in se ustopi vanj. Gospo-
di¢no zdaj vprasujejo drug za drugim oni v vrsti: »Gospodi¢na,
koliko je ura?« Gospodi¢na odgovarja: »Tri velike, dva majhna
naprej in dva velika nazajl« Stevilke so seveda poljubne, pome-
nijo pa Stevilo in velikost korakov, ki jih mora napraviti tisti,
ki je vpraSal. Tisti, ki se »gospodi¢ni« tako pribliza, da se je
lahko dotakne, zamenja vlogo z njo.

Barvice prodajati.
(Vsaj pet.)

Otroci izbero izmed sebe trgovca, angela in parkeljna, ostali
pa so barvice. :

Trgovec zbere »barvice« okoli sebe in vsaki na skrivaj
pove, kaksna je: rdefa, modra, zelena itd. Barvice se nato raz-
postavijo v vrsto za njim.

Oglasi se najprej angel.

Angel: Cin cin!

Trgovec: Kdo je?

Angel: Angel 'z neba.

Trgovec: Kaj bi rad?

Angel: Barvico.

Trgovec: Kaksno?

Angel pove, kak$no barvo bi rad. Ce je med »barvicami«
tak$na, mora z angelom. Ce je ni, mora angel sam odstopiti.

Za njim nastopi parkelj.

Parkelj: Bum bum!

Trgovec: Kdo je?

Parkelj: Parkelj 'z pekla.

Trgovec: Kaj bi rad?

Parkelj: Kak$no barvico.

Trgovec: Kak$no? .

Zdaj spet parkelj pove, kaksno barvo bi rad. Ponovi se isto
kakor z angelom.
- Ko barvic zmanjka, se za¢ne igra od kraja.
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Svetnike krasti.
(Vsaj $tirje.)

Otroci izbero izmed sebe trgovca in kupca, ostali so »svet-
niki«.

Trgovec zbere svetnike pri sebi, nakar se zgla51 pri njem
kupec.

Kupec: Prosim kakega svetnika.

Trgovec: Katerega bi radi?

Kupec: Katere pa imate?

Trgovec (kaZe na posamezne »svetnike«): Tole je sveti Va-
lentin, tole je sveti Florijan... itd. :

Kupec se odlo¢i za katerega koli: Dajte mi svetega FIorlJana

Trgovec: Takoj se vrnem. (Reksi stopi za hip v stran.)

Medtem pa kupec izhranega svetnika pograbi in z njim
zbeZi. Pusti ga na drugem koncu igriS¢a, sam pa se mora vraiti.
Prej se kakor koli drugaée nasemi.

To se ponavlja, dokler je kaj svetnikov na zalogi.

Ko odpelje kiupec zadnjega svetnika na svoj »dome, sme
priti trgovec po svoje blago in svetnike spet vse odpelje nazaj.

En, dva, tri — divji moz!
(Vsaj 3tirje.)

Na enem koncu igri¢a zariSemo dolgo ¢érto. Na to érto se
postavijo vsi razen enega, ki so ga dolo¢ili, da bo »divji mozz.
Divji mo# se jim postavi nasproti na drugem koncu igri$ca.
Gleda jih, nato pa se bliskoma obrne in rece: »En, dva, tri —
divji moZ!« To lahko rede hitro ali pa pocasi, celo prav pocasi.
Medtem ko kaZe divji moZ ostalim hrbet, imajo le-ti pravico, da
stedejo od drte proti njemu. Toda tisti hip, ko se divji moZ obrne,
morajo vsi obstati kakor vkopani. Tisti, ki se je Se kaj premaknil,
mora nazaj na &érto. Divji mo# toliko ¢asa ponavlja svoj klic,
dokler ga kateri ne doseZe in ne udari. Potem zamenjata vlogi.

\

Teci! — Stoj!
(Ve& oseb, vedno liho Stevilo.)

Vsi se 'vstopijo v krog, a se ne primejo za roke. Potem se
obrnejo vsi na desno, da jim je levica proti sredini kroga. Eden
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stoji v sredini in poveljuje: »Tecil« Nato stedejo vsi in tedejo v
krogu okoli. Cez kak§no minuto poveljuje oni v sredini: »Stoj!«
Ta hip poskuSa vsak prijeti kakega tovari$a, pomaga tudi po-
veljujoci. Ker je igralcev liho S$tevilo, ostane eden brez para. Ta
mora v sredino, dobi eno po zadnji plati, a je zato v naslednjem
kolu za poveljnika. Ce sta na povelje: »Stoj!« dva prijela istega
tovariSa, odloci prijeti sam, kateri ga je prej zagrabil. Tisti, ki
je bil poznejsi, ostane v takem primeru Zrtev.

Kako dale¢ je?
(Vsaj dva. — Za veéje otroke.)

Dolo¢i naj se neki predmet v neki razdalji. Vsak naj pove,
koliko korakov (ali metrov) je do njega. Ko povedo vsi svoje
mnenje, se razdalja izmeri (v korakih ali v metrih, kakor se je
glasil dogovor). Kdor je povedal S§tevilko, ki je najbliZja tocni
razdalji, je zmagal.

Most.
(Veé otrok, tudi odraslih.)

»Most« (Al je kaj trden ta va§ most...) je zelo znana igra,
katere izvor sega v sivo davnino. Poznajo jo po vsej Evropi.

NajnavadnejSi nadin »mostu«, ki ga poznajo na$i otroci,
je tale: :

Otroci stoje drug za drugim in se drZe okoli pasu. Dva
»drzita most« (mostno brano), to je, stojita drug proti drugemu
in se drzita za dvignjene roke. Na skrivaj se pomenita, kateri bo
»nebesa« in kateri »pekel«; poleg tega si izbereta Se en naziv,
eden je na primer »jabolko«, drugi »hruska« in podobno. Tlstl,
ki je prvi v vrsti, pripelje vrsto pred »most« in vprasa:

»Al’ je kaj trden ta va$§ most?«

Onadva, ki tvorita mostno brano, odvrneta:

» Kakor kamen, skala, kost.«

»Al’ sme nasa vojska skoz?«

»Ce nam zadnjega pustite!«

»Ce ga ’Cete, ga ulovite!<

Vrsta gre potem pod »mostom« skoz, pri zadnjem pa mostni-
narja spustita roke in ga vanje ujameta. Ce pa se zadnjemu po-
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sredi ubeZati, gre vrsta e enkrat pod mostom skozi. Ce pa je
ujet, ga vprasata, za koéga je: za jabolko ali za hrusko, in povesta,
kateri izmed njiju je jabolko, kateri hruska. Ce je za jabolko,
stopi za tistega, ki je »jabolkoc«, in ga prime okoli pasu, &e je za
hrusko, stori takisto pri tistem, ki predstavlja »hrusko«. Tako
skuSata ujeti vse do zadnjega, samo vodje ne smeta ujeti. Ko
so vsi razvrSceni, bodisi na strani jabolka ali na strani hruske,
povesta mostninarja, na kateri strani je pekel, na kateri so ne-
besa. Igra se s tem lahko konca, lahko se pa tudi nadaljuje takole:

Oba mostninarja se p®meta trdno za roke in na vodjevo
znamenje zac¢neta vle¢i verigi vsaka na svojo stran. Kjer jih je
ve¢ ali kjer so mo¢nejsi, zmagajo.

S tem v zvezi navedimo belokrajinski »moste, ki je
pri nas Ze lepo raziskan.* Prav bi bilo, ko bi se pri nas splo$no
razsiril, )

Igralci se razvrste v dva zbora. Vsak zbor se postavi v dvo-
stope (po moznosti fant in dekle; dekle na desni), vsak par se
drzi za roke. Zbora se postavita tako, da se gledata. Pred vsakim
zborom je »vojarinkac, voditeljica.

® ¢ 6 0 O Opilojdlelomiemo]

OOOOOOO OOO.OO.
Zbor A Zbor B

Prvi par zbora A zakoleba s sklenjenima rokama, vojarinka
nastavi, zbor pa za njo na isti nad¢in ponovi in konca zacetni
vrstici speva. Dotlej mirujo¢i zbor B odgovori brez presledka na
podoben nadin.

.I. — 72 (a una battuta) i
0 S o i LN N
-g
Y e gk i 57 i T
A: Al je kaj tr-den ta va$most,al je kaj tr-den ta vas most?
B: Tr-ji je kot kamen kost, tr-ji = je kot kamen kost.

* Gl. Marolt: Tri obredja iz Bele Krajine, Lijubljana 1936.
Navedeni napev je zapisal Fr. Marolt 1936 v Metliki.
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Naslednji odpev sledi za vsako vrstico obeh zborov:
J = 56
n & o,

S CEhE SE e :#‘ﬂ: :;!:“’*:”rﬂ

O ] SR v
Pre - roZa, roza prun-gar - je - na.

Zbora nadaljujeta:
: Iz Cesa ste ga delali?
: Iz zlata, srebra delali.
Komu ste zlato pékrali?
: Gospod Zupanu pokrali.
: Mi émo gospodi povedat.
: Mi smo njegova géspoda.
: Mi pa njegovi kmétiéi.
: Vi ste srabljiva géspoda.
: Vi pa u$iva géspoda.
: Kaj nam namete dajete?
: Al ¢te nas pustit trikrat skoz,
da mal Zefrana zmodimo?
: Kaj nam mite nosite?
: Crnooko deklico.
Zdaj dv1gne zbor B sklenjene roke visoko nad glavo, voja-
rinka zbora A pa prime kako mladenko izmed tistih, ki igro
gledajo, in jo potisne skozi »mostx.

B: Ziher preskodte trikrat skoz.
da mal’ Zefrana zmodite. (Brez odpeva!)

BT

o

Zdaj pa steCe vojarinka zbora A, vode¢ svoj zbor v ravni
vrsti za sabo ez (bolje: skozi) »mostc. Ko se zbor A na oni strani
uredi spet v‘pare, se oba zbora na mestu okreneta in igra se
ponovi z zamenjanimi vlogami.

Resetca.
(Veéja druzba.)

Ta zanimiva helokrajinska igra je pri nas Ze dokaj raz
iskana®, a izven Bele Krajine malo znana. Prav bi bilo, ko bi se
razsirila.

* Gl Marolt, n. d. — Tudi napev te igre je zapisal Fr. Marolt
1936 v Metliki.
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Zbor se postavi v ravno bo¢no vrsto, in sicer stoje fantje
in dekleta izmenoma tesno drug ob drugem (v Beli Krajini so
igrala to igro v&asih samo dekleta, danes jo igrajo mesano).
Vrsta predstavlja hiSno mater in igra njeno vlogo. Vojarinka
stoji kot »prosnjadac z enim izmed fantov, »proscemg, pred
»>materjo« in snubi. Pro$nja¢a in prosec se prosto kretata.

Igra se za¢ne tako, da raja prosSnjaca, vode¢ prosca za roko,
okoli vrste in zapoje pros$njo (P). Med odgovorom vrste (ma-
tere = M) nadaljuje proSnjaa s proscem rajalni obhod. »Mati«
izro¢i prvo héer, ki se prime prosca za roko. Zdaj rajajo v troje
okoli vrste-»matere<. Ko je »mati« odpela, se ji proSnjaca s
proscem in odvedeno héerjo skupaj zahvali, rajajo¢ z lahnimi
valékovimi koraki, ki preskodijo ob sklepnih besedah v rajalni
tek. Na iste besede in melodijo se igra ponavlja, dokler ni
odpeljala pro¥njafa domala vseh héera in sinov. Ostale tri ali
$tiri pobere hkrati, nakar se rajalna vrsta ob sklepnih besedah
prav urno zasufe naokoli in se razskodi.

Besedilo in napev igre pa je tole:

S (120)
S0 e ) RNoNg
E%’e— ’_-&i—!—-i— e —r—
0o e S y—l—v— —py—p—
P: Mi zbi-ra-mo {f(ifl W ktlll_' gg} mi  zbi- ra-mo{?:l;_
M: Jaz{gjg} ne dam {g;o_' ]lell jaz {g:} ne dam
\ | o N
— e =
[ | 1 # ) f. =_.'_'"1_l'—f—_= i
o vV I [ Wiy |
lﬂi: gg} vsa - ke Zum - br-ske dru - Zi - ne.:
?::i‘il} vsa - ke Zum - br-ske dru - Zi - ne.

Pro¥nja¢a nadaljuje:

P.' Ce je (ga) ne da§ sama,
vzamem si jo (ga) sama
vsake Zumbrske druZine.
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»Mati« odvrne:

.‘ =168 A
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Ob koncu prve kitice »materine« pesmi se hci ali sin lodi
od vrste in pridruZi proSnjac¢i ali proscu. — Ko odpoje vrsta-
»mati« Se drugo Kkitico, sledi slovo prosnjace in prosca:

L: 68
NN N N ANB AL N
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Zbo-gom, zbo-gom vsem  ver -nim slu:gom, kir

ste nam da - 11, da poj- de zna - mi.

Vs izven vrste (pros$njaca, prosec ter héere in sinovi) tekajo
sedaj okoli matere in pojo po prvem napevu (Mi zbiramo

dekli¢e . ..; na koncu se vsi sprimejo v kolo in kitico ponove):
¢« = 120 /
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Ta  hin-der, han-der ium—ber, ta hm der, han-der
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Zum - ber vsa - ke Zum - br - ske dlu - Zi - ne.

B. LOVILNE IGRE.

Razbojniki -in Zandarji.
(Veé otrok.)

Med na$imi otroki je to dobro znana igra, ki se deduje iz
rodu v rod. Eden izmed igralcev pobere kamencek, ga pre-
dene iz roke v roko, tako da nobeden ve¢ ne ve, v kateri roki
ga drZi, in roke s stisnjenimi pestmi odrod¢i. Vsak otrok se
postavi k eni ali k drugi roki. Ko so se vsi porazdelili na obe
strani, odpre prvi pesti. Otroci, ki so se bili postavili k roki,
ki je drzala kamendek, so Zandarji, vsi ostali so razbojniki.
Razbojniki zbeZe, Zandarji jih love. Kogar ujamejo, ga spravijo
v zapor. Zapor predstavlja z risom omejen prostor, ki ga noben
razbojnik ne sme zapustiti. Ko so: vsi ujeti, je igre konec.

MisS in macka.
(Ve otrok.)

Igro je mogode igrati le tedaj, ¢e je zbranih dosti otrok
iz sose¥éine, na obisku in podobno. Otroci se primejo v kolo.

Eden izmed otrok je mi§, drugi je macka. Mac¢ka lovi miS.
Mi§ lahko svobodno zbeZi v notranjost kroga, macka pa sme
loviti samo zunaj kroga. Ce madka mi$ ujame, zamenjata vlogi.

Igro igrajo lahko tudi tako, da krog na enem mestu ni
sklenjen. Skozi ta »vrata< sme priti v notranjost kroga tudi
madka, medtem ko prihaja mi§ v krog svobodno kjer koli.

Gospodarja ni doma...
(Vsaj trije.)

Eden izmed druzbe je za »gospodarjac<. On nekje sedi in
se dela, ko da spi. V neki razdalji pred njim je potegnjena
érta. Onkraj te &rte so »ofrocic, ki hodijo hruske krast. Res se
bliZajo in stopajo ¢ez érto, pojod:
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r‘G‘T 3 3|
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Go-spo-dar-ja ni do-ma, mi pa hru-ske jest.

Gospodar jih puséa v bliZino, nato pa nenadoma plane po-
konci. »Otroci« se seveda razbeZijo. Zasleduje jih do &rte, preko
nje ne sme. Kogar ujame tostran drte, s tistim zamenjata vlogi.
Ce pa nikogar ne ujame, se »obiski« tolikokrat ponavljajo, dokler
katerega ne prime.

KokoS$ in jastreb.
(Vsaj pet otrok.)

Najveéja dva sta koko$ in jastreb, ostali so piS€eta. Pisceta
se postavijo za kokljo in se primejo drugo drugega ali okoli
pasu ali za ramena. Jastreb naskakuje piSceta, koklja brani z
razprostrtimi rokami. Igr4 se na ve¢ nadinov:

Jastreb hode uloviti zadnje (najmanjie) pis¢e. Koklja
mora biti urna, z njo se morajo spretno sukati tudi piSéeta, da
jim jastreb ne pride v bok. Kadar se jastreb pi§c¢eta dotakne,
pisce izstopi. Igra traja, dokler je kaj piSéet. Lahko pa tudi
ujeto piS¢e zamenja vlogo z jastrebom.

Igra se tudi lahko tako, da je ujeto vsako piS¢e (ne samo
zadnje v vrsti), e se ga le jastreb dotakne. Pii¢e izstopi ali,
kakor prej, zamenja vlogo z jastrebom.

Drug naédin je ta, da skoli zadnje piS¢e iz vrste in pred
jastrebom zbeZi h koklji. Ce se ga jastreb med potjo dotakne,
zamenjata vlogi ali pa postane piSce jastreb, prejSnji jastreb
pa koklja. Ce pa pisée sreéno pribeZi do kolie je prosto, in
jastreb mora loviti naslednje plsée

Buce sejati.
(Vsaj 3est.)

Dolenjski otroci radi igrajo tole igro. Razen dveh poleZejo
vsi na trebuh. Eden (ali ena) od preostalih dveh je za gospo-
darja (gospodimjo), vzame nekaj peska ali prsti v roke in hodi
okoli njih, kot bi sejal(a), reko&: »Bude sejem, bude sejem .. .«
Medtem stoji drugi pri drevesu; on je tat in ¢aka, kdaj bodo
bude zrasle. Gospodar (gospodinja) hodi gledat, Jkako bude kaj

=
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rastejo. Stopa od enega do drugega. Sprva imajo vsi glave pri
tleh. Ko pride drugi¢ naokrog, glave Ze malo privzdignejo. Go-
spodar (gospodinja) jih za¢ne otipavati: »So Ze kaj trde bude?«
Ko pride potem naokrog, »buée« Ze kledijo. Gospodar (gospodinja)
jih spet otipava: »Se ne. Ta $e ni.« Itd. Ko pride poslednji¢ na-
okoli, »bude« Ze stojé. Spet jih preskuSa: »Ta bi bila! Ta tudi.
Vse so dobre. Prihodnji¢ pridem ponje...« Tega ¢asa pa je
komaj ¢akal tat, ki se je doslej skrival za drevesom. Kakor hitro
se gospodar (gospodinja) oddalji, brz pritee in vzame »najveéjoc,
»najlepSo« bufo ter jo »odnese« k sebi. Vraca se toliko casa,
da ostane samo pray malo bué. Zdaj gospodar (gospodinja)
opazi tatvino. S preostalimi bulami vred plane nad tatu, ki
skuSa zbezati. Kdor ga ujame, je v naslednji igri za tatu.

Ribici.
(Vsaj pet otrok.)

Na dvori§¢u ali na travniku se postavita na doloCenem
mestu dva ribida, ki se drZita za roke. Ostali otroci so razpostav-
ljeni okoli njiju. Ribi¢a zakliCeta: »Ribi¢a odrinetal< Ko ostali
otroci odgovore: »Naj odrinetal«, se lahko premakneta in zac-
neta loviti. Med tekom se morata ves ¢as drZati za roke. Kogar
se dotakneta, je ujet, in ga odneseta »na kopnoc, to je na mesto,
od koder sta »odrinila«. Ko so vse »ribe« ujete, je igre konec in
se lahko zaéne znova z novima ribi¢ema. Y

Zelenjavo prodajati.
(Vsaj 3est.)

Na veéjem prostoru se pri kraju odmeri in zariSe prostor
v velikosti kakih 3m X 2m, ki naj predstavlja »vrte. Udele-
7enci se tazdele v dve skupini. Ena skupina predstavlja »zele-
njavo«: vsak dobi syojo vlogo, eden je »krompire, drugi »zeljec,
tretji »peter$iljc 1td. Vsi, ki predstavljajo zelenjavo, se spravijo
v svoj »vrt<. Druga skupina so »kuharjic< (ali »kuharicec). Ti
odmerijo na nasprotni strani primerno velik krog, ki naj pred-
stavlja »lonec«. Tisti, ki predstavljajo »zelenjavoc¢, se nato po-
mikajo proti »kuharjem« in Kkli¢ejo: »Holete kaj zelenjave?«

~
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Vsak kuhar imenuje nato ime kake zelenjave. Ce rece, na primer,
kateri: »Krompir!«, mora tisti, ki ima vlogo »krompirja«, urno
zbezati. Ce ga kuhar ujame, ga odvlede s seboj v »lonecc, &e pa
sre¢no uide v »vrt¢, mu noben kuhar ne more do Zivega. Ko je
»vrt« prazen, se vloge zamenjajo.

Pticek, zléti!
(Vsaj 3est.)

Dolo¢iti je treba tri vloge: pti¢arja, parkeljna in Miklavza.
MiklavZz in parkelj stopita nekoliko v stran, medtem pa da pti¢ar
ostalim otrokom posamezna pti¢ja imena: eden je vrabec, drugi
S¢inkavec, tretji Skrjancéek itd. Parkelj in MiklavZ ne smeta
vedeti za ta imena. Ko so imena dolodena in so otroci zbrani
okoli pticarja, sme nastopiti parkelj in izreéi tri pti¢ja imena.

Parkelj: Dober dan. Rad bi pti¢a kupil.

Pticar: Kakega, katerega?

Parkelj: Sé¢inkavea! :

Ce ima pti¢ar ptiéa tega imena, zaklide: Ptidek, zléti!

Pti¢ seveda brZ zbeZi, parkelj pa za njim. Ce ga parkelj
ujame, preden prite¢e v poprej doloceni prostor, mu bo slaba
predla. Ce pa uide, se sme vrniti k pti¢arju, kjer ga z veseljem
sprejmejo in dobi novo ime.

Nato lahko nastopi MilkavZ. Tudi on sme ugibati tri imena.
Njemu pa se dado pti¢i Ze rajsi ujeti. b

Ko se je pticar iznebil vseh pticev, se zalne trpljenje za
parkeljnove ptice. MiklavZevi pti¢i se postavijo v dve vrsti, med
njima pa morajo tedi parkeljnovi pti¢i. Vsak od MiklavZevih
pticev si naredi vozel na robec in sme z njim mahniti vsakega
parkeljnovega pti¢a po zadnji plati, ko tece skozi.

Po anglesko loviti.
(Vsaj trije.)
; Eden lovi, in sicer mora drZati roke nged tekom sklenjene
k molitvi. Tisti, katerega udari, lovi dalje, a se mora drzati
za tisti del telesa, kamor ga je prvi udaril, in sicer med lovom
tako dolgo, dokler spet sam katerega ne udari. Ce je bil kdo
udarjen, postavim, po ¢lenku, se mora. z eno roko prijeti za
élenek in tako tekati in s prosto roko kéga udariti.

-
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C. SKRIVANJE.

Skrivati se.
(Veé otrok.)

Eden izmed igralcev mora mizati, pokriti obraz z dlanmi
in se obrniti k steni, grmu itd. Medtem ko glasno Steje (recimo,
do 30), se vsi ostali poskrijejo. Ko pristeje do konca (do 30),

zaklice: 5 4
Kdor ni skrit,

tist’ mizi!

Nato se obrne in zadéne iskati. S tistim, katerega najde prvega,
zamenjata vlogi.

Pri skrivanju pojo otroci v Kropi:

Sijaj, sijaj, sonce! V konjski stopinj’
Kaj panj dela? jajéni lupin’:

Svojo medéo kuje. Ze belincek beléek,

S kom jo kuje? : sko¢il na bel hlevéek.

V beljaski okolici govore otroci, kadar kaj iScejo:

Skampele, $kampele,
tvoja hiSa gori,
tebe pa doma nié¢ ni.

»Skampele« pomeni »8krat«; smisel je ta, da sedi Skrat na
skritih predmetih in da ga je treba speljati stran, ¢e jih hoceS
najti.

Skrivanje na pofécek.”
(Vsaj trije.)

Z izStevanjem doloc¢ijo otroci nekoga, ki bo iskal. Medtem
ko se gredo drugi skrivat, le-ta miZi.. Ko je glasno naitel do
dvajset, jih mora zadceti iskati. Kakor hitro katerega zagleda, mora
skoditi proti tistemu mestu, kjer je prej mizal, udariti po tri-
krat skupaj z roko (= »pofoc¢katig) in zraven govoriti:

»En, dva, tri — (ta in ta, tu se pove ime tistega, katerega
je bil zagledal) miZi!« Potem i8fe Se ostale.

* Ponekod pravijo tudi »na pofor$k«, »na preforik« (pofor-
Skati, preforSkati = erforschen).
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Zgodi se pa tudi, da 6ni hodi in i¢e, pa nobenega ne za-
gleda. To priliko porabi kateri izmed najblize skritih, da njega
spofockag: skod¢i namre¢ na tisto mesto, kjer je 6ni mizal, in
ga »pofocka«. Ako je tisti, ki je iskal, pofockal vedino, pri drugi
igri i8¢e tisti, ki je bil prvi pofo¢kan., Ce pa ni pofockal veéine,
mora sam iskati znova.

Navadno skrivanje.
(Vsaj trije.)

Tisti, ki bo iskal, miZi in si pokriva o¢i z dlanmi. Ostali se
skrijejo. Ko so vsi poskriti, se oglasajo: »Ze!<

Iskalec se odpravi na pot. Kogar prvega najde, s tistim za-
menjata vlogi. Pred igro se lahko dogovorijo tudi tako, da za-
menjata vlogo s tistim, katerega bo nasSel zadnjega.

C. IGRE MOCIL

Petelinji in kurji boj.
(Vsaj dva oz. vsaj $tirje. — Na mehki tratini.)

Petelinji boj se izvaja tako, da stojita po dva »petelinckac
na eni nogi, drZita roke prekriZane na prsih ter se tako zale-
tavata drug v drugega. Kdor je prisiljen, da zaradi ravnoteZja
stopi Se na drugo nogo ali se celo prevrne, je izgubil.

»Kurji boj« je znana belokrajinska igra.* Dvema modnej-
Sima fantoma zajahata za vrat dva SibkejSa. Obe skupini se tako
pribliZata druga drugi, da se oba jezdeca lahko z rokama spo-
primeta. Kljub temu, da stojita nosada na obeh nogah, se
zgodi, da mocnejsi jezdec SibkejSo skupino prevrne. Nosada ne
smeta jezdecema pomagati.

Pipa — pipalica.
(Veé otrok.)

Igra je iz DragatuSa v Beli Krajini. Otroci polenejo, vsak
upre po dva prsta (kazalec in sredinec) ob tla, eden pa $teje po

* O belokrajinskem »kurjem boju« je pisal Ivan Navratil v
»VedeZu« (1849, 117), opisuje ga tudi Marolt v »Treh obredjih
iz Bele Krajine« (1936, 63), razlaga pa Boris Orel (prav tam, 88).
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prstih tako, da pride po en verz na vsak prst. Govori pa na-
slednje verze:

Pipa, Zov’te mi ga
pipalica, na vecerjo,

na vole, né dajte mu
na kole, véderjati,

na strbene ni pod koco
palice. pégledati.
Cigav rod? Zaglovec,
Tega Franca Miéglovec,
Radovanca. ajd na vojsko!

Na katerega se je izteklo, tisti zadene enega na rame, in
oni, ki je Stel, ga izprasSuje:

»MoZ, kaj nosite?«
Oni odgovori:
»Vrede. «

»Kaj je v vre€i?«
» Klobko. «

»Kaj je v klobku?«
»Igla.«

»Kaj je v igli?«

» Konec.«

»Kaj je v koncu?«
» US.«

»Vrzite jo na tlalc

ni, ki nosi zadnjega, ga poskusi stresti s sebe. Ce mu ne
uspe, vrZe »ud« njega.

> Dvoboj z rokama.
(Po dva.) *

Nasprotnika se ustopita drug proti drugemu, poloZita obe
roki dlan ob dlan in seieta drug drugemu v prste. Gre za to,
klekniti. Igralca naj bosta enako velika. Borba zelo okrepi misicje
na rokah.
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Rokoborba.
(Po dva.)

Nasprotnika si stopita v primerni razdalji nasproti. Z levo
nogo stopita nazaj in se upreta nanjo. Z desno nogo pa stopita
dale¢ naprej, tako da se jima dotikata. Zdaj pa se primeta oba
za desnico in poskuSata drug drugega premakniti z mesta: vle-
Ceta se, odrivata, potezata v stran. Kdor desno nogo prestavi, je
izgubil. Pri tej igri ne gre samo za moé&. Se vaZnej$a je »tehnikax.

Dvoboj s podplati.

(Vsaj dva. — Na mehki tratini.)

Otroka stopita drug proti drugemu, dvigneta desno nogo in
se za¢neta suvati v podplate. Kdor svojega nasprotnika  prisili,
da mora zaradi ravnoteZja stopiti na desno nogo, je zmagal.

Cesarski orel.
(Po dva.)

Oba igralca se upreta s hrbtom drug v drugega in se primeta
s skréenimi komolci. Zgornje telo mora biti ves ¢as vzravnano
in pokonéno. Oba pomikata noge pocasi predse, dokler udobno
ne sedeta na tla. Ce pete zadosti upreta v tla, tudi lahko vstaneta.
Ce sta dva malo vajena, izvrSita vajo tudi tako, da drZita roke
prekriZane na prsih. Z nogami prideta tudi Ze mnogo dlje, ne
da bi se prevrnila v stran.

Rak.
(Po dva.)

Eden od obeh leze v s trebuhom na tla. Drugi leZe nanj, toda
v nasprotni smeri, tako da ima glavo pri njegovih nogah. -Zdaj
spodnji sklene noge nad kriZem gornjega, ki se nato vzdigne na
rokah in nogah. Glava spodnjega gleda skozi noge zgornjega.
Spodnji se prime nato z obema rokama za noge zgornjega, in
sicer tik nad gleznji. Zgornji se nato pomika pocasi in z drobnimi
koraki naprej in nazaj. To je videti silno smeSno.
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Tehtnica (tudi: Vodnjak).
(Po dva.)

Tehtnica je prijetna vaja. Igralca se postavita s hrbtoma drug
k drugemu, se primeta s prekrizanimi komolci in zaéne se »teh-
tanje« (ali: »&rpanje vode«). Eden se namre¢ skloni naprej in pri
tem privzdigne drugega v zrak. Nato se spet zravna, nakar se
skloni drugi ter dvigne v zrak prvega. Tako »tehtata« (ali:
»érpatac), dokler se ne utrudita.

MoZnar.

(Po en odrasli in en otrok; za otroka 3e dva varuha.)

Odrasli, ki je bos ali ima copate na nogah, leZze na hrbet,
skréi noge in potisne kolena pod brado, goleni pa dvigne navpi¢no
v zrak ter drZi podplate vodoravno. Na podplate mu posadijo
ctroka, da na njih sedi. Po dva odrasla varuha primeta otroka
na vsaki strani za roko. Odrasli na tleh sprozi noge in otrok
zleti v precej$njem loku na mehko trato. Oba varuha ga varujeta,
da ne prileti pretrdo na tla.

Samokolnica.
(Vsaj dva. — Najbolje na trati.)

Tla naj bodo gladka in po moZnosti mehka. Eden naj bo
samokolnica. Z dlanmi se upre v tla in noge iztegne. Drugi pri-
stopi, prime z vsako roko po eno nogo prvega, vzdigne — in
zalne voziti samokolnico. Ce je ve¢ takih dvojic, lahko tekmujejo,
katera je urnej$a. Ce sta.samo dve, lahko zariSemo v pesek ali
na cementna tla krog v premeru kakih 4 m. Na vsako polovico
kroga se postavi po ena tak$na dvojica v isti smeri. Na dano
znamenje se pricneta loviti.

Dvoboj na plankah. g
(Po dva. — Za vsakega po en varuh.)

Na ograji sedita dva drug drugemu nasproti, in sicer tako,
da drzi vsak noge na svojo stran ograje. Za vsakim stoji varuh.
Oba nasprotnika se poskuSata vreéi z ograje. Boksanje je pre-
povedano, dovoljeni so samo borilni prijemi.
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D. SALJIVE IGRE.

Dvigalo.
(Po dva.)

Oba stojita tako, da drug drugega gledata in da se z izteg-
njenimi rokami lahko doseZeta. »Dvigalo« je v tem, da lahko
poceneS ali se vzravnaS. Medtem te sme nasprotnik s ploskima
rokama udariti. Nekdo, ki je za sodnika, $teje do 12. Pri 1 za-
preta oba nasprotnika oci. Pri 12 mora obstati »dvigalo« v tistem
stavu, v katerem ga je zalotilo. Oni drugi pa zamahne v tisti
viSini, v kateri sluti, da je nasprotnikova glava. Navadno mahne
po zraku, kar je zelo zabavno. Se zabavneje je, ¢e zadene. Ce se
to zgodi, zamenjata vlogi.

Kokos.
(Po dva.)

Eden sede na stol, toda bolj na rob, tako da ostaneta nogi
prosti in ju lahko razmakne. Med koleni naj bo kakih 40 cm
prostora. Na koleni poloZi odprte roke, tako da gledata dlani
navznoter. Drugi depi pred prvim in kokodaka. Pri tem mora
z glavo trikrat gor in dol med kolenoma in dlanema svojega
- sededega nasprotnika. Le-ta ga sme z obema rokama birmati,
kadar je glava v pravsni viSini. Udarca pa smeta iti le v vodo-
ravni smeri proti licema kokoSi, ki se mora spretno umikati
navzdol ozir. navzgor. Ce dobi koko§ svoj del, zamenjata vlogi.

Zamorski ples.
(Po dva.)

Dva stopita drug drugemu nasproti in se primeta za roke.
Gre za to, da drug drugemu stopa po nogah. Za to morata biti
seveda bosa ali vsaj v copatah. Kdor stopi nasprotniku enkrat
na nogo, dobi eno to¢ko. Kdor si prvi nabere tri tocke, zmaga.
Kdor si ogleduje tak »ples«, bo priznal, da je ime upraviceno.

Ce je igralcev veé, se lahko sprimejo v krog. V krogu si
smejo stopati vsi kriZzem po nogah, samo nihée ne sme stopiti
na noge svojemu levemu in svojemu desnemu sosedu. Kdor se
pregresi zoper to dolotbo, mora iz igre. Ce ostanejo v krogu
samo trije, ta dolo¢ba seveda odpade.
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Saljivi ples.
(Vsaj dva. — Na mehki tratini.)

Otroka stopita drug drugemu nasproti. Oba iztegneta desno
nogo in jo drug drugemu primeta z levico. Nato si seZeta v
desnico in se nagneta toliko nazaj, da imata desnici vodoravno
iztegnjeni. Plesalca poskakujeta na levi nogi. Saljivi ples se na-
vadno konéa tako, da se plesalca zvrneta po travi.

2. Samonoge igre.

Med otroki so zelo priljubljene igre, ki se igrajo skakljaje
po eni nogi na tlorisu, ki ima razli¢ne oblike in ga zaértajo s
klinckom v pesek ali pa nariSejo s kredo ali ogljem na tlak.
Ker nas te igre spominjajo Zupandi¢evega »Dedka Samonogac,
ki se v njem nemara tudi skriva kak$na taka igra, jih imenujmo
»samonoge igre«. Iger te vrste je precej. :

Teden.

a) Preprostej§i naéin. — Nari-
Nedelja\ sati je treba takle tloris s sedmimi
polji, ki predstavljajo tedenske
Sreda Cetrtek dneve. :

Crt tlorisa se ne sme§ dotak-
niti, znotraj tlorisa ne sme$ stopiti
na obe nogi. Po posameznih poljih
tlorisa se sme$ pomikati le zapore-
Torek Petek doma, preskoditi ne sme§ nobenega.

Kdor . zagreSi napako, mora
prenehati in mora spustiti nasled-
njega naprej. Ko pride spet na
vrsto, nadaljuje tam, kjer je moral
Ponedeljek Sobota prenehati.

Vsak mora imeti ploscéat ka-
mencek ali manjsi koScek opeke.
To mede po vrsti v posamezna po-

lja in skaklji po eni nogi — sa-
monog — za njim ter mora ponj,
ne da bi se pregresil zoper doloéila. — Po druga¢nem nadinu mora

zbijati kamendek iz polja v polje in ga brez napake spraviti iz
tlorisa, ne da bi kdaj obleZal na kaki érti.
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V >nedelji« si igralec lahko odpodije in stopi na obe nogi.
b) Tezavnejsi nadin. — Zarisati je treba tloris po tem vzorcu:

(Nedelja)
(Sobota)
(Petek)
(Cetrtek)
(Sreda)
(Torek)

(Ponedeljek)

10

Ploséat kamendek
ali koScéek opeke vrzes
v prostor, kjer je Ste-
vilka 1, nato sko¢i§ po
eni nogi v isti prostor
in sune$ 'z nogo ka-
mencek v prostor 2, na-
to po vrsti v prostore
4, 5, 7, 8, dokler ne
prideS v veliki prostor
10, kjer lahko malo po-
¢ivas. Ko si se odpodil,
moras suvati kamencek
pPo eni nogi nazaj, in Si-
cer v prostore 9, 7, 6, 4,
3, 1 in ven. Stati mora$
ves ¢as na eni nogi, na
obe nogi stopis lahko
samo v prostoru 10.
Vsako ¢rto mora§ pre-

sko¢iti, tudi kamenc¢ek ne sme oblezati na nobeni. — Ce se pre-
gresi§, mora$ igro prekiniti in igrati zaéne tisti, ki je za teboj
na vrsti. Ko pride§ spet na vrsto, nadaljuje$ igro tam, kjer si jo

moral prekiniti.

vrniti.

Kamenéek na dlani.

Vse samonoge igre se dado igrati Se

Hiska.

Kamencdek vrzi na polje 1, nato skoci

z obema nogama na 1 in 2. Na 3 skak-
ljaj; z obema nogama pa sko¢i na 4 in 5.
Na 6 spet skakljaj in z obema nogama 4 5
sko¢i na 7 in 8. Prav tako se moras tudi .

na razne druge nacine. Eden jé, na pri-
mer, ta, da mora$§ skakati v istem redu po eni nogi in drzati
kamencek na iztegnjeni dlani. Med skakanjem kamencek ne sme

pasti na tla.
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Kamencek na stopalu.

Drug nadin je spet ta, da si polozZi§ kamencek na stopalo
in z njim prehodi§ vse prostore. Hoditi sme$ po obeh nogah,
kamencdek ti pa med hojo ne sme pasti s stopala.

Slepa hoja.

Dva nadina slepe hoje sta v rabi.

Prvi veleva, da drzZi glavo pokonci, si poloZi kamendek na
téme, zapri odi in prehodi v obifajnem redu vse prostore.

Po drugem nacinu skaklja$ brez kamencka v obicajnem redu
po tlorisu. Ce si v »nedeljic, oziroma v »peklu« ali v »nebesihe,
lahko o¢i odpreS in se obrnes.

Nebo in zemlja.

Za ta nadin sreCujemo dva tlorisa.

N
Nebo Zemlja
10 . 7 8
8 9
6
7 ‘ 5
5 6 3
4 1 2
2 3
z
1i

Kamendéek se vrze v polje 1. Otrok skoéi na polje in kamen-
¢ek pobere. Nato sko¢i z razkoradenimi nogami na polji 2 in 3,
v 4 skaklja spet po eni nogi, in tako dalje, dokler ne dospe v
»nebo« ali na »zemljoc, kjer lahko pociva. Tu se: obrne — in
sicer poskodi in se v skoku zasufe — ter se po isti poti vrne.

Sledi naslednji v igri. Ko so bili vsi na vrsti, vrie tisti, ki
je bil prvi, kamenéek na polje 2, pozneje na polje 3 in tako dalje.
Nazadnje je treba poloziti kamendek na stopalo, ga zagnati v zrak
in ga v zraku ujeti ter ga izroditi tistemu, ki je nato na vrsti.

]

Veselja dom I ‘ 2
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Kamendek vznak.

Tudi za ta nadin poznamo dve inadici.

Po eni se postavi§ pred tloris, obrne§ hrbet prostoru 1 ter
vrZzeS kamencek ¢ez glavo, in sicer v vsak prostor po vrsti.
Ko si kamenéek vrgel, se obrne§ in sko¢§ po eni nogi ponj.
Za vsak prostor mora§ stopiti posebej pred tloris in za vsak
prostor posebej mora$§ vrec¢i kamendek cCez glavo. V tloris in iz
njega pa sme$ le po eni nogi.

Po drugi inadici ima$ pravico, zarisati »$katlico« v vogal
tistega prostora, kamor si vrgel kamendek &ez glavo. »Skatlicoc
oznadi§ s svojim imenom ali z zadeino &rko svojega imena. Tega
prostora se ne sme dotakniti noben drug igralec. Vsak ga mora
preskoditi. Ti sam pa tu lahko pociva§, to je, se postavi§ na obe
nogi, in pri slepi hoji tudi lahko odpre$ o¢i.

Polz.

Ta nacin s tlorisom vred je posebno priporo¢ljiv za manjse
otroke. j
Prvi preskaklja po vrsti

posamezna polja. Prav tako e
priskaklja tudi nazaj. V sredini
lahko pociva. Ce je preskakljal s

vsa polja tja in nazaj brez na-
pake, si lahko v katero koli polje
zariSe »Skatlico«. Tukaj zanaprej
lahko podiva, ostali otroci pa
morajo to polje preskoditi. Se-
veda si ne sme nihde izbrati po-
Ija, digar sosedno polje je Ze za-
sedeno, ker bi ‘dveh polj hkrati
pa¢ noben otrok ne mogel pre-
skoditi. Gledati je treba, da je
med posameznimi zasedenimi polji po eno prosto polje. — Pri
slepem skakljanju postane stvar kaj teZavna.

Vrstni red.

Pred zadetkom igre mecejo vsi igralei kamencke h kamnu,
ki ga poloZijo v zaletni oziroma kqpéni vedji prostor (nedelja,
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nebo, zemlja). Kdor vrZe svoj kamendek najblie kamnu, zaéne
igro. Za njim se vrste drugi po istem redu, kakor so bili ka-
mencki od kamna oddaljeni.

Sepasta lisica.
(Vsaj Stirje.)

Nekoga izberejo, da bo za Sepasto lisico. NariSejo mu krog
in po eni nogi mora odskakljati vanj. To je njegov brlog. Tu
lahko stoji na obeh nogah. Kakor hitro pa zapusti svoj brlog,
mora skakljati in skakljaje na eni nogi loviti ostale. V roki drzi
robec z debelim vozlom, z njim mora pri lovu koga udariti. Ce
mu to uspe, zamenjata z udarjenim vlogi. Ce nikogar ne ujame
in se utrudi, se lahko vrne v svoj brlog in se tam na obeh nogah
odpodije, nato pa nadaljuje svoj lov. Ce pa se dotakne z drugo
nogo tal izven svojega kroga, smejo vsi ostali planiti nanj in ga
z udarci napoditi v njegov krog.

3. Igre s ,slepo miSjo“.

Slepa mi§ je znana pri vseh evropskih narodih. Hrvati. jo
imenujejo »slijepi miS«¢, Srbi »slepi miS«, Poljaki »slepa babkac
(= slepa starka) ali »zmuzeke¢ (= meZikad), Rusi »gmurkic,
Cehi »slepa babac, Nemci »Blinde Kuh« (= slepa krava), Italijani
»mosca cieca« (= slepa muha), Francozi »colin maillardc, Spanci
»galina ciega« (= slepa kura), AngleZi »blindmans buffc.

Pri igri s slepo miSjo je vazno, da ima slepa mi§ pravilno
zavezane ofi. Vzeti je treba navadno naglavno ruto, katere veli-
kost je nekako 60X60 cm, jo preganiti navzkriZ, da se dva na-
sprotna ogla pokrijeta, in preganiti Se drugi¢ proti sredini, tako
da nastane za eno roko $iroka, podolgovata preveza. O¢&i si slepa
mi§ ne sme nikoli sama zavezati. Tisti, ki igro vodi in" ga vsi
igralci za to doloCijo, ima edini pravico, da ta posel izvrsi. Igra-
lec, ki naj‘bo slepa mi$, stopi predenj in drZi roke na hrbtu.
Vodja mu poloz ruto tako na obraz, da se dotika spodnji rob
zgornje ustnice, zgornji rob pa seZe na Celo. Potem poloZi oba
konca nad tilnik, ju krepko prime z eno roko, sam pa stopi za
igralca in ruto z dvema vozloma trdno zaveZe. Tako se ruta ne
more premakniti, tudi ¢e je igra kaj bolj Zivahna.

o
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Iger s slepo miSjo je neSteto. Najnavadnej$a je pac tista, da
slepa miS ostale igralce lovi. Pri tem je vaZno, da jo ostali dra-
Zijo. Kogar ujame, se mora vcasih na licu mesta skloniti in dobi
za kazen s plosko roko krepak udarec po zadnji plati. Nato po-
stane sam slepa mis.

Slepo miS draziti.
(Vsaj dva. — Ruta.)

Prvi, ki je slepa mi§, se ustopi z razprostrtimi rokami pred
drugega in je pripravljen, da plane naprej. Drugi, ki naj slepo
mi$ drazi, stoji tik pred njo in jo gleda. Na dano znamenje se
mora zaleti zaletavati v slepo mi$§, a se tudi sam umikati, da ga
slepa mi§ ne more ujeti. Ce ga slepa mi§ ujame, zamenjata vlogi.
Pri igri se morata vzdrZati vsakega kri¢anja. Tudi gledalci naj
bodo ¢isto tiho.

Igro igramo lahko tudi drugace. Slepi miSi zaveZemo roke
spredag Zdaj ji tistega, ki jo drazi, ni treba ujeti, ampak se ga
mora z obema zavezanima rokama trikrat dotakniti. Ce se ji to
posredi, zamenjata vlogo.

Drevo iskati.
(Vsaj dva. — Ruta.)

Na prostem se dolodi drevo kot cilj. Prav je, e je okoli Se
ved dreves. Slepa mi§ se postavi kakih 30 korakov od cilja .in
stopa nato proti njemu. Ce se ji posredi, da se ga dotakne,
zmaga. Konéno zmago pa odnese tisti, ki je naSel pravo drevo
v najkrajSem casu.

%\Ieinarja loviti.

(Vsaj trije. — Za vsakega po ena ruta, samo za enega ne;
majhen zvonéek ali $op kljuev.)

Vsem je treba zavezati oli. Samo eden, »meZnar«, ostane
prost; ta pa drzi v roki zvonéek ali Sop kljufev. Slepe miSi naj
se postavijo kar se d4a daled narazen. Med njimi je meznar, ki
od ¢asa do ¢&asa pozvonlklja z zvonckom ali s Sopom kljucey.
Vse slepe miSi ga lovijo, on se jim mora spretno umikati. Katera
ga ujame, z njo zamenja vlogo.



1. Igre na prostem 87

Hlapec, kje si?

(Vsaj trije. — Dve ruti, sveZenj kljuéev.)

Dva otroka sta slepi misi; eden je za gospodarja, drugi je
za hlapca. Hlapec ima v rokah sveZenj kljucev ali kaj podobnega,
kar rozlja. Gospodar vprasa: »Hlapec, kje si?« Hlapec odgovori:
»Tukajl« in se br# umakne ter le od &asa do ¢&asa zarozlja s
kljudi, itd. Gospodar ga i$¢e. Ko ga prime, zamenja enega izmed
njiju tisti otrok, ki je bil zunaj. Ce je pa ved otrok (vsaj Stirje),
nastopi nov par.

Jaka, kje si?
(Vsaj dva. — Ruta.)

Slepa mi$ lovi- Na njeno vpraSanje: »Jaka, kje si?« ji mora
drugi vedno odgovoriti. »Tukaj.« Njegova stvar je, da se nato
brZ izmuzne. Ko ga slepa mi§ ujame, zamenjata vlogi. Ce je dosti
otrok, se sklenejo v velik krog. Lov se vr$i potem v tem krogu,
kar je Se zanimiveje.

Slepi. kozel.
(Veé oseb. — Ruta.)

Slepi kozel stoji sredi kola. Vsi igralci v kolu imajo svojo
zapovrstno Stevilko. Kozel zaklide dve Stevilki, ki sta precej na-
razen. Igralca, ki imata, izklicani Stevilki, morata zamenjati pro-
stora. Ce slepi kozel katerega izmed obeh ujame, preden se je
spet uvrstil v kolo, zamenjata vlogi.

Petelin péje.
(Ve& oseb. — Ruta.)

Eden je slepa mi$, ostali se primejo za roke in v kolu ple-
Sejo okoli njega. Ko vodja zaklide: »Stojl¢, se kolo ustavi. Slepa
mi§ se pribliza kolu in tisti, pred katerim se je ustavila, mora
zapeti kakor petelin: »Kikerikil« Ce slepa miS ugane po glasu,
kdo je zakikirikal, zamenjata vlogi. Ce ne, se ponovi igra od
kraja, dokler pravega ne zadene.



881 Igre na prostem

Slepi medved.
(Po dva. — Ruta.)

Enemu.izmed obeh se zaveZejo oéi, oba pa morata hoditi pb
vseh Stirih. Slepi medved lovi. Njegov nasprotnik ga mora dra-
Ziti, toda vedno le od spredaj. Ce ga medved prime, zamenjata
vlogi. ‘

Nogomet slepih misi.
(Vsaj dva. — Za vsakega po ena ruta; manj$a Zoga.)

Vsi igralei so slepe misi. Na tleh je Zoga, ki jo morajo z
nogami suvati in trkljati (ne brecati!). Lahko se dolo¢i tudi »gol«.
Zogo je treba, recimo, pognati skozi doloena vrata ali med dve
znamenji. Komur se to posredi, je zmagal.

Orgle.
(Veé oseb. — Ruta.)

Vsi se postavijo ‘v vrsto, in sicer predstavljajo orgelske pi-
§¢ali. Slepa-mi§ je za »organista«. Stopa ob vrsti sem in tja in
potegne zdaj enega, zdaj drugega v vrsti za nos. »Piscal, ki se
je je dotaknil, da glas od sebe. Po glasu mora organist spoznati,
kdo je zapiskal. Ce ugane, zamenjata vlogi.

Kriz in ris.
(Veé oseb. — Kos krede ali lesen klincek, ruta.)

Tisti, ki je za slepo mi§, dobi v roke lesen klincek, ce se igra
zunaj na dvori§éu, ali pa kos krede, ¢e se igra v sobi. Posta-
vimo ga k steni ali na rob igriS¢a in ga spustimo proti sredi
prostora. Ko naredi tri korake, se skloni in mora zarisati majhen
kriZec v tla. Dva do pet korakov od prvega kriZca zariSe drugega,
v prav taki razdalji od drugega zariSe tretjega. Pri tem se ne sme
dotikati nobene stvari, ki bi mu mogla sluziti za razpoznavo v
prostoru. Ko so vsi trije kriZci zarisani, prime vodja slepo mi$
in jo pelje spet k izhodi§¢u. Od tod se vrne slepa miS spet v
prostor in poskuSa zarisati okrog vsakega kriZeca krog v veli-
kosti otroske glave. Kdor zariSe ris okrog vsakega izmed treh
kriZcev, je zmagovalec. Sicer pa se merijo razdalje od oboda
vsakega risa do krizca. Kdor je bliZe zadel, tisti je boljsi.
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Lonec razbijati. ]
(Vsaj dva. — Dva kola; star lonlen pisker ali — 3e bolje —
star ploéevinast lonec, ruta.)

Na sredo se zabije kol v tla, nanj pa se povezne pisker.
Slepo mi$, ki ima v roki kol, postavimo s hrbtom k piskru. Na-
ro¢imo ji, naj naredi 9 korakov, nato naj obstane, se na mestu
obrne in napravi spet devet korakov do piskra. Tu naj vzdigne
palico in mahne po piskru ter ga razbije. Po navadi nobeden
ne zadene. Vsaka slepa mi$ udari lahko samo enkrat. Nato sledi
drug igralec. — Ker starih loncenih piskrov nazadnje le zmanjka,
je priporodljivejsa stara plodevinasta posoda, ki ima tudi pred-
nost, da ob udarcu s palico glasno zazvendi.

Tinko Petelincek. ‘ -
(Druzba. — Ziv petelin, lonéen pisker, krepelo, kad, ruta.)

To igro so spoznali Slovenci 1802 ali 1803, ko je prevedel
Jernej Kopitar Kotzebuejevo igro »Der Hahnenschlage, ki ji je
poslovenil sklep Valentin Vodnik 1802. August von Kotzebue
(1761—1819) je porabil v tej svoji enodejanki naslednji obicaj,
ki ga je vpletel v dejanje svoje komedije:

V tla se izkoplje okrogla jama, vanjo se postavi petelin,
cezenj se povezne lonlen pisker in se okrasi vse skupaj s cvet-
licnim vencem. Potem enemu iz druzbe zaveZejo o¢i in ga po-
- stavijo kakih 20 korakov stran h kadi. V roke mu dado krepko
krepelo, ki je lepo poslikano in tudi ozaljSano s trakovi. Peljejo
ga trikrat okoli kadi in ga potem spustijo. Stopa dotlej okoli, da
misli, da je blizu petelina. Potem udrihne z vso silo po loncu.
Ampak skoraj nikoli ne zadene, zato se mu gledalci prisréno
smejejo.

Igra se da porabiti za kakSne vedje slavnosti v druZini
spomladi ali poleti. Namesto petelina bo stopila kaks$na druga
dobrota. ; :

Palico izpodbiti. 3
(Vsaj trije. — Dve palici, ruta.)
Na sredo se narahlo zasadi palica v tla. Drugo palico dobi
v roko slepa mi$, ki se bliza iz razdalje 15 do 20 korakov in

morasv tla zasajeno palico z udarcem s svojo palico izpodbiti.
Vsak lahko zamahne do trikrat.
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Pirhe biti.

(Vsaj dva. — Veé pirhov, namesto njih tudi jabolka, pomarance
itd.; dolga 3iba; ruta.)

Pirhe razpoloZimo po trati ali po pesku na dvoriS¢u. Slepa
mi§ se postavi do 15 korakov od njih in stopa nato proti mestu,
kamor smo jih polozili. V roki ima Sibo. S Sibo sme trikrat
udariti po tleh. Pirhi, ki jih pri tem zadene, so njeni.

Po bobnu toléi.

(Veé oseb; eden igre ne sme poznati, — Plodevinast podstavek,
ruta.)

To $alo uprizorimo najbolje poleti v uti ali na vriu. Druzba
prepeva in nenadoma je treba poiskati nekoga, ki bi hotel sprem-
ljati petje z bobnom. Kot boben se polozi na mizo navaden plo-

. 8evinast podstavek (tasa). Nekoga, ki igre ne pozna, je treba
pridobiti, da bo za bobnarja, za kar pa si mora dati zavezati
odi. Druzba nato zapoje kakS$no izrazito koracénico, recimo: »Re-
giment po cesti gre...<, bobnar pa s plosko roko krepko tolce
takt po podstavku. Med dvema kiticama pa nekdo brZ nesliSno
vlije vode na podstavek in bobnar dofne pri prvem udarcu po
vodi in. poSkropi najbolj sebe, zakaj drugi so pravocasno od-
skocili.

4. Igre z Zogo.
Kako se igrajmo z manjSo Zogo.

Zogo medemo: ,

navpi¢no v zrak; navpi¢no v zrak, a izpod kolena; navpicno
v zrak, a za hrbtom; ko je Zoga v zraku, se zasucemo, tlesknemo
v roke enkrat, dvakrat, trikrat, preden jo ujamemo;

vodoravno ali poSevno v zid, da se odbije; ujamemo jo, ne
da bi padla na tla; pustimo, da pade enkrat na tla; pri tem
tlesknemo v roke kakor zgoraj, preden jo ujamemo;

navpi¢no ob tla in jo z dlanjo vsakokrat odbijemo nazaJ,
Stejemo, kdo jo najveckrat odbije.

Ce sta vsaj dva:

Zogico trkljata drug drugemu. Ce je otrék veg, si jo trkljajo
drug drugemu.
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Ce so vsaj trije: .

Eden mede Zogico ostalim, ki jo morajo ujeti. Pri tem jih
lahko speljuje na led (zamahne proti enemu, a vrze drugemu itd.).
Lahko se tudi zahteva, da mora vsakdo tleskniti v roke, preden
Zogico ujame.

Kako se igrajmo z vecjo Zogo.
(Vsaj dva.)

Metanje Zoge:

Otroka medeta 7ogo drug drugemu in pazita, da ne pade
nobenkrat na tla. Ce je ved otrok, medejo Zogo po vrsti drug
drugemu. Ce jih je dosti, se postavijo pri tem v krog.

Odbijanje Zoge (s pestjo):

Otroka odbijata Zogo drug drugemu; tudi pri tem nacinu
7oga ne sme pasti na tla. Ce je ved otrok, odbijajo Zogo drug
drugemu po vrsti ali pa odbijajo Zogo v zrak brez dolodenega
reda, kateri jo naj odbije, ter samo pazijo, da ostane Zoga v
zraku. Ce se nabere kaj otrék tudi iz sosei¢ine, naj se razdele v
dve vrsti, ki druga drugo gledata in Zogo druga drugi odbijata;
pri tem se lahko polagoma oddaljujeta druga od druge. Ce je
kateri otrok prav spreten, lahko ostali odbijajo Zogo samo nje-
mu, ki jo mora prestrezati in odbijati poljubnemu izmed otrék.

Lovimo Zogo.
(Vsaj trije. — Veéja Zoga.)

Eden izmed otrok drZ Zogo z obema rokama. Drugi pa
lovi. Tretji in ostali gledajo. Ce je oni z Zogo v nevarnosti, da
bi ga »lovecc ujel, zaZene Zogo lahko tretjemu ali kateremu
drugemu. »Lovec« zdaj lovi le-tega. Ce ga »lovec« ulovi, za-
menjata vlogi. ;

Lov na zajcke.
(Vsaj trije. — Majhna Zogica.)

Eden izmed otrok je »lovecc in drZi Zogico v roki. Ostali so
»zajéki« in se po vseh &tirih razbeZijo po trati. »Lovec« stoji
na mestu in posku$a katerega izmed »zajckov« zadeti z Zogico.
Ce ga zadene, zamenjata vlogi ali pa »zajfek« obleZi >mrtev«
oziroma izstopi iz igre.
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Zogici v zraku.

(Posameznik. — Dve majhni Zogici.)

Otrok naj se vadi, da mede dve Zogici izmenoma v zrak,
tako da je ena vedno v zraku, eno pa ima v roki. Izvrstna vaja
v spretnosti .in prisebnosti!

Vzemi Zogo.
(Vsqaj trije. — Poljubna Zoga.)

Eden izmed otrok se kakor koli igrd z Zogo. Ostali mu jo
poskusajo vzeti, a smejo to-storiti le, kadar je Zoga v zraku.
Kdor Zogo vzame, se igrd z njo spet toliko ¢asa, dokler jo tudi
njemu naslednji ne vzame. Pazimo na spretnost in gib&nost, a
zatirajmo surovost!

Ujemi Zogo.
(Vsaj trije. — Ne prevelika Zoga.)

Otroci se postavijo v vrsto. Medsebojna razdalja naj se
ravnd po starosti oziroma velikosti otrok. Zunanja dva si meceta
drug drugemu Zogo, tako da leti tik nad glavo tretjega. Le-ta
jo mora ujeti, a le takrat, kadar leti po zraku, ne pa, kadar pade
na tla. Ce Zogo ujame, zamenja prostor s tistim, ki jo je bil
pravkar vrgel. Srednjega naj oba skrajna véasih tudi potegneta,
" da samo naznadita, kot bi Zogo vrgla, a je v resnici ne vrZeta.

Kdo je vrgel Zogo.
(Vsaj trije. — Manjsa Zoga.)

Eden izmed otrok je za taréo. Obrne se k zidu ali grmu,
da ostalih ne vidi. Eden izmed ostalih vrZe Zogo vanj. Ce ga
ne zadene, gre za tardo tisti, ki je vrgel. Oni, ki je bil za tardo,
pa gre med strelce. Ce pa taréo zadene, mora tisti, ki je za
tarco, uganiti, kdo je Zogo vrgel. Strelci ga pri tem seveda na
razne nadine speljujejo na napaéno sled. Ce ugane, gre med
strelce, in tisti, ki je Zogo vrgel, gre za taréo. Ce ne ugane, je
tako dolgo za tardo, dokler ne ugane ali ga slab strelec ne odresi.
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.
BeZece tarce.
(Vsaj trije otroci. — Zogica.)

Vsak otrok dobi $tevilko ali pa ime. Zogica lezi na tleh,
otroci se razpostavijo v enakih razdaljah (ée jih je veé, se po-
stavijo v krogu) okoli Zogice. Eden zakli¢e Stevilko ali ime enega
izmed otrok. Zaklicani skod¢i k Zogici, ostali se razbeZe. Ko prime
zaklicani Zogico v roko, zakli¢e: Stoj! Tisti hip se morajo vsi
ostali ustaviti. 'Zaklicani zdaj vrZe Zogico v katerega koli. Ce
ga zadene, dobi zadeti piko; ¢e ga ne zadene, dobi sam piko.
Kdor dobi prvi dolodeno stevilo pik (5, 10 in pod.), mora iz
igre. Kdor ostane zadnji v igri, je zmagal.

Metanje Zoge Cez zapreko.

(Vsaj dva. — Gréd za iztepavanje preprog, med dvema dro-
govoma ali drevesoma razpeta vrvica i. pod.; poljubna Zoga.)

Na vsako stran zapreke (gredi za iztepavanje preprog, na-
pete vrvice i. pod.) se postavi en otrok (Ce je otrok veé, se
razdele v dve stranki, ki se razpostavita na obe strani). Zoga se
mede ali odbija preko zapreke. Zoga ne sme pasti na tla, ujeti
jo je treba v zraku, leteti ne sme pod gredjo ali vrvico in je
tudi ne sme zadeti. Kdor se pregresi zoper doloc¢be, dobi piko.
Otrok (ali stranka), ki doseZe najprej dogovorjeno Stevilko pik,
je izgubil(a). :

Kukavice. !
(Vsaj §tirje. — Dve koSarici; Zogica.)

Na dveh koncih dvori§éa ali travnika obesimo na primerno
visok kol za rocenj po eno koSarico. Igralci se razdele v dve
enako modni stranki. Vsaka stranka se postavi pred svojo ko-
Sarico. Gre za to, da se Zoga spravi v koSarico nasprotne stranke.
Igralci se razpostavijo v enakomernih razdaljah in svojega mesta
za ve¢ ko tri korake ne smejo zapustiti. Zoga se mede v zrak.
Nobeden je ne sme drzati dlje ¢asa v rokah. Z nogo se Zoge
nobeden ne sme dotakniti. Kdor se pregresi zoper dolocbe, gre iz
igre in tako oslabi svojo stranko. Stranka, ki v dolo¢enem casu
najveckrat spravi Yogico v koSarico nasprotne stranke, je zma- ’
gala. Nikar. surovosti!
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Piramide.
(Vsaj $tirje. — Zoga, $est palic.)

Na igriS¢u zarisi ris, ki naj ima nekaj metrov v premeru.
Na sredi risa postavi dve piramidi iz navadnih palic. Biti morata
prav narahlo postavljeni, ker ju bo treba z Zogo podirati. Vsi
sodelujo¢i se razdelijo v dve stranki. Vsaka stranka dolodi svojo
piramido. Da ju je mogoce loéditi, naj bo ena piramida iz olup-
ljenih palic (lahko tudi poloZimo za razlolek pod eno piramido,
recimo, Zepni robec, pod drugo &epico itd.).

Stranki doloéita z Zre-
bom, katera naj igro zacne.
Tista, ki jo Zreb za to dolodi,
izbere enega izmed svojih.
Le-ta se oddalji do 30 m od
sredine in vrZe Zogo svojim
tovariSem, ki se z onimi od
druge stranke okoli risa zbi-
rajo. Gre za to, da vrZe kdo
Zogo v piramido in jo podre.
Ce pa podre svojo lastno piramido, si zapiSe nasprotna stranka
dve toc€ki v dobro. Z 7ogo ni dovoljeno tekati, metati jo je marvec
treba brez zadrZevanja od enega do drugega.

Kegljanje z Zogo.
(Vsaj dva. — Manjsa Zoga; poleno.)

Treba je postaviti poleno, da stoji pokonci, a ga je mogode
z zadetkom Zoge prevrniti. Iz primerne razdalje poskusa vsak
zadeti poleno z Zogo in ga prevrniti. Kdor doseZe prvi dogovor-
jeno Stevilo zadetkov, je zmagal.

Ce so pri igri vsaj trije otroci, je eden lahko za branilca.
Postavi se pred poleno in skusa Zogo odbiti. Ce Zoga kljub temu
zadene, zamenja svoje mesto s tistim, ki je poleno zadel.

Metanje Zoge skozi vrata.
(Vsaj dva. — Manjsa Zoga; dve palici, dva kamna i. pod.)

‘Dve palici zasadimo pokonci v tla, razdalja naj ne bo vedja
ko dva metra. Namesto palic sluzita tudi dva kamna ali kaj
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podobnega. Zogo je treba vreéi iz primerne razdalje tako, da
leti skozi »vratac, to je med palicama, kamnoma itd. Kdor
zgre§i, dobi piko. Kdor doseZe prvi dogovorjeno Stevilo pik,
izgubi.

Ce je otrok vsaj troje, je eden lahko za branilca, ki skusa
Zogo zadrZati: odbiti, prijeti itd. Ce se mu posredi, zamenja svoje
mesto s tistim, ki je Zogo vrgel. ‘

Kdo zadene drevo.
(Vsaj trije. — Manjsa Zoga; drevje.)

Poiskati je treba primerno mesto v sadovnjaku ali okoli
hiSe, kjer raste na trati ved dreves. Razen enega se postavijo vsi
igralci k drevesom. Pri vsakem drevesu stoji eden in se ga mora
ves ¢as igre z eno roko dotikati. Preostali igralec mecde Zogo
v drevesa. Igralec pri drevesu mora Zogi ubraniti, da ne zadene
drevesa. Pri tem gre lahko okoli in okoli drevesa, a se ga mora
_ ves ¢as drzati z eno roko. Ce Yoga drevo zadene, zamenjata bra-
nilec in metalec svoji mesti.

Strelisce.
(Vsaj dva. — Ograja, veéja Zoga.)

Eden naj sede na plot, ne da bi se kaj drzal. Roke upre v
boke. Sedeti mora ¢isto mirno. Iz razdalje 18 m mede drugi vanj
vedjo Fogo in meri v njegoy hrbet. Ce tako zadene, da mora
oni na plotu sko¢iti na tla, sme Se trikrat vreci. Potem menjata
_ vlogi.

Kdo je vrgel Zogo.
(Veé otrok. — Zogica.)

Otroci se posedejo v krogu okoli tistega, ki bo ugibal. Vsak
naj bo na svojem dolodenem mestu. Ugibalec naj zamiZ in
pokrije obraz z dlanmi. Zogica kroZi od enega do drugega in
nenadoma jo zaZene nekdo v ugibalca, Ta zdaj labko pogleda in
mora po smeri Zogice doloditi, kdo jo je vrgel. Ce je uganil,
zamenjata vlogi. Ce ni, se igra nadaljuje, dokler ne ugane.



44 1. Igre na prostem

Piramide.
(Vsaj $tirje. — Zoga, %est palic.)

Na igriS¢u zariSi ris, ki naj ima nekaj metrov v premeru.
Na sredi risa postavi dve piramidi iz navadnih palic. Biti morata
prav narahlo postavljeni, ker ju bo treba z Zogo podirati. Vsi
sodelujoc¢i se razdelijo v dve stranki. Vsaka stranka dolodi svojo
piramido. Da ju je mogoce loéiti, naj bo ena piramida iz olup-
ljenih palic (lahko tudi poloZimo za razlocek pod eno piramido,
recimo, Zepni robec, pod drugo &epico itd.).

Stranki dolodita z Zre-
bom, katera naj igro zacne.
Tista, ki jo Zreb za to dolodi,
izbere enega izmed svojih.
Le-ta se oddalji do 30 m od
sredine in vrZe Zogo svojim
tovariSem, ki se z onimi od
druge stranke okoli risa zbi-
rajo. Gre za to, da vrZe kdo
Zogo v piramido in jo podre.
Ce pa podre svojo lastno piramido, si zapiSe nasprotna stranka
dve to€ki v dobro. Z 7ogo ni dovoljeno tekati, metati jo je marvec
treba brez zadrZevanja od enega do drugega.

Kegljanje z Zogo.
(Vsaj dva. — Manjsa Zoga; poleno.)

Treba je postaviti poleno, da stoji pokonci, a ga je mogoce
z zadetkom Zoge prevrniti. Iz primerne razdalje poskusa vsak
zadeti poleno z Zogo in ga prevrniti. Kdor doseZe prvi dogovor-
jeno $tevilo zadetkov, je zmagal.

Ce so pri igri vsaj trije otroci, je eden lahko za branilca.
Postavi se pred poleno in skusa ¥ogo odbiti. Ce Zoga kljub temu
zadene, zamenja svoje mesto s tistim, ki je poleno zadel.

Metanje Zoge skozi vrata.
(Vsaj dva. — Manjsa Zoga; dve palici, dva kamna i. pod.)

‘Dve palici zasadimo pokonci v tla, razdalja naj ne bo vedja
ko dva metra. Namesto palic sluzita tudi dva kamna ali kaj
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podobnega. Zogo je treba vredi iz primerne razdalje tako, da
leti skozi »vratac, to je med palicama, kamnoma itd. Kdor
zgre§i, dobi piko. Kdor doseZe prvi dogovorjeno Stevilo pik,
izgubi.

Ce je otrok vsaj troje, je eden lahko za branilca, ki skuSa
Zogo zadrZati: odbiti, prijeti itd. Ce se mu posredi, zamenja svoje
mesto s tistim, ki je Zogo vrgel. ;

Kdo zadene drevo.
(Vsaj trije. — ManjSa Zoga; drevje.)

Poiskati je -treba’ primerno mesto v sadovnjaku ali okoli
hise, kjer raste na trati ved dreves. Razen enega se postavijo vsi
igralci k drevesom. Pri vsakem drevesu stoji eden in se ga mora
ves ¢as igre z eno roko dotikati. Preostali igralec mede Zogo
v drevesa. Igralec pri drevesu mora Zogi ubraniti, da ne zadene
drevesa. Pri tem gre lahko okoli in okoli drevesa, a se ga mora
ves ¢as drZati z eno roko. Ce Zoga drevo zadene, zamenjata bra-
nilec in metalec svoji mesti.

Strelisce.
(Vsaj dva. — Ograja, veéja Zoga.)

3

Eden naj sede na plot, ne da bi se kaj drzal. Roke upre v
boke. Sedeti mora &isto mirno. Iz razdalje 18 m mece drugi vanj
vedjo 7ogo in meri v njegoy hrbet. Ce tako zadene, da mora
oni na plotu skoditi na tla, sme Se trikrat vredi. Potem menjata
vlogi.

Kdo je vrgel Zogo.
(Veé otrok. — Zogica.)

Otroci se posedejo v krogu okoli tistega, ki bo ugibal. Vsak
naj bo na svojem dolotenem mestu. Ugibalec naj zamiZ in
pokrije obraz z dlanmi. Zogica kroZi od enega do drugega in
nenadoma jo zaZene nekdo v ugibalca, Ta zdaj lahko pogleda in
mora po smeri Zogice dolotiti, kdo jo je vrgel. Ce je uganil,
zamenjata vlogi. Ce ni, se igra nadaljuje, dokler ne ugane.
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Streljanje v.tarco.

(Vec otrok; lahko pa tudi eden sam. — Na kos trdega papirja
narisana taréa; majhna Zogica.)

Na kos tr8ega papirja nariSemo taréo (krog s piko na sredi)
in jo obesimo na steno, na drevo itd. Iz primerne razdalje je
treba zadeti z Zogico v tarco. .

Vojskovanje z Zogo.
(Veé oseb. — Majhna Zoga.)

Odmeri se primerno veliko igriS¢e, ki ga je treba razdeliti
na dve polovici. Igralci se porazdele na dve stranki, katerih vsaka
zasede po eno polovico igri§éa. Po eden od vsake stranke stoji
za polovico igri$¢a, ki pripada
nasprotni stranki. Eden iz-
med teh zadne igro, s tem da
zaZene Zogo v enega izmed ® )
nasprotne stranke. Kogar Zo-
ga zadene, zapusti igrisée in
ne igra ve¢. Zoga mora zadeti ® ©)
naravnost. Kogar zadene Zo-
ga, ki se odbije od tal ali od
koga drugega, ostane. Zunaj
stoje¢i igralec vrze Zogo lahko tudi najprej svoji stranki dez
glave nasprotne stranke. Ce zadene svojega tovariSa, ostane igra-
lec kajpak v igri. Kdor Zogo ujame, ostane seveda tudi v igri.
Zmaga tista stranka, katere igralci ostanejo nazadnje na igriscu.

Zoganje z glavo.
(Veé oseb. — Lahka Zoga.)

Igralci se ustopijo v krog. Eden stoji na sredi. Zogo zbijajo
samo z glavo. Eden jo lahko odbije veckrat po vrsti. Navadno
se odboj usmeri proti dolofenemu igralcu, ki mora Zogo spet
prestredi z glavo, — Lahko se doloéi tudi cilj. V tem primeru se
ustopijo igralci v polkrog in zbijajo Zogo z glavo v pripravljen
cilj, na primer v koSaro ali jerbas.
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- NoriSnica.
(Vsaj Sest. — Manjsa Zoga.)

Druzba sedi v krogu in se Zoga z majhno Zogo ali kaks$nim
lahkim majhnim predmetom. Kdor vrZe, pokli¢e po imenu tistega,
v katerega meri. Kdor tako slabo vrZe, da Zoge ni bilo mogode
- prijeti, ali kdor Zoge, ki bi jo bil mogel ujeti, ne ujame, zapade.
Vodja igre nalozi vsakemu takemu, da mora do konca igre oprav-
ljati kak$no kretnjo, ne da bi le za hip prenehal. Kdor pa Zogo
ujame ali kogar dobro vrZenme Zoge kdo drug ni ujel, sme spet
metati — in tako se igra razvija, dokler ne ostane eden, ki je
zmagovalec. Kdor je zapadel, nima ve¢ pravice, da bi lovil, kaj
Sele metal Zogo. Vsi taki samo sedijo v druzbi in vzbujajo vtis
norcev, ker se eden, postavim, stalno slavnostno s kazalcem
dotika &ela, drugi venomer stresa z glavo, tretji odpira in zapira
usta, detrti sezuva in obuva d&evelj in tako dalje. Hudo je za
tistega, ki je prvi zapadel. Da se igra hitreje razvija, je prayv, ¢e
se dolodi, da je treba metati in loviti z levico (za levi¢nike velja
kajpak desnical).

Zyvonec - tarca.
(Vsaj $est. — Dalj$a vrv, zvonéek, manjsa Zoga.)

UdeleZenci se razdele v dve skupini. Med dve drevesi ali
dva kola napnemo vrv in nekje v sredi nanjo pritrdimo zvondcek.
Obe skupini si prizadevata, da bi z Zogo zadeli, ¢e Ze ne zvondek,
pa vsaj vry. Vsakokrat, kadar kateri tako zadene, da se zvondek
. oglasi, se zapi¥e ena tocka v dobro za njegovo skupino. Skupina,
ki si v dolotenem ¢&asu nabere najveé tock, je zmagala.

Ena, dve, tri — kje je Zoga?
(Vsaj $tirje. — Manj$a Zoga.)

Eden vzame 7ogo, obrne hrbet ostalim in vrZe Zogo nazaj
med tovarie. Vsi se brz potrudijo, da bi jo ujeli. Ko jo kateri
ujame, se vsi brz vzravnajo, denejo roke na hrbet in v zboru
zaklidejo: »En’, dva, tri — kje je Zoga?« Tisti, ki jo ima, ne sme
z niemer izdati, da jo drzi. Tisti, ki je Zogo vrgel, pa se obrne
in poskusa razbrati z obrazov in iz drZe svojih tovariSev, kateri
ima Zogo. Ce ugane, sme $e enkrat vredi. Ce ne ugane, zamenja
vlogo s tistim, katerega je napak dolodil.
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Zogo odbijati. ‘
(Vsaj $tirje. — Trdna kuhinjska brisada za vsak par, Zoga.)

Ta igra se igra v parih. Po dva otroka drZita po dva vogla
trdne kuhinjske brisade, tako da je vodoravno napeta. Na to
brisao se poloZi Zoga, ki jo nato s sunkovitim natezanjem bri-
sale odbijata v zrak. Drug par poskuSa Zogo ujeti s prav tako
napeto brisado in spet odbiti v zrak. Pri igri lahko sodeluje
poljubno veliko parov.

Zoga v kapi.
(Vsaj trije. — Vsak svojo cepico ali klobuk ali drugo posodo,
Zoga.)

Cepice, klobuki itd. se poloZijo v ravno vrsto na tla, Kdor
je bil doloden, stopi k spodnjemu koncu vrste in vrZe iz neke
razdalje Zogo v katero koli Cepico. V ¢{igaver cepico je Zoga
padla, tisti mora brZ planiti k njej, pobrati Zogo in zaklicati:
»Stojl« Hkrati z njim pa poskodijo tudi vsi ostali in se razbeZe.
Kakor hitro pa zasliSijo njegov klic: »Stojl«, se morajo ustaviti,
kjer koli so, in pocdakati. Oni z Zogo mora zdaj Zogo v nekoga
zaluéati. Ce se mu posredi, da koga zadene, potem poloZe za-
detemu v njegovo &epico majhen kamendek. Ce pa ne zadene,
pa dobi sam kamendek v &epico. Kdor ima tri kamencke v &epici,
mora iz igre. Kdor preostane, je zmagovalec.

Kako mu je ime?
(Vsaj tirje. — Zoga.)

Nekoga dolotijo, da ima Zogo. Drugi se mu postavijo na-
sproli v vrsto. Oni, ki ima Zogo, vrZe Zogo nepri¢akovano nekomu
v vrsti in zraven zaklie: »Fantl« ali »Dekle!« Oni, ki mu je bila
Zoga mnamenjena in jo je prijel, jo mora brZ zagnati prvemu
nazaj in pri tem brez pomiSljanja povedati kak$no fantovsko ime,
de je rekel oni »Fantl«, oziroma deklisko ime, Ce je rekel »Dekle!l«
Kdor Zoge ne ujame ali brZ ne odgovori, zapade in plada kazen.

5. Igre z vrvjo.
Skoki. _
(Dve vrvici; 3tiri vejice z rogovilami; dve daljsi 3ibi, itd.)

Otroci se radi vadijo v skakanju.
Za skok v visino zasadimo dve vejici, ki smo jim pustili
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rogovilice, v primerni razdalji vsaksebi v tla, poloZimo &ez naj-
niZji rogovili vrvico, ki jo na vsakem koncu obteZimo z navezanim
kamenckom. Polagoma devamo vrvico ¢ez vedno visje rogovile.
~ Skok v daljavo vadimo tako, da potegnemo po peScenih tleh

dve vzporedni ¢rti (s klinom ali peto), ki ju je treba preskoditi.
Na travniku, ki je za take vaje bolj priporocljiv, polagamo vzpo-
redno dva daljsi, tanki Sibi, ki ju polagoma vedno bolj raz-
mikamo.

Za skok v daljavo in vi§ino zasadimo vzporedno s prejinjima
Se dve podobni vejici v tla in napnemo ¢ez njune rogovile vrvico
kakor pri prvem paru. Razdalja med obema vzporednima vrvi-
cama naj bo spocetka majhna. Potem pa drugi ‘par vejic lahko
zatikamo vedno dalje od prvega in hkrati viSamo obe vrvici.

Zanimiva je tudi tekma, kdo bo dolo¢eno razdaljo (del trav-
nika, dvori§¢e) premeril z manj§im $tevilom skokov.

Skade se lahko z obema nogama ali z eno nogo.

Preskakm}anje.

(Vro za ﬁreskakovanje z roéajema na konceh ali navadna vrv
v dolZini 2—3 m.)

En sam otrok dr#i vrvico za oba rodaja (ali oba konca) in

jo vihti pod seboj in &ez glavo naprej ali nazaj ter jo preskakuje.

- Ce so trije otroci, drzita dva za vrv (vsak za en rocaj ali

konec) in jo vihtita, tretji preskakuje: s ¢elom k vrvi, s ¢elom

od vrvi, s ¢elom k enemu od obeh, ki drZita in vihtita vrv; pri
tem lahko vsakokrat zatleskne v\roki, raznozi in podobno.

Kosec.

(Veé otrok. — Dalja vrvica; robec.)

Eden izmed otrok se ustopi na sredo, v roki drZi za en konec
vrvico, na katere drugem koncu je privezan v vozel zvit robec.
Ostali otroci stoje prosto v krogu okoli srednjega, ki sue vrvico
nizko pri tleh okoli in okoli. Ko pride vrvica do katerega v
krogu, mora prizadeti poskotiti, da stede vrvica pod njim naprej
do naslednjega, ki spet poskoéi itd. Kogar vrvica zadene, mora
iz igre.
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6. Igre z raznimi pripomocki.

ObroC poganjati.

(Posameznik. — Kupljen lesen obro¢ ali pa navaden Zelezen
obroé od soda ter majhna palidica.) :

Poganjanje obroca je otrokom zelo priljubljena igra. Obroc
se postavi pokonci, otrok ga poZene, da se potoci, nato pa tece
ob njem in ga ohranja v teku, tako da ga poganja s palidico, ki
obenem daje kolesu smer in mu brani, da se kdaj ne prevrne.
Ce je ved otrok, lahko tekmujejo, kateri bo s svojim obrotem prej
na dolo¢enem cilju.

Svinjo uganjati.

(Veé otrok. — Kratka klada ali polna Zoga; za vsakogar krepka
palica.)

Tudi ta igra je znana po. vsem Slovenskem, dasi pod razlic-
nimi imeni (svinjo biti, svinjkati).

Na sredi travnika ali dvoriS¢a se izkoplje jamica, ki pred-
stavlja »hlevec. Vanjo je treba prignati »svinjo« (klado, Zogo itd.).
V krogu, v razdalji do 3 m od »hlevac, stoje igralci, vsak s svojo
palico v roki; vsak je izkopal pred seboj manjSo jamico in v njo
mora tiSéati spodnji konec svoje palice. V krogu stoji »pastirg,
ki si prizadeva, da bi spravil s koncem svoje palice »>svinjoc v
»hlev¢. Pri tem pa mu nagajajo ostali, ki s svojimi palicami »svi-
njo« zadrZujejo in zbijajo nazaj. Pastir se jih mora otepati, a si
lahko tudi pomaga. Ce namredfkoga preseneti, da ne ti%¢i palice
v jamico pred seboj, lahko on svojo palico potisne vanjo in
takrat morata vlogi zamenjati. Igra se konca tedaj, ko »svinja«
vendarle zleti v »hlevc.

Golf.

(Vsaj dva. — Moéna, 1 m dolga palica; stara, prazna konzervna
$katla.)

Golf je drag Sport. Mi si ga privo$¢imo po domade in poceni.
Pripravi naj si vsak 1 m dolgo in tako krepko palico, da se nam
ne prelomi, ¢e udarimo % njo po tleh. Kot golfska Zoga sluzi
stara, prazna konzervna Skatla. Gre za to, da spravimo »Zogo«

s ¢im manj udarci s palico po dolo&eni poti. Pri tem mora doseci
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tri cilje. Izhodi§¢e naj bo, recimo, v pesek zadrtan ris v premeru
1 m. Iz tega risa je treba »Zogo« tako zbiti, da po moznosti takoj
prileti- v deblo poprej dolofenega drevesa, ki je oddaljeno pri-
blizno 15 m. Drugi cilj je plitva globel, tretji pa spet ris, ki smo
v njem zaceli. Kdor to pot z najmanj »zamahljajic opravi, je
mojster.

Kozo biti.
(Vsaj trije. — Vsak svoj kamen; dalje kamen za podstavek in drug
manj$i kamen.)

V otroskih spominih marsikaterega slovenskega moZa se
omenja »kozac, »Kozo bitic (»kozo zbijatic, tudi »koza klanf«)
je Se danes znana in priljubljena otroSka igra.

Otroci postavijo na sredo igri$¢a ve¢ji kamen, nanj pa manj-
Sega. To je »koza«. Na robu igriS¢a potegnejo ¢rto, za to érto
pa se postavijo v vrsto tisti, ki bodo kozo zbijali; vsak ima
kamen v roki. Eden izmed otrok mora biti za pastirja. Giblje se
prosto v oddaljenosti priblizno 1 metra okoli koze sredi igri§¢a.

Igralci meéejo po
vrsti vsak svoj kamen
: in poskuSajo zadeti in
o5 zbiti kozo. Ce se komu
posredi, da kozo podre,
jo mora pastir pobrati
in spet postaviti. Ka-
men, ki ga je igralec
vrgel, obleZi na igriS¢u.
Ce pa igralec koze ne
zadene, si mora prizadevati, da pride do svojega kamna in ga
odnese spet za ¢rto. V ta namen mora kajpak na igriS¢e in
tvega, da ga pastir udari. V tem primeru takoj zamenjata vlogi.
Igralec mora &imprej prijeti svoj na tleh leZed¢i kamen. Kakor
hitro se na tleh leZelega kamna dotakne, je varen pred pa-
stirjem. Varen pa je samo toliko ¢asa, dokler leZi kamen na
tleh. Kakor hitro ga vzdigne in z njim stece proti ¢rti, ga sme
pastir spet udariti. Tudi v tem primeru se vlogi nato zamenjata.
Kadar torej vidi, da se mu pastir nevarno bliza in da mu.ne
bo mogel uiti, se s kamnom brZ spet dotakne tal.

Ce kateri izmed igralcev kozo zbije in se je dotlej nabralo
Ze nekaj kamnov drugih igralcev po igri§¢u, lahko tacas, ko
pastir kozo postavlja, vsi prizadeti igralci svoje kamne resijo.

£@= koza

( N N N N N )
¢rta
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Lovimo obroce.

(Dva otroka ali pa odrasli in otrok. — Dve ravni leskovki; nekaj
obrotev v premeru 20——25 cm iz srobotine.)

Urezati je treba dve ne preSibki, ravni leskovki, dolgi vsaj
60—70 cm. Iz srobotine zvijemo kakih 5 do 10 obrodev v pre-
meru 20—25 cm; zveZemo jih s tenko Zico za umetne cvetlice.
Oba igralca (dva otroka ali pa odrasli in otrok) se postavita v
primerni razdalji (ravna se po starosti in mo6¢i in po spretnosti
obeh igralcev) drug proti drugemu. Eden drZi vse obroce in jih
zmelCe drugega za drugim svojemu soigralcu, ki jih mora loviti
na palico. Obrode je treba metati tako, da jih poloZimo na konec
palice in nato palico »sproZimo«, da zleti obro¢ zaradi njenega
zamaha po zraku. Ko je drugi igralec z vecjo ali manjSo sreco
ujel vse obrode, jih zmede zdaj on na isti nadin prvemu, ki jih
mora prestrezati. — Obrode si lahko mecdejo po vrsti drug dru-
gemu tudi trije igralci (in ved).

Odbijanje.
(Posameznik; tudi po dva. — Lopar in krilata Zoga« [gl. sliko].)

Zoga je navihana: zbeZi, kamor ji
véasih teZko sledimo, zmeraj se ji
mudi, da kar ne moremo pravi ¢as za
njo. Zato je za spremembo dobrodosla
tudi takSna Zoga, ki je bolj pocasna.

V malo veéji zamaSek zasadi in z
mizarskim klejem pritrdi tri 10 do 15
centimetrov dolga in enaka kurja pe-
resa. Iz lepenke si izreZi okroglo ali
jajéasto plos¢o in pribij nanjo lesen
rocaj. Tako dobi§ lopar. Narejeno »kri-
lato Zogo« zdaj z loparjem odbijas v
zrak, Ko bo§ opazoval, kako prikupno
se vrtinéi po zraku spet na tla, ne
pozabi spet nastaviti loparja, da jo
bos spet odbil.

Tak$no Zogo lahko medeta dva drug drugemu, ako ima vsak
svoj lopar.
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Robceci.

(Ve otrok. — Vsak svoj snaZen robec.)

Ta igra spada v Beli Krajini (Metliki) k obi¢ajnim ljudskim
igram,* je pa znana povsod po Slovenskem tudi pod imenom
»v Stirnco gledat’«<. Zanjo je treba vel otrok, da se lahko
postavijo v krog.

Otroci se drze za zvite robce. Eden, ki je ostal zunaj kroga,
zacne te€i zunaj okoli kroga, drZe¢ v roki zvit robec. Nenadoma
udari katerega izmed otrok, ki se drZe v krogu, z robcem po
hrbtu. Udarjeni skoéi iz kroga; otrok, ki je udaril, pa vrZe
robec na tla in zbeZi okoli kroga. Udarjeni mora robec po-
brati, ste¢i za tistim, kateri ga je udaril, in ga ujeti. To pa ni
tako lahko, ker ima tisti, ki je udaril, pravico, da udari katerega
koli iz kroga po hrbtu, nakar mora le-ta beZati, on sam pa za-
vzame njegovo mesto. Ce udarjeni beZefega ulovi, zamenjata
vlogi, Se prej pa ga sme po hrbtu nabunkati.

Igra se igra ponekod tudi takole:

Otroci ¢epe v krogu s &elom navznoter. Eden hodi zunaj
kroga in ima v roki robec z vozlom ter govori:

Glejte vodico, kako se bIlis¢i.
Kdor se ozira, po hrbtu dobi!

Kdor od &epecih se ozre, ga sme oni, ki hodi okoli, udariti
z vozlom po hrbtu. Nenadoma pa spusti robec za nekom na tla
in stede naokrog. Tisti, ki je zadutil robec za seboj na tleh,
mora vstati, ga pobrati in ste¢i za onim. Ce ga ulovi, mora oni
v sredo in dobi priimek »gnilo jajce«, sam pa dobi nalogo, da hodi
z robcem okoli kroga. Isto ga zadene, ¢e mu oni uide in mu za-
sede njegov prostor.

« Krompir nabirati.
(Vsaj dva. — Dve posodi — koSari, zabojéka itd. —, v vsaki
po 2 kg krompirja; dva prazna zaboja iste velikosti.)

Na en konec postavimo obe posodi s krompirjem. Na drugi
konec se postavita dva otroka k obema praznima posodama.

* O tej igri poroéa izérpneje France Marolt (Ze navedena
Tri obredja iz Bele Krajine, 1936, 62), razlaga jo pa Boris Orel
(prav tam, 74 sl.).
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Vsakemu je namenjena po ena polna in ena prazna posoda. Na
dano znamenje stefeta oba k polnima posodama. Vsak nagrabi z
obema rokama iz svoje posode toliko krompirja, kolikor ga more,
stede nazaj k svoji prazni posodi in ga vrZe vanjo. To ponavljata °
oba toliko &asa, dokler ne znosita vsega krompirja iz ene posode
v drugo. Kdor prenese prvi ves krompir iz ene posode v drugo,
je zmagal.

Orehe pobirati.
(Veé otrok. — Nekaj orehov ali drugih dobrot.)

Otroci se primejo v kolo. Na sredi leZi nekaj orehov ali
drugih dobrot. Eden je zunaj kola in tee naokoli. Med tekom
udari katerega po hrbtu in zakli¢e: »Hajd z menojl« Udarjeni
skoéi iz kola in stee po nasprotni strani okoli kola, da
¢imprej sko¢i skozi nastalo vrzel v kolo samo in pobere nagrado
— en oreh. Kdor dospe prvi v kolo, oni, ki je udaril, ali oni,
ki je bil udarjen, tistemu priti¢e nagrada. Vlogi se poljubno
zamenjata.

Tatovi.
(Vsaj trije otroci. — Veé razliénih manj$ih predmetov: kamnov,
Zog, jabolk in podobno.)

Predmete spravimo na doloeno mesto. Eden izmed otrok
je za straZarja ‘in se postavi v neposredno bliZino. Ostala dva
otroka poskusata kateri predmet s kupa »ukrasti<. Kakor hitro
se strazar katerega dotakne, mora »tatc iz igre. Ce je otrék
veé, sta lahko tudi dva strazarja. Kadar so vsi »tatovic izloceni,
nastopita sluzbo dva nova straZarja.

Vrtnar in tat.
(Ve& otrok. — Nekaj Zogic, jabolk ali podobnih predmetov.)

Otroci stoje ali sede v krogu. Na sredi stoji »vrtnar< in
strazi svoje »sadje« (nekaj jabolk, Zog ali kaj drugega). Eden
izmed igralcev stopi k njemu in zaéne delati razliéne gibe. Vrinar
ga mora toéno posnemati. Tat porabi ugodno priliko, vrinarju
ukrade kak3$no jabolko in zbezi iz kroga. Vrtnar ga mora ujeti
v krogu. Ce mu tat zbeZi izven kroga, ne more ve¢ do nJega in
mora biti toliko ¢asa vrinar, da katerega »tatuc ulovi. Ce se mu
to posredi, zamenjata vlogi. :
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- Tekma s skatlami.
(Veé otrok. — Dosti 3katel iz lepenke, velikost ni vaZna.)

Vsak tekmovalec dobi na glavo nekaj praznih $katel, nalo-
Zenih v stolpu drugo vrh druge. Treba je doseti cilj, ne da bi se
»stolp« podrl in ne da bi katero Skatlo izgubil. Prvi zmaga.

‘Tekma s kuhalnico.
(Eden ali ve¢ otrok. — Za vsakega ne predolga kuhalnica
in Zogica.)
Vsak tekmovalec vtakne rocdaj kuhalnice v usta. Na izdolbli
del polozi Zogico. Steéi je treba do dolodenega c1lja Kdor dospe

prej z Zogo na kuhalnici, zmaga.
Lazja je tekma, ¢e je treba drzati kuhalnico v roki.:

Vaja v ravnotezZju.
(Posameznik. — Ograja.)

Poi¢i si ograjo, katere vrhnji drog meri v premeru kakih
8—12 em. To drog zajaha§ in iztegneS eno nogo vodoravno na
drog. To je 8e lahko. Zdaj pa poloZi na to nogo Se drugo nogo
ter ju prekrizaj. Za to je Ze treba, da roke odroé&i§ in s tem lovis
ravnoteZje. Podakaj, da se umiri. Nato pride najteZja vaja:
roke predrodis in podasi in previdno nagibljes zgornji Zivot nazaj.
Dospeti mora$ s prirodenimi rokami s hrbtom na drog. Ravno
takrat, ko misli§, da si cilj Ze dosegel, se prevali§ na tla. Ce se
bojis, si postavi na vsako stran ograje nekoga, da te prestreZe.

# Dvoboj s papirnatimi kepami.
(Po dva in razsodnik. — Do tri trdne papirnate kepe.)

Oba nasprotnika stopita primerno narazen. Obmetavati se
morata s trdnimi papirnatimi kepami. Vsak vrZe trikrat. Kadar
mede eden, mora stati drugi popolnoma negibno s priro€enimi
rokami, tudi &e prileti kepa vanj. Sodnik to¢no pazi, da se »tarcac
ne zmika. Ce trznme miSica v obrazu, zapiSe eno tocko v slabo;
&e izmakne glavo, izgubi dve tocki, ce premakne zgornji Zivot —
tri to¢ke, e zapusti svoje mesto, pa pet tock. Gre torej za to,
da tisti, ki mede, dobro zadeva, ir da ima tisti, ki je za tarco,
dobre Zivce. Méti se vrie izmenoma.

»
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y Valék.
(Vsaj §tirje. — »>Valeke, prudica, palica.)

Ta vzhodnoS$tajerska igra spada v okvir tako
imenovanega »Sterjakac, skupine zanimivih obred-
nih prizorov za pustni &as.

Pripraviti je treba samo »valék¢, to je lesen
valj, dolg 25 do 30 cm, s premerom 12 cm, ki ima
¢ez sredo oboda okoli in okoli révasto zarezo.
Valék postavimo na prudico. Pred prudico stopita .
_dva udeleZenca in se naslonita s hrbtoma drug ob
drugega. Oba se razkoraéita in vsak zase se skloni
naprej. Kako colo debelo, 1.5 m dolgo palico pre-
takneta med nogama in jo primeta vsak za svoj
konec. Zadneta jo »vagatic, to je: mihati z njo po
dolgem sem in tja. Tisti, ki je obrnjen k valéku,
skuSa valék s koncem palice zbiti. Tisti, ki je na
nasprotnem koncu ter »valéka« ne vidi, pa skuSa sprednjega
motiti, da bi »valéka« ne zadel. Ko en par opravi, sledi drugi par.
Vedno nastopata po dva fanta ali po dve dekleti.
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Gl (Iz foto-arhiva Folklornega instituta v Ljubljani).

Dva prizora iz »valékac: 1. Valek zbijata. — 2. Zbila sta gal

Angleski kurji boj.
(Po dva. — Za vsakega debela, gladka, 80 cm dolga gorjaca.).
Po dva sedeta drug drugemu nasproti na tla, skréita kolena
in se toliko primakneta, da se jima konice stopal dotikajo. Gor-
jado potisne vsak pod koleni in jo na zunanji strani podpre s
skréenimi komolci. Roke sklene vsak pred koleni. Zdaj poskusa
vsak svojega nasprotnika samo s pomocjo stopal prevrniti vznak
ali v stran. Nobeden ne sme razkleniti rok, sicer je premagan.
4
Boj za palico.
(Po dva. — Metlid¢e ali enako debela palica.)

Nasprotnika tako primeta metliS¢e ali palico, da ima vsak
eno roko navznotraj, eno pa na zunaj, in da so pesti druga tik
druge. Zmaga tisti, ki drugemu palico iztrga. Ni vaZno, &e se
pri tem kateri prevrne. Ce je bila ena roka prisiljena izpustiti
palico, je ne sme ve& prijeti. Znati je treba prave prijeme.
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Kljuc.
(Vsaj $tirje. — Palica, zebelj, kljué, vrv.)

Tudi klju¢ (»klié<) spada v obred »Sterjakac (prim. valek!)
in ga igrajo na vzhodnem Stajerskem. V vrsti iger sledi ne-
posredno valeku.

Dva mozZa se postavita s ¢ e
¢elom razkoraceno drug proti "t
drugemu, Drog, ki so z njim
prej zbijali valek, poloZita na 4
rame. Na sredi droga je zabit
Zebelj, na njem pa visi velik
hisni klju¢. Na drog se poloZi A
vryv, kakor kaze slika. Tretji
moski se ustopi z eno nogo
na sprednjo zanko, z obema
rokama pa se obesi za zadnjo zanko. Nato se zaguglje in skuSa
z drugo nogo zbiti klju¢ z Zeblja.

(Iz foto-arhiva Folklornega
Kljué je zbil! instituta v Ljubljani.)
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Vrtiljak.
(Po dva. — Kratka palica.)

Eden zapi¢i v tla kratko palico in sklonjen drzi z desnico
zanjo. Z levico seZe pod desnico in se prime za desnp uho. Drugi
mu nato pomaga, da se kakih 5 krat zavrti okoli navpi¢ne palice.
Nato palico izdere, se vzravni in stele k dolofenemu cilju: dre-
vesu, vratom in podobno., TeZzko, da bo priSel na cilj!

Podobno se igra tudi tale igra:

V tla se zacrta tocka, osem korakov stran pa druga tocka.
Fden izmed druzbe naj nato nastavi spodnji konec sprehajalne
palice na prvo tocko, naj prime palico z obema rokama za drzaj
in naj nasloni glavo na obe roki. Tako naj tede kakih 10 ali
12 krat okoli in okoli palice, naj se nato takoj vzravna in naj
zapi¢i palico v druge tocko.

Cilj bo tezko dosegel. Opotekaje se bo med smehom gledal-
cev zaletel kam drugam.

! Peresna vojska.
(Vsaj pet. — Peresce ali puh.)

Tole igro priporofamo posebno zunaj, na zdravem zraku. -

UdeleZenci se razdele v dve stranki. Enega z Zrebom dolodijo
za sodnika. Po sredi ez igriS¢e se potegne ¢rta. Stranki se raz-
postavita na vsako stran dérte. Sodnik stopi na érto, pripravil si
je beleinice in svinénik, v eni roki pa drZi majhno peresce ali
pa stebelce puha, ki ga spusti v zrak, ga pihne navpi¢no navzgor
in tako za¢ne igro. Ta hip morajo igralci obeh strank zaceti s
pihanjem. Stranka, ki spravi pero nad »ozemlje« nasprotne
stranke, si pridobi eno tocko, ki jo zabeleZi sodnik njej v fiobro.
Pri tem pa nobeden ne sme prestopiti vmesne mejne Crte. Ce
.pustita obe stranki, da pade pero na tla, se zapiSe obema v slabo
po ena todka. Z vsako tocko se konca ena »igrac. Vseh iger naj
bo do 20. Stranka, ki izkazuje na koncu najve¢ dobrih tock, je
zmagala.

' Skaka¢.
(Vsaj eden. -— Za vsakega po en jermen z zaponko.)
Otroku zaveZemo nogi nad gleZnjem z jermenom. Nato mora-

skakljati. Ce sta vsaj dva, se lahko késata, kateri bo j)rvi na
dolodenem cilju.
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Palico vleci.
(Vsaj dva. — Za vsako dvojico po ena palica v dolZini 1 m.)

Dva sedeta drug drugemu nasproti na tla in se pomakneta
tako blizu drug drugemu, da se jima podplati dotikajo. Oba pri-
meta palico z obema rokama, se upreta drug v drugega z nogami
in poskusata drug drugega s tal privzdigniti. Kdor katerega pri-
vzdigne, je zmagal.

Kaca.
(Po dva. — Ponjava, dva jermena z zaponko.)

Ponjavo poloZimo na tla. Eden leZe na konec ponjave, da mu
glava jedva gleda &ez rob. Drugi leze nanj, a tako, da ima glavo
na drugem robu ponjave. Vsak-torej lezi tako, da drzi glavo
svojega tovari§a med golenmi. Pri otrocih se tudi zgodi, da glavi
ne gledata &z rob ponjave; ni¢ za to. SkodoZeljni pomagadi
nato ponjavo zvijejo okoli obeh nesre¢nikov, ki sta povita vanjo
 kakor v tulcu. Z dvema jermenoma se nastali »zavoj« $e krepko
preveZe. Neznansko zabave povzroéajo poskusi obeh nesreénikov,
kako se bosta izmotala iz tulca. »Kaca« pri tem krepko otepa sem
in tja.

Renceca psa.
(Po dva. — Usnjen pas.)

Dva leZeta s trebuhom na tla in se opreta na roke ter dvig-
neta glavo. Nekdo jima polozi okoli tilnika usnjen pas in ga
spné. Zaponka né sme biti na tilniku, ampak kje na strani. Oba
morata glavo moéno nagniti nazaj in vsak za¢ne vleci nasprotnika
k sebi. Noge morata drzati trdo -iztegnjene. Kdor se s koleni ali
s trupom dotakne tal, je izgubil. Med borbo rencita oba drug na
drugega kakor psa.

¢ Trinoga.
(Vsaj dva. — Za vsako trinogo po en jermen z zaponko ali pa
krajsa vrv.)

Po dva stopita v par in se objameta cez ramena. Z jerme-
nom zveZemo desno nogo levega in levo nogo desnega, in sicer
nad gleZnjem. Nato poskusa taka »trinoga« hoditi. Ce jih je ved,
lahko prirede tekmo, katera pride prva do dolofenega cilja. Za
hojo s »tremi nogamic je treba nekaj vaje.

S—

i
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Hodulje.
(Posameznik. — Za vsakega po dve daljsi palici in po dve majhni
deicici; za krajSe hodulje sta palici primerno krajsi.)

Na vsako palico pribijemo kakih 30 cm od tal.majhno de-
§¢ico. Na ti deScici otrok stopi in z rokama drzi za konec palice
ter tako hodi. Palica je seveda na zunanji strani, deséica pa je
obrnjena navznoter. — Hodulje rabijo ponekod pastirji.

V juZni Franciji se posluZujejo pastirji kratkih hodulj.
Palici segata samo do kolena in sta pod kolenom in nad sto-
palom privezani na nogo.

Tek po cvetli¢nih lonckih.
(Vsaj dva. — Za vsakega po dva navadna cvetlicna lonca iste
velikosti, z vis§ino kakih 15 cm; ne pretenka vrvic_a.)

Za to igro je treba ravnih tal. Skozi luknjo v lon¢kovem dnu
potegnemo ko$dek vrvice in naveZemo na vsak konec kakih 6
do 7 cm dolg lesen klindek. Loncek postavimo tako na tla, da
gleda dno navzgor. En koncek vrvice primemo v roko, z eno nogo
pa stopimo na londek — tako je nastala svojevrstna hodulja. Ce
stojimo na dveh takih lonc¢kih, z njima seveda ne bomo mogli
te¢i. Ce mirno stojimo, nas brez nadaljnjega drzita. Naprej pa
se pomikamo tako, da nogo privzdignemo, londek z vrvico za
razdaljo enega koraka prestavimo, nato pa spet nanj, stopimo.
Tako naredimo tudi z drugo nogo. Na tak nadin se lahko pomi-
kamo poljubno dale¢ naprej. Ce sta vsaj dva, lahko tekmujeta,
kateri bo priSel prvi do doloCenega cilja.  VaZno je, da se med
»hojo« nobeden ne sme dotakniti tal z nogami.

6. Igre s frnikolami.

Frnikolanje.

S peto. naredimo v pesek glad-
ko luknjo in potegnemo nekoliko
v stran dve ¢rti, kakor kaZe slika.

Da se dolodi, kateri bo prvi O
frnkal, skotali vsak 9o eno frnikolo /
od luknje proti ¢érti. Tisti, ki se ¢rti
najbolj pribliza, bo vrvi, i
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V luknjo poloZi vsak po eno frnikolo, ki ima vlogo »>ba-
linca« in jo imenujemo »vlozek«. Tisti, ki je na vrsti, stopi k
érti in zaZene frnikolo v luknjo. Ce se mu posredi, da izbije
»vloZek« svojega nasprotnika iz nje, je priigral »vloZek«, Na-
sprotnik mora vloziti novega in zmagovalec ima pravico, da Se
enkrat frnka. Tudi takrat, ce prileti frnikola tik k &rti, sme Se
enkrat frnkati.
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BoZji volek ali pikapolonica.

Tega ljubeznivega hro$¢a vpraSujejo otroci na Stajerskem,
koliko let jim bo $e Ziveti: '

BoZja krav’ca,
ljuba stvar’ca,
kol’ko let

mi bo Zivet’?

Nato Stejejo: ena, dve, tri itd.. Do koder naStejejo, preden
odleti, toliko let, mislijo, bo tisti Se Zivel.
V Zilji ga tudi vprasujejo, kam se bo kateri Zenil:

Vrazej, vrazej, vrazi,
kam se bom Zenil?

Kamor odleti, v tisto stran se bo tisti oZenil.
VpraSujejo najobi¢ajneje, kje je kéga zadnji dom — v ne-

besih ali klu:
esih ali v peklu Bozji volek,
kje je moj domek?

Ce odleti kvisku, pomeni nebesa, ¢e navzdol, pa pekel.
Povedati mora v Beli Krajini tudi, kje ima nevesto (»mlado«):

Bozji volek,
kje ti mlada?

Kamor odleti, tam ima »mlado«, nevesto.

Ko zob izpade.

Ko otroku izpade mleénik, si ga ogleda, nato pa ga vrZe v

zapecek, rekod:
g Mis, to 'ma$ zob!

Jaz ti dam kostenega,
ti pa meni Zeleznega!

Veselja dom I 3
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O Zivalih.

A, B, C—
krave so ve¢ kot ovcé:
krave bezljajo,
ovcé pa ne znajo.
ES
Lisica, lisjak
sta pila tobak.
Tobaka ni b’lo,
sta pila vodo.

Nas§ macek je Sel

v Ljubljano po sol.

Prinesel; pritresel,

pri vratih dol d’jal:

Mijav, mijav, mijav!

Ta muha, ta muha

po poti drnclja.

Ta krava, ta krava

pa v hlevu Stoklja.

Kdo pojde za njo?

Kdo pojde za njo?

Star dedej, star dedej

s.to krivo nogé!

Curi muri, pojd’ iz luknjice,

bova jedla bele Strukeljce!

Pojd’ ven, ti bom dal zlat
komat,

da greva na polje pSenico

5 s’jat!

Zaba gre v luknjico —

prim’ jo za suknjico!

Zaba prav’: Vek, vek, vek!

Prim’ jo za zadnji skrek.

Ce t' kaj porece,

prim’ jo za plece!

Gagaj, gagaj, gos!
Dedek hodi bos:
babica ga ’zula,
sama se obula!

ES

Rac, rac, kam racas?

~ Rac, rac, kaj mi da§ —

pa povem ti, kje je mlaka,
kje te tvoja racka caka!l
Racka zabice lovi,

zate tri in zame tril

0Oj kuku kukavice!
Pro¢ zdaj rokavice!
Lastovica, topla ptica,
al’ rumena bo pSenica?

oy

PolZ, polZ, pokaZ’ rogé,
de ne, ti hiSo ubijem!

ES

PolZzek nese v malin
na tist’ debeli kamen.
Mat’ potico pece,
polZek 'z hiSe stece.
Mat’ potico je,

polZzek je ne sme.

Poj, poj, pti¢ek moj,

bolj bo§ pel, bolj bo§ moj!

Poj, poj, pticek moj! —

Kak’ bom pel, k' sem se ujel!
&

Ena podgana

misi lovi,

eno ujame,

za drugo beZi.



Zajcéek je lepa red,
repa pa nima nic.

Bog daj vedro,
Bog potdé¢’ svoje kold
na te velke jasli,
da se lepo zjasni!

L}
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Pesem Se rad bi pel —
pa je ni ved.

Vreme.

‘Petelinéek beléek

sko¢i na hlevcek,
jarcica na gredi,
da se lep6 zvedri!

- O imenih.

Andrej pandrej pe¢ podrl,
noter zlezel, gor podprl.
Kruha spekel, babi dal.
Baba rekla: Tak’ je prav!

#®

Antén baron

je godel zastonj.
So miske plesale
Jjezicke kazale.

%

Franca tanca
pod goro,
Stirje fantje

Pa za njo:
kdor jo ujame,
njega bo.

Grgoras,

kam krevljas?

V Novo mesto

Po nevesto.

V Nemsko Loko
na poroko.

V Nemske Gradce
Po vse svatce.

Jaka Spaka

po deski skaka,

Deska se podere,

Jaka se pa dere.

Janez banes struklje pekel,
pe¢ podrl, sam vse pozrl.

Janez 'z Ljubljane

ima hlade preklane,

'z papirja klobuk,

mu prav’jo: Smuk, smuk!

JoZa poza,
muco poboza,
muca nima mleka,
Joza pa veka.

£
Jurij podkuri,
Miha podpiha.
Pride Repan’c
pa skuha Zgan'c.

*
Katrca Skatelca,
srefa te i§Ce:

5*
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krajcarjev, vinarjev Minka Tinka
polno prgisce. pod goro.
* _ Tista dekle
Podakaj, Lovre, Ifloja bo!
da godlja zavreé. Crno gleda,
Loévre zaspi dx:obno sle
pa godlja skipi! st bo pa
R res za mé!

*
=

Matija Mataja
kobilo napaja.
Kobila poskodi,
Matijeta poci.

Pavle Palizgal,
Zabam je Zzvizgal.
Zabe lovil

pa nobene dobil!

*

Matija Mataja

hruske prodaja. Peter puter
V strganem kosu mesto kuhal.
jih daje po grosu. Rolj je belil,

5 bolj je cvelil.
Mica Maca, #
kurja taca! Tomaz, Tomaz,
Kje si bila? - kam krevljas? —
Pri sosed’. :
Kaj s’ nar'dila? ¥ B’latno vas
Mlek’ razlila. po n par klobas. —
Kaj s’ dobila? . Ce jih snes,
Bre v hrbét. domov ne smes.

£

Miha Mihal,
konje koval, :
klesée je zgubil, Ce jih spedes,

klad’vo prodal. domov ne steces.

Ce jih prodas,
domov ne znas.

Kaj bi radi jedli?

Lepa moja mamica, Mamka, poslisajte,
kaj vam jaz povem? kaj vam povem:
Bogan’co mi specite, struklice kuhajte,

ki rada jaz jo jem. tiste rad jem!



Dajte mi krubha,
da la¢na ne bom.
Kar mi ukaZete,

" ubogala bom.

o
*

Ko bi petek ne bil,
bi e Speha dobil,
bi grlo namazal

bi loZe zapel!

Hrgolina,
liter vina,
kos mesa,
hopsasal!
%,
Tina, tina, tana,
pri nas je dobra hrana:
zjutraj lop,
opoldne krop,

Orem, 6rem,

stara kola, prematérem!
Kdor zjutraj dolg’ leZi,
se ga slama drZi.

Okol’ hise tele,

ga sonce v hrbet zapede.
V vezo prileti,

ga mati z burklam’ napodi!

*
Raédji kljun,
bel kapun
gleda iz torbe vun.
Kos potice,
Sartelj bel:
sam Bog ve,
kje b’ ga zadel!

I1. Otrodki werzi

zveler pa €rna Zupa —
coka, coka, coka, cok!

*

Trara, trara!
Posto pelja!
Repa, korenje —
slabo Zivljenje.
Repa se, s¢ —
korenje pa ne!

&

Dobra je, dobra
ribana repa,

ki sta jo ribala
hlapec in dekla.

s
Joj, joj, joj,
repa in fiZol,
slana riba in polenta —
to je ZiveZ moj!

Pastirji.

Pasi, pasi, kravica,

pri teb’ je lepa travica:
pri meni je do boZica,
pri tebi je do rozica.

#

Matejée hosto vlece,
Toma hosto loma,
Juri zakuri, '
Miha gor piha,

Jaka kar daka,

Sima z glavo kima,
Blaze kostanje praZe,

- Marko pece jarko,

69

Andreje se pri ognju greje.
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Jakob Kozel — hopsasa!
Muha glave tri im4.
Prva dremlje, ni¢ ne ve.
Druga hode, ni¢ ne sme.
Tretja sko¢i nora vsa —
Jakob Kozel, hopsasa!

ES

Tam gori na gori
pri svetem Mohori
sem tekel, sem padel,
sem Strukelj popadel,
ga v maslo pomod¢il,
po grlu potodil,

je rekel: Strbunk!

ES

Tikelj, Mikelj,
daj mi kon'c!

Kaj bo 'z konca?
Sival meh.

Kaj bo ‘'z meha?
‘Hranil jab’ka.

Kaj bo ’z jab’ka?
Dekli dam.

Kaj bo 'z dekle?
Pasla svinje.

Kaj bo 'z svinje?
Ravnal sal’ca.

Kaj bo ’z sal’ca?
Mazal voz.

Kaj bo 'z voza?
Vozil kamence.

Kaj bo 'z kamenca?
Zidal cerkvico.

Kaj bo 'z cerkvice?
Molil bom,

Kaj bos molil?
Kar bom znal.

#* % Tl

Tindica, tancica,
kje si ti bla?

Pri teti v Sempetri.
Kaj si delala?
Strence motala.
Kaj ti je dala?
Kilavega piscancka.
Kje je tisti pisSéancek?
Zdolaj pod ognjisc¢em.
Kje je tisto ognjisce?
Odnesla voda.
Kje je tista voda?
Izpil volek.
Kje je tisti volek?
Ubila sekirica.
Kje je tista sekirica?
Zakoval kovac.
Kje je tisti kovac?
Je skodil ez zid,
je naSel v papirju denar
' zavit,
je skoéil cez grapo,
je na¥el kosmato kapo.

£

Jera s Pezderja
pa mlinarja terja.
Jur izpod borsta
pa mlinarja trosta.
Grega 'zpod brega
pa mlinarja krega.

Jur izpod borsta
mlinarja trosta:
»Bova lojtro pristav’la,
bova malin poprav’la
pa Jero placala. -
Ta vnanji vretén’

ni dosti storjén’.

Ta vnanje platisce
pa vodo gradi Se.
Ves teden Ze melje,
pa ni Se za ‘n’ zelje,



ves teden Ze cica,

pa Se ni za ‘no potico!«
Grega 'zpod brega

pa mlinarja krega:

»Bo prisla odjuga,
tadas bo pa druga:

bo voda pridrla,

bo malin podrla!«

Hlapec Sentuje,
k’ mu krubha zmanjkuje,
dekla se krega,
k' nima 'n’ga hleba:
Se véasih polet’
nismo imel’ kaj mlet’,
Se vlasih pozim’
so mim’ zvozil’.
NeZ'ca prez'ca
gori na ganku
v pisanem gvantu,
gori na kotrei
v Zidanem modrci
bo se oZenila,
k’ je fanta dobila!
K’tera bo teta?
Mater’'na sestra.
K’tera druzica?
Moja sestrica.
K'ter’ bodo svatje?
Dobravski fantje.
K'ter’ bodo godci?
Beli golobci.
K'ter’ bo pa tulil?
JoZev jun’c.

#*
Micka, o Micka,
kaj dela§ doma?
Al Sivas, al’ Strikas
za svoj'ga moza?

I1. Otroski verzi

Kdo je tvoj moz?
Petelin Kokos.,
Kdo je tvoj oce?
Petelin Kokode.
Kdo je tvoj brat?
Petelin kosmat.
Kdo je tvoj stric?
Petelin z goric.

%

Cici, cici, cici,
kje so moji strici?
Gor’ na beli topolici
belo moko sejejo,
¢rn kruh narejajo.
Misi ga $krnjajo,
meni ni¢ ne dajo.

Ed

Tika taka taka,
oZenil se je Jaka.
Sel je na planin’co,
vzel je Katarin'co,
Kol’k’ je imela dote?
Eno budo vina.
Vince so popili,
buéo po ubili.

#*

Strgana kalupica,
sonce noter sije.
Dekle je pa umazana,
se n’kol’ ne umije. *
Prka, prka pela,
strgana marela.

a5

Sveti Peter, oc¢e nas,
draga dekle, jaz sem vas.
Peljite me v pungrat: vas!

71

Tam si najdem kratek cas:
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pintek vina, kos mesa,
lepa sneha — hopsasa!

%

Taka je, taka,
da ga nima vsaka,
Katera ga pa ima,
pa se z njim Stima.
Katera ga pa nima,
pa za njim kima.

ES

Deklica majhena,
kiklja velika.

rasti br#, rasti brz,
da bo prav kiklja!

Ce sem prav majhena,
bom pa velika!

Vzemi me, vzemi me,
1jubi moj Mihal

Casih bom zibala,
¢asih bom pasla,

¢e mi bo§ kruha dal,
bom e bolj rasla.

Ce sem prav majhena,
bom pa bogata."
Imam sto tolarjev
in nekaj zlata.

g .
Grof —
’ma hlade na 'n knof,
Po $tengah leti,
$e tist'ga zgubi.

*

Jara kada,

stekel polz,
dolga Zena,
kratek moz.

Gajc, gaje, gajc,
polne dile jaj'c.
Dile se podrle,

jajca pa potrle.

#®

Cendéa Marina

hruske pobira,

v nedra jih deva,

Nedra ji po¢’jo,

hruske ven skod’jo!
E3

Linga longa,

kajzar umrl.

Krape kuhal,

ni ‘mel drv.

*
Cinga linga, moj Bostjan,
krav'ce pasel za vrham,
brezo zgubil, mavre ni —
pes naj vzame Se te tri!

*

Jandek moj,
jaz bom tvoj,
Ce izves,

¢e poves,
kam je $la
kravica!

£2

Trdi lampi¢,
trdi rep.

Zdaj le domoy,
hi, ho, hep!

" Hep, ho, hil

Ajs, no, Sti!
Djo, no, djo!
He domov!
Prédi riba,
zadi Siba:



Bog med njimi,
jaz za njimi.
He, domov!
He, domov!

#

Oc¢a se kregajo,

mati tepd,

hlacde dol lezejo —
kaj le Se bo!

Sem tekel po trat,
sem padel trikrat:
sem rajtal jokat’,

pa sem moral nehat’.

%

Katarina, Barbara,
kak’ si doma var'vala,
da t' je piSka ukradena?

1. Otroski verzi

V Kamniku je oskubena,
v Ljubljani je pojedena.
%

Stirje voli, pet rogov —
na$’ga 6¢i ni domov.
Dekla dremlje, hlapec spi,
nase delo pa stoji.

*
Dedla gre krave mlest,
sede pod vola.
»Kaj je to za 'na busterga,
ki mleka ne da?«

*

Pet otrok pri hisi,
cvilijo kot misi.

Mati rece: Kaj je to?
Oce pravi: Bo Ze Slo!

Kujavcu.

Pit, pit, pit,

madka vlede meh.

Meh podi,

(ime!) noter skodi!

Jezljavcu.

Mik, mik, mik, jezca,
Petréeva Nezca!

i Jokavcu.

Pisce, piSce, toérara,
da bo kolévra rajala!

Zamerljiveu, ki mater na pomo¢ klice.

Mati,
kobila je v blati!
Dajte mi mleka,

da jo bom ven vlekel,
dajti mi sira,
da jo bom ven stiral!

73
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Prosilec.

Petel, petel,
moj regetel.
Kdor kaj da,

se v nebesa pripelja,
kdor pa ni¢ ne da,
pa v pekel zdrdra.

Skopuhu.

Skopec,

Zabji gobec,
Idi na brv
pa tam jej

kakor dolgi ¢rv.

Postevanje.

Ena, dve —
kam pa gre?
FrroShir
po krompir.
Pet, Sest —
krape jest.
Sedem, osem —
lepo prosim.
Devét, deset —
v nebesa vzet.
#
Ko je sedem, se usedem.
Ko je osem, Ze koésim.

Ko je devet, je Ze trebuh
napet.
Ko je deset, bi rad Ze spet!

ES

Hujsa, drgunca,

dva debela junca:
en’ga smo zaklali,
en’ga v punkelj d’jali.

Hujsa, drgunci,
trije debeli junci:
en’ga smo zaklali,
enega prodali,
en’ga pa Se imamo,
tega pa ne damo.

Narobe- svet.

Stara baba gobe Zanje,
ded korenje pleje.
Gospodinja koklje molze,
kmet pa repo veja.

H¢i po vrtu zabe pase,
sin pa polZe strelja.

Hlapec v vrtu redkev zlaga,
dekla mu podaja.



V vrtu stoji lipica
sredi Korotana.
Not je lepa sendica,

kjer zmerom sonce sije.

11. Otroski verzi

eden je bil slep,
drugi je bil nag,
tretji pa hrom.
Hromi ga je ujel,

: d srajco del.
Not je lepa mizica, nagi pa pod srajco de

0j mizica rumena. #®
Okol’ stojijo stodleci,

ki nobeden noge nima. Sonce sije,

dezek gre.
Na njih sedijo mojSkre tri, Mlinar melje
ki nobena igle nima. brez vodé.

Sivajo in digajo
koro¥ko konoplino, Dekla pometa
brez metlé.
Petelin poje

brez glavé,

Po cesti jezdi mlad gospod,
na rami konja nese.
Za njim pa pride kmecki sin,

ki v torbi ge nese. ;
r‘ o Mati kuhajo

. kozje rogé.
Kdo jih bo jedel?
Mi trijé.

V tistem é&asi,
so §li trije poéasi:

Voz cvili.

Kadar se rédo kolo pocasi vrti, poje:

Masti ni! Masti ni!

Kadar pa se hitro {rrti, pravi:
Nié¢ ni kolinil! Ni¢ ni kolinil!

Drugi primeri: Ze deset let nisem kolinil!
Ze deset let nisem kolinil!

#
Se letos ne bom!
Se letos ne bom!

*
Kurudibtic! Kurudibie!
*

Klaftine! Klafiine!
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Milatic¢i na cepé. -

Ce mlatita dva, se glasi:

Cak, cak, jok, snop,
cak, cak, jok, snop!

Ce mlatijo trije, se glasi:

Krumpast pes, krumpast pes,
krumpast pes, krumpast pes!

Ce mlatijo $tirje, se glasi:

V vsakem koti snop na poti,
v vsakem koti snop na poti!

Ce pa jih mlati Sest, se glasi:

Se kuha, se pele; se kuha, se pece,
se kuha, se pede, se kuha, se pece!

Klopotec.

Klopotec z 8 kiji (ali »macljekic) poje:

Tenko janko lehko trga, .
tenko janko léhko trga!

Klopotec s 5 kiji poje:

Habidov — suh kruh,
habidov — suh kruh!

Klopotec s 7 kiji pa poje:
Kak je Hanza, tak sem jaz,
kak je Hanza, tak sem jaz!









1. Igre z najmlajSimi.

Biba leze.
(Odrasli z najmlaj$im.)

Ta igra je znana po vsem Slovenskem. — Kazalec in sredi-
nec »hodita« po otroku. Zadneta Ze prav pri nogah in se blizata
obrazu, vmes odrash govori:

Biba leze, biba ni,
tovor nese, osel ni,
roge ima, kozel ni.

Prsta prideta do obraza in zdaj odrasli otroka z njima po-
Segate pod brado in nadaljuje:

‘PolZ je, polz!

Ali:
Bue, bue, buc!

Pticke vagal.
(Odrasli z najmlaj$im.)

Otro¢itka primemo s $¢epom za koZo na hrbtu roke. Enako
nas prime on. Tako se drzé vse Stiri roke druga druge in nihamo
z njimi, govoreé:

Pti¢ke vagal,
pticke vagal —
frrr!

Ko re¢emo »frrr«, se roke spustijo in s prsti zafrfotamo po
zraku.
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Prsti.
(Odrasli z otrokom.)

Odrasli naSteva otroku prste in kaZe s kazalcem po vrsti na

vsakega:
(Palec): Ta je rekel — jejmo.
(Kazalec): Ta je rekel — pijmo.
(Sredinec): Ta je rekel — kje bomo vzel'?
(Prstanec): Ta je rekel — v mater'ni skrinj'!
(Mezinec): Jaz bom pa povedal!

Nato ga nabijejo: Pik! Pik! Pik!

Kriz, kraz, kralj Matjaz.
(Odrasli z otrokom.)

Odrasli vzame otrokovo dlan in érta s svojim kazalcem na
vsak poudarjeni zlog kriZz po njej, reko¢:

Kriz, kraz,

kralj Matjaz.

Daj mi gros,
bom si kupil noZz,

‘nato brez presledka v govorjenju zapi¢i kazalec na sredo dlani
in nadaljuje:

luknjo, luknjo vrtal —

poc!

Ko izgovori: »Poél«, tleskne nalahno s svojo dlanjo po, otro-
kovi dlani.

) Civ — pobodiv!
(Vsaj dva otroka.)
Otroka se primeta za koZo na hrbtu rok, nihata s také
sprijetimi rokami ter govorita:
Civ, &iv, ; ni jedel,
pobodiv, ni pil,
po svet’ je hodil, pa vendar zivel!
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Bog daj sreco!
(Dva otroka.)

Otroka si stopita naproti, si udarjata v roke in vpijeta na-
slednjo pesmico:

Bog daj sreco, Ali:
kravo rdeco, Bog daj sreco,
bel'ga telicka, kravo rdedo,
dva prasic¢kal " tele bel,
moZ vesel!

Ali: Ali:
Bog daj sreco, Bog daj sreco,
kravo rdeco, kravo rdeco,
vol’ pa bél’, - Naj bo plava,
da b’ vse pojél’l da bo mlecka dala!

Sneg gaziti.

(Po en odrasli in po en otrok.)

Odraslemu stopi otrok na stopali. Oba se gledata. SeZeta
si v roke. Nato zadne odrasli prestavljati noge in hoditi. Otroci
imajo pri takem »gazenjuc veliko veselja. Se vedje veselje je, Ce
dva ali ve® odraslih (vsak z otrokom na nogah) tekmuje, kateri
bo s svojim tovorom na nogah prej na doloéenem cilju.

Zvonovi.

(En odrasli in po en otrok.)

Zyvonovi zvone podasi: »Zgance snedel, piskre ubijall« Dru-
god hitreje: »Konj je v ajdi, konj je v ajdi, kdor ga bo vradal,
ta ga bo pladall« Spet drugod hitro: »Ves dan plevem, ves dan
plevem, kruha nimam, kruha nimam!<

Ko odrasli to poje, se razkoraéi, prime otroka za iztegnjene
roke ter ga guglje visoko v zrak in skozi kordco podse, najprej
pocasi kakor prvi, nato hitreje kakor drucn, naposled hitro kakor
tretji zvonovi.



82 III. Igre v sobi

Predor.
(Vsaj Stirje, sami manjsi otroci! — Toliko stolov, kolikor je
sodelujocih.)

Na sredi veéje sobe se zariSe s kredo velik krog na tla. Na
krog postavimo toliko stolov, kolikor je udeleZencev. Vsak se
mora spraviti pod svoj stol. Na dano znamenje pa se zacne
drsanje pod stoli po krogu. Kdor je tako pocasen, da ga doide
tisti, ki je za njim, in ga oni lahko udari, mora iz igre. Med stoli
vstajati ali se vzravnati ali pa stole premikati je prepovedano.
" Komur se posredi, da doide in udari tri tovariSe po vrsti, je
zmagovalec.

Igramo se, igramo se...
(Vsaj dva.)

Vsi sedijo okoli mize, tol¢ejo vsak z obema palcema po miz-
nem robu in pojo:
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mo. Ko pal-dek se u-tru-di, ka-zal-gek koj zac-ne.

Zdaj za¢no udarjati s kazalcema in pojb spet od kraja:

Igramo se, igramo se Kazalcek se utrudi,
veselo trkamo. sredin¢ek koj zacne...

Tako se petje in trkanje nadaljuje:

Prstancéek se utrudi, Rodica se utrudi,
mezinéek koj zadne. .. peséica koj zacne...
Mezincek se utrudi, Pescica se utrudi,
rodica koj zacne... komoléek koj zatne. ..

Komoléek se iltrudi,
glavica koj zacne. ..
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»Trkati« je torej treba po vrsti Se s plosko roko, s pestjo,
s komolcema in nazadnje — s delom. Potem pa je igre konec.
Nazadnje se odpojeta le Se prva dva verza: '

.

Igramo se, igramo se,
veselo trkamo!

2. Igre s slepo misjo.

Sreco iskati.
(Vsaj dva. -— Veé sladkorékov ali tombolskih 3tevilk ali kakih
drugih predmetov; ruta.)

Tisti, ki bo slepa mi§, mora iz sobe.

Po sobi poloZzimo bonboncke na razli¢ne, toda brez ovir
dostopne kraje. Tudi pohiStvo malo  premaknemo, da se slepa
mi§ tako lahko ne bo zna$la. Nato spustimo slepo mi§ v sobo
in ji damo tri minute ¢asa za iskanje. Kar v tem ¢asu najde, je
njeno. Ostali bonboni ostanejo za naslednje.

Namesto bonbonov polozimo lahko tudi tombolske Stevilke.
V tem primeru pa zaveZemo o0& vsem igralcem, ki se hkrati
spravijo iskat. IS¢ejo tako dolgo, dokler niso skupaj vse Stevilke.
Vsakemu se$tejemo Stevilke, ki jih je naSel. Kdor izkaZe najvisje
Stevilo, je zmagal.

Namesto vsega tega polozimo nekam v sobo tudi en sam
predmet, recimo, jabolko ali pomarando. To ii¢e spet en sam
z zavezanimi o¢mi. Za iskanje mu damo najve¢ pet minut ¢asa.
Predmet mora lezati prosto na katerem koli dostopnem mestu,
ne smemo ga pa skriti pod kakrSno koli stvar.

@ Ugrizni. ‘
(Vsaj dva otroka. — Vrvica; sladkoréek ali kak manjsi sadez.)

Na vejo na prostem ali na lestenec ali svetilko v sobi pri-
trdimo vrvico, ki naj sega do visine ust slepe misi. Na konec
Vvrvice naveZemo ali majhen sladkoréek ali ¢e$njo, manjfo hrusko
ali kaj podobnega. Slepa mi§ mora prekriZati roke na hrbtu in
mora poskusati z usti ujeti viseéo dobroto. Lahko tudi vsem
igralcem zaveZemo o¢i, da vsi hkrati z usti lovijo, kar je zelo
zabavno za odrasle gledalce.
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Cez noge stopati.

(Ve oseb;-eden med njimi igre ne pozna. — Ruta.)

Druzba se razdeli v dve vrsti, ki’séde in druga drugo gleda.
Vmes je prostora za 1 m, med posameznimi pa malo manj. Sedijo
naj tako, da sta po dva in dva nasproti drugemu. Zdaj naj vsi
noge prekrizajo, tako da se konca &evljev dveh naproti si sedecih
‘oseb dotikata. Vmes med igralci naj bi Sel tisti, ki bo za slepo
mis, ki pa igre ne sme poznati. Preden mu zaveZejo o¢i, naj gre
za posku$njo enkrat skozi in naj se vadi, kako visoko in v kakih
presledkih mora dvigati noge, ¢e naj se nobenkrat ne dotakne
nog sedecih soigralcev. Zakaj to je pogoj za nagrado, ki jo prej-
me, ¢e pride gladko skozi. Ko je poskusil, mu zaveZejo o¢i in na
dano povelje za¢ne stopati med igralci. Tisti hip pa morajo vsi
noge umakniti, ne da bi sam kaj opazil. Tudi ne sme nobeden
s smehom ali $umom izdati, da ga prav za prav vledejo. Ko pride
»sre¢noc skozi, zahteva vesel nagrado. Smamejo mu obvezo —
in mu povedo, da so ga potegnili! ;

Hoja cez zapreke.

(Vec oseb, ‘slepa mi§ igre ne sme poznati. — Deset do dvanajst
razliénih manj$ih predmetov; ruta.) ;

VzdolZ ob steni ali zidu razpostavimo v vrsti nekaj manjsih
predmetov po tleh: steklenice, klobuke, cevlje, kozarce, pepelnike,
skodelice itd. Med posameznimi predmeti je kakih 45cm raz-
dalje. Nekoga, ki igre ne pozna, je treba pridobiti, da bo kot
slepa mi§ hotel stopati ob steni po {rti, v kateri stoje postavljeni
predmeti, toda tako, da ne bo nobenega predmeta podrl ali potrl.
Priti mora do konca vrste, se obrniti in se spet.vrniti do izho-
diS¢a. Paziti mora potemtakem samo, da bo vse predmete pre-
stopal. Vodja igre poloZi na mizo veéji bankovec in oznani, da
bo to nagrada za sreéno opravljeno nalogo. Dod4a naj tudi, da
morebitne $kode ne bo trpela slepa mis§, ampak on sam, oziroma
vsa druzba,

Ce neposvedenega igralca pridobimo, da privoli v vlogo slepe
misi, mu zaveZemo o¢i in ga postavimo na zadetek vrste. Na dano
znamenje zaéenja varno stopati ob zidu, katerega se lahko'dotika
z eno roko. Vodja igre pa mora brZ sproti in brez Suma odstra-
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njevati predmet za predmetom izpred slepe misi, tako da le-ta
sploh nima prilike, da bi kar koli podrla ali potrla. Ko pride
slepa mi§ — seveda brez nezgode — do konca vrste, jo vodja
ustavi, ji naro¢i, naj se obrne, nakar slepa miS spet varno in
previdno privzdiguje noge in se vraca. Ko pride do izhodis¢a, ji
vodja igre oznani, da je nalogo izpolnila in ji sname ruto. Na
veliko zacudenje pa slepa mis vidi, da je »pot« popolnoma prazna,
predmeti pa so nekje na strani na kupu. Vodja ji slovesno izjavi,
da pogojev igre ni izpolnila, ker ni stopala preko predmetov.
Vse skupaj je bila le potegaviéina, ki jo.bo s smehom priznala
tudi slepa mis. -

Pogoj za uspeh te 3ale je, da se ostala druzba do konca igre
vzdrZi. slehernega smeha ali hihitanja.

Slepi konj.
(Vsaj dva. — Deset do dvanajst praznih steklenic; priblizno 3 m
dolga vrvica; ruta.)

Steklenice postavimo v veé
vrstah druga za drugo, tako
da je med dvema pribliZzno
pol metra razdalje. Med ste-
klenicami zadrtamo »cestoc,
ki vodi vijugasto sem in tja.
Eden izmed igralcev je »slepi
konj«; zavezemo mu oé&i ka-
kor' slepi misi. Drugi igralec
je kotijaz. Konju vrZe vrvico
kakor vajete okoli ramen in
drZi oba konca napeta v ro-
kah. Konj mora sedaj po vijugasto zartani »cestic in pri tem ne
Sme podreti nobene steklenice. Ker sam nicesar ne vidi, je naloga
kodijazeva, da ga z vajetmi vodi. Ne sme mu pomagati z vzkliki
kakor: »0Od sebel« »K sebil« itd., marved samo s potezanjem des-
nega ali levega konca vrvice. Konj pa mora tudi paziti, da na-
tanéno sledi potezajem. Tudi kocijaZ mora stopati za konjem po
zalrtani »cestic. Najbolje je, da se kosa po vrsti ved dvojic.
Tista, ki podﬁre najmanj steklenic, zmaga.




80 III. Igrew sobi

Srecolov s frnikolami.
(Vsaj dva. — Miza; kakih 20 frnikol; kozarec; ruta.)
Na mizo razpostavi v razli¢nih medsebojnih razdaljah kakih

20 frnikol. Slepa mi§ ima v roki kozarec, tako da gleda dno
navzgor, in ga poveza na mizo. Kolikor frnikol pri tem podvezne,

ST TR

toliko toc¢k se ji piSe v dobro. Vsak igralec povezne kozarec Sest- |

krat na mizo. Kdor si nabere najved toc¢k, zmaga.

Copato iskati.
(Po dva. — Copata; miza; dve ruti.)

Pohistvo v vedji sobi razmakni. Na en konec postavi mizo |

pocez. Dvema iz druzbe zaveZi o¢i. Ves ¢&as igre se morata po vseh
Stirih plaziti po tleh. Za zacetek si stopita tako drug drugemu
nasproti. Nekdo iz druzbe poloZi nato copato nekam na tla in
na njegovo povelje jo zadneta iskati. Kdor najde copato, mora
molcati in vneto iskati — svojega tovariSa. Kakor hitro ga dobi,
ga ima pravico namahati s copato. Mahati sme — in mora — po
njem tako dolgo, dokler nesre¢neZ ne najde izhoda skozi mizo.
Potem prideta dva druga na vrsto.

Spomin vaditi.
(Veé¢ oseb. — Ruta; razliéni predmeti.)

Slepa mi§ stoji ob oZjem koncu podolgovate mize. Ker ima
zavezane o¢i, ne more videti, v kak$nem redu se posede vsa
druzba okoli mize. Vsakdo iz druzbe mora poloZiti kak predmet
predse na mizo in umakniti nato roke z mize. Ko je to oprav-
ljeno, sname vodja igre slepi miSi obvezo izpred odi in pritne
Steti. Steje do 12. V tem &asu si mora slepa mi§ ogledati predmete
na mizi in osebe okoli nje. Ko je nastel vodja do 12, zaveZe slepi
miSi spet odi. Slepa mi§ mora nato po spominu povedati, v kak-
Snem redu sede posamezne osebe iz druzbe in kaj ima vsaka
pred seboj na mizi. Kdor najbolje pogodi, je zmagovalec. Igra ni
le zabavna, ampak tudi koristna za urjenje spomina.

@ Vizigalice pobirati.
(Tudi en sam. — Ena $katla vZigalic; ruta.)

Slepa mi$ se postavi v kot, ki naj bo 2 m naokoli popolnoma
prost. V prgiSce ji stresemo eno Skatlo vzigalic. Slepa mi§ mora
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vreéi vzigalice v zrak in jih nato skrbno — do zadnje — pobrati.
Tisti, ki pobere vse vzigalice v najkrajem ¢asu, je zmagovalec.
Izvrstna preizkusnja Zivcev in vaja v potrpeZljivosti.

Frnikole pobirati.

(Vec oseb. — Za vsako po eno ruto; dosti frnikol.)

Vsem je treba zavezati o¢i, nato se sprimejo v kolo in v taktu
stopajo naokoli, pojo¢: »Marko skade, Marko skade...« ali ka-
tero drugo pesem. Vodja nato nenadoma vsuje vse frnikole po
tleh; prostor mora biti seveda popolnoma prazen, da se frnikole
ne potocijo pod posamezne dele pohistva. Ko zaslisijo igralei, da
so frnikole na tleh, prenehajo s pesmijo, kolo se razide in vsak
urno pobira, kar mu pride pod roko. Kdor si nabere najve¢ frni-
kol, je zmagovalec.

Kdo je to?

(Vsaj dva. — Palica; ruta.)

Slepa mi§ stoji na sredi med drugimi in ima v roki palico.
Vsi se vrté okoli slepe misi, ko pa le-ta pravi: »Stojl¢, se ustavijo.
Slepa miS§ nato na slepo sreco iztegne palico in se dotakne kate-
rega koli izmed igralcev. Prizadeti mora dati kakrSen koli glas od
sebe (mhm, uu, kuku itd.). Slepa mi§ mora uganiti, kdo je. Ce
ne ugane, i§ée dalje. Ce katerega ugane, zamenjata vlogi.

Namesto da bi slepa mi§ spoznavala igralce po glasu, se¢
jih lahko tudi dotika in jih spoznava s tipom.

S slepo miSjo plesati.
(Ve¢ oseb. — Ruta.)

Eden je slepa mis. Ostali se postavijo v vrsto. Vodja igre
postavi slepo mi§ v primerni razdalji od vrste in jo spusti, da
8re proti vrsti. Kogar v vrsti zagrabi, s tistim se primeta in za-
PleSeta. Ko vodja ez ¢as zakliCe: »Stojl¢, obstaneta in slepa mi3
mora povedati, s kom je plesala. Ce ugane, zamenjata vlogi. Ce
e ugane, mora poiskati drugega in spet plesati z njim, dokler
katerega ne ugane.
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Muho ujeti.
(Vsaj dva. — Kos krede ali oglja ali pa lesen klin; ruta.)

Na tleh se s kredo ali ogljem, v pesku pa s klin¢kom oznadi
to¢ka. Slepa mi$ mora okoli to¢ke zaértati majhen krog. Eno
roko mora drzati na hrbtu. Ko zarie krog — prav ali ne —, sledi
naslednji igralec.

Prasica klati.
(Vsaj dva. — Kos krede ali pa lesen klin; ruta:)

Na tla zariSemo s kredo obris prasic¢a. V pesku ga kratko in
malo zaértamo. Slepa mi§ ga mora »zaklati«, to je, zalrtati s
kredo ali — v pesku — z lesenim klinom majhen kriZec na tisto
mesto, kamor je treba praSi¢u zariniti noZ. Ker le malokdo za-
dene pravo mesto, je pri igri veliko smeha in zabave.

A Piko bucniti.
(Veé oseb; eden med njimi naj igre ne pozna. — Ruta.)

_ Na steni ali zidu se dolo¢i to¢ka v viini iztegnjene roke, ki
se je mora slepa mi§ dotakniti z iztegnjenim kazalcem. Izbrati
je treba za slepo miS nekoga, ki igre ne pozna. Preden mu za-
vezemo o¢i, lahko stopi k steni in se z iztegnjenim kazalcem
dotakne tocke, da si nekako zapomni viSino. Nato mu zaveZemo
oli, ga peljemo nekaj korakov stran, ga obrnemo proti steni,
ukaZemo: »Iztegni roko, iztegni kazalce, naprejl« in ga spustimo
proti steni. Preden pa dospe do stene, se postavi nekdo z odprtimi
usti k steni in se tako nastavlja, da zadene slepa mi§ s kazalcem
v njegova usta. Lahko ga z zobmi malo stisne, ni¢ za to. Slepa
mi§ se bo posteno prestraila, ostali pa pridejo na svoj racun.

3 Ugibanje in iskanje.

Rihtarja biti.
(En odrasli in vsaj trije otroci ali pa vsaj §tirje otroci sami.)
Odrasli (ali eden izmed otrék) sedi. En otrok sloni tako, da
skriva obraz v naroju sedefega. Eden izmed preostalih ga udari
po zadnji plati. Udarjeni mora uganiti, kdo ga je. Sloni toliko
dasa, dokler ne pogodi kdaj pravega. S tistim nato zamenjata
vlogi.

AN
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Igra se igra lahko tudi tako, da iztegne eden izmed otrok
poljubno Stevilo prstov na roki in z roko potrka slonedega po
hrbtu, reko¢: »Koliko prstov drZzim?¢ Ce oni ugane, zamenjata
vlogi. Dokler ne zadene, mora biti za »Zrtev« in mora ugibati.

Lahko tudi vsak na hrbet slonefega s prstom zapiSe kak$no
érko ali besedo in mora oni uganiti, kaj je zapisal. Ce ne zadene,
jo dobi po zadnji plati in mora dalje ugibati, dokler kdaj ne
zadene,

Prstan deliti.
(Vsaj pet. — Droban predmet.)

Igra je znana po vsem Slovenskem (»rinkco talati<). Eden
drZi roke kakor pri molitvi in ima med dlanmi kak kamendek ali
podoben droban predmet. Ugibalec stoji zraven njega. Ostali stoje
ali, Se bolje, sedé v vrsti in tudi drZe roke kakor pri molitvi.
Zdaj gre prvi od enega do drugega in seZe s sklenjenima rokama
vsakemu med dlani ter vsakemu rede:

Prstan ti dajem,
dobro ga skrij!.

Seveda d4 »prstanc samo enemu. Vsi se morajo delati, kakor
da ga je dobil vsak izmed njih. Ugibalec mora sedaj uganiti, kdo
je prstan’ dobil. Ce ne ugane, se delitev ponovi. Ce pa ugane,
mora iti tisti, ki je bil dobil prstan, za ugibalca, sam pa postane
delilec; prejinji delilec pa sme sesti med ostale.

Kje je kamencek?
(Vsaj trije otroci, rajsi ve¢. — Kamendek.)
Eden izmed igralcev se obrne k steni, meZi in si pokrije obraz
z dlanmi. Drugi igralec dr#i v roki kamendek in ga d4 enemu
izmed ostalih igralcev, ki drZe vsi roke sklenjene kakor pri
molitvi. Kdor ima kamendek, ga drZi med dlanmi. Ko je kamen-
¢ek oddan, se prvi lahko obrne in mora uganiti, kdo ga ima. Ce
ugane, zamenjata vlogi. Ce ne, ugiba toliko ¢asa, dokler ne ugane.

Kje je prstan? !
(Veé otrok. — Dolga vrvica; prstan.)

Na dalj§o vrvico denemo prstan in vrvico z obema koncema
zvezemo. Otroci sedijo v krogu tesno skupaj in drZe vrvico v
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rokah. Prstan roma po vrvici na skrivaj od enega do drugega.
Na sredi kroga stoji en sam otrok, ki mora uganiti, kateri otrok
ima prstan v roki. Ce ugane, menja z njim vlogo.

Koliko je v pesti.
(Vsaj dva.)

Prvi vzame eno zrno ali ve¢ zrn fiZola v pest in vprasa
drugega:
Ancka Bobéva —
jaz te¢em za njo.
S kol'ko drzmo?

Drugi mora povedati, koliko ima 6ni v pesti. Kadar ugane,
zamenjata vlogi.

Znano je tudi ugibanje s temle dvogovorom:
Prvi: Jar’ca — kopé!

Drugi: Jaz teem za njo!

Prvi: S kol'ko drZz'no?

Drugi: Z... (ali: s...; tu pové $tevilo!) naj bo!

Ali pa tale nadin:

Prvi: Jar’ca na vej’.
Drugi: Dol jo zavlec’!
Prvi: Kol'k’ ima v kljun’?
Drugi: (pove Stevilo).

V Kkateri pésti je?
(Vsaj dva.)

Prvi skrije kak manjsi predmet (fizol, kamendek itd.) v eni
pesti, predeva iz ene v drugo, nato obe roki prekriza in vprasa
drugega:

Kolobin, koloban,
v katér’ je pokopan?

Drugi mora uganiti, v kateri pésti je predmet. Ko ugane,
zamenjata vlogi. ;
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Pod katerim prstom je?
(Vsaj dva.)

Prvi vzame droban predmet (fiZol, kamen&ek itd.) v roko,
ga predeva iz ene roke v drugo, da drugega zmede, nato pa mu
tako pokaze pesti, da se vidijo prsti. Gre za to, da drugi ugane,
pod katerim prstom ti¢i skriti predmet.

V Pijavicah pri Mokronogu vprasa prvi:

Pod podom,
pod prstom,
pod katerim?

Drugi mu odgovori: Pod temle (pod srednjim, itd.).
Na Raki pravi prvi:

Cin &6ren,

potéren,

pod katerim pa je?

- Drugi odgovori kakor zgoraj.

Sem ali nisem?

(Veéja druiba. — Za vsakega stol.)

Pripravi toliko stolov, kolikor je druzbe, a biti je mora sodo
Stevilo. Stole postavi v dve vrsti, da se sededi drug drugega
gledajo. Ena vrsta udeleZencev naj vstane in naj odide ven. Druga
vista pa naj se poméni, koga od one vrste si vsak izvoli za SVOj
par, ki se bo moral usesti nasproti. Ko se domenijo in si je vsak
izbral svoj par, pridejo- oni drug za drugim v sobo. Vsak se
postavi med vrsti in posku$a po obrazih uganiti, kdo je njega
izvolil za par. Ce ugane, lahko séde. Ce pa ne ugane, plac¢a kazen.
Tako pridejo vsi na vrsto. Ce se jim da, pa lahko obe vrsti nato
vlogi menjata.

Kje je kaj skritega?
(Vsaj eden. — Kak sladkoréek, koiéek peciva in podobno.)
Otrok (oziroma vsi otroci) morajo ven, odrasli pa skrije kak

Predmet (sladkoréek, kosdek peciva in podobno) na skritem, toda
otrokom lahko dosegljivem kraju. Skrito stvar dobi, kdor jo najde.
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Ugibanje.

(Vsaj dva. — Malo fizola, listek in svinénik.)

Mati naj posodi pesc¢ico fiZola. Eden iz druzbe naj si napise
na listek imena vseh sodelujodih. Potem poiS¢emo majhen ko-
zaréek za Zganje, zraven pa polozimo dobitek: sladkoréek, jabolko
ali kaj podobnega. V kozar¢ek nasujmo fiZola.

Naloga se glasi: Koliko zrn fiZola je v kozarcku?

Vsak sodelujo¢i sam zase premisli, nato pa stopi k vodji igre
in mu po tihem pove, koliko misli. Vodja si na skrivaj zabeleZi
Stevilko k imenu. Tako store vsi po vrsti. Nihée naj ne izve za
Stevilke, ki so jih navedli ostali. Ko so vsi povedali svoje mne-
nje, zvrne vodja igre kozar¢eK na mizo in zdaj vprio vseh pre-
Steje ‘fizolova zrna. Tisti, ki je uganil najbliZje, je zmagal
in mu pripade dobitek.

Kaj si?
(Po dva.)

UdeleZencev naj bo sodo Stevilo. Postavijo se v dve vrsti, ki
gledata druga drugo. Vsak si sam zase na skrivaj izbere nek
poklic. Ko so vsi izbrani, zaplosknejo z rokami in prva dva iz
obeh vrst si stopita nasproti ter zaneta razgovor, v katerem vsak
svoj poklic samo naznaédi, a ga ne pove. Recimo, da si je mislil
udeleZenec A, da je steklar, udeleZenec B pa, da je lon-
dar. — Pogovor bi se potem glasil nekako takole: A: Dober dan,
prijatelj! KaksSno obrt pa opravljas? — B: Londeno. In ti? — A:
Jaz pa stekleno. — B: Potem si steklar. — A: In ti si lonéar. —
Oba sta prav uganila in se vrneta na svoji mesti. Sledita naslednja
dva. — Kdor ne ugane prav, plada kazen. — Obrt ali poklic je
‘ treba oznaditi, ¢e se le d4 smeS$no. Tako naj bo mesar — krvava
obrt, sladoledar — mrzla obrt itd.

Vizigalice naprodaj!

(Druzba. — Za vsakega ena prazna vZigalicna $katla; en kosmic
vate; ko3arica ali $katla.)

Za to prijetno igro je treba toliko praznih vZigali¢nih Skatel,
kolikor je oseb v druzbi. V eno izmed Skatel deri kosmic¢ vate; ta
ne bo ropotala in tudi Skatla bo enako tezka kakor tiste, ki so

e

e
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prazne. Seveda morajo biti vse Skatle na zunaj enake. V kosa-
rico ali Skatlo vrzi nato vse vZigalicne Skatle, jih premeSaj in
postavi na sredo mize. Vsak si vzame eno. Nazadnje ostane tudi
tebi ena. Ko so Skatlice razdeljene, ukazi: »Odprimo!« Kdor najde
v svoji Skatlici kosmi¢, mora storiti tri stvari: prvi¢ mora izkazati
svojemu desnemu sosedu nekaj prijetnega (ga poboZati, mu kaj
dati itd.), drugi¢ mora izkazati svojemu levemu sosedu nekaj
neprijetnega (ga potegniti za lase ali za uho itd.) in tretji¢ mora
poloZiti na mizo predmet za »zastavo«. Naposled pa mora pre-
vzeti posel prodajalca vZigalic. Potem ko se takih kazni Ze dovolj
nabere, se igra konca in zaéne se »odkupovanjec.

: Naprstnik iskati.
(Vedja druiba. — Naprstnik.)

Vsi gredo iz sobe, v njej ostane samo nekdo, ¢igar naloga je,
da skrije naprstnik. Skriti ga mora vsem vidno, to je, postaviti
ga na tako mesto, da ga bistro oko lahko opazi, ne da bi bilo
treba kaj odmikati ali premikati. Ko je prstan skrit, pridejo vsi v
sobo. Vsak mora drzati roke na hrbtu. Kdor prej za’gleda naprst-
nik, je zmagal in mu pripade ¢&ast, da ga sme zdaj on skriti.

Iskanje z molkom.
(Druzba. — Kak manj$i predmet.)

Druzba se domeni, da bo vsak poiskal neki manj§i predmet,
ki ga je nekdo skril. Domenijo se glede predmeta, nato pa vsi
odidejo iz sobe. Samo eden ostane, ta pa tisti predinet skrije, in
sicer ga skrije tako, da ga je mogole opaziti s samim pogledom,
ne da bi bilo treba kaj premikati. Ko je predmet skrit, se vrne
druzba v sobo in vsak zaéne iskati. Pogoj pa je, da vsakdo moléi.
Tisti, ki predmet najde, tega ne sme izdati ne s kretnjo ne s
pogledom, marve¢ naj moléé séde. Tako sédajo po vrsti vsi,
kakor hitro kateri predmet odkrije. Najzabavneje je, da vsa
druzba tako skrivnostno moléi. Tisti, ki je prvi sedel, je zmagal.
Seveda mora potem, ko so predmet vsi nasli, prvi tudi znati
pokazati, kje je predmet.
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4. Igre za pazljive ljudi.

Leti, leti...

(Druzbica okoli mize.)

Vsak dvigne oba kazalca in se pripravi, da bo udarjal z
njima izmenoma ob rob mize. Eden je vodja igre in daje takt ter
udarja s kazalcema ob mizo; na prvi zlog »-tic udari ob rob z
enim kazalcem, na drugi zlog »-ti« pa z drugim. Za njim se ravna
mol¢é vsa druzba. Besedico »leti« ponavlja vodja lahko poljubno
dolgo, dokler ne spregovori kakega naziva: »Leti, leti, leti...
vrabec!« Ce imenuje nekaj, kar zares lahko leti, morajo
vsi igralci obdrzati kazalca v zraku in ne smejo udariti ob mizo.
Ce pa rede, postavim: »Leti, leti, leti... klop!«, morajo vsi ne-
moteno udarjati naprej. Kdor se zmoti, dobi piko. Kadar se na-
velicajo, se pike seStejejo. Kdor jih ima najveé, je izgubil.

»Gospod kapucin je kapico zgubil. . .«
(Vsaj 3est.)

Vsa druzba sedi v krogu. Eden je »kapucine, ostali pa si
izberejo vsak svoj pridevek: »debeli¢, »suhi¢, »rdedic in podobno
.ali pa dobi vsak svojo tekoco Stevilko od 1 dalje.

» Kapucin« zaéne:

»Gospod kapucin je kapico zgubil. Kdor jo ima, naj mu
jo da. Suhi (ali: 2...)l ;

Poklicani se mora takoj odzvati:

»A jaz?« {

Kapucin ‘mora prav tako hitro odvrniti:

>Ti, dal« :

»Jaz Ze nel«

»Kdo pa drug?«

»>Rdedi (ali: 4...)!«

Vsa druzba mora napeto paziti. Poklicani »rdeci« (ali Ste-
vilka) mora odgovoriti kakor prej »suhic<: »A jaz?< Dvogovor
se vri za naprej med »rdedime¢ in »suhim« kakor prej med »ka-
pucinomc in »suhim«. Kdor se zmoti, plada kazen. Igra traja po-
ljubno dolgo. Kapice seveda ni nikjer, vse je samo vaja v paz-
ljivosti in naglem odgovarjanju. :
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Klip, klop!
(Druzbica kjer koli.)

Eden je vodja. Ko re€e »klip«, naredi kakrSen koli gib, ki ga
morajo vsi ponoviti. Takoj nato naredi drug gib in rede »klop«.
Zdaj mu pa ne sme nihée slediti, marve¢ mora vsak -vztrajati v
gibu, ki ga je naredil ob besedici »klip«<. Kdor se zmoti, dobi piko.
Kdor si nabere najveé¢ pik, je izgubil. Igra traja seveda lahko po-
ljubno dolgo. K zabavi prispevajo tudi razli¢ni smesni gibi.

Sola.
(Veé¢ otrok.)
Eden izmed otrok je uditelj, ostali so Solarji. Utitelj zlo-
guje naslednje verze, ucenci ponavljajo za njim. Kdor za kak$en
zlog zaostane, placda kazen. Pesmica se glasi:

Peter pede hlebca dva,
Peter sam pojé oba.

Peter se na glas reii,
ker za Mico kruha ni.

Igra z barvami.
(Veéja druzba.)

Vsakdo dobi svojo barvo, eden je zelen, drugi rdeé, tretji

.moder in tako dalje. Seveda ne v resnici, ampak ‘le v besedi.

Eden zaéne takole: »Moja rumena barva je lepa barva, ni
tako grda kakor zelena.«

Takoj se mora oglasiti tisti, ki ima zeleno barvo: »Moja ze-
lena barva je lepa barva, dosti lepia kakor rdeda.«

Zdaj se mora oglasiti tisti, ki mu je bila prisojena rdeca
barva. Itd.

Kdor se takoj ne oglasi ali kdor kaj narobe pove, plada
kazen,

Stevilke se iti.
(Veéja druzba, do devet.)

To Jje silno zabavna igra, pri kateri mora vsak dobro paziti.

Treba pa je, da ima eden namazan jezik. Vsak izmed sodelujodih

dobi tekoco Stevilko. Ve¢ kot 9 jih ne sme biti. Ko za¢ne »Stevil-
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kar« svojo pripoved, mora biti vse pripravljeno. Ko namre¢
imenuje med svojim pripovedovanjem — c¢eprav mimogrede —
kak$no Stevilko, mora tisti, ki je poprej to Stevilko dobil, vstati.
Ce navede dvosteviléno Stevilo, vstaneta tista, katerih dve Stevilki
tvorita tisto Stevilo. Pri Stevilki 37 vstaneta, na primer, tisti, ki
ima $tevilko 3, in tisti, ki ima $tevilko 7. Pri dvojni $tevilki, na
primer 33, pa vstane tisti, ki ima Stevilko 3, dvakrat zapored.
Kdor se zmoti ali kaj preslisi, pla¢a kazen.

Stevilkar pa lahko pripoveduje, na primer, takole:

»Sinodi ob 5 sem moral na kolodvor, ker prihaja ob 6 vlak
z Dolenjskega, ki odpelje ob 4 iz Novega mesta, pa je imel, samo
pomislite, 3 ure zamude! V 6. vagonu pri 2. oknu sem zagledal
svojo teto z 8 kovdegi; 2 popotnika in jaz, torej vsega skupaj 3
osebe, smo 'ji pomagali izstopiti. Cez 4 stopnice je prilezla na tla
in tako smo §li z 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 kovcegi proti izhodu. Tedaj
nas je srefal postreSéek in nas vprasal, ée naj 1, 2, 3, 4, 5, 6,
7, 8 tetinih kovdéegov spravi k ostalim 16 kovéegom, ki jih je
imel naloZene na 3 vozi¢kih. V 3 minutah da bo d¢akal pred
izhodom. Maga teta mu je dala vseh 8 kovlegov, izrodil ji je
listek, ki ga je Stirikrat preganila in ga dala v torbico. Tista 2
popotnika sta se poslovila in zdaj sva Sla s teto proti 3. izhodu,
ki je najbliZji 4. vratom. Ko smo prisli pred postajo, je bil po-
streséek s svojima 2 pomagacema Ze tam in na 3 vozi¢kih sva
videla 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 tetinih kovdegov. ..

Itd. Itd.

Spreten Stevilkar bo lahko »vezal otrobe« v nedogled in
udeleZenci bodo morali pridno vstajati in sedati. Zgodbo si mora
seveda sam izmisliti. Ce med pripovedovanjem pozabi katero
izmed $tevilk, tako da ta nikoli ne pride na vrsto, mora tudi sam
Stevilkar pladati kazen.

Pokrivaéa - vrtavka.
(Vsaj trije.)

Vodja igre prime plocevinasto pokrivaco, jo postavi na mizi
navpi¢no na rob in jo' zasufe, da'se sama zavrti. UdeleZenci sedé
okoli mize. Tisti hip, ko vodja izpusti pokrivaco, pokli¢e ime
enega izmed udeleZencev. Ta mora takoj iztegniti roko in prijeti
pokrivado, da se vrti naprej. Ce je prepozen ali preneroden in se »
pokrivada prevrne, mora placati kazen. Igra je izvrstna vaJa v
prisebnosti.

]
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Zabja mlaka.
(Veéja druzba. — Velika miza.)

Velika miza predstavlja Zabjo mlako. Sodelujo¢i se razdele
v Stiri skupine in se razpostavijo ob S§tirih straneh mize. Eden
je za vodjo igre. Vsi so »7abe« in podenejo, kadar naj se zalne
Zabji koncert. Vodja zateglo zaklide: »Kvaaak!« Vsi, ki spadajo k
prvi skupini, ponove ta klic in previdno privzdignejo glave nad
mizni rob. Prav tako se prikaZe tudi druga skupina in kvaka.
Tretja skupina se pridruZi, za njo &etrta. Nenadoma udari vodja
s plosko roko po mizi ali pa vrie kamencek »v vodoc. Tisti hip
izginejo vse Zabje glave in umolknejo kakor bi odrezal. Kdor
takoj ne obmolkne in takoj ne izgine, pla¢a kazen.

Si bil na vrt’?
(Po dva.)

Dva se ustopita drug pred drugega in eden vpraga:

»Si bil na vrt'?2« j

Drugi odgovori:

»Da.c¢

»Si videl smrt?«

»Da.«

»Se je kaj boji§?«

»Nié.«

Pri tem mora onega strmo gledati v o¢i. Oni namreé za-
mahne z roko. Gorje temu, ¢e trene z o¢mi. Dokazal bi, da
se boji. :

Grem v les.
(Po dva.)

Prvi refe drugemu, da naj vsak njegov stavek dopolni in
refe: »Jaz tudil« Ce drugi privoli, zadneta.

Prvi: »Grem v les.c

Drugi: »Jaz tudi.c

Prvi: »Bom smreko posekal.c

Drugi: »Jaz tudi.c :

Prvi: »Bom korito naredil.«

Drugi: »Jaz tudi.c

Prvi: »Bodo prasidi iz njega jedli.c

Drugi (navadno brez misli): »Jaz tudil«

Prvi se mu nato lahko roga: »Ti pacek, til«
Veselja dom I 4
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Na tronu sedeti.

(Vsaj Stirje. — Ta igra je znana v Franciji [étre sur la sellette]
in v Italiji [essere in berlina]).

Kdor je izZreban, sede posebej na stol ali kamor koli. Rece
se, da »sedi na tronuc.

Eden iz druzbe gre nato od enega do drugega in vsak mu
mora potihem povedati, zakaj je 6ni na tronu. Pri tem si mora
izmisliti vsak kak smeSen, duhovit razlog, ki pa ne sme biti
Zaljiv. Ko je obhodil vse, se postavi pred tistega, ki »sedi na
tronuc, se mu prikloni in zacne:

»Na tronu sedi§, ker.. .«

Zdaj pa slede vsi razlogi, ki so jih — seveda po tihem —-
povedali posamezni udeleZenci igre, na primer:

»Na tronu sedi§, ker ima$ preve¢ kodrov.«

»Na tronu sedi§, ker ima$ rad bonbone.«

»Na tronu sedi$, ker nisi nikoli tiho.« Itd.

Pri naStevanju se ni treba drzati vrstnega reda, kakor so
posamezniki navajali svoje »poklonec.

Ko nasteje vse »poklone«, oni »na tronu« vstane in pove,
kateri »poklon«< mu je najbolj vse€. Tisti, ki ga je bil izrekel,
sme nato namesto njegé »na tronec. ’

Kdo se bo zasmejal?
(Ve otrok in odraslih.)

Doloditi je treba otroka, ki mu ukaZemo, da se ne sme za-
smejati, naj se zgodi kar koli. Obljubimo mu lahko majhno na-
grado (sladkordek, sadje in podobno). Ostali se zano nato na
vse naline spakovati, ga draziti, govoriti in peti, da bi ga pri-
pravili k smehu. Ce je junak, vzdr#.

Igro poznajo tudi slovenski pastirji, ki jo za¢no s takimi in
podobnimi stihi v dvogovoru:

Dam’ Zenimo! Kje je tista meja?
Se pasimo! Pogorela je.

Kaj bomo delali? Kje je tisti ogenj?
Merkovco strgali. Voda ga je vzela, «

Kam devali? Kje je tista voda?

Na mejo. Golobi- so jo popili.
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Kje so tisti.golobi? Sekirica jih je posekala.
Gospoda jih je ustrelila. ~ Kje je tista sekirica?
Kje je tista gospoda? Smrt na njej lezi
Cez planke je skodila. in bele zobe kaZe.

Kje so tiste planke?
Vsi zdaj usta vkup ti§éijo, prvi pastir pa dalje govori:

Kdor bele zobe pokaZe,
ta bo suho Zabo — hust!

Kakor hitro kateri »zobe pokaze«, to je, se zasmeje, mu vsi
nagajajo: »Suho Zabo hrst, hrst, hrst!«

5. Igre za bistre glave.
Cudni jeziki.

Slovenski pastirji in Solarji so mojstri v izmiSljanju raznih
popadenih nadinov govorice. Govoré po slovensko med sabo,
gladko jim tede in brez tezav se razumejo; ¢lovek, ki jih poslusa,
pPa ne razume niti trohice.

I. Bistvo vseh teh svojevrstnih »jezikov¢ je navadno v tem,
da se dodaja vsakemu zlogu v besedi dolocen glas ali pa nov zlog,
tudi dva.

Od Sstevilnih nadinov te vrste navajamo samo dva.

1. »Papipap6¢«. — Vsakemu zlogu dodaj »pc¢ in samoglasnik
(vokal) tistega zloga. Kaj bi rad? se glasi v tem nadinu: Kapaj
bipi rapad? — Ali vidi§ nafo mamo? = Apalipi vipidipi§ napa-
$op6 mapamop6?

Namesto soglasnika »p« uporabi§ lahko tudi kak drug so-
glasnik (n, t itd.). Pravilo pa ostane sicer isto.

2. »I¥pelec. — Vsakemu zlogu dodaj »3pele«. Kaj bi rad? =
Kdj$pele bispele rddipele? Ali vidi§ na%o mamo = Agpeleli§pele
viSpeledis () pele nd$pelesdipele mdspelemd$pele?

II. Mnogo teZja pa je tako imenovana »latov§cinac, ki pozna
»predponec in »pripone« pa $e besedo sdmo razdeli — &e je dvo-
ali veézlozna — na dva dela, ki jima mesto zamenja!

Besede, ki jih tvori samo en glas (v, k, h, s, z, a, o) ostanejo
nespremenjene.

4*
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Pri enozloZnih besedah, ki stoje iz veé glasov, tudi $e ni take
teZave. Pred zlog postavi§ glas »l¢ in samoglasnik zloga, za
zlog pa zlog »te«. Primer: Kam pa to? = Lakdmte lapdte lotéte?

Pri veézloznih besedah se zaéne latovska beseda z nagla-
Senim zlogom: jd-sno, lju-bézen, polo-Zdj. Beseda pa se naredi
tako-le: pri nagla§enem zlogu najprej odbijemo morebitni pred
samostalnikom stoje¢i soglasnik (lahko sta tudi dva) in ga
nadomestimo z glasom »l<, n. pr. pri »ja-sno« namesto »ja-<

— »la-«; pri lju-bezen« namesto »-be-« — »-le-«; pri »polo-Zaj«
namesto »-Zaj-« — »-lajc. Ta zlog postane prvi zlog latovske
besede.

Nanj pritaknemo zloge, ki v prvotni besedi sledijo za na-
glaSenim zlogom, n. pr. pri »ja-sno« — »la-sno-«; pri »lju-bezen«
— »sle-zen-<.

Na tako zacdeto latovsko besedo pritaknemo ves del prvot-
ne besede pred naglaSenim zlogom z naglaSenim zlogom vred,
ki se mu pa morebitni zadnji soglasnik odbije, n. pr. »ja-snoc« —
»la-sno-ja-«; »lju-bezen« — »le-zen-ljube-<; »polo-Zaj« — »laj-
poloZac.

Nazadnje dodamo tako stvorjeni besedi ¥e zlog »tec, ki je
v vsaki besedi isti. NaSi primeri se glase torej po latovsko:

»ja-sno« — »la-sno-ja-te«; »lju-bezen« — »le-zen-ljube-te«; »polo-
Zaj« — »laj-polo-Za-tec.

Vzemimo zdaj za primer stavek: »TakSen jezik boste tezko
razumelil« — Oglejmo si besedo za besedo: TakSen = »la-ksen-
ta-te. Jezik = le-zik-je-te. Boste = lo-ste-bo-te. Tezk6 =
lo-tezko-te. Razumeli = le-li-razume-te.

Izluscite ta-le stavek: S lavotezate lejete letelvzlete, lesete
ledelusete lanate liZznjeblite lescedrevete, lisite lahniloddate liinte
loodte lodondote lalopazovate, lokakote lesete lejete loniote lidi-
pravneprite liralpobite.

Kaveljni so tisti, ki se v takem »jeziku« brez teZav in hitro
sporazumevajo! ;

Crke opuscati.
(Druzba. — Kakr3en koli ¢asopis ali knjiga.)

Po deset vrst dolofenega besedila je treba brati tako, da se
opus¢a neki soglasnik, recimo, »>r«. Tako bi brali: Tri in trideset
kil kruha — ti in tideset kil kuha. Vsak dobi nov tekst v istem

obsegu (recimo, 10 vrstic). Eden je za sodnika in Steje pomote.
Hkrati pazi z Zepno uro v roki, koliko ¢asa vsak bere. Vsaka
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pomota Steje tri kazenske sekunde. Kdor je torej bral 42 sekund
in se je pri tem sedemkrat zmotil, se mu zapiSe 42121 = 63 se-
kund. Tisti, ki izkaZe na koncu najmanj sekund, je zmagal. Z
izpu$éanjem posameznih glasov (samoglasnikov paé ne kaze
opuséati, paé pa kateri koli soglasnik) nastanejo sme$ne nove
besede.

Boj tujkam!
(Veéja druzba. — Robec z vozlom.)

Druzba sedi v krogu. Tisti, ki igro za¢ne, ima snaZen Zepni
robec z vozlom v njem. VrZe ga kateremu koli v krogu v narodje
in ga vpraSa s stavkom, ki je v njem kaksna tujka. Oni mu mora
odgovoriti, toda mora rabiti namesto tujke slovenski izraz. Kdor
izraza ne najde in sploh ne odgovori, placa kazen. Potem ko od-
govori, sme vredi robec sam kateremu drugemu in prav tako za-
staviti vprasanje s tujko.

Primer: Ali se ti ne zdi igra monotona? — O ne, prav ni¢
ni enoliéna. — Ali mi odgovori§ v momentu? — Odgovorim ti ta
hip. — Ali ima$ svojo legitimacijo pri sebi? — Svoje izkaznice
nikoli ne pozabim. — Ali ima§ Ze kaj prakse v voznji z biciklom?

— Da, precej$no vajo Ze imam v kolesarjenju. Itd.

Prehudi distilei jezika seveda spet ne smemo biti, zlasti pa
ne smemo uporabljati preve¢ strokovnih izrazov. Lotevajmo se
samo tistih, ki brez potrebe pacijo nas vsakdanji govor!

- Pesniska abeceda.
(Vsaj trije.)

Druzba sedi v krogu mize in tisti, ki igro zaéne, pove ime
kakega slovenskega pesnika ali pisatelja, ki se zadenja z A.
Njegov desni sosed nadaljuje in pove ime pesnika ali pisatelja,
ki se zadenja z B. Itd. Igra traja toliko dasa, da je abeceda skozi.
Kdor se nobenega imena ne domisli, plada kazen.

Nekaj pomoéi: ASkerc — Bohinjec — Cankar — Cop —
Detela — Erjavec — FinZgar — Golar — Hribar — Ingoli¢
— Jurdié — Kette — Levstik — Murn — Novacan -— Ogrinec
— PreSeren — Razlag — Stritar — Sorli — Tavéar — Umek
— Vodnik — Zorec — Zupanéié.

. Opozorilo: TeZave bodo pri érkah C, E, H, I, N, O, R,
S in U! '
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Moj sosed potuje.
(Vedja druzba.)

Posedimo se okoli mize. Vsakdo mora re¢i: Rad imam svo-
jega soseda. Povedati pa mora tudi, zakaj ga ima rad, kam
ga bo poslal na pot in kaj mu bo dal za popotnico. Toda
pozor! Vsaka izmed teh oznak se mora zaceti z zaletno d¢rko
sosedovega imena. To je glavna stvar in ni zmeraj lahko.

Recimo, da je naSemu desnemu sosedu ime JoZe. Rekel bos:
JoZeta imam rad, ker je je§ ¢, poslal ga bom na Jesenice
in mu bom dal trdo kuhano ja jce na pot. — Ali: Reziko imam
rad, ker je tako rdecda, poslal jo bom v Ribnico in ji bom
dal roZiéev na pot. Itd.

Komur se zatakne in ne najde pravih besed, mora pladati
kazen.

Priplula je ladja...
(Vsaj trije. — Robec z vozlom.)

Vsi sedejo' v vrsto, eden jim stoji naproti in dr# v roki
snaZen robec z vozlom. Vse pazi, ko zadne:

»Priplula je ladja, polna s.

Pri tem vrZe robec v katerega koh, ki mora takOJ dopolniti
zateto besedo:

»S ... adjale

Pri tem lahko vrZe robec v koga drugega. Tudi ta mora pri
pri¢i najti drug samostalnik, ki se zadenja s »>s¢, recimo:

»S .. .irale

Kdor se zmoti ali ne najde ni¢ pravega, pla¢a kazen.

Tisti, ki igro zacne, si seveda lahko izmisli kateri koli so-
glasnik. S samoglasniki je teZe.

Sleparja se iti.
(Vsaj dva.)

Slepar biti ni lahka reé. Treba je dobrega spomina in bistrih
mozganov, da kdo lahko igra kak¥no »vlogo«. Pri tej igri se
mora vsak iti sleparja. Tako naj eden, na primer, trdi: »Jaz sem
uradnik pri Vzajemni zavarovalnici, odkar je ustanovljena.« —
Ostali ga nato »zasliSujejo« in mu skufajo dokazati, da »laZec
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in da je v resnici samo »slepar«. Vprasujejo ga, recimo: »Kdaj
pa je bila ustanovljena Vzajemna zavarovalnica? — Kdo je bil
ustanovitelj? — Kako je ime sedanjemu predsedniku? — Povejte
mi brZ svoje rojstno leto? — V katerem oddelku sluzbujete?«
Posebno pretkane »sleparje« je treba speljati na led s tem, da
jim ponavljamo prva vprasanja. Ravno Stevilke so jim lahko v
pogubo. Eden, ki je postavljen za razsodnika, pove, kdaj je za-
slifanja dovolj in ali je dokazano, da je zasliSanec »sleparc, ali
pa da se dokaz ni posredil...

Slisala sem pticko pet’...
(Vsaj trije. — Robec z vozlom.)

SnaZen robec zavozldj. Druzba sede v krog in eden zaéne:

»Slisala sem pticko pet, zapela je tako: ...«

Ko izrede »takoc, vrZe robec na kolena enega izmed druzbe,
ki mora nemudoma povedati kakSen pregovor, na primer:

»Kdor visoko leta, nizko pade.«

Ali:

»Sloga jadi, nesloga tladi.c

Kdor se lahko urno odreZe, sam nadaljuje igro:

»Sliala sem ptitko pet, zapela je tako: ...« in vrZe robec
komu drugemu v narodje.

Kdor nobenega pregovora ne ve, plada kazen.*

Morska kata.
(Dva do pet.)

Eden zadne in pove kaks$no ¢rko. Naslednji doda drugo ¢rko
in tako gre v krogu naokoli, dokler ne more nobeden ve& dodati
nobene &rke, ki bi Se dala kak$no smiselno besedo. Nesmiselne
besedne tvorbe so namreé¢ nedopustne. Recimo, da rede prvi »ac,
drugi pa »m«. MoZnosti je sedaj Se prav veliko: am — Amerika,
Amor, Amenhotep (egiptovski kralj). Tretji dodd »b«: amb —
ambicija. Cetrti rede »uc: ambulanca. Kdor ne najde nobene
moznosti, da bi povedal kak$no besedo, je izgubil. V tem pri-

* Opozarjamo na veliko zbirko slovenskih pregovorov:
Kocbek-Saselj: Slovenski pregovori, reki in prilike. Celje 1934,
zalozila Mohorjeva druzba.
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meru pa mora prejSnji povedati, katero besedo je mislil, in tako
dokazati, da je res imel kakSno besedo v mislih, ko je dodal
svojo ¢rko. Nekdo v druzbi naj bo za razsodnika in naj pove, ali
je beseda dopustna ali pa je preved izumetniéena. Pri vsakem
kolu naj kateri drugi zaéne, ker je prvi paé vedno na boljSem
od ostalih.

Crkovati.
(Vsaj' trije.)

Tisti, ki zaéne, si izmisli besedo, ki ima najmanj Sest ¢rk,
in jo za¢ne na glas in pocdasi ¢rkovati. Besede v celoti nikakor
ne sme izgovoriti. Med posameznimi ¢rkami naj bo vsakokrat
po 5 sekund odmora. Izbral si je, postavim, besedo »daljnovodc«
in zadne: d kakor dreta, a kakor abranek, 1 kakor lisica in tako
dalje. Kdor misli, da je pravo besedo uganil, naj jo pove na glas.
Ce je uganil, si lahko sam izmisli kak¥no besedo in jo &rkuje,
da jo morajo drugi ugibati. Kolikokrat je kateri pravo uganil, se
zapisuje. Ce dospe ¢rkujodi do zadnje ¢rke in nihde ne ugane
besede, ki jo je mislil in érkoval, lahko nadaljuje z drugo besedo.
Eden iz druzbe naj bo za razsodnika, da pove, ali so izbrane
besede dopustne, in dolodi, kateri je prvi izgovoril besedo.

Kaj je »vila«?
(Vsaj trije.)

Pri tej igri se vadi mladina v bistrem razlodevanju pojmov
in v to¢nem izraZanju in obvladovanju jezika. Gre za opredelitev
posameznih besed (ali kakor pravimo s tujko: za definiranje).

Vzemimo primer: »vilac. Tisti, ki naj razloZi, kaj je »vilac
(ne bajeslovno bitje!), naj pove s ¢im manj besedami, a izérpno,
kaj je. Vefina je v tem zelo nerodna, ker uporablja besede, ne
da bi bila to¢no premislila pomen posameznih besed. Odgovor:
»poslopje« ne zadoS¢a, ker so tudi vojaSnica, grad ali hlev »po-
slopjac<. Tudi »poslopje na vrtuc je nepopolna opredelitev.

Vsakdo izmed druzbe dobi po eno takSno nalogo in ima eno
minuto ¢asa za razmi$ljanje. Sodnik posamezne odgovore po
Solsko »reduje«: odli¢no, prav dobro, dobro, slabo, prav slabo.
»Rede« zapisuje s Stevilkami, njihova vsota na koncu igre poda
uspeh vsakega posameznika.
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Nekaj predlogov: povej, kaj je »&asopis«, »podmornicac,
»sesalec«. To so lahki primeri. Zelo tezko pa je, ¢e vprasa$: kaj
je »umetnost«, »lepota¢, »svoboda«. Sploh je abstraktne pojme
tezko razloziti.

Veriga.
(Vsaj trije.)

Igra gre v krogu od leve proti desni. Prvi pove ime kakega
mesta ali kraja, recimo: Ribnica. Drugi ga ponovi in doda novo
ime: Ribnica, Kostanjevica. In tako gre dalje; tretji rece lahko:
Ribnica, Kostanjevica, Novo mesto. Cetrti bo rekel, na primer:
Ribnica, Kostanjevica, Novo mesto, Kodevje. Ce pove Kkateri
imena v napaénem vrstnem redu ali pa potrebuje ve¢ ko deset
sekund, da se domisli novega imena, mora odstopiti. O tem
odlo¢a vodja igre. Ravno zato, ker posamezni igralci izpadajo,
nastajajo teZave za preostale. Posebno zanimiv je dvoboj med
zadnjima preostalima. Ce je v krogu kakih 10 oseb, se lahko
nabere ¢edno $tevilo imen. Marsikdaj pozabi kdo celé ime, ki
ga je sam imenovall — Koristen nasvet: vsakokrat, kadar za-
sli$i$ novo ime, si viisni v spomin, kdo ga je izrekell

°

Gospod Zmeda.
(Vsaj 3tirje.)

Ta igra zahteva bistrega misljenja. Medtem ko posljejo »go-
spoda Zmedoc« iz sobe, se ostali v sobi domenijo za neki predmet.
Potem poklidejo »gospoda Zmedo« v sobo. Njegova naloga je, da
z vpraSanji, ki se nanje sme odgovarjati samo z! »da« in »neg,
ugotovi, kateri predmet mislijo. Primeri za vpraSanja: Ali ta
re¢ Se danes obstaja? — Ali je v Evropi? — Ali je okrogla? —
Iz kovine? — Ali je predmet, ki ga ¢lovek vsak dan potrebuje?
»Gospod Zmeda« mora torej zastavljati vpraSanja, ki se bistro-
umno vedno bolj zoZujejo in nazadnje zadenejo ob predmet, ki
je bil misljen. Razsodnik Steje vprasanja, ki so bila potrebna,
da je prislo do reSitve. Primeri za misljene predmete: ljubljanski
Neboti¢nik, kriZ na Senklavski cerkvi, vrhniski vlak. TeZe je Ze
uganiti takele red¢i: Chamberlainov de#nik, Napoleonov klobuk,
cesarja Franca JoZefa klecalnik.
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Slavne ljudi predstavljati.
(Vsaj $tirje.)

Dvema iz dru’be pove vodja igre na skrivaj, k6ga naj pred-
stavljata, in sicer $e tako, da tudi drug za drugega ne vesta, kdo
naj kateri bo. Eden je, na primer, Napoleon, drugi, recimo, Blei-
weis. Zdaj pa izpraSujeta drug drugega, kéga predstavljata. Vsak
mora odgovarjati po resnici. Resni¢nost odgovorov nadzoruje
vodja igre. Seveda .je dovoljeno, da se oba z opisovanjem in iz-
mikajodimi se odgovori speljujeta na led. VprasSanja so, posta-
vim: »Ali sploh Se Zivi§? — Ali si Slovenec? — Ali si umetnik?
— Kje si bival, ko si bil Se ziv? — Ali imas brado? Itd.« — Na-
mesto slavnih ljudi predstavljata oba lahko tudi kakega sorod-
nika ali znanca, celo katerega izmed navzolih. Zmaga tisti, ki
prvi ugane, kéga predstavlja nasprotnik.

Zakaj?
(Po dva.)

Prvi vpraSuje drugega: vsako vprasanje se zadenja z »zakaje,
oni pa mora dati na vsako vprasanje odgovor in ne sme nobe-
nega odgovora zadeti's »ker<. Na primer:

»Zakaj nisi bil danes v $oli?«

»Bolan sem bil.<

»Zakaj si bil bolan?«

>Preved &eSpelj sem pojedel.«

»Zakaj si jih jedel?«

»Tako so mi vSeé.

»Zakaj so ti vSed?«

»Tako sladke so.«

»Zakaj so sladke?«

»Sonce jih je sezorilo.«

»Zakaj jih je sonce sezorilo?«

»Saj smo v poletju.c

»Zakaj smo v poletju?«

»Ker nismo v zimi.«

S tem odgovorom, ki se zadenja s »ker«, je igra izgubljena.
Treba je pladati kazen.

Ce pa drugi vedno dobro odgovarja, se igra lahko prekine,
rekoé: »Voz ne gre ve¢ navkreberc.

.
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Zabavno pripovedovanje.
(Vsaj 3tirje.)

Vsa druzba sedi v krogu in vsak po vrsti pove po en samo-
stalnik, dokler ni Sest samostalnikov. Na primer: lonec — Zirafa
— avto — dimnikar — naftalin — magistrat. Naloga sedmega,
ki je na vrsti, je, da iz danih samostalnikov zaéne povest. Ni se
mu treba drzati vrstnega reda, v katerem so bili samostalniki
naSteti. Zacel bi v naSem primeru morda takole: »Dimnikar se
je peljal v avtu na magistrat in je imel v roki lonec, ni pa imel
ni¢ naftalina, ko ga je srefala zirafa.« Tako se ta reé plete
naprej in tisti, ki izjavi, da ne zna veé vezati otrobov z danimi
Sestimi samostalniki, mora pladati kazen ali pa odstopiti od igre.
Nekdo si stavke po vrsti zapisuje. Ce izbirajo udeleZenci &udne
besede, bo sicer tezko, sestaviti kaj pametnega ali si izmisljati
vsaj zabavne neumnosti, pa¢ pa bo vsak, ki ima le koli¢kaj
domisljije, vsako tezavo lahko premagal.

Spomin uriti.
(Vsaj trije. — Veé raznih drobnih predmetov)

Na kup spravimo kakih 20 razli¢nih predmetov: svinénike,
gumbe, frnikole, kostanje, kamencke itd. ter jih lepo razvrstimo
po tleh ali po mizi. Vodja igre jih spiSe na seznam. Vsak udele-
Zenec nato ob seznamu $e enkrat pazljivo pregleda, kaj je zbra-
nega. Nato vse predmete pospravimo. UdeleZenci morajo po spo-
minu obnoviti seznam vseh stvari, ki so na seznamu. Vodja igre
kontrolira s seznamom v roki. Za vsak pozabljen predmet se
zapiSe ena to¢ka v slabo. Vsakemu se da doloden ¢&as (ne ved
ko ena minuta).

Zive slike.
(Vedja druzba.)

To je imenitna zabava, posebno, ¢e je dosti otrok. Razdele
naj se v dve skupini. Ena naj gre ven, druga pa se domeni, da
bo v 7ivi sliki predstavljala bodisi kak pregovor, kakino znano
Pesem ali pravljico.

Vzemimo za primer, da hoée skupina predstaviti pregovor:
»Zrno do zrna pogada, kamen do kamna palada.« Eden bo, reci-
mo, oponasal kretnje, kot bi drobno zrno polagal k zrnu, drugi
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kot bi mesil, tretji kot bi rezal in jedel. Zraven naj pa drugi
oponasa zidarja, nekdo zraven njega pa naj kaZe viSino poslopja.

Ko pridejo oni v sobo, jim je treba povedati, da morajo
uganiti neki znan pregovor. — Treba je pa res izbirati splo$no
znane pregovore.*

Kdo je mar?
(Vsaj pet.)

Eden zadne opisovati nekoga, ki ga morajo poznati vsi
navzodi. Opis naj bo duhovit in $aljiv. »Poznam moZa, ki je imel
v otroskih letih svetega Marka za soseda, se pozneje za jezi¢nega
dohtarja izSolal, se skoraj svoj Ziv dan po tujih pisarnah potikal,
ga neko prevzetno dekle ni maralo, je rad pel in pil in danes
na sredi Ljubljane stoji...« Vsak bo uganil, da je igralec mislil
PreSerna. Kakor hitro kdo ugane, kam igralec meri, se naj oglasi.
Ce nihée ne wugane, naj igralec nadaljuje, naj doda novih po-
drobnosti, dokler se kdo vendar ne domisli. Tisti, ki prav ugane,
lahko sam za¢ne z novim opisovanjem. Ni pa treba ugibati samo
slavnih ljudi, ampak tudi sorodnike in znance (zlasti uditelje ali
profesorje...). Tak$no opisovanje je navadno $e bolj zabavno,
ugibanje pa celo mnogo bolj zanimivo.

PohiStvo meriti.
(Vsaj dva.*— Mera, list, svinénik.)

Ta zanimiva igra ne zahteva posebnih priprav. Pripravimo
samo metrsko mero, kos papirja in svinénik. Vsa druzba posede
okoli mize. Tisti, ki igro vodi, vzame papir in svinénik — in
zadne se merjenje »na oko«. Recimo, omara v kotu. — Koliko
je visoka, koliko Siroka? Vsak naj pove po tihem vodji igre, koliko
sodi. Ko so bili vsi na vrsti, vodja vstane in z metrsko mero pre-
meri omaro. Kdor je povedal Stevilko, ki je najblizja dejanski
vi$ini, $irini itd., je zmagal. Tako se lahko merijo razli¢ni pred-
meti v sobi.

Ta igra ni samo prazna zabava. Z njo se vadi oko, da bo
znalo bistro preceniti velikost in razdalje.

* Opozarjamo spet na veliko zbirko, ki jo je izdala Mohor-
jeva druzba (Kocbek-Sagelj: Slovenski pregovori, reki in prilike.
Celje 1934%). i
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6. Igre za spretne ljudi.

Gladez, gladeZ... bunkez.
(Dva otroka.)

Dva otroka sedita za mizo. Eden poloZi nanjo stegnjeno roko
s hrbtom navzgor. Drugi stisne roko v pest in gladi z njo po mizi
v neposredni blizini roke prvega ter pri tem govori: »GladeZ,
gladeZ ...« Nato pa nenadoma udari po nasprotnikovi roki, re-
ko¢: »BunkeZ!« Nasprotnik mora roko brz umakniti. Ce ga je
drugi udaril, mora e drzati vse dotlej, da udari drugi po mizi.
Potem pa vlogi menjata.

Lopar.
(Dva otroka.)

Prvi otrok iztegne roke vodoravno predse (predrodi), a tako,
da sta hrbta rok zgoraj. Drugi mu stopi nasproti in roke prav
tako predrodi, a tako, da sta dlani rok zgoraj. Zdaj poloZita roke
drugo na drugo, tako da so dlani skupaj. Tisti, ki ima roke spo-
daj, skuSa udariti prvega z eno ali z obema rokama po hrbtu
njegovih rok. Prvi lahko roki umakne. Ce se mu je posredilo
in ga drugi ni zadel, zamenjata vlogi.

Ubogi prsti.
(Vsaj pet.)

Igralei sede v krogu. Sredi kroga stoji igralec, ki se s plo-
skima rokama drZi na vsaki strani za glavo. Oni, ki sedijo, mo-
rajo drzati roke precej visoko v predrodenju, imeti hrbte rok
navzgor in drZati prste iztegnjene. Oni v sredi stopa po krogu in
si ogleduje roke, ki mu molijo nasproti. S presenetljivo urno
kretnjo udari od ¢asa do &asa po kak3ni roki. Udarja labko z
levico ali z desnico. Vsak izmed sedeéih ima seveda pravico, da
roki pravodasno umakne. Ce se mu to posredi, zamenja vlogo
s tistim, ki je bil dotlej v sredi. Ce igralec v sredi razume svoj
posel, lahko dolgo vztraja na svojem mestu, posebno Se, &e zna
z govorjenjem in burkami odvradati pozornost sedele tovarisije.
Udarci po prstih lahko prav posteno bolijo. Kdor tega ne pre-
nese, naj rajsi ne hodi zraven.
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Nakovalo.
(Dva otroka.)

Dva otroka si stopita nasproti. Eden poloZi pesti drugo na
drugo. Drugi dene levo pest na pesti prvega. Desno pest vzdigne
in z njo udari. Prvi mora paziti, da njega ne udari po pesteh,
kar se lahko zgodi, ako drugi svojo levo pest odmakne. Igra
traja med obema, dokler drugi enkrat ne udari.v prazno. Tedaj
se vlogi menjata: drugi poloZi pesti drugo na drugo, prvi pa
poloZi nanje levico in skuSa udariti po pesteh drugega.

Muhe loviti.
(Veé oseb.)

Veé oseb sedi v krogu. Vsak drZi obe roki na kolenih. Igra-
lec, ki stoji sredi kroga, lovi muhe. To se pravi, vriti se in tleska v
dlani, njegova glavna naloga pa je, da nenadoma katerega izmed
v krogu sede¢ih udari po roki. Seveda posku$a vsak roke bri
umakniti, a jih mora takoj nato spet poloziti na kolena. Ce oni,
ki muhe lovi, koga zadene, zamenjata vlogi.

Nos in uho.

(Sala za vsakogar.)

Primi se z levo roko za nos, z desno pa primi levo uho preko
leve roke. Nato pa hitro menjaj, tako da prime desna roka nos
in leva roka preko desne roke desno uho. — Pozor! Primi! Ena,
dve, tri: preprimi! — Stvar ni tako lahkal

Kdo je najspretnejsi?

(Palica ali Zoga ali aluminijasta skodelica z vodo.)

Iztegniti je treba prst, postaviti navpi¢no nanj palico in jo
prosto nositi okoli. Kdo jo nosi najdlje? SpretnejSi naj poskusijo
palico na nosu, na bradi, na delu.

Zogo ali z vodo napolnjeno skodelico je treba nositi na glavi.
Spretnej$i naj si izberejo pot preko ovir: fez prudico, &ez stol
in podobno. ;
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Roke stran!
(Vsaj Sest.)

Vsa druzba se razdeli v dve »moStvic<. Pri lihem Stevilu je
za sodnika tisti, ki preostane, pri sodem pa naj opravlja to sluzbo
najstarej§i v druzbi. Preko lesene mize se potegne po dolgem &rta
s kredo ali pa se tik na plo§¢i napne nit. Nasprotniki sedijo drug
nasproti 'drugemu. Z rokami prodirajo v »sovraznikovo deZeloc,
to je, ez &rto (ali nit) v polje nasprotnika. Nasprotnik sme uda-
riti roko masprotnika, ki je zaSla na njegovo »ozemlje<. Kdor je
zadet, mora odstopiti. Prav tako mora odstopiti tisti, ki je udaril,
pa je udaril mimo. To je preprosto pravilo. Lahko se torej pri-
meri, da ostane od enega mostva en sam. Ce je spreten, se lahko
uspe$no otepa svojih nasprotnikov. Ce so v sose§€ini nervozni
ljudje ali bolniki, te igre ne igrajmo, ker po mizi precej poka.

Klobuke zbijati.

(Sala za posameznika. — Dva stola, moc¢na daljSa palica, krajda
palica, $tirje klobuki ali Cepice.)

Dva stola postavimo kakih 1.20m vsaksebi, in sicer tako,
da sta naslonjali obrnjeni navzven. Na sedeza poloZimo vsaj
1.5 m dolgo, moéno palico. Na to palico sede tisti, ki pravi, da
bo nalogi kos. Sesti mora na palico tako, da prekriza noge, ki
pa se tal ne smeta dotikati. Za oporo, da laglje ohrani ravno-
teZje, mu sluzi kraj$a palica, s katero se upira v tla. Prosto roko
mora poloziti na koleno. Njegova naloga je v tem, da zbije s
palico klobuke ali ¢epice, ki smo jih obesili na naslonjali obeh
stolov. Ce drzi kraj$o palico v desnici, bo Se kako zbil obe po-
krivali na svoji desni strani, teZe pa bo z onimi na levi. Moral
bo predejati palico iz desnice v levico. Ta preprijem pa je ne-
varen, ker lahko medtem izgubi ravnoteZje.

Kdo ima dobro sapo?
(Sala za vsakogar.)

Ce ho&es dokazati, da ima$ dobro sapo, mora$§ devetkrat po
vrsti brez dihanja in presledka ponoviti besede: »Pes in zgaga sta
S$la v Rim, pes je priu, zgage nejlc
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Mirna roka.
(Vsaj dva. — Navadne igralne karte z 32 listi.)

30 kart premeSaj kriZem kraZem in jih v kupu zmeéi na
mizo, tako da bo vsaka imela lice navzdol. Preostali dve karti
postavi§ kakor streho na vrh kupa. Vsak mora sedaj po vrsti
potegniti vsaj po eno karto iz kupa, ne da bi postavljeni karti
podrl. Kdor karti prevrne, se izlodi iz igre. Kdor je na vrsti, sme
potegniti eno karto, lahko jih pa potegne tudi veé, pri ¢emer
kajpak izbira tiste, ki leZijo ugodneje. Karte sme vleé¢i iz kupa
samo z eno roko. Prepovedano je, da bi postavljeni karti pri-
vzdigoval in prestavljal. Ce leZe spodaj samo $e tri karte, je igre

konec. Kdor si je nabral najveé kart, je dobil. — Namizna plo§éa

naj za to igro ne bo pregladka, pa tudi ne prehrapava.

Brencelj.
(Posameznik.)

Pri tem tekmovanju zmagajo tisti, ki imajo »dolgo sapoc.
Treba je globoko vdihniti in pri izdihavanju vztrajno in rahlo
brencati. TakSno izdihavanje je mnogo teZe, kakor bi bilo brez
bren¢anja. Brendanje tudi onemogoéi vsakr$no zavestno ali ne-
zavedno goljufanje. Z Zepno uro v roki se ugotavlja, koliko &asa
kdo vzdrzi. Kdor vzdrZi 40 sekund, je Ze kavelj. Kdor brendi
nepretrgoma 50 sekund, se bliza rekordu. Le malo jih je pa, ki
vzdrZzijo eno minuto ali celo &ez. Z vajo se mnogo pridobi. Vsa-
kemu priti¢e trikratno brendanje. Stevilo sekund se seSteje. Kdor
jih doseZe najve€, je zmagovalec. Nasvet: preden zac¢neS, poZzri
ali izpljuvaj vso slino iz ust!

Kovaski meh.
(Posameznik. — Sveéa; knjiga, ¢asopis ali kaj drugega.)

Gre za to, da upihneS sveco. Upihniti jo mora$ iz dolodene
razdalje. Treba je imeti dobra pljuda in treba je znati »meriti<
z usti. Navsezadnje se lahko vsak posluzi tudi knjige kot za-
slona, bodisi da jo postavi tik za sveco, ali jo postavi ob strani,
da se sapa odbije. Ce ugotovi kateri kaj posebno pripravnega,
ga ne sme nobeden pri istem tekmovanju posnemati. Kdor upihne
svedo iz najveéje razdalje, je seveda zmagovalec.
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Tekma z vato.
(Vsaj trije. — Kosmié vate.)

Vsi udeleZenci sedejo okoli mize. Roke drzijo mirno pod
mizo, glave pa priblizajo. Na mizo se polozi prav rahel kosmié
vate. Vsak ijzmed udeleZencev mora pihati vato od sebe proti
tovariSu, ki sedi nasproti. Nobeden naj ne piha presibko, pa
tudi ne premocno, da bi kosmi¢ morda zletel mimo glav. Kdor
pihne predaled, plada kazen. Kazen plada tudi tisti, ki poskusi
z roko odvrniti prihajajoéi kosmié. Tisti, ki ostane brez kazm,
je zmagal,

Zivi stol.
(Stirje otroci.)

Stirje otroci stopijo tako skupaj, da tvorijo zvezdo in se Jjim
desne roke dotikajo. Nato sedejo drug drugemu na kolena.

Kdo zna...? 5
(Sale za vsakogar.)

Ali zna§ palico ali deznik z odrodeno roko trdno in navpiéno
Postaviti na tla, ga spustiti, se brZ obrniti okoli in okoli in ga
spet ujeti, preden pade na tla? i

Ali zna$ pobrati kakSen predmet tik pred seboj, &e stojis tik
ob steni, tako da se hrbet in pete dotikajo zida, in se samo pri-
kloni§, ne da bi upognil kolena?

Ali se zna§ drgniti z desnico po &elu in se hkrati dvakrat
tako naglo tol¢i po prsih? In potem bri zamenjati obe roki...?

Ali zna§ ujeti koS¢ek sladkorja? Takole: obesi ga na nit za
kljuko v stropu ali za vejo na vrtu, in sicer tako, da visi v vi$ini
tvojih ust. Ali zna$ odgrizniti koScek, pa pri tem drZati roke na
hrbtu sklenjene?

Zdaj pa Se nekaj hujSega: Polozi koS¢ek sladkorja na levi
rob stola, tik k naslonjalu. In potem sedi poCez na stol, tako
da se tvoje levo koleno skoraj dotika sladkoréka. Nato se poskusi
zviti okoli naslonjala in dosedi sladkordek samo z usti. Stol se
e sme prekucniti. ..
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Nit gristi.
(Po dva. — Presta ali kak manjsi koS¢éek peciva; snaina nit.)

Presto ali kak manjS$i ko$¢ek peciva naveZemo na snazno
nit in pazimo, da sta oba konca niti enako dolga. Oba tekmovalca
si stopita nasproti in primeta vsak svoj konec niti z zobmi. Gre
zdaj za to, da spravi vsak s pomo&jo ustnic in zob &im ve¢ niti
v usta ter si tako.presto (oziroma pecivo) pribliza k ustom. Kdor
je spravil presto prvi k ustom, je zmagovalec in jo za nagrado
lahko pojé.

Dirka s Skatlami za vzigalice.

(Vsaj dva. — Za vsakega $katlica od vzigalic, nit in prazen tulec
od sukanca.)

Vsak otrok dobi prazno $katlo za vzigalice, enako velik tulec
za sukanec in enako dolgo nit. Nit se pritrdi na $katlo, drugi
konec pa dobi otrok v desnico; z levico namred drzi tulec in
bo moral nanj navijati nit. Vsi otroci se postavijo v vrsti k steni.
- Skatle stoje prav tako v vrsti ob drugi steni. Na dano znamenje
zaéno vsi navijati nit na tulec. Kdor je pri tem urnejsi, bo seveda
prej spravil $katlo k sebi.

Skatle lahko okrasimo kot prave ladjice: v vsako zataknemo
staro vzigalico in nalepimo nanjo koSéek pisanega papirja — pa
bo nastal jambor z zastavo.
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Poberi papiréek.
(Posameznik. — Listek papirja.)

Otrok ali odrasli se ustopi tako, da ‘iina noge skupaj, roke
pa prekriZane na hrbtu. Na tla se polozi ko$éek élstega papirja.
Pobrati ga mora z usti, ne da bi noge skrdil.

Otrok ali odrasli poklekne na zofo ali na preprogo. Ko kledi,
polozi komoleec h kolenu in roko od komolca dalje iztegne. Tam,
kjer se koncajo iztegnjeni prsti, bo treba poloziti listek d&istega
papirja na kaksno 5 cm visoko manjSo blazino. Zdaj naj klededi

. prekriZza roke na hrbtu in naj poskuSa pobrati listek z usti.

Spodetka naj mu nekdo pomaga tako, da ga drZ za noge, ker
je kledeéi v stalni nevarnosti, da izgubi ravnoteZje. Kdor mu hode
ponagajati, ga pa izpusti, nakar se bo klefeéi prav gotovo zvrnil
po zofi ali po preprogi.

DrsalisSée na nosu.
(Vsaj dva. — Srednje velik gumb.)

Pri tej igri odlo¢a spretnost. Srednje velik, ne prelahek gumb
je treba poloziti »tekmovalcuc, ki se je nagnil mo&no nazaj, na
Celo. Tekmovaldeva naloga je zdaj, da spravi gumb s premika-
njem koZe na &elu in miSic na obrazu s &ela na nos ali na lice ter
odondod tako daled, da ga lahko prime z ustnicami.- Start je
torej &elo, cilj pa so — usta. (Za otroke ta igra ni, ker je ne-
varno, da gumb pogoltnejo!) Tekmovalec stori najbolje, ¢e usta

" koj odpre in posku$a gumb po nosu spraviti vanje. Ce je dosti

previden, mu bo uspelo. Kaj rado se pa zgodi, da zdrkne gumb
tik pred ciljem na tla. Gledalci imajo boZansko zabavo, ko gle-
dajo, kako se mora tekmovalec paditi in zmrdovati. — Kdor ima
vlazno koo, naj si poprej obraz krepko zdrgne in posusi.

Frnikolada.
(Vsaj dva. — Miza, dva polencka, kakih 10 knjig ali ravnil, ena
frnikola.)

Dokaj veliki mizi z gladko plosdo podstavi nogi na eni strani
z dvema polenoma za kakih 15 ali 20 cm. Tekmovalec mora s
pomoéjo knjig in ravnil sestaviti svojevrstno »dirkali§ée«: frnikola
naj se namre¢ po nagnjeni namizni plo§éi kotali ob robovih knjig
oziroma ravnil od vrha do spodnjega roba, od koder pade na

’
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tla. Gre za to, da porabi frnikola ¢im veé &asa za svojo pot.
Vsak tekmovalec si postavi »dirkaliée« po lastni zamisli. Cas
pa se meri z Zepno uro v roki. Vsak ima pravico, da »startac
trikrat zapored. Ce frnikola spotoma obtiéi, se »kolo« razveljavi.
Od treh »kol« se potem Stejeta samo dve. Igra je zlasti za fante
izredno napeta in zabavna.

Cevlje sezuvati.
(Posameznik. — Obut v visoke Eevlje.)

Gre za spretnost in ro¢nost. Ce jih je veé, lahko tekmujejo.
Sezuti si je treba devlje stojé na eni nogi. Ko si sezuva$ levi
cevelj, stoji§ na desni nogi, ko si sezuva§ desnega, stoji§ na levi.
Pri sezuvanju levega &evlja se sme§ posluZiti samo leve roke, pri
sezuvanju desnega pa samo desne. TeZava je Se v tem, da moras
sei z roko za koleno. Kdor se le malo dotakne tal z nogo, ki bi
jo moral drZati dvignjeno, ali kdor se pri sezuvanju kam opre,
se izlo¢i iz tekmovanja.

Skatlica vzigalic na nosu.
(Veé otrok. — Obod $katlice za vZigalice.)

Nobeden izmed sodelujo¢ih naj ne bo nahoden. Obod $kat-
lice si je treba namre¢ natakniti na nos in ga podati drugemu.
Le-ta ga mora sprejeti spet neposredno na nos in ga na isti naéin
spet dati naslednjemu. Tako mora iti §katlica naokoli, ne da bi
padla na tla. Komur pade na tla, jo mora pobrati, ne da bi za to
uporabljal roke. Sploh se Skatlice ves ¢as nihde ne sme dotakniti
s prsti. ;

Steklenico jahati.
(Posameznik. — Zelenka, sveéa, 3katla vZigalic.)

Nekdo naj polozi zelenko na tla in sede nanjo, kot bi jahal,
tako da ima vrat steklenice med nogami. Noge mora iztegniti
in poloziti tako drugo na drugo, da se opira ob tla samo z eno
peto. Na levi se mu pripravi svefa, na desni 3katla vzigalic.
Nekdo naj prime svedo in naj mu jo drZi nad koleni. Sam pa
mora prizgati sve¢o. Ni mu dovoljeno, da bi se kakor koli dru-
gade upiral ob tla. Vsak lahko porabi do tri vngahce Ce z njimi
ne priZge svede, je igro izgubil.
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Domade strelisée.

Kdor ima v stanovanju kak veéji prostor na razpolago, si
lahko uredi tak3nole domade strelifde. Streljalo se sicer ne bo,

pa¢ pa zadevalo z meti.
()
i

Narediti si je treba stojalo, kakor ga kaZe slika 1. Najprej dva
opornika. Opornika stojita na podstavkih, ki ju tvori 25 cm dolga
in 10 em Siroka, precej debela deséica. Opornik sam meri 35 cm
Vv viSino in ima 4 cm debeline oziroma Sirine. V podstavek je
treba vZagati primerno luknjo, ki lahko zasadi§ vanjo opornik,
da bo v njej trdno stal. V vsak opornik se vZaga na zgornjem
koncu 2 cm globoka in 8 mm Siroka zareza. V to zarezo pride
pocezna palica, na kateri vise »tarlec. Polezna palica na bo
70 cm dolga. To¢no naj se prilega v zarezo na zgornjem koncu
opornika.

Vsako tardo: sestavljajo tri lesene letvice (slika 2). Vsaka je
Po 3 cm Siroka. Srednja letvica je komaj 10 cm dolga in priblizno
12 do 15mm debela. Obe zunanji letvi pa sta priblizno 30 cm
dolgi in kakih 10 do 12 mm debeli. Tam, kjer se vse tri letve

SI. 1
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stikajo, jih je treba namazati s klejem in dati v primez, Se prej
jih pa lahko zbije§ z nekaj Zeblji. Nazadnje pritrdi§ na vrh vsake
take priprave Se glavico, ki jo izZaga$ iz tenke deS¢ice ali iz kosa
vezane plosce. Na sliki 3 vidi§ predloge za te glavice, ki jih nato
poslika$ z vodnimi barvicami.

Na podezno palico zdaj nasadi§ vse §tiri tarfe, da na njej
prosto visijo in se ob najmanjSem dotiku prekucnejo. Da pa ne
padejo s palice, zabij daljSi Zebelj skozi oba spodnja konca obeh
letev, tako na Zeblju obvisijo, ¢etudi si jih zadel v polno in so

.
&

=
o

se prekucnile. Morda se-bo zaradi ravnoteZja taré pojavila kak$na
teZava. Treba je poskusati in, ¢e treba, od spodnjega konca malo
odZagati, dokler ne vise ¢isto navpi¢no.

Ko je vse to narejeno, se igra lahko zaéne. »Streljamoc« z
debelejSim kostanjem, ki smo ga prevrtali in skozi luknjo na-
peljali ter zavezali tri in pol metra dolgo vrvico. Na drugem
koncu vrvice zaveZemo zanko, to zanko nataknemo na palec —
in lu¢amo. Kdor zadene taréo samo toliko, da se zamaje, dobi
tisto Stevilo tock, ki je zapisano na spodnjem koncu vsake tarce.
Kdor pa tarlo tako zadene, da se prekucne, dobi dvojno Stevilo
to¢k. Kdor prvi doseZe 30 tock, zmaga. Pred »streliie« posta-
vimo v razdalji 3m dva ali tri stole, da se nobeden tardam
preved ne pribliZa. :
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7. Pevske igre.

Eni zdaj, drugi zdaj.
(Druzba okoli mize.)

Poje se znana pesem o ravberhavptmanu in Urski (Tam v
Stajerski deZeli b’la je ena deklica...). Na koncu vsake kitice se
poje odpev: '

Eni zdaj, drugi zdaj —
eni zdaj, drugi zdaj —
eni zdaj, drugi zdaj —
drija di djo.*

Poprej se morajo posteti, kateri so »prvic in kateri »drugic.
Ko se poje »eni —« vstanejo »prvi¢, ko se poje »drugi —«, vsta-
nejo »drugic. Kdor pogresi, dobi piko. Kdor ima na koncu pesmi
najveé pik, je zgubil in plada kazen.

Pantomima s petjem.
(Vsaj trije.)

Izbrati je treba vsem znano pesem. Vodja igre doloédi, ka-
tere besede v besedilu je treba nakazati »pantomimiénoc, to je:
samo s kretnjami. Na primer: »En hribéek bom (kupil), bom
trsek (sadil), prijatelje bom (vabil), $e sam ga bom (pil).« V
oklepaju postavljene besede se ne pojo, ampak se nakaZejo samo
s kretnjami: kupil — kretnja denarja (drgniti palec ob kazalec),
sadil — kazati sajenje, vabil — kretnja vabljenja (s skljudenim
kazalcem migati k sebi), pil — kretnja pitja. To je treba vnaprej
doloditi in vsem povedati, nato se zacne prepevanje. Ko je na
vrsti beseda, ki jo je treba izraziti, morajo seveda vsi utihniti in
delati samo kretnjo. Kdor se pregresi, se mu zapiSe tocka v slabo.
Pesem pa je treba v vsakem takem primeru pretrgati in zadeti
znova, dokler je ne odpojo vsi brez napake. Nikar preve¢ pan- -
tomime, ker postane tak$no petje laZje, namesto da bi bilo teZje.

Izbirajte podobne pesmi in jih po svoje »prireditec.
* Igra je znana v vseh slovenskih veselih druibah. Obitajni

odpev: »Ajnzarji, cvajarji...c nadome$éajmo s pri¢ujodim lepo
~ slovenskim!
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Poj in pazi.
(Vsaj trije pevci in posluialstvo.)

Trije pevci se ustopijo tako, da imajo glave tesno skupaj in
se gledajo. Peti morajo splo¥no znano pesem tako, da poje vsak
po vrsti le po tri besede in da nadaljuje z nadaljnjimi tremi
besedami vsak naslednji, pa brez odmora vmes. Torej poje prvi:
»SliSala sem pticko —«, drugi seveda: »— pet, zapela je —«,
tretji nato: »— kuku, ktera more —«. Nadaljeval bo prvi: »— le
to bit' —« in drugi: »— da poje tak —« itd. Spocetka bi &lovek
ne verjel, kako tezko' je pevcu paziti na tri besede, ko ga pre-
vzema misel na napev. Ko se zgodi napaka, je treba petje pre-
kiniti, greSniku pa se zapiSe ena tocka v slabo. Potem se zalne
od kraja, kar traja tako dolgo, dokler ne odpojo pesmi od za-
detka do konca brez napake. Marsikateri si nabere do 20 in ved
slabih tock. Poslusalci so kaj radi SkodoZeljni. Ampak morajo
priti tudi oni na vrsto.

Pevska tekma.
(Po dva in poslualstvo.)

Dva pevca se skuSata v petju. Vsak naj poje drugaéno pesem,
in sicer naj stoji ¢im DbliZe drugega. Zalneta na dano zna-
menje in vsak mora vzdrZati do konca svoje pesmi. Poslusalstvo
mora imeti seveda dobre Zivce. Zmaga pa tisti, ki v tekmi naj-
bolje »>vzdrZic.

Cut za takt.
(Vsaj dva. — Palica.)

Ta igra je zelo preprosta. Eden tol¢e — brez petja — s
palico kamor koli takt kake znane pesmi, drugi pa morajo uga-
niti, katero pesem je imel v mislih. Kdor prvi prav ugane, lahko
nato sam tolée takt in dobi eno tocko vy dobro. Kdor je »tolkelc
kak$no pesem, pa je nihée ne ugane, tudi ko jo ponovi, dobi sam
togko v dobro. Pogoj je kajpak, da je pesem splo¥no znana. Zato
je prav, da je pri igri tudi razsodnik, ki naj med drugim tudi
dolo¢i, kateri je bil prvi, ¢e se slu¢ajno dva hkrati oglasita z
imenom pesmi, in ki tudi presodi, ¢e je bilo taktiranje dobro in
pravilno. Pri tej igri ne gre za muzikali¢nost, ampak za pravi
obcéutek in takt. To sta dve razliéni stvaril
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8. Razne Sale.

Amerikanski mozic.
(Dve osebi. — Stol; prudica; par &evljev, klobuk, suknjié.)

Sala je v tem, da nastane prav majhen ‘mozic, ki ga »se-
stavljata« dve osebi. Na stol deneta par d&evljev. Za stolovo na-
slonjalo stopi ena oseba in vtakne ¢ezenj obe roki v &evlje; tako

nastanejo »noge« naSega mozica. Prvi osebi stopi za hrbet druga
oseba. (e se izkaZe, da je premajhna za svoj namen, si d4 lahko
podstaviti prudico. Nato stegne roki ¢ez ramena prve osebe. Na
obe roki potegne rokava suknji¢a in sicer tako, da gleda hrbtni
del naprej ter se kak gumb zapne bodisi za stolovim naslonjalom,
bodisi za hrbtom prve osebe. Druga oseba mora glavo kajpak
skriti. — Lahko se napravita tudi tako, kakor kaZeta sliki.



122 11 I1gre v sobi

Tak amerikanski moZic za¢ne potem s kak¥nim SZaljivim
goyorom. Ena izmed obeh oseb medtem caplja z »nogamic, druga
pa maha z rokami.

Grozne oci.
(Posameznik. — Prazna jajéna lupina.)

Ce ho&e$ dobiti grozne o¢i, si preskrbi dve polovici prazne
jajéne lupine. Na sredi izvrtaj primerno veliko luknjo, nato pa
naslikaj z vodnimi barvicami okoli luknje veéjo érno zenico in
- zeleno ali modro Sarenico. Po belini lahko. zariSe§ tudi nekaj
rde¢ih ali modrih &rt, ki naj predstavljajo zile ali Zilice. Obe
polovici nato natakne§ na o&i. Zaradi luknje v lupinah lahko
gleda$ skoznje. Kdor te bo pogledal, se bo poSteno ustrasil!

Velikan.
(Razno.)

a) Odraslemu sede otrok za vrat in si ogrne okoli ramen
kak3$no dolgo pregrinjalo, ki sega malodane do tal. V eno roko
vzame dolgo preklo, na glavo si natakne ¢udno pokrivalo. Tako
nastane smeSen »velikanc.

b) Velikana, ki sicer samo hrbet kaZe, a zato grozljivo raste
ob steni, naredi odrasli, e se obrne z obrazom k steni, podepne,
se ogrne z dolgim povrsnikom, poloZi na ovratnik navaden mo-
§ki klobuk, ki ga prime z obema rokama. Z njima drZi tudi
ovratnik povrinika. Iz depenja se polagoma dviga in ko je po-
polnoma vzravnan, dviga kvisku Se roke. Tako vzbudi videz, da
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si ¢uden rasto¢ moZak ogleduje slike na steni in se vzpenja do
najvisjih . .. \

c) Se drugade nastane velikan, &e si preskrbimo vsaj 1.5m
dolgo palico, ki ima kakih 30 cm pod zgornjim koncem rogovilo
(lahko tudi zabijemo samo modan Zebelj). Na to rogovilo ali
Zebelj obesimo navaden obeSalnik z dolgo mosko suknjo. Okoli
gornjega konca palice nagnetemo papirja itd. ter ovijemo z ruto,
da nastane nekaka glava. S primernimi dodatki, ki jih pripnemo
nanjo z bucikami, nastanejo »o0&i«, »nos«, »ustac. Globoko na
»&elo« potisnemo kak pokvelen klobuk. Skozi rokava suknje
potegnemo vrvico in naveZemo na vsak konec po eno rokavico,
ki primerno dale¢ gleda iz rokava, Palico prime nekdo za spodnji
konec, se skrije v »notranj§¢ino« povrsnika in hodi okoli.

Sivanko vdevati.
(Posameznik. — KrajSe, debelo poleno; burkle ali debela, dolga
palica; debelejia Sivanka; konec niti.)

Na slovenskih kmedkih gostijah je bila ta Sala vcéasih zelo
priljubljena. Prinesli so v hiSo »podglavece, to je okrogli les,
ki sluzi burklam za oporo v peéi, in burkle. Kdor je hotel iz-
kazati svojo spretnost, je moral sesti na pokonci postavljeni
»podglavec«, nasloniti burkle na ramo in prekriZati iztegnjene
noge na njih ter vdeti nit v Sivanko ... Silno tezko je, obdrzati v
takem »>omahljivem« poloZaju ravnoteZje in izvrSiti nalogo.

Namesto podglavea in burkel uporabi§ seveda lahko tudi
krajSe poleno in dalj$o palico.

Kljué zadeti. _
(Veé oseb. — Za vsakega trak ali vrvica enake barve v dolZini
: enega metra; kljué.)

Za kavelj v stropu ali pa za nizko vejo na vrtu obesimo
toliko trakov ali vrvic, kolikor je oseb v druzbi. Na spodnji
konec enega izmed trakov naveZemo kljué. Zdaj pograbi  eden,
ki naj bo vodja igre, vse trakove in jih zvije v vrv, ki jo nato
zgrabi in obdrzi z roko. Vsak izmed udeleZencev si izbere iz
zvitka nad vodjevo roko po en trak in ga dr7i z dvema prstoma.
Vodja nato trakove spusti. Tisti, ki si je bil izbral trak, na ka-
terem je navezan kljud, je zadel.
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Macek v vreci.
(Veéja druzba. — Primerna vreéa, recimo, pisana prevleka za
manj¥o blazino; ve¢ drobnih stvari: sladkarij, ni¢vrednih pred-
metov, drobnih igrack. Vsak predmet je zavit v papir.)

Za kak$no druZinsko slavje je zelo primeren na koncu
»macek v vreCic. Prav drobne predmete: bonbonc¢ke, manjse kose
peciva, drobne igracke, a tudi druge stvari, celo odpadke: ko$éek
surovega krompirja in kaj podobnega, zavijemo lepo vsakega po-
sebej v koS¢ek papirja in spravimo v vrefo. Nekdo hodi z vreco
okoli. Vsak sme sei v vreéo in si vzeti iz nje po en zavitek.
V vrefo ne sme gledati in tudi ne sme otipavati zavitkov. »Madek
v vrelic izzove mnogo veselja, pa tudi mnogo smeha.

Skrivnost pod mizo.
(Veéja druiba okoli pogrnjene mize. — Krompir; zobotrebci;
moker prtic.)

Po kosilu v nedeljo si pri pogrnjeni mizi (prt naj sega dovolj
globoko na kolena sedelih) privosdite tole $alo. Brez vednosti
drugih naj eden poi$€e v kuhinji ne prevelik krompir in naj
nabode vanj precej zobotrebcev. Nastalega »jeza« naj pokrije s
prtiem, ga zmodi in prinese v sobo. Naj sede za mizo in oznani,
da ima nekaj prav lepega, kar bo kroZilo pod mizo od enega do
drugega in kar bo pokazal $ele zadnji; nihée ne sme izdati, kaj je
dobil, in vsak mora krepko prijeti, da se »skrivnost« ne izmuzne.
Nato izroc¢i svojemu levemu ali desnemu sosedu »jeZac, skritega
pod namiznim prtom. Vsak bo seveda krepko zagrabil, a se bo
bodic ustrasil, bo tudi zavpil, in bo SkodoZeljno dal »jeZa« na-
prej. Zabave je Ze »spotomac« na pretek in radovednost ¢imdalje
veéja, dokler se pri zadnjem ne pokaZe, da je bila »skrivnostc
prav nedolZna!

Namesto »jeZa« kroZi lahko tudi kaj drugega: v papir zavita
mokra goba itd.

" Kri puscati.
(Veé oseb, eden igre ne sme poznati. — Siroka obveza; nozié
ali kaj podobnega; rdecilo za ustnice ali rdeé svinénik; ruta.)

Druzba si izmisli, da se bodo igrali »kri puSéati<. Stvar ni
gisto ni¢ nevarna in tudi ni¢ ne boli. Nekoga, ki $ale ne pozna,
je treba pridobiti, da si da »kri pusScatic<. Nekdo drug naj bo za
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zdravnika., Zdravnik prigovarja bolniku, naj se nikar ni¢ ne boji.
PuS¢anje krvi da je staro sredstvo, ki ga je v prej$njih é&asih
porabljal vsakdo, komur kaj ni bilo prav. Moderno zdravilstvo
je odpravilo sleherno boleéino pri tej nedolzni operaciji. Najbolje
pa je, da ima pacient odi zavezane. Nato »Zrtvi« res zaveZejo
ofi in jo posadijo na stol. Desno roko naj stisne v pest in naj
jo polozi na levo roko. Zdravnik zdaj brklja po pacientovi des-
nici. V resnici nariSe s értalom za ustnice ali z rdeéim svinénikom
na hrbet pacientove desne roke &loveski obraz: odi, nos, usta.
Nato povije vso podlaht s Siroko obvezo in opomni pacienta,
naj nekaj ¢asa z roko popolnoma miruje; operacija da je izvrsena.
Ruto snamejo — pacient pa zag]eda na svoje zacudenje, da mu
lezi »dOJenéek« na levi roki.

Ljubljanska jabolka jesti.
(Vec oseb; ena med njimi igre ne sme poznati. — Jabolko;
$&ep soli; ruta.)

Vodja vprasa, ali je Ze kdo jedel ljubljanska jabolka. Javil
se bo tisti, ki igre ne pozna, ¢e§ da jih Se ni. Temu zaveZejo o¢i
in vodja mu d4 v roko jabolko. Narodi mu, da sme samo na
povelje vgrizniti vanj. Potem ko je »Zrtev< dvakrat krepko
vgriznila v jabolko in je oba griZljaja tudi pojedla, potrese
vodja ostanek jabolka s ¥¢epom soli in ukaZe slepi miSi, naj
pojé jabolko do konca.

Zob izdirati.

»Zob izdiratic je znana slovenska goddéevska Sala, ki je bila
na gostijah redno na sporedu. Eden je bil za padarja, drugi za
bolnika. Padar si je pripravil velikanske kleS¢e, bolnik pa si je
urezal iz repe precejSen zob, si ga zarinil med lice in zobe, si
obvezal glavo in priSel k padarju. Ta mu je velel sesti na stol in
zadela se je operacija. Cim boljsa komedijanta sta bila oba, tem
ve¢ je bilo krohota in zabave. Nazadnje je padar le izdrl veli-
kanski zob in ga pokazal zbranim svatom.

Za to zanimivo Salo pa podajamo Se dve inadici. %
Za prvo je potreben kos kruha s skorjo, kos &istega (v snazni
vodi umitega) mila, kle$de, kozarec slane vode, ruta. — V igri so

potrebni padar ali zdravnik, njegov asistent ali asxstentka ter
pacient, ki pa igre ne sme poznati.
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Pacient tozi, da ga boli zob. Zdravnik mu veli, naj sede in

odpre usta. Medtem prinese asistent skorjo kruha. Zdravnik iz-
javi po pregledu, da brez kle$¢ ne pojde. Za operacijo bo bolje,
da pacientu zaveZejo ofi. To se tudi zgodi. Zdravnik nato spet
potrka po zobu in méni, da bi morebiti §lo brez kles¢, ¢e bi se
izkazalo, da so zobje zadosti trdni. To bi se najbolje videlo,
¢e bi mogel pacient krepko vgrizniti v kaksno trdo skorjo kruha.
Asistent pomoli pacientu skorjo v usta in zdravnik ukaZe, naj
‘ vgrizne. Pacient enkrat vgrizne in kruh lahko pojé. Zdravnik
izjavi, da je zadovoljen. A da se o trdnosti zob do kraja pre-
pri¢a, naj vgrizne pacient Se enkrat. Asistent pa vtakne pacientu
med zobe koscek mila. Pacient vgrizne in prestrasen plane po-
konci. Zdravnik mu med smehom sname obvezo, asistent pa mu
ljubeznivo ponudi kozarec vode, da si lahko izplakne usta. Voda
je slana...

Druga inadica se prej koncéa. Zanjo je treba manj redi:
kozarec sladkane in kozarec slane vode in ruta.

Pacient sede na stol, zdravnik izjavi, da bo potrebna majhna
operacija. Odredi, naj se pacientu zaveZejo ofi. Za pomirjenje
Zivecev in olajSanje bolec¢in naj popije pacient poZirek sladkane
vode. Zdraynik mu potisne k ustnicam kozarec s sladkano vodo
in kozarec spet odmakne. Vprasa, ¢e mu dobro dé. Pacient gotovo
pritrdi. Nato re€e, da mu dovoli $e en poZirek. Zdaj pa zdravnik
brZz zamenja kozarec in da piti pacientu iz kozarca s slano
vodo. .. ; \

O »izdiranju zobac glej 8¢ »Sen¢ni kino« v X. poglavju
(obidaji, igre in predstave).

Zapecatena sedma knjiga Mozesova.

(Veé oseb; med njimi ena, ki igre $e ne pozna. — Miza; 3est raz-
liénih knjig, skleda za umivanje in nekaj vode v njej; ruta.)

Na mizo polozimo Sest knjig vsako zase. Sesto pokrijemo s
polo papirja. Nekoga, ki igre ne pozna in ki se je izjavil priprav-
ljenega, da bi rad spoznal zapecateno sedmo knjigo Mozesovo,
smo med tem ¢asom poslali iz sobe in ga spustimo spet vanjo.
Za hip lahko pogleda po mizi, nato mu pa zaveemo o&i in mu
retemo, da bo moral otipati vseh Sest knjig, nakar da jih bomo
pomesali med sabo, mu sneli obvezo in bo moral s prostimi oémi
spoznati, katera med njimi je sedma knjiga Mozesova. Pripelje-
mo ga k mizi, vodja igre ga prime za roke in jih slovesno pritisne
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na knjigo, rekoé: »To je prva knjiga Mozesova.« Tako se zgodi
z 2., 3., 4. in 5. knjigo. Nekdo je medtem prinesel skledo z vodo
in jo postavil na mizo. Ko bi morala biti na vrsti 6. knjiga, pa
potisne vodja igre slepi miSi roke v mrzlo vodo, rekoé: »In to
je sedma knjiga Mozesova.«

Soncni vzhod.
(Vec oseb; ena med njimi igre ne sme poznati. — Dva stola;
namizno pregrinjalo; goba.)

Dva stola postavimo drugega ob drugega in pregrnemo pre-
grinjalo dez obe naslonjali. Tako dobimo »obzorje«. Tisti iz’
druzbe, ki igre ne pozna in bi rad videl sonéni vzhod, mora biti
zunaj. Ta ¢as se skrije nekdo z mokro gobo v roki za oba stola.
Ko pripelje vodja igre nedolzno Zrtev v sobo, ji rede, naj se
ustavi kakih Sest korakov pred »obzorjemc«, sam pa stopi ne-
koliko stran od obzorja. Zrtev ga mora nepremi¢éno gledati v
obraz. Tadas se vzdigne oni izza obzorja in vrZe ni¢ hudega
slute¢i Zrtvi mokro gobo v obraz.

Klavirja se uéiti.
(Ve& oseb; med njimi nekdo, ki igre $e ne pozna. — Osem stolov;
velika skleda z vodo; ruta.)

Najti je treba nekoga, ki igre ne pozni. Vodja mu pravi, da
ga bo naudil klavirja. Postavi v vrsto osem stolov, ¢e§ da pred-
stavljajo osem tipk oktave. Zrtvi se zaveZejo o&i, nato ga pa
prime vodja z levico in ga popelje k stolom, reko¢, naj udari z
desnico krepko po vsakem stolu in naj vsakokrat zapoje v lestvici:
¢, d, e f, g.a, h — preden pa pride do zadnje »tipkec, ¢, pa je
nekdo postavil na zadnji stol skledo z vodo in slepa mi§ udari
z roko — po vodi.

Skok brez padala.
(Vsaj $tirje; eden igre ne sme poznati, — Pruéka; ruta.)

»Zrteve naj stopi na prav nizko prudico. ZaveZejo ji odi.
Nato naj roke predroédi in jih polozi na ramena nekoga, ki ‘se
mora postaviti pred njo. Dva druga primeta pruéico in jo
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vzdigneta nekaj centimetrov nad tla. Pri tem naj hudo stokata
in vzdihujeta, naj s prudico malo omahujeta in sploh vzbujata
vtis, kakor da jo vzdigujeta silno visoko. Oni, ki stoji pred Zrtvijo
in jo »drZi<, pa naj istoéasno neopazno leze v kolena, da se vtis
dviganja v viSino Se dopolni. Uboga »Zrtev« misli, da je najmanj
poldrug meter nad tlemi, ¢e ne veé, v resnici je pa komaj nekaj
centimetrov visoko.

Nazadnje se onadva s prudico posebno moc¢no zamajeta, oni
pred njima pa je do kraja podenil in poveljuje: »Zdaj pa skodi
— en, dva, trilc

Uboga »Zrteve bo trepetaje oklevala, nazadnje pa bo le sko-
¢ila v strasno globo¢ino — nekaj centimetrov. ..

Ljubeznivi sosed.

(Veéja druzba; med njo eden, ki igre ne pozna. — Za vsakega
po en stol; za enega igralca malo saj.)

Druzba séde v krog; vsakdo mora narahlo u$lipniti svojega
levega soseda, kakor pokaZe vodja: uS¢ipne ga v brado, v lica,
v noé, v Celo, v uSesa itd. Pri tem je strogo prepovedan sleherni
smeh. Nekdo, ki igre ne pozna, pa mora imeti za svojega soseda
na desni nekoga, ki si je levico namazal s sajami. To pa opazi
nesre¢na »zrteve $ele takrat, ko ima obraz Ze ves namazan s
sajami. .

Zverinjak.

(Veéja druzba; eden med njo, ki igre ne pozna. — Zrcalo, namizno
pregrinjalo.) ;

Vodja naznani, da je dospel zverinjak in da je rad priprav-
ljen pokazati vsakomur tisto Zival, ki jo Zeli videti: kamelo, opico,
osla, vola in tako dalje... Nekdo, ki ne ve, za kaj gre, gotovo
ree, da bi rad videl, kakSen je ta zverinjak. Vodja ga prime.
in povabi v sosedno sobo. Tu se je eden izmed druzbe takole
pripravil: v predklonu drZi zrcalo na glavi, vse skupaj pa je
pokrito z namiznim prtom. Pristopita in vodja vprasa: »Kaksno
Zival bi rad videl?« Oni odgovori, recimo: »Opico«. Vodja pri-
vzdigne prt, da se pokaZe zrcalo, in ljubeznivo povabi svojega
gosta, naj pogleda — samega sebe.
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Odbor voliti.

(Veéja druzba; med njo nekdo, ki igre ne pozna. — Trije stoli,

med njimi eden tak3en, da ima sedeZ spleten ali pa navrtan z

okrasnimi luknjami; odeja; kos vo3éenega platna; skleda za
umivanje in nekaj vode v njej; velika goba.)

Tri stole postavimo v vrsti drugega k drugemu. Srednji stol
naj ima spleten sedeZ, tako da lahko tece voda skozenj. Pod tem
stolom je na tleh skleda za umivanje. Na sedez sam smo poloZili
krepko namoceno gobo ter jo pokrili s kosom voSéenega platna.
Cez vse skupaj pa smo pregrnili veliko odejo, tako da je vsa
naprava videti kakor zofa.

Vodja pravi, da je skrajni Cas, da si druzba izvoli svoj odbor.
On da bo prevzel vodstvo volitev. Najprej predlaga tajnika (ali
tajnico). Ko je izvoljen, zasede tajnik stol na desni. Vodja pred-
laga nato blagajnika (ali blagajnico). Po izvolitvi zasede blagajnik
stol na levi. Prazen je sedaj usodni stol v sredini. Vodja preide
k volitvi predsednika. Predlagati mora vedno takega, ki igre ne
pozna. Po izvolitvi spremi vodja predsednika k cdastnemu sedeZu
v sredo med tajnika in blagajnika. Ko predsednik sede, se pa
nenadoma zasliSi neprijetno curljanje vode... Predsednik se
seveda ne znajde, druzba pa se zvija od smeha.

Kdor ima prav, placa.
(Veéja druzba. — Skatla vZigalic.)

Pri igrah plada po navadi tisti, ki nima prav. Zato bo v
vsaki druzbi dobrodo$lo, ¢e se kdo najde, da rece: »Zdaj bo pa
pladal tisti, ki ima prav '

Vzemi Skatlo vzigalic in reci, da bo§ razdelil vZigalice tako
med navzocée, da bo dobil vsak enako S$tevilo vzigalic. Nobeden
ne sme imeti kaksne vZigalice ve¢ kakor drugi.

Zdaj pa za¢ni polagati vsakemu predenj na mizo vzigalico
za vzigalico. Najprej dobi vsak po eno, ko prideS naokoli, dobi
vsak e drugo vzigalico in tako dalje. Nato pa daj kateremu
izven reda kak$no vzigalico veé¢ ali pa pusti, da kakor slucajno
pade kak¥na vzigalica kateremu na njegov kupdek. Gotovo se bo
kdo nagSel, ki bo zaklical: »Ta je pa dobil eno vzigalico preved!«

Imel je prav. Zato mora pladati!

Tt

Veselja dom 1
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Cesarica na parah.
(Vecja druzba, ki po vedéini te igre ne pozna. — Miza, velika odeja
ali pregrinjalo, razliéni manjsi predmeti, velika goba.)

Vsa druzba se odstrani iz sobe. Vodja si dobi nekoga izmed
nje, da ostane pri njem. Ta zleze pod mizo in vzame v roko
krepko namodeno gobo. Vodja prekrije mizo s pregrinjalom, ki
mora segati do tal. Vse skupaj naj predstavlja cesari¢in mrtvaski
oder. Zato naj postavi na mizo Se kak svecnik z gorefo sveco,
kakSno zapestnico, koralde itd., kar naj predstavlja ostalino ce-
sarice.

Posamezniki iz druzbe prihajajo vsak zase v sobo, da vidijo
cesarico na parah. Kdor hode videti cesarico sdémo, mora po-
gledati pod mizo. Tisti, ki je pod mizo skrit, mu nenadoma
zmoc¢i obraz z gobo.

Hlev.
(Vsaj pet.)

Vodja igre pove vsakemu udeleZencu na uho, katero Zival
naj predstavlja. Vsem skupaj naroci, naj se oglasijo z glasom
tiste Zivali, katere vloga jim je bila poverjena, in sicer takoj, ko
bo imenoval ime tiste Zivali. Vse »Zivali« se postavijo okoli vodje,
ki za¢ne nato s Saljivim govorom, v katerega po vrsti vpleta imena
Zivali. Vsaka se oglasi, kakor hitro je bila poklicana. Ko je govor
konéan, se vse trese od mukanja, blejanja, meketanja, riganja,
rezgetanja . .. Pozor, ¢e so v soseSc¢ini nervozni ljudje ali bolniki!

Telefon.
(Druzba okoli mize.)

Ce sedi druzba okoli mize, se spomni eden kratke besede
in jo pove tiho svojemu desnemu sosedu na uho. Ta mora po-
vedati tisto, kar je sliSal, spet svojemu desnemu sosedu — in
tako dalje. Zadnji pove na glas, kaj je pri§lo do njega. Po navadi
se zasliSi &isto nekaj drugega. Ko pove prvi, kaj je prav za prav
rekel, vzbudi veliko smeha.

Se bolje pa je, ¢e pove prvi svojemu desnemu sosedu na
uho kraj8i stavek in potem ta stavek kroZzi naokoli. Ko pride na-
okrog, je po navadi popolnoma spacen. Primerjava izzove spet
obilo zabave.
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CeZano jesti.
(Druzba vsaj treh.)

Ta preprosta zabava ulinkuje le tedaj, ¢e je druzba res
7e razigrana. V takem krogu je neznansko smeSna. V druzbi naj
vsakdo po vrsti izpregovori po en stavek, ampak tako, da potisne
jezik med sprednje zobe spodnje Celjusti in med spodnjo ustnico.
Kdor poskusa tako govoriti, dobi izraz pohlevnega bebc¢ka. » Neko¢
je bil mo#. — Stra$no rad je jedel deZano. — Zena mu je skuhala
poln pisker ¢eZane. — Vsega je sam posrebal. — Potem je Sel na
vrt in sédel na klop in rekel: Uh! — In odtlej ga nisem nikoli
ved videl.« Cemerni ljudje, ki vas bodo gledali in poslu3ali, bodo
sicer rekli, da ste bedaki. A de ste v pravem razpoloZenju, se
boste pri tem sami nebeSko zabavali. Kdor od smeha ne more
povedati stavka do konca, zapade.

9. Spretnosti z nitjo ali vrvico.
Nit ali vrvica.

Nit ali vrvica sta bogat vir zabave, zlasti e zveZemo oba
konca, da nastane zanka.

Za vezanje dveh koncev vrvice imamo mnogo nadinoyv, ime-
novanih vozli. Izbor najvaznejSih dobi§ v naslednjem. :

Zanka se na rokah na razliéne nadine prepleta. Tako na-
stanejo mnogoteri liki. V tem je bistvo Stevilnih iger z vrvico ali
nitjo, znanih pri vseh narodih sveta od ¢asov pracloveka do da-
na¥njih dni. Te igre in liki pri dana$njih Eskimih in prebivalcih
Oceanije kaZejo obreden znadaj in sluzijo pri rotenju duhov ali pa
tvorijo svojevrstne posnetke vsakdanjega Zivljenja.

V Evropi so igre z vrvico samo Se otroska zabava. Prvotni
obredni smisel posameznih likov je popolnoma pozabljen. Zani-
mivo je, da so $tevilni liki, znani med vsemi narodi, ofitna stara
dedi$¢ina tudi med na¥im narodom, kjer so dobili znaéilne do-
made nazive. Domadim likom, ki jih izvajata navadno dve osebi,
dodajamo tudi nekaj tujih, ki jih izvede ena sama oseba.

Za izvajanje likov je najpripravnej$a vrvica, ki ni ne pretrdo
zvita in tudi ne pregladka. Dolzina vrvice naj ustreza telesni
vidini. Oba konca vrvice zveZi s tkalskim ali ribiSkim vozlom.

] 0
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a) VOZLIL.*

Ambulantni vozel Z
njim zveze§ dve vrvi. Ker je
ploscat in ne tiS¢i, ga uporablja-
jo pri ambulanci, za pritrjevanje
obvez itd. Od preprostih vozlov
je najboljsi, ker ne dréi in ga je
lahko razvezati. ¢

Ladijskivozel veZe§ s
koncem vrvi ¢ez ostali del in za
njim. Ce je prosti del nazaj upog-
njen in tvori zanko, se ta vozel
prav lahko razveZe.

Mrtvi vozel, zanko, ki
ne dréi, uporabljamo za reSeva-
nje ljudi v planinah, za vladenje
tovorov itd. Narédi zanko in v
ostanku vrvi Se eno. Skozi le-to
napelji konec velike zanke, osta-
nek pa skozi malo zanko.

Tkalski ali Skotski
vozel. Tudi z njim zveZemo dva
konca vrvi. Narédi zanko A B z
eno vrvjo in jo ovij s koncem
vrvi C, ki ga up6gni pod ostali
del iste vrvi.

SkrajSevalni vozel
rabis, ¢e hoceS vrv skrajsati.

' Vzemi zaZeleno okraj$avo kakor
v prvi sliki, nato pa narédi s
koncema A in B ladijski vozel
okoli vsake zanke, kakor kaze
druga slika.

Ribiski vozel. Z njim
zvezeS dve razliéno debeli vrvi.
Zveze§ ga hitro in ga hitro tudi
razveze§; treba ti je samo, da
potegne§ oba konca narazen.

* Po Baden-Powellovi knjigi: Skavt (Ljubljana, 1932).
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Vozel za tezka bre-
mena. Na vsak konec lahko
obesi§ teZek tovor, zanka ne bo
drcala.

Vozel srednjega mo-
Za. ZveZe$ ga na podoben nadin
kakor ribiski vozel. Zanka ne
dréi, ¢e se vozel nategne. Varno
ga lahko uporabljas kot povodec.
Uporaba v planinah!

annfitgih.

b) LIKI ZA DVA
Preprijem.

To umetnijo je laglje izvajati kakor pa opisati. Dosti, da jo
enkrat ali dvakrat vidi$, pa jo zna$. Kljub temu jo poskusimo
opisati. S prsti je treba preprijemati — od tod tudi ime —-
vrvico, da nastanejo razli¢ni liki. .

Vrvica naj bo kak meter dolga, oba konca naj bosta za-
vozlana v zanko.

'/’:-‘\v{)
Nzl
34\“.

y
77

Najprej nasadi vrvico na obe iztegnjeni roki (slika 1). Nato
si jo ovij okoli vsake roke (slika 2). Vdeni oba sredinca in gprvico
spet napni (slika 3). Dobil si lik, ki ga imenujemo »posteljicac.

Zdaj pa nastopi pomagaé. S kazalcem in palcem obeh rok
hkrati prime vrvico na obeh krizi§¢ih, seZe pod spodnje dele
vrvice in razsiri prste navzgor, tako da nastane tako imenovana
»preprogac (slika 4).
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®
S kazalcem in palcem nato stisni kriZi§éi, pojdi navzven in
sezi v sredino. Tako dobi¥ lik, imenovan »vodac (slika 5).
Mezinca updgni kakor kavlja in primi z njima oba skrajna
dela vrvice, prekrizaj roke in potegni vrvico samo navzven ter

sezi s kazalcem in palcem v notranjost »vode«. Tako nastane
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»zibelkac, ki je podobna »posteljicic, samo da je obrnjena na-
vzdol (slika 6). ;
Ce prime§ spet kriZi¥¢a in seZe§ navzdol in navzgor, dobis
figuro, ki je podobna »preprogic. Ce na isti nacin Se enkrat pre-
prime§, nastane nova »preprogac (slika 7).
Ce to »preprogo« spet preprimes, dobi§ »ribo« (slika 8).
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Preprimi »ribo«, pa dobi§ podolgast lik, imenovan »d&arov-
nicac.

Igra bi se vlekla v nedogled in vradali bi se vedno isti liki,
¢e bi se kdaj slu¢ajno ne zmotil in bi tako igre ne koncal.

Zaga.

Ce se zdi komu »>preprijeme« preveé zapleten, naj poskusi
z »Zago«, ki je primerna zlasti za otroke.

Prijema$S kakor pri »preprijemuc«, dokler ne dobi§ »poste-
ljice«. Tedaj pa prime§ z zobmi spodnjo vrvico, pomagaé pa ti z
roko prime ustrezajofo drugo vrhnjo vrvico. Sezi z rokama spod
in obdrzZi vryvico na sredi. Ce vledeS enkrat proti zobém, drugi¢
v smeri obeh sredincev, dobi§ nekakSen kriZ, ki se mu konci
krajSajo in daljsajo.

Ker oba, ki igro izvajata, vlefeta vrvico kakor Zagarja, se
igra imenuje »Zagac.

Izmikad.

Vrvico pregani na dvoje in jo za-
o vozlaj. Nekdo naj iztegne prst. Nanj po-
~ 167 vrvico, tako da nastaneta kakor dve
vzporednici, med katerima je prst. Nato
vtakni kazalec levice skozi obe vzpored-
nici, ki ju tvori vrvica, na tovarifev prst
pa natakni tudi nasprotno zanko vrvice.
Clovek bi mislil, da vrvica, ki se z dve-
ma zankama drZi prsta, ostane zvezana. Da Se podértamo ta ob-
¢utek, poloZimo na tovariSev prst Se prst z naSe desnice.
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Medtem pa s prstom levice, ki smo ga bili Ze polozili na
polovico vrvice in katerega zdaj tudi drZita obe zanki, izpustimo
eno zanko, ne da bi se za to kako posebej menili.

Ce nato z levico potegnemo za vrvico, bo tovari§ debelo
gledal, ko bo videl, da zdrsne vrvica brez vsake ovire s prsta.
Stvar je zelo preprosta, ulinek pa je presenetljiv.

B) LIKI ZA ENEGA

Zacetna figura.

Si. 1

Vecdina likov se za¢ne z isto figuro.
Zanko polozi§ na oba palca, oba mezinca vtakne§ od spodaj
v zanko, da pobereta zunanji del zanke (slika 1).
Potem dlani pribliZas. Desni kazalec po-
bere od spodaj nit, ki leZi na levi dlani. Levi. =
kazalec pobere nit, ki lezi na desni dlani, in
" jo potegne skozi zanko, ki leZi zdaj na des-
nem kazalcu (slika 2).
Roki razmaknes. Ena zanka leZi na pal-
cu, druga na‘kazalcu, tretja na mezincu obeh
rok..
Zunanja paldeva nit se kriza z notranjo
kazaléevo, zunanja kazaldeva pa z notranjo
mezinéevo nitjo.
Zunanja mezinéeva in notranja paleva
nit segata neposredno od prsta na desnici do
ustrezajocega palca na levici.
To zadetno figuro oznadimo s figuro A. sl 2
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Nebeska lestva.

1. Figura A,

2. Palca potegni iz zanke,
niti nategni.

3. :Dlani obrni navzven.
Palca pobereta od spodaj zu-
nanjo mezinfevo nit in se
vrneta v obi¢ajno lego. Dlani
obrni drugo k drugi (sl 1).

4. Palec skloni ¢ez no-
tranjo kazaléevo nit, od spo-
daj poberi s palcema zunanjo
kazaldevo nit (sl. 2).

5. Mezinca potegni ven iz
zank.

6. Mezinca nagni ez no-
tranjo kazal¢evo nit in poberi
od spodaj zunanjo paléevo nit
(slika 3).

7. Izpusti paléevi zanki.

8. Nagni palca dez Kka-
zaléevo zanko, poberi od spo-
daj notranjo mezindevo nit.
Palca se vrneta v svojo obi-
¢ajno lego (sl. 4).
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9. Z levim kazalcem in
palcem poloZi desno kazalce-
vo zanko na desni palec.

10. Stori isti gib z drugo
roko (slika 5).

11. Nagni palca dru-
gega k drugemu navznoter
in izpusti spodnjo paléevo
zanko. Palca spet vzravnaj
(slika 6, levica).

12. Tik ob palcu je na-
stal trikotnik, Vtakni ka-
zalca od zgoraj v ta tri-
kotnik (slika 6, desnica).

13. Mezinca potegni iz zank, zasu¢i dlani navzven, lik raz-
tegni in pri tem kazalec in palec obeh rok kar se di razmakni
(slika 7).

Cetverokotnik.

1. Figura A.

2. Palca vtakni od
spodaj v kazal¢evo zan-
ko. Prstanec in sredi-
nec vtakni od spodaj v
kazaléevo zanko in spu-
sti to zanko, da ti pade
na zapestje. Po ena zan-
ka je na zapestju, pal-
cu, mezincu (slika 1).
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3. Palca pobereta
od spodaj notranjo me-
zincevo nit, mezinca po-
bereta od spodaj zuna-
njo paléevo nit (sl. 2).

4. Levi kazalec in
palec posnameta nit, ki
leZi na desnem zapest-
ju, in jo spustita. Isti
gib izvrSi druga roka.
Niti nategni (slika 3).

5. Na dlani vsake roke lezi zdaj dvojna nit pred sredincem,
kazalcem in prstancem, enojna nit pa pred vsemi petimi prsti.

Desni kazalec pobere od spodaj enojno, na levi dlani leZe¢o nit.
Levi kazalec pobere na desni dlani leZeGo enojno nit. Roke raz-
makni. Ta gib ustreza tretjemu gibu v osnovni figuri A.

6. Palec spravi od spodaj v kazaldevo zanko. Mezinec spravi
od spodaj v kazaldevo zanko.
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7. Palec in kazalec levice spravita spodnjo dvojno palcevo
zanko ¢ez zgornjo palcevo nit desnice.

8. Palec in kazalec levice spravita spodnjo dvojno mezinéevo
zanko nad zgornjo mezincevo zanko na desnici.

9. Isti gibi se izvrSe z levico. : :

10. Palec spravi od spodaj v kazaléevo zanko. Mezinca spravi
od spodaj v kazal¢evo zanko. Kazalca osvobdédi. Lik raztegni
(slika 4).

Trikotnik.

1. Figura A.
2. 'Z zobmi
potegni  zunanjo
mezinéevo nit pre-
ko wvseh drugih
niti naprej (sl. 1).

3. Levi kaza-
lec vtakni od zgo-
raj v zanko, ki jo
drZi§ z zobmi, in
poberi z njim od
-spodaj desno nit
te zanke, Desni
kazalec pobere od
spodaj levo nit te
zanke (sl. 2).

4. Palca osvo-
bodi, niti nategni.
Palca nagni dez
spodnjo notranjo ¢
kazaléevo nit in
poberi od spodaj
obe zunanji ' ka-
zal€evi niti. Palca
se vrneta v svojo
obidajno lego (sli-
ka 3). sl.3
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5.  Sredinca
nagni dez.zgornjo
notranjo kazalce-
vo nit, od spodaj
poberi  notranjo
kazaldevo nit (sli-
ka 4),

6. Prstanca in
mezinca nagni nad
mezinevo zanko
in ju pritisni tes-
no k dlani.

7. Palca osvo-
bodi in pusti, da
paléevi zanki pro-
sto obvisita. Palca
pobereta od spo-
daj notranjo Kka-
zaléevo nit in jo
potegneta  daleé
naprej (sl. 5).

8. Dlani obr-
ni navzven. Palca
diZi pokonci. Sre-
dinca nagni nad
zunanjo sredince-
vo nit in ju pri-
tisni ob dlan. Na-

' rejeni lik raztegni
sl. 6 h (slika 6),

c¢) UMETNIJE

Vrtilo.
(Veéji gumb; 1 m dolga vrvica.)

Skozi dve luknjici velikega gumba potegni vrvico v dolZini
1 m. Oba konca zveZi, spravi gumb na sredo in vtakni kazalec in
sredinec vsake roke v zanko na vsaki strani, kakor kaZe slika.
Gumb nato sudi, da se bo vrvica dostikrat zavila, kakor kaZe
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naslednja slika. Nato vrvico nategni in gumb se zacne vrteti sam
od sebe. Preden se vrv docela odmota, odnehaj, da se gumb sam
od sebe lahko zafne sukati v nasprotnem smislu in se v istem

smislu zaéne tudi vrvica zavijati. Tako nateza§ in popus¢a$ skoraj
v nekakem ritmu. Ko bo§ ritem imel v prstih, se bo zdelo, da je
vrvica kar elasti¢na in gumb se bo vrtel z veliko brzino zdaj v
to, zdaj v ono smer.

Gordijski vozel.
(40 cm dolga nit.)

Kakih 40 cm dolgo nit poldZi po dolgem po mizi. Naloga se
glasi: Primi s kazalcem in palcem levice za levi konec, s kazal-
cem in palcem desnice pa za desni konec niti; koncev izpustiti
ne sme§, mora$ pa zavezati vozel z nitjo, ne da bi oba konca iz-
pustil. Kako bos to storil? Vsakdo poskuSa, poskusa in ne more.
ReSitev pa je preprosta. Preden prime§ za nit, prekriza§ roke na
prsih. Nato prime$ za oba konca in ko roke iztegnes, se naredi
vozel v niti sam od sebe.

Da se reSi§ vrvice, privezane na gumbnico, ne da bi jo
pretrgal ali prerezal.

(Sala! — Daljsa vrvica.)
Dalj$o vrvico zadrgni z zanko za gumbnico na suknjicu.

Izjavi, da se je bo¥ resil, ne da bi vrvico kakor koli poSkodoval.
ReSitev je prav preprosta: sleci suknji¢, pa si reen...
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é

Nevihta.

(1 m dolga vrvica.)

Da vzbudi§ v nekom dojem nevihte z deZjem in strelo, za-
dos¢a navadna vrvica. Vrvico primi tako, da prideta oba konca
skupaj, pusti dva kondia prosta, nato pa oba ‘dela dva- ali
trikrat zavozlaj, kakor kaze slika.

Tisti, ki bi rad na lastna uSesa sliSal nevihto, naj si polo#i
zanko, ki je nastala, tako okoli glave, da mu gre &ez tilnik in
¢ez obe roki, ki si ju je poloZil na uSesa. To kaZe naslednja slika.

Zdaj pa z levico nategni vrvico in z desnico zadni proizvajati
s samo vrvico vse tiste znadilne glasove, ki jih je sliSati pri
nevihti, a jih bo sliSal samo tisti, ki ima vrvico okoli glave. Ce
primes vrvico med palec in kazalec in jo drgne§ z obema prstoma,
bo oni sliSal, kot bi pihal veter in bi deZevalo. Ce udari¥ s prstom
po napeti vrvici, bo slisal tresk. Ce pa drsi§ po vrvici z nohti,
se bo oglasil grom. ]
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Cudna zanka.
(Dolga vrovica.)
Vzemi dolgo vrvico in zaveZi' dve zanki, kakor kaZe slika.

Zank nikar zadrgniti. En konec vrvice primi, drugi konec (a) pa
daj nekomu in mu nardci, naj obe zanki razveZe. Ne sme pa

nQ

konca a morebiti vtikati nazaj v zgornjo, potem pa spet v spodnjo
zanko. Tako bi bila stvar preprosta. Razvezati ju je treba drugace.
Kako? Slika jasno kaZe, kaj je treba narediti s koncem a. Ce
ga tako »zavozlai« in potem zanj potegnes, obe zanki izgineta.

Dva zvezanca reSiti.
(Dve dolgi vrvici.)

Privesi en konec vrvice okoli zapestja desnice, drugi konec
okoli zapestja levice nekoga izmed druzbe. Enako dolgo vrvico

7

2 L v R
K25 ——

Ww V.

naveZe§ prav tako drugemu na obe roki, samo da speljeS to
vrvico ¢ez prvo (glej sliko). Naloga se glasi: Zvezanca naj se
reSita, ne da bi vrvici odvezala ali celo prerezalal
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Ce hod&es nalogo rediti, vzemi eno vrvico, jo vtakni kot zanko
skozi zanko na zapestju drugega izmed obeh zvezancev, jo spelji
ez roko in — reSena stal Natan¢nejSi potek te umetnije pa
kaZe slika.

Resiti se iz zanke.

(Prav dolga vrvica.)

Kakih 4—5 m dolgo, tenko vrvico pregani na dvoje, daj oba
konca nekomu v roke, nasprotni dvojni konec si vtakni skozi
gumbnico in prosi tistega, ki drZi oba prosta konca, naj ju vtakne
skozi pentljo ter nastalo zanko zadrgne. Tako te drZi privezanega
za gumbnico. Nato ga pozdvi, naj potegne oba prosta konca
skozi klju¢avnico, naj ju na oni strani vrat spet zagrabi in za nié
na svetu ne izpusti. Povej, da se bo§ kljub temu resil zanke. Oni
te uboga, ti pa zapri vrata in razliri zanko, vtakni glavo skoznjo,
jo potegni preko hrbta in stopi ¢eznjo. Cez hip ali dva vrata spet
odpres in stopi§ v sobo, ne da bi bila vrvica kakor koli poSkodo-
vana. Oni jo zdaj lahko potegne skozi kljucavnico.
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DOLOCANJE PRVEGA
IN ODKUP KAZNI






1. Kdo bo prvi?

Pri vedini iger je vazmo, da se dolo¢i, kdo bo prvi. Prepiru
se izognemo na ta nacin, da prepustimo »sreic, naj ona doloci
prvega.

»Sreco« kliemo na veé nadinoy: z izStevanjem, z vadljanjem,
z »lazo«, z Zrebanjem s slepo mi$jo, s fucanjem. Vse te nacdine
bomo opisali v naslednjem.

IzStevati.

Otroci se ustopijo v krog. Ponekod poloZi vsak svoj desni
kazalec na Zrebaléevo koleno. Zrebalec zafne pri sebi s prvim
zlogom iztevalnice in nadaljuje z naslednjimi zlogi na vsakem
kazaleu po vrsti. Po navadi pa Zrebalec samo s kazalcem po-
kazuje na vsakega po vrsti. Kogar zadene zadnji zlog, je »reSenc
in izstopi. Na ta nadin se Zreba tako dolgo, da so »reSenic vsi
razen enega. ‘

IzStevalnic je neznansko veliko Stevilo. Po navadi jih tvorijo
spakedrane ali izmisljene besede, ki nimajo nobenega smisla.
Navajamo samo nekaj najbolj znanih z vseh slovenskih predeloy.

An, ban, kje si hodil,
pet podgan, kje si bil?
sedem mis, Po vrtu sem $paciral,
v uh’ me pis! kamencke nabiral,
# domov prisel,
Andra, bandra, vindice, f(;t;:le bpi;'osﬂ,
sija, bija, kam pa gre? ‘¢ i
Elfa raka, tika tak, ni¢ dobill
sija, bija — ven! #*
7 Andrle, pandrle
Andle, bandle, piku Zene,

cuckoy sin, one, mone
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osterlajha,
cviderlajha
pika pajka,
pink, ponk
tidl, tonk.

*

Ancka pandka,

pomarancka,

v prvi klopici sedi

in napise érko i,

pika, vej'ca — ven!
*

Ancka bandka,

pomarancka,

etka, betka — muc!
*

Didl didl daj¢ka,
mi imamo zajcka,
noge ima Stiri,
niso ni¢ pri miri,
en, dva tri —
zajéek si zdaj ti!

*

Ena bena benica,
bodi moja Zenica,
en pen pen,
pojdi ti zdaj ven!
&
Ekate, pékate, ciikate me,
abe, fabe, domine!
Etkenu, petkenu, kufr, stuc,
kvinte, kvante, vinga, fuc.

E3
Enega, benega, ticeka, lenka,
$miikla, diikla, divola, diiks.
£
Ene, tene, tike, take,
inter bone dvake.

IV. Doloéanje prvega in odkup kazni

Edrum, bedrum, puterstuc,
kvinte, kvante, bense fuc!

#

Ete, tete, tinterod,
jaz sem kmeti¢, ti si moZ.
En, dva tri —
ven greS til
F3

Eva je po vrtu hodila,
koliko pti¢ev je nalovila?
Ena, dve, tri —

pojdi ven ti!

Ena tebena,
ti kuka zelena,
posmuk, posmuk —
ti, tele, si vuk!

*
Ena podgana misi Tovi,
eno ujame, se kislo drZi.
Ena, dve, tri —
ujem’ jo Se ti!

&
el péci, pec,
ti si mali zec,
ti si mala prepelica,
eci, peci, pec!

ES
Ena, dve, tri —
pojdi puta ven til

2 #

En peden, pet peden,
Zalec, palec, : ¢
enka — ven!

#*

En kova¢ konja
kuje,
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kol'’ko Zebljev po-
trebuje.
En, dva, tri,
kdor ni priden,
ta mizi.
%

Ena bela hiSica,
kol'ko oken pa ima?
En, dva, tri —
povej hitro ti!

#*

Ena bela lilija,

notri pleSe deklica.

Lil’'ja oveni —

pojdi ven zdaj ti!
#

Ivan je po vrtu hodil,
mnogo pti¢ev je vlovil.
_En, dva, tri —
16vi jih $e ti!

F

Ini, ani, ho!

Kapitani, ho!

Cika bela, cika bela —
string, strang stro!

*

Ina, ane, u,
kapitan je tul
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Citravél, citravél —
trenk, trank, trunk!
F

Koval ’¢e konja podkovati.
Kol'’ko Zebljev mora dati?
Eden, dva, tri,

pojd’ venkaj — ti!

®

Na vrtu je drevo,
v drevesu je gnezdo,
v gnezdu je jajce,
v jajeu je pti¢!
*
Tandi, narandi,
pri sokoti, pri mékoti,
pri zrnci, pri trnci,
mazulka ven!
#

Ti si krava belka bela

in vesela.

Daj mi mleka! Muci dala,
ti si ¢rni buc!

*

Ti bo§ macka,
jaz sem mis,
jaz bom bezal,
ti lovis!
*
Vrti se, vrti, deseto kolo,
ti se pa peljes v zlato nebd!

»Laza«.

Vsi udeleZenci primejo s pestmi za daljSo palico (pastirji na
pa$i za bitevnik). Prijemati morajo izmenoma z eno pestjo. Ce
so §tirje, A, B, G, D, primejo takole: A z desnico, B z desnico, C z
desnico, D z desnico, nato pa A z levico, B z levico, C z levico, D
z levico. Nato se pa zatne »lazac: A prestavi desnico tik nad
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D-jevo levico, B prestavi desnico tik nad A-jevo desnico itd. Tisti,
ki najprej doseZe konec palice (ali bi¢evnika), je prvi. — Véasih
se govori zraven tudi: Eci, peci, pec... :

Fucati.

Novec se vrZze kviSku. Gre za to, kaj kaZe, ko pade na tla.
Po dogovoru velja »cifrac< ali pa »moz«: kdor vrZe domenjeno
stran, bo prvi.

Fucanje je tudi samostojna igra, podobna kockanju.

S slepo miSjo Zrebati.

Nekomu zaveZejo o¢i, ostali stopijo narazen in obstanejo. Oni
zalne iskati. Tisti, na katerega naleti najprej, bo prvi v’igri.

Se en nadin je ta, da enemu iz druzbe zaveZejo oéi, vsi drugi
pa se ustopijo v vrsto in korakajo mimo njega. Vsak ga potreplja
po prsih. Ce pa ‘zakli®e oni z zavezanimi o¢mi: »Stojl¢, mora
obstati tisti, ki je ravno pred njim. On bo prvi.

Vadljati se.

Pri tej igri imamo navadno tri »figure«, ki jih predstavlja
roka. Pest pomeni »kamen«, dva iztegnjena in razprta prsta sta
»8karje« in navzgor iztegnjena dlan velja kot »papir<. Oba vad-
ljavca zamahneta hkrati z desnico trikrat po zraku in pokaZeta
tretji¢ spodaj eno izmed »figur«. Ce pokaZeta oba isto, ponovita
igro. Sicer pa zmagajo »8karje« nad »papirjem« (ker ga lahko
razreZejo!) in zapadejo ob >kamnu« (ker ga ne morejo rezatil).
»Kamen« torej zmaga nad »Skarjamic<, a zapade ob »papirjus
(ker ga»papir« lahko zavije!). Kdor odnese »zmagoc, je prvi.

2. Kazni.

To, kar so udelezenci pri raznih igrah kot kazen zastavili,
je treba na koncu igre odkupiti. To je dostikrat »veselejsi del«
vsake igre .

Nekdo ima zastavljene predmete v predpasniku ali vredi ali
v ¢em podobnem, kamor udeleZenci ne vidijo in kamor tudi sam
ne vidi. Ko prime predmet v roko, rede navadno:
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»Kaj zasluZi ta clovek, ki je svoje blago izgubil pa bi ga rad
nazaj débil 2« i

Tisti, ki je za sodnika, pove »ceno« ali »odkupc.

»Odkupove je dolga vrsta in ne bomo mogli vseh navesti.
Ce bi se ravno kje ne mogli nobenega spomniti, jih podajamo v
naslednjem nekaj:

1. Lastnik naj nekaj zapoje.

2. Lastnik naj pove kaksno smesnico.

3. Lastnik naj pove kaksno zgodbo.

4. Lastnik naj deklamira kaks$no pesem.

5. Lastnik naj testament dela. — ZaveZejo mu o¢i, nakar ga
sodnik vprasuje, komu kaj zapusti. S kretnjo nakaZe, na primer,
zauinico in vpraSa, komu jo zapusti. Prizadeti imenuje nekoga iz
druzbe. Sodnik nakazuje s kretnjami Se druge stvari in prizadeti
vsakokrat pove, komu kaj zapusti. Ko je testament narejen, mu
odveZejo odi, povedo, komu je kaj zapustil, nakar mora oporoko
tudi izvrSiti, to je, dati vsakemu, kar mu je zapustil.

6. Lastnik se mora spovedati. — Podobno »testamentu«. Zave-
Zejo mu o¢i in sodnik ga spet izpraSuje: kolikokrat je naredil to
in ono, kar oznaduje s kretnjami. Prizadeti odgovarja s Stevili:
2 krat, nobenkrat itd. — Ko je spoved konéana, mu povedo, kako
se je spovedal.

7. Lastnik naj abecedo pove. Ampak od zadaj!

8. Lastnik naj pove postevanko. Ampak od 9 nazaj!

9. Lastnik naj gre po vodo v vodnjak. — Ustopiti se mora
h komu, da bosta stala skupaj s hrbtoma, se preprijela z rokami
in se privzdigovala drug drugega (gl. str. 29.: Tehtnica, tudi
Vodnjak).

10. Lastnik mora obrtnike ugibati. — Prizadeti mora iz sobe,
nekaj od prisotnih pa se domeni, kak$ne obrtnike bodo s kret-
njami predstavljali. Nato pokli¢ejo onega v sobo. Uganiti mora,
kaj predstavljajo. :

11. Lastnik mora zvezde $teti. — Stejejo se takole: »Ena, dve,
tri in vse druge zraven.«

12. Lastnik naj pe¢ pocasti. — Poklekniti mora k pe¢i, reko¢:

Ljuba ped, jaz te podastim,

tebi je treba drva,
Zenskam je treba moz4!

13. Lastnik naj opravi kak¥no delo (naj kje pomete, naj
kaj razloZi in spet zlozi itd.).
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14. Lastnik naj zapleSe (ostala druzba zraven poje).

15. Lastnik naj opravi kakSen telovadni gib (odrocdenje, po-
dep itd.); treba je tudi dolo¢iti, kolikokrat. -

Seznam kazni bi se lahko nadaljeval v nedogled. — Pri
izbiranju se ogibljimo neokusnosti!










1. Potegavscine.

Zvite stave.
(Vsaj dva.)

Prvi stavi z drugim, da ne bo rekel trikrat »dac«. Stavi se
lahko za malenkost (manj§i novee, jabolko in podobno). Prvi rede:
Danes je lepo vreme. — Drugi: Da. — Prvi: Jutri bo dez —
Drugi: Da. — Prvi: Ti si stavo izgubil. — Drugi bo zdaj rekel
»dac in bo s tem priznal, da je stavo izgubil; ¢e bo pa rekel »nec,
jo bo pa tudi izgubil.

Drugadna stava se lahko sklene tako, ¢eS da drugi ne bo
rekel trikrat »ne«. Prvi mora zato reci v tretje: »Ti stave nisi
dobil.« Drugi bo tako v vsakem primeru stavo izgubil.

Tretja stava je lahko tale. Prvi rece: »Usedel se bom na tak
prostor, kamor se ti ne bo§ mogel usesti, ¢eprav se bos lahko
prosto gibal.« Prvi se bo najprej usedel na stol. Drugi za njim.
Nato bo sedel na tla. Drugi za njim. Naposled pa se prvi
usede drugemu v naro&je — tja pa drugi ne more. Stava je
dobljena.

Prvi re¢e: Rekel bom hokus pokus — in ne bo§ si mogel sam
sle¢i suknji¢a (sezuti copate ali podobno)! — Stava je sklenjena.
Drugi si zadenja sladiti suknji¢ (ali sezuvati copato) — prvi tudi.
Stava je dobljena — ni se slekel (ali sezul) sam!

Nemogoce stvari.
(Vsaj dva.)

Reci komu:

1. naj se postavi tik k steni ali drevesu in naj pobere nekaj,
kar leZi tik pred njim, ne da bi upognil kolena;

2. naj se postavi z desno ali z levo stranjo tik k steni ali h
kakemu drevesu in naj dvigne nogo nasprotne strani, ne da bi
upognil koleno;
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3. naj sede na stol, naj stisne nogi k stolovima prednjima
nogama in naj vstane, ne da bi noge premaknil in ne da bi bil
sklonil gornji Zivot naprej.

Vse to so na videz zelo lahke stvari, a jih je nemogocde iz-
vesti. Lahko stavi§ z nekom, da jih ne bo napravil!

Da necesa skozi odprta vrata vreci ne mores.
(Vsaj dva. — Majhna Zoga, 3e bolje kepa zmetkanega papirja.)

Reci nekomu, da Zoge ali kepe zmelkanega papirja ne bo
mogel vredi skozi odprta vrata. Vsak ugovarja. Ti ga pa postavi
nekaj korakov pred odprta vrata in ga zasudi tako, da kaZe
vratom hrbet. Dovoljeno mu je, da obrne glavo na levo, metati pa
mora z desnico nazaj. Ce se $e tako trudi, nikoli ne bo zadel. —
Ce hode§ sam spraviti Zogo skozi vrata, mora$ meriti tako, kot
bi hotel zadeti dva ali tri korake desno od vrat. Potem bo Zoga
letela skozi vrata.

Da pojés kos kruha in ga spravi§ pod poljuben klobuk.
(Trije klobuki; kos kruha.)

Kos kruha deni na mizo in poloZi zraven tri klobuke. Nato
s sveanim obrazom vtakni kos kruha v usta, ga pojej in vprasaj
navzole: »Pod katerega izmed teh treh klobukov naj spravim
pravkar zauZiti kos kruha?« — Ko dolodijo klobuk, ga vzemi in
se pokrij z njim. Tako pride kruh pod klobuk. ..

Da se dva ne moreta dotakniti, dasi sta le pol metra
narazen.

(Dva.)

Kadar je druzba Ze dobre volje, si dovoli tudi tole Salo. Reci:
Lahko storim, da se dva med vami ne bosta mogla drug drugega
dotakniti, ¢eprav bosta komaj pol metra vsaksebi. Ne jaz ne kdo
drug se ju poprej ne bova dotaknilal — Ko se dva priglasita,
odpri vrata, spremi enega Cez prag, se vrni, vrata zapri, potisni
drugega k vratom in jima zdaj nar6di, naj se primeta, ¢e se mo-
reta — skozi zaprta vrata!
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Da vec¢ oseb ne spravi stola z mesta.

(Stirje.— Navaden stol s $tirimi nogami ali stolec s tremi nogami).

V vsaki druzbi bo vzbudila ta $ala mnogo smeha. Postavi stol
na sredo in reci Stirim osebam, naj se postavi vsaka k eni nogi
stola, naj se obrne, da pokaze stolu hrbet, naj se skloni, se raz-
koradi, vtakne obe roki med noge in tako prime za nogo stola.
Vsaka bo vlekla na svojo stran.

Vsa zadeva je Se mnogo sme$nejia, ¢e se tri osebe spravijo k
stolcu s tremi nogamil

Da nekdo misli, da se mu je novec prijel Cela.
(Dva. — Novec; kapljica kleja ali smole.)

Manjsi novec si pritrdi s kapljico kleja ali smole na konec
kazalca. Nekomu pritisni novec trdno na ¢&elo in ga nekaj ¢asa
ti§¢i. Nato pa prst hitro odmakni in novec skrij. Oni bo mislil,
da se ga novec drZi. Prej se domenita, da se s prsti ne bo pri-
jemal za &elo. Na veliko veselje ostale druzbe se bo dolgo casa
stresal, da bi spravil »novec« s cela.

V zrcalo se seveda ne sme pogledati!

Da nihée ne more sko¢iti ¢ez slamnato bilko.
(Vsaj dva. — Slamnata bilka.)

Slamnato bilko poloZi po dolgem tik k steni — pa naj kdo
skoéi ¢eznjo, ¢e more!

Ali pa jo poloZi na tla; a zahtevaj, da tisti, ki bo skodcil, ne
sme pripogniti niti kolena, niti Zivota, niti glave.

Da dve osebi ne moreta sveCe priZgati.
(Dva. — Dve svedi.)

Eden vzame priZgano, drugi nepriZgano sveco v roke. Oba
poklekneta na eno koleno, drugo nogo pa pri stopalu primeta in
za spoznanje privzdigujeta od tal. Tako drzi vsak v eni roki svojo
nogo, v drugi pa sveo. Zdaj pa naj si tisti, ki drZi nepriZgano
svelo, prizge svojo sveto ob sveéi drugega. Ne bo mu uspelo!
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Da spravi$ novec izpod klobuka, ne da bi se klobuka
dotaknil.
(Klobuk, novec.)

Nekoga iz druzbe poprosi§ za novec, ga denes na mizo, si iz-
posodi§ klobuk, ga povezne§ na novec in nato izjavis, da bos
spravil novec izpod klobuka, ne da bi se klobuka kakor koli do-
taknil. Iztegni levico pod mizo, kakor bi hotel prestredi novec, ki
da bo padel skozi, in poveljuj: Ena, dve, tri! Levico stisni v pest,
jo potegni izpod mize in povej, da je novec pod klobukom izginil.
Ta ali oni iz druzbe bo gotovo radoveden in bo klobuk br# pri-
vzdignil. To priliko porabi§, da sam brZ pograbi$ novec. Spravil
si ga tako izpod klobuka, ne da bi se bil klobuka sam dotaknill

Da daS nekomu nekaj v roke, kar vsi vidijo, samo on ne.

Carodej mora imeti namazan jezik. Ce zna dobro otrobe ve-
zati, bo lahko koga pretental. Po primernem uvodu mu bo namre¢
dal v roko — njegov lastni uhelj.

Da vzameS$ novec izmed dveh drugih, ne da bi se ga
dotaknil.

(Trije novci.)

Tri novce polozi v vrsti na mizo. Reci, da bos spravil drugi
novec, ki je na sredi med obema drugima, iz sredine, ne da bi
se ga dotaknil. — To stori§ tako, da poloZiS prvi novec zraven
tretjega. Tako je priSel novec, ki je bil prej v sredi, na levo
stran, ne da bi se ga bil ti dotaknil. -

Neko stvar spravi§ z odrocenimi rokami iz ene roke
v drugo.
(Kakr3en koli manjsi predmet, miza.)

Zbrani druzbi povej, da bo§ vzel neko stvar v roko, da bos
roke odro¢il in ohranil v odrocenju, pa bo§ tisto stvar vendarle
spravil v drugo roko. Carovnija je kaj preprosta. Stvar primi,
roke odrodi, nato stvar odloZi na mizo, se zasudi in jo primi z
drugo roko. ;
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Carovnik.

(Klobuk; trije plutovinasti zamaski.)

Carovnik poloZi vpri¢o druzbe tri zamaske na mizo ali stol
in jih pokrije s klobukom. Zdaj vprasa: »Koliko zamaskov lei
pod klobukom?« Odgovorijo mu: >Trije.« Privzdigne klobuk —
odgovor je bil pravilen. Trije zamaski lezijo na mizi. Zdaj vzame
c¢arovnik vse iri zamaske v roko, veze malo otrobov in dene za-
maske neopazno tako na mizo, da dva leZita in eden stoji po-
konci. Spet jih pokrije s klobukom. Ponovno vprasa: »Koliko
zamaskov lezi pod klobukom?« Odgovor se bo glasil spet: »Trije:«
Carovnik bo rekel, da ni res. V dokaz dvigne klobuk: samo dva
zamaska leZita, tretji stoji pokonci...

Kako pijeS iz polne, a zamaSene steklenice?

(Steklenica z zama3kom, kozarec vode.)

Ce hode§ izvesti to »c¢arovnijoc, si mora§ poiskati steklenico,
ki ima v dnu precej$no vzboklino (steklenice od konjaka itd.).
Steklenico nalij polno vode, jo zamasi in izjavi, da bo§ pil iz te
steklenice. Ce ti ne verjamejo, stavi. Nato-pa steklenico obrni,
vlij iz kozarca nekaj vode v vdolbino in pij iz nje. Stavo si dobil!

Iz risa ne pojdes.

(Daljsa vrvica ali trak. Ali pa: kos krede, Stirje predmeti.)

Izjavi, da gre$ lahko po katero koli stvar v sobi, ne da bi
stopil iz risa, ki ga bo tvorila zvezana vrvica. Vrvico ali trak
namreé zveZe¥ za oba konca in ga poloZi§ v krogu na tla, sam pa
stopi§ v sredo kroga. Pozdvi navzoce, naj ti naroce, da pojdi po
katero koli stvar v sobi. Narode ti, da pojdi, recimo, po stol.
Ti pograbi§ vrvico, jo vzdigne§ in stisnes k sebi — pri tem pazi,
da ne stopi$ ¢eznjo —, gres do stola, vrze$ trak Se okoli njega in
se vrne§ s stolom vred na svoje prejSnje mesto, kjer polozi§ trak
v obliki kroga spet okoli sebe na tla. Storil si, kakor si bil ob-
ljubil . ..

Se drugade izvede$ to »darovnijo« takole:

Zbrani druzbi poves§: Zarisal bom ris, stal sredi njega, v vsak
kot sobe boste polozili, recimo, kaksno knjigo. Sel bom po vse

Veselja dom 1 6
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stiri knjige, ne da bi stopil iz risa! — Nihce ti ne bo verjel.
Nar6¢i, naj poloZijo knjige v vse Stiri kote, ti pa tacas zariSi s
kosS¢kom krede ris po svoji obleki okoli in okoli Zivota in lepo
stopi po vse Stiri knjige.

Brezkonéna crta.

Urezi si daljsi papirnat trak in reci komu, naj narie na trak
v vsej njegovi dolZini s svinénikom d¢rto, ki naj se tam konca,
kjer se je zadela. Ni pa dovoljeno, da bi jo v loku pripeljal nazaj
ali pa bi jo nadaljeval na drugi strani traku. Kako bo to?

Narédi iz traku obroé¢, ki nastane tako,

da zlepi§ oba konca traku. Poprej pa moras
trak za pol obrata zasukati. Ce na tak obro¢
3 kjerkoli zarise§ ¢rto, se bo konéala tam, kjer

si jo zadel.

Ta obro¢, ki mu je dal ime slavni matematik Mobius, je
znan tudi kot indijski, afganski, fakirski obro¢. Ime je navse-
zadnje postranska stvar. Glavne so njegove c¢udovite lastnosti.
Seznaniti se hodemo z njegovimi posebnostmi.

Pripravimo si papirnat trak, ki naj meri v dolZino kakih
60 cm in naj bo $irok kakih 6 cm. Oba konca je treba zlepiti,
toda pri tem en konec na pol zavrtimo. Tako nastane Mobijev
obroé (gl. sliko 1a). Ce zasadimo $karje na sredo traku in rezemo
vzporedno z obema robovoma, bi vsakdo pri¢akoval, da bomo
dobili dva taka obrodéa. Ni res! Dobili bomo samo en obro¢, ki
pa je dvakrat tolikSen kakor prvi (gl. sliko 1b). Ce pa zdaj
prereZemo dobljeni obroé¢ Se:enkrat po sredi vzporedno z robo-
voma, ne bomo dobili trikrat tolikSnega traku, ampak — dva
obroda, drugega v drugem, katerih vsak je po obsegu tolikSen,
kakor je bil prvi (gl. sliko 1c¢). Ta pojav je na splo$no neznan
in marsikdo bo strmel nad nafo »spretnostjo«, ¢e bomo stvar iz-
vajali pri mizi!

Mnogo zanimiveje pa je, ¢e si pripraviS za takSen nastop
vedji obroé v dol#ini vsaj enega metra. Sirok naj bo kakih 10 cm.
Oba konca traku najprej dvakrat prereze§ kakih 20 cm na dolgo
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na vsako stran, tako da nastanejo na vsakem koncu po ftrije
trakovi v Sirini 3 cm (gl. sliko 2). Zlepiti je treba nato po dva
ustrezajoCa trakova, in sicer: prva dva zlepi§ disto navadno,

&

SI.1

druga dva zlepi§ tako, da en konec na pol zavrtis; tretja dva pa
zlepi¥ tako, da en konec popolnoma zavrti§. Postopek nazorno
kaze slika 3. Tako pripravljeni obro¢ pokaze§ druzbi, malo po-

| flE= =

Sl.2 S1.3

maha$ z njim po zraku, vzame$ Skarje in zacneS rezati. Najprej

odreZe$ tisti del, digar konca sta &isto navadno zlepljena. Ce ta

del nato %e enkrat po dolgem prereZe$, dobi§ dva enaka obroéa.
6*
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Nato odreze§ drugi del, ¢igar konca sta zlepljena tako, da je
obro¢ enkrat zasukan, Ko tega $e enkrat po dolgem prereZes,
dobi§ en sam obro¢, ki pa je Se enkrat tolikSen, kakor je bil
spocetka. Preostali tretji del obroca spet prereZeS po dolgem na
dvoje in dobi§ dva obroca, ki sta zataknjena drug v drugega.

Gledalci sploh do sape ne bodo prisli, tako se bodo cudili
tvojemu carovnistvu!

Novec pade skozi mizo.

(Robec z viitim novcem, drug novec iste velikosti, kroznik z vodo,
miza.)

V snazen robec vS$ij novec. Izprosi si od nekoga v druzbi
enak novec. Delaj, kot bi ta novec zavil v robec, v resnici ga pa
spretno stisni med palec in kazalec. Ko si koncal, daj robec
navzo¢im, ki naj s tipanjem ugotovijo, da je novec res v njem.
Robec polézi nato na mizo in reci, da bo novec padel iz robca
skozi mizo na kroZnik. Pripravljeni kroznik, ki je napolnjen z
vodo, pokazi vsem navzoim, da se prepri¢ajo, da je samo voda
v.njem. Nato podrzi kroznik pod mizo, spretno in brez Zvenklja-
nja spusti vanj novec, ki si ga drzal ves ¢as med palcem in
kazalcem, potolci s ¢&arovno pali¢ico po robcu na mizi, reci:
»Hokus pokus!« in potegni kroznik izpod mize. V njem bo res
novec. Prijel bo$ robec na mizi za vogal, ga vzdignil v zrak in
stresel. VSiti novec res ne bo mogel pasti iz njega!l

Zlomljena in spet cela vzigalica.

(Robec z vsito vZigalico; 3e ena vZigalica.)

Gospdda, réci zbrani druzbi, dali mi boste vzigalico. Prej naj
naredi kdo nanjo s svin¢énikom ali s ¢imer Ze kakr$no koli zna-
menje. To vzigalico bom zavil v svoj robec, da jo bo vsakdo
otipal, nato jo bomo v robcu zlomili, bomo robec razgrnili in
potegnili iz njega — célo vzigalico. Videli boste, da je ista.

Kako to? V robclev rob si skril prej drugo célo vzigalico.
Preden zacne$ svojo »carovnijo«, robec prosto razgrne$ in ga v
zraku streses. V robu skrita vZigalica seveda ne bo padla iz
njega .. Nato prosis, naj nekdo dobi od nekoga vZigalico, naj na
skrivaj naredi kak$no znamenje vanjo in naj jo poloZi na sredo
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robea, ki si ga razgrnil na mizo. Nato robec velkrat pregani in si
pri tem dobro zapomni, kje je tvoja vzigalica, skrita na nekem
mestu v robu. To svojo vzigalico nato otiplji in jo daj tipati
vsakemu v druzbi. Vsak bo mislil, da tiplje vZigalico, ki je bila
poloZena na sredo razgrnjenega robca. Nazadnje naprosi nekoga,
naj ‘vzigalico, ki jo ¢uti skozi robec, prelomi. Vzemi nato robec,
ga polozi na mizo, ga spet razgrni in vzemi iz njega — célo
vZigalico ter jo vrni tistemu, ki ti jo je bil posodil.

Novec izgine iz roke.

(Droban novec; malo voska.)

Novec polozi na dlan, na nohet sredinca pa si pritisni prej
nekoliko voska. Ce zdaj roko brz stisne§ v pest, pritisni z nohtom
sredinca na novec, le-ta se bo vtisnil v vosek. Ce pest spet spret-
no odpres, izgine novec z dlani, ker se i8¢i sredinéevega nohta. —
Da novec izgine pred druzbo, si pripravi vse, kakor smo pravkar
opisali. PoloZi novec na dlan, nato stisni.pest, potrkaj s ¢arovno
palidico po njej, reci: »Hokus pokus!« in pest urno odpri. Novea
ne bo ved!

Novec na dlani.
(Dva. — Novec.)

Prvi naj iztegne desno dlan in naj nanjo poloZi novec.’
Drugi polozi svojo desno dlan zraven desne dlani prvega, tako
‘da se mezinca dotikata. Drugi pravi: »Zdaj bom Stel do tri. Ko
bom rekel ,tri, roko z novcem skréil« Res Steje, a preden rede
,tri, izpodbije dlan prvega tako, da pade novec na njegovo
(drugega) dlan. Vsakdo bo mislil, da ima novec $e prvi. — Kdor
hode to znali, se mora prej vaditi, ker zahteva ta umetnija dosti
spretnosti.

Na prazni tablici se prikaZe pisava.
(Tablica; ko3éek svele; krpa.)
Na navadno otrosko tablico napigeé z voskom ali s svedo
kakr$ne koli besede ali okraske. Ce potegnes nato po tablici s

krpo, ki je polna krednega prahu, se bodo érke ali okraski pri-
kazali na tablici. To lahko porabiS za imenitno »¢arovnijoc.
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Kozarec se udre skozi mizo.
(Kozarec; kos papirja.)

Na mizo postavi navaden kozarec, :
zraven si pripravi kos papirja. Tolik-
Sen naj bo, da kozarec lahko z njim
popolnoma pokrijeS in da ostane ne-
viden, ¢e pritisnes papir okoli in okoli
h kozarcu. Papir naj bo rajsi trsi kakor
premehak, nikakor pa ne sme biti pro-
sojen. Vse skupaj nato primi, potolci s
kozarcem ob mizni rob, nato previdno
postavi nazaj na mizo. Zdaj napovej,
da se bo kozarec udrl skozi mizo.
Vzdigni desno pest, udari z vso modjo po papirju pred seboj
— in papir se bo na grozo vseh prisotnih vdal, o kozarcu pa
ne bo ne duha ne sluha. Pa¥. Z nasmehom ga boS potegnil
izpod mize.

Vsa ta d&arovnija temelji na spretnosti. Medtem ko trkas
s kozarcem ob rob mize, spusti kozarec nesliSno na kolena. Na
mizo postavi§ nato sam papir, ki pa je ohranil obliko kozarca!l
Zato mora biti trd in neprozoren.

Niti v dopisnici.

(Dopisnica, nil; malo pelatnega voska.)

Navadno dopisnico ali razglednico prereZi vzdolZ po sre-
dini z dvema urezoma, ki naj gresta do 25 mm od vsakega
konca. Nastali trak naj meri v Sirino 5 mm. Na enem koncu
pod tem trakom pa izrezi odprtino v dolZini 10 mm in Sirini
3 mm. Slika 1 kaZe, da je treba potegniti za trakom in skozi
luknjo debelejSo nit, na vsak konec niti pa pritrditi kroglico,
ki si jo zgneti iz pefatnega voska. Vsekakor mora biti vsaka
kroglica tolik$na, da ne gre skozi 3 mm Siroko odprtino.

Naloga se glasi: Spravi vrvico z obema kroglicama neposko-
dovano iz dopisnice!

Slika 2 kaZe reSitev, ki jo bodo tvoji poslusalci in gledalci
zaman iskalil
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Prstan na zanki.
(Nit; prstan.) \

Nasa slika 3. kaZe prstan, ki smo ga obesili na zanko. Kako
spravi$ prstan z zanke, ne da bi jo razrezal ali raztrgal, posebno
Se, ¢e drzi§ vrvico za konec d? ;

Puscica pove, kako je treba storiti: potegni za zanko c!

Obro¢ na spirali.
(Nekaj Zice.)

Na debelejSem kolu ali svitku navije§ Zi¢nato spiralo, kakor
jo kaze slika 4. Njena dva konca r in p je treba s kles¢ami pri-
trditi. Cez zavoje spravi nekoliko vedji obro¢ in ga spusti mednje,
da na njih prosto visi. !

Vso napravo si si Ze prej napravil. Zdaj pa naroéi nekomu,
naj spravi obro¢ s spirale. Stvar je zelo preprosta. Obroé je
treba za tri Cetrti obrata zasukati na desno, potem ga vzdigniti
med zavoji kvisku in ga naposled potegniti v stran. Vazno je,
da tisti, ki poskuSa nalogo izvesti, ne ve, kako si spravil obro¢
na spiralo.

Carovna listnica.
(Dva ko¥¢ka lepenke; Stirje koncki traku; list papirja; lepilo.)

Ta listnica prihaja v pozabo. Zato jo tudi tukaj opiSimo,
da si jo bo znal vsak narediti. :

Urezi si iz lepenke dva kosa v velikosti 10 cm X 13 cm. Iz
materine skrinje pois¢i 4 kosc¢ke traku (Sirina 1 cm, vsak koScek
naj bo dolg 14 cm). Pripravi si nato lepila in za¢ni z delom.

Na sliki 1 vidi§, kako je treba poloziti na list A prva dva
koscka traku, 1 in 2, in sicer tako, da gleda ob obeh ko$ckov
majhen konéek na vsaki strani ¢ez listni rob (pri kosc¢ku 1
konc¢ka a in ¢, pri ko§¢ku 2 pa koncka b in d). Tik zraven lista
A je treba poloziti list B. Oba druga ko$é¢ka traku, 3 in 4, po-
loZzimo tu navzkriz. Tudi tu gledata na vsaki strani koncka dez
listni rob (pri kos¢ku 3 konécek f in g, pri ko$cku 4 pa koncka
e in h). Cez robove molede kontke trakov zavihnemo in prilepimo
na drugi strani obeh listov. To kaZe slika 2. Posebno pazi na
koncka e in f, ki ju je treba prilepiti na list A, ter na koncka
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c in d, ki ju prilepi na list B. Da zakrije§ zavihnjene in pri-
lepljene kondke trakov, prelepi§ oba lista na tej strani s ¢ednim
papirjem. Ce vlozi§ zdaj manjsi list papirja pod navzkriZzna
trakova na listu B in listnico obrne$, se prikaze list papirja
na listu A pod vzporednima trakovoma (sl. 3 in 4).

Skatla iz Sestih kart.
(Sest kart.)

Sl Sli'\2 Sli3

Iz Sestih kart narédi Skatlo. Posamezne dele smeS gubati,
ne sme§ jih pa ne lepiti, ne Sivati itd. Skatla mora biti trdna.
Ali zna§? Slike ti kaZejo postopek. ;

Po dve karti poloZi drugo na drugo (slika 1) in jima
zavihni oba konca, ki gledata &ez spodnjo oziroma zgornjo
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karto (slika 2), potem vzemi oba dela spet narazen. Ko si
vseh Sest kart tako zavibal, imajo vse karte obliko kvadrata in
zavihani deli omogo¢ijo, da sestavimo posamezne dele, kakor
kaze slika 3. Svojo trdnost dobi Skatla Sele tedaj, ko zataknemo

Se zadnji del.
Kocka, ki zna plezati.
(Nekaj lepenke; dva tulca; klin; dva Zeblja; kos vrvice.)

Naredi si kocko iz vezanih plosg ali iz trie lepenke (slika A).
V kocki sami pritrdi na dveh nasprotnih straneh dva lezaja (sli-
ka B). Potem pritrdi dva enako velika tulca od sukanca na lesen

A b

klin¢ek (slika C). V oba konca klin¢kov zabij dva Zebljeva kon-
¢i¢a, tako da bo klinéek to¢no sedel in se vrtel v obeh leZajih;
en tulec ovij z lepenko, da bo njegov premer vecji od premera

bl
==t

drugega tulca (oboje kaZe slika D). Na oba konca tulca pritrdi
po en konec vrvice ali niti (slika E). Nato zvrtaj skozi vrhnjo
in skozi spodnjo ploskev kocke po eno luknjo (kakor je razvidna
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na sliki B). Skozi to luknjo potegni po en konec vrvice. Ce
kocko nato zapre§ in zalepiS, bosta gledala dva konca vrvice
iz nje, videz pa bo tak, ko da je pa¢ predrta in je napeljana
skoznjo samo ena vrvica; zato morata biti oba konca vrvice
docela enake kakovosti in debeline. Preden kocko zalepis,
mora¥ nit na debelejsi tulec naviti. DrZati mora§ nato kocko
tako, da visi prav ta konec vrvice navzdol. Ce potegnes za
oba konca, se bo vrvica na enem tulcu odvijala, na drugem pa
navijala, zato se bo kocka na vrvici dvigala, kakor bi plezala.
VazZno je, da je razlika med premerom obeh tulcev ¢im vecja.
Ce naj kocka spleza spet navzdol, samo nehaj vledi, pa bo zaradi
teznosti padla navzdol, pri ¢emer se bo nit sama od sebe spet
odvila ozir. navila.

Zacarani Skrnicelj.
(Kos triega papirja; 3karje; novec.) .

V zalarani Skrnicelj spravi§
novec, ki v njem nato na lepem
izgine, pa se spet prikaZe!

Pripravi si v ta namen kos za-
vojnega papirja v obliki pravokot-
nika, ¢igar stranice naj bodo v raz-
merju 1 :3. Pregani ga, kakor kaZe
slika 1. Najprej pregani v smeri
c¢—d, tako da polozi§ ac na cb.
Potem pregani v smeri b—d, tako
da polozi§ be na be. Tako guba§ naprej in dobi§ nadaljnje pre-
gibe de, ef in eg. Nazadnje nastane nekakSen Skrnicelj. Zadnji
preostali trikotnik egh hkrati z ozkim trikotnim koSckom sosed-
njega krikotnika efg odreze§ v smeri k—i. Ostanek trikotnika
efg zatakne§ s konico k med e in f v nastalo dvojno steno
¥krniclja. Carovni $krnicelj ima tako dve odprtini — in to je
njegova skrivnost. Ena je — kakor kaZe slika 2 — med a in b,
druga pa med a in c.

Ce zatakne$ novec v eno odprtino, $krnicelj obrne§ in med-
tem izgovori§ ¢arovni rek: »Hokus pokus ¢arovnija, hokus pokus
goljufijal« ter pokaze§ drugo odprtino, novca seveda kaer ni
videti. Glej, da papir ni prosojen!
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Umetnija s kockami.
(Tri kocke, malo arabskega gumija.)

Oznani navzo¢im, da boS z dvema
prstoma prijel tri kocke, pa da bos sred-
njo spustil na mizo, obe stranski pa ti
bosta obstali med kazalcem in palcem.
Ta umetnija se zdi skoraj nemogoca, je
pa zelo preprosta. Kazalec in palec si
namazi prej z arabskim gumijem, seveda
prav narahlo. Obe stranski kocki zato brez
teZav obtic¢ita med prsti, medtem ko
zdrsne srednja takoj na mizo, &e s prsto-
ma le malo odnehas.

Skozi karto zlesti.
(Dopisnica; Skarje.)

. Naznani strmedéi druzbi,
da zna$§ zlesti skozi karto.
Skozi cisto navadno dopisni-
co ali razglednico! Zacudenje
bo veliko. Stvar pa je zelo
preprosta. Karto razrezi, ka-
kor kaze slika. Ce jo razvle-
Ces, dobi$§ obro¢, ki je zadosti
§irok, da zares lahko zlezeS
skozenj.

Piramida iz svinénikov.

(Trije svinéniki z natikali.)

Postavi iz treh svinénikov
takSno piramido, da se ne bo-
do dotikale ne konice svin¢nikov
ne nasprotni konei z natikali,
vsi trije svin¢niki pa se' morajo
dotikati mize. KakS$na neki je
taka piramida? — ReSitev ti kaZe
slika.
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Steklena piramida.

(Steklenica z vodo; vinska steklenica; 3 kozarci; majhen kroznik.)

»Nesti znam hkrati steklenico vode, vinsko
steklenico in tri kozarce na tako majhnem kroz-
niku, da bo imela na njem komaj prostora
steklenica z vodol« Kako neki?

Predvsem: stvar ni' lahka in zahteva res
spretnih rok. Imeti mora$ zanjo celo iri po-
magade. Kroznik s steklenico vode daj na mi-
zico. Trije pomagadi stoje vsak s svojim ko-
zarcem okoli mizice, ti pa imej pripravljeno
vinsko steklenico, v kateri naj bo nekaj vina
{(ali vode). Oni trije s kozarci poloze kozarce
na rob vratu steklenice z vodo, tako da so ena-
komerno in somerno razporejeni in da jim leZe
podstavki v isti ploskvi. Zdaj postavi ti vinsko
steklenico previdno na robove podstavkov vseh
treh kozarcev in najprej poskusi, ali je stekle-
nica dovolj tezka, da bo kozarce pridrzala. Ce
ni, je treba vanjo Se nekaj doliti. Oni trije
drZe seveda ves ¢as kozarce, da me padejo. V vinsko steklenico
dolivaj z lijakom. Ko ni veé¢ skrbi, izpuste oni trije previdno in
pocasi vse tri kozarce. Primi kroZnifek; ¢e ga mirno drzis, stoji
piramida trdno. Odve¢ je pripominjati, da morajo biti kozarci
enako veliki.

Umetnija s podstavki.
(Pet lepenkastih podstavkov za vréke.)

Podstavke za vrcke piva pozna$. Narejeni
so iz precej debele lepenke. Preskrbi si jih pet
in jih postavi tako, da se vsak od njih dotika
hkrati ostalih §tirih! ;

Kako bo to? Dva podstavka poloZi§ dru-
gega zraven drugega na enega samega. Pre-
ostala dva pa postavi§ v obliki strehe na spod-
njega, vendar tako, da se dotikata obeh podstavkov na sredi.
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Spremenljiva igralna karta.
(Sest starih igralnih kart; lepilo.)

Postaviti se hode§ z igralno karto, ki jo privzdigne$ z des-
nico, jo petkrat zapored zakrije§ z levico, pa spremeni petkrat
svoje lice in vrednost- To bi bilo nekaj!

Da izvrsi§ vse potrebne pripra-

>0 ; ve, mora$ Zrtvovati Sest starih igral-
O oM nih kart. Pet jih pregane§ dez po-
15 : jh p
® . | 2% / @| lovico in jih s polovico hrbta na-

lepi§ eno na drugo. Kot podlaga

R sluzi stara karta. To kaZe slika 2.
e 000 (N@ Na ta nadin nastane nekakSna knji-
QYo ®| zica iz kart (glej sliko 1). Sprva so

vsi listi te knjige obrnjeni navzgor
(slika 4). Treba je samo, da poteg-
nemo z levico po njih, pa se list obrne — in Ze se prikaZe nova
karta. Slika 5 kaze, kako se to zgodi, seveda brez leve roke, ki
mora ves postopek primerno in spretno prikrivati.

2. NedolZna ,hipnoza® in ,telepatija‘.

) Prenos misli.
(Skatla vZigalic; ruta.)

Druzba sedi za mizo. Vodja spregovori o moznosti prenosa
misli s pomod&jo obéutljivih Ziveev v konicah prstov. Ce poloZi
nekdo konce prstov ene roke na konce prstov druge osebe in
misli pri tem trdno samo na eno Stevilo, bo ona oseba tisto Ste-
vilko dojela, ¢e je le za to pripravljena. Predvsem pa je potrebno
za uspeSen prenos, da mislita obe osebi tisti hip samo na $tevilo
in na ni¢ drugega.

Pred izvedbo poskusa naj navzodi malo seStevajo, od$tevajo,
mnoZijo in delijo, da se jim misli osredotolijo na Stevilke.

Po tem uvodu razloZi vodja, za kaj gre. Od enega izmed
navzo¢ih bo sprejel kaks$no S$tevilo zgolj s prenosom misli, Slo
bo za S$tevila, ki bodo vsem vidna v obliki vZigalic. Vodja e za-
hteva kar najbolj vestno izpolnitev vseh pogojev, zlasti osredo-
tofenost misli.
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Nato mora oseba, ki bo prenasala Stevilo, vodji zavezati o€i
in sicer tako, da so vsi popolnoma prepridani, da vodja nifesar
ne more videti. Zdaj rece vodja: :

»Polo7i zdaj vZigalice v vrsti na mizo. Vseeno, koliko jih je
in kolik$na je vrsta. Si? — Tako, zdaj poloZi pod to vrsto drugo
vrsto vzigalic. Da pa ne bo v obeh vrstah istega Stevila vzigalic,
naj bodo v spodnji vrsti iri vZigalice manj kakor v zgornji. V
redu? — Zdaj odstrani zgoraj 7 vzigalic. Ze? — Dobro. Zdaj jih
pa odstrani iz spodnje vrste toliko, kolikor jih je ostalo. — Tako,
zdaj pa zgornjo vrsto popolnoma odstrani. — Zdaj je ostala
samo spodnja vrsta. In zdaj poloZi konice prstov ene roke na
konice prstov moje roke. Uganil bom po tvojem pulzu, koliko
vzigalic je ostalo. Misli zdaj samo na Stevilo vzigalic, kolikor jih
je ostalo od spodnje vrste. Tiho, koncentracija!«

Vodja v resnici sam pri sebi samo takole odsteje: 7 —3 = 4.
In Ze lahko rede:

»Stevilo, na katero si mislil, je 4! Stiri vZigalice so preostale.«

Hitro rede, naj mu snamejo ruto. Na mizi so res Stiri vZi-
galice.

Ce bi bil rekel: »Naj bodo v spodnji vrsti tri vzigalice ve¢&
kakor v zgornjil«, bi moral radunati: 7 + 3 = 10. V spodnji vrsti
bi bilo” ostalo 10 vZigalic.

To ni &arovnija, ampak navadno racunstvo, ki ga pa po-
vpretna druzba ne pogrunta. Zato se lahko s to ¢arovmijo brez
skrbi postavljas!

Medij ugane Stevilko.
(Tablica s kamen¢kom ali kredo ali pa kos papirja s svinénikom.)

Hipnotizer in »medij« morata biti sporazumna. Najprej mora
hipnotizer svojega medija »uspavati<. Ko »spi« — v resnici nam-
re¢ ne spi — mu zaveZe o¢i. Nato pa napiSe vsak iz druzbe po
vrsti kak$no trifteviléno Stevilo na tablico. Medij mora uganiti
$tevilko. »Medij, medij, povej mi, katero Stevilo je zapisal X. na
tablico!l« Hipnotizer stoji za medijem in se ga dotika z roko.
Ce kdo ugovarja, pravi, da je to nujno potrebno zaradi stika med
njima. V resnici pa javi hipnotizer svojemu mediju vsakokratno
Stevilo s pritiski: v bliZini leve rame ga pritisne tolikokrat, koli-
kor je v $tevilu stotic, pod tilnikom tolikokrat, kolikor je desetic,
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na desni rami tolikokrat, kolikor je enic. Ce je hipnotizer spreten,
ga nihée ne bo opazil. Imeti pa mora tudi zadosti namazan jezik,
da morebitne nergace uzene v kozji rog...

Ugibalec.
(Kljué; zrcalce.)

Polozi kljué na mizo in reci: Sel bom ven in medtem naj
vzame kdo kljué in ga vtakne v Zep. Prinesel bom nato zrcalce
s seboj in vsak bo pritisnil s svojim desnim sredincem nanj.
Iz odtisov bom spoznal, kdo ima kljué! — Sledilo bo gotovo
velikansko zacudenje. Ti pa stori, kakor si rekel.

Ko se bo§ vrnil, bodo odtiskovali vsi po vrsti svoj sredinec
v zrcalce. Prej pa mora$ biti domenjen z enim izmed domadih.
Ta mora namre¢ odtisniti svoj prst za tistim, ki je spravil klju¢
k sebi. Tako ti je pa¢ lahko uganiti!

Misli brati.
(Stara znamka ali gumb itd.)

Oznani, da bo$ uganil, kdo ima pri sebi, recimo, staro znam-
ko, ki jo bos ti poprej poloZil na mizo in jo bo nato nekdo v tvoji
odsotnosti vzel in vtaknil v Zep. Tega ti seveda nihée ne bo
verjel. Ti si pa preskrbi staro znamko, jo daj na mizo in pojdi
ven. Ko se vrneS§, povej, da bo§ iz glasu vsakega posameznika
uganil, ali ima znamko ali je nima. In zacni z lzprasevanjem
Prvega vprasaj, recimo:

»Koliko je 5 X 6«?

»5 X 6 =30.¢

‘Nato se obrni do drugega:

»Katero je glavno mesto Francije?«

»Pariz.«

»Dobro.« — In se loti tretjega:

»Ob Kkateri reki lezi Celje?«

»Ob Savinji.«

»Dobro. — Ti ima$§ znamko!«

Kak$na je ta ¢arovnija? — Carovnije sploh ni. Paé pa si se
domenil z nekom v druzbi, da se bo podrgnil po nosu, kadar bo
na vrsti tisti, ki ima znamko. ..
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Jasnovidec.
(Skatla vZzigalic.)

Carovnik izjavi, da zna brati misli drugih ljudi. Celo stavil
bi, da bo uganil, kaj si je kdo na koncu mislil. Dolo¢i se kdor
koli, ¢igar misli bo ¢arovnik razbral. Tega si postavi umetnik na
desno, ostali se razvrstijo v krogu naokrog. Carovnik prosi za
Skatlo vzigalic in ko mu jo dajo, gre po vrsti naokoli in déa
vsakemu po eno vzigalico. Vsakemu naroéi, naj vzigalico trdno
drzi v rokah. Nazadnje pride do svoje Zrtve, ki ji tudi pomoli
vzigalico. Ko Zrtev Ze iztegne roko, pa carovnik vzigalico brz
umakne in rece: »Jaz naj bi bil bral tvoje misli. Ti si si mislil,
da ti bom dal vzigalico. Pa ti je nisem dal.c< Zrtev seveda ne
more oporekati, Stava je dobljena.

Sugestija.
(Dva stola; dva plitva kroznika.)

»Hipnotizer« si izbere za medija nekoga takega v druzbi, ki -
igre Se ne pozna. Oba si sedeta drug drugemu nasproti. Medij
mora gledati hipnotizerju srepo v o¢i in mora delati to¢no isto,
kar dela hipnotizer. Zdaj dajo vsakemu Se po en plitev kroznik
v roko, in sicer tako, da je dno obrnjeno navzdol. Tisti kroznik,
ki so ga dali »mediju¢, pa so prej spodaj po dnu namazali s
sajami. Hipnotizer podrgne s kazalcem po spodnji strani krozZnika
in si gre s prstom po obrazu, kakor bi hotel zadrtati vse vaZnejse
poteze v njem. »Medij« dela kajpak isto, samo da se pri njem
»risba« pozna. Navadno »medij« Sale sam ne bi opazil, ¢e bi ga
ne opozoril vedno hujsi krohot gledalcev.

Kokos, ki si vstati ne upa.
(Ziva kokos; kos krede.)

Koko¥ polézi na mizo, in sicer ji potisni vrat, glavo in kljun
prav tesno na plosc¢o, narisi pred njo ris s kredo in potegni cez
glavo in kljun dolgo, krepko ¢rto s kredo. Nato roko previdno
odstrani. Koko§ bo negibno oblezala, ker bo mislila, da si jo
zvezal. Sele ¢ée jo splasis, bo sprhutala z mize.

Ta poskus bo izvrsten dokaz tvoje hipnoze zivali...
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3. Radunske carovnije.
Deset novcev ali pet ovac.

Dobi si deset enakih novcev in jih poloZi ma kupdek na
mizo. Deset je sodo Stevilo in to pri svoji razlagi poudarjaj. Vzemi
nato dva novca z desnico in ju skrij v pes¢ico, nato dva z levico,
potem spet dva z desnico in dva z levico in nazadnje Se dva z
desnico. In reci: »To sodo S$tevilo novcev sem porazdelil na obe
pesdici, in v vsaki pe$¢ici imam tudi sodo Stevilo novcev, ker sem
jemal vedno po dva. Ali mi hocete zdaj povedati kakSno sodo
Stevilo? Dve ali Stiri ali Sest?«

Ce ti reko: »Dvel«, potem odgovori: »Prav, polozil bom
novce spet na mizo in obdrZal v vsaki roki po dva.«

Ce ti pa reko: »Stiril«, poreci: »Zdaj bom poloZil novce
na mizo in jih bom obdrzal, kakor ste mi rekli, Stiri: po dva v
vsaki roki.c

Ce pa bi ti rekli: »Sest!«, bo§ odgovoril: »Potem bom paé
vrnil Sest novcev na mizo in obdrzal Stiri: v vsaki roki po dva.«

Zaéni nato odlagati novce na mizo: z levico dva, z desnico
dva in spet z levico dva. :

»Sest novcev sem poloZil na mizo,« réci, »ostanejo mi torej,
kakor smo rekli, $tirje, dva v vsaki roki.« (V resnici so ti ostali
v desnici $tirje novei, v levici pa nobeden.) »Ali bi si hoteli zdaj
izbrati eno izmed mojih rok?« '

Ce ti poreko: »Leval«, bo§ odvrnil: »Izvrstno, to se pravi,
da bom novce, ki jih imam v levici, spravil v desnico.«

Ce pa si izber6 desnico, pa reci: »Dobro, storil bom torej,
da se mi zbero vsi Stirje novei v desnicil«

»Hopla!« primakni obe pesti drugo k drugi, a pazi, da se ne
dotakneta, pa jih spet naglo razmakni ali pa po¢ni kaks$no drugo
podobno re¢. Nato pa pocasi odpri levo pest: prazna je. In spet
desno: v njej so vsi $tirje: novei.

Carovnije nikar dosti ne ponavljaj. Kar je brihtnih v druzbi,
bi te utegnili pogruntati! Ce se hode$ odtegniti tej nevarnosti, se
naudi raj§i carovnije slavnega Ameri¢ana Royala V. Heatha.
Taksne re¢i je kazal rad po kosilu, za mizo. ‘

Na mizo poloZi pet sladkornih kock, v vsako pest pa spravi
Se po eno kocko.

»Tule,« reci, »imamo pet ovac na pasi in tukajle, skrita v
pesti« (pri tem pokaZi obe roki) »dva tatova, ki bi jih rada od-
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gnala. Najprej se priplazi eden in odnese eno ovcoc« (vzemi eno
sladkorno kocko z desnico), »nato se pritihotapi drugi in pograbi
drugo ovco¢ (vzemi drugo sladkorno kocko z levico) »in tako
nadaljujeta, dokler ne pokradeta vseh pet.« Ti tudi jemlji kocke
izmenoma z desno in z levo roko. Nazadnje bo§ imel v desni
pesti $tiri (1 + 3) in v levi pesti tri (1 + 2) kocke.

»Toda komaj je bila ukradena zadnja oveca,« nadaljuj,
»opazita tatova, da se bliZata dva pastirja in da jima bolj
kaZe, ¢e ovce vrneta, od koder sta jih odgnala.« Leva pest poloZi
na mizo eno kocko sladkorja, desna pest poloZi drugo in tako
dalje, dokler ni' na mizi vseh pet kock. Polozaj je zdaj takle:
5 kock na mizi, 2 v desnici, nobena v levicil Navzodi seveda
mislijo, da ima§ v vsaki pesti po eno kocko! :

»Pastirja se pribliZata, preStejeta svoje ovce, vidita, da so
vse, in nadaljujeta svojo pot v dolino. Zdaj pa sta menila oba
tatova, da bo priSel ¢as, da bosta lahko v miru odnesla vseh pet
ovac.« In zalne§ spet jemati kocke z mize; najprej eno z desno,
potem drugo z levo in tako dalje, dokler ne zmanjka vseh pet
kock z mize.

»Toda komaj sta pobasala zadnjo ovco, Ze zagledata oba pa-
stirja, kako teeta z oroznikom na lice mesta. Kaj naj storita
tatova? Ni vel ¢asa, da bi spravila ovce v stajo. Domislek! Vse
ovce spravita v eno votlino, sama pa se skrijeta v drugo. Tako
nihde ne bo ni¢esar sumil. In oba tatova, ki sta bila tudi nekakSna
darovnika, sta storila tako, ne da bi bil mogel kdor koli kaj

opaziti.«

Odpri levo pest in pokaZi v njej — samo dve kocki slad-
korja, oba tatova. Nato odpri desno pest — v njej je pet kock,
pet ovéc.

Kdor ima premajhne roke in ne more drZati v njih pet kock
sladkorja, naj vzame fiZol ali kar koli Ze. To »carovnijoc« tezko
kdo ugane, ¢eprav jo ponavljal. Vsa umetnost je v tem, da zacnes
jemati vedno z desnico in da zacne§ vracati vedno z levico.

Uganiti Stevilko.
1K

Omisli si naslednjo tabelo, in sicer si jo spi§i na lepenko.
To tabelo daj nekomu iz druzbe in ga naprdsi, naj si zapomni
eno izmed 63 Stevilk in naj pove, v katerih stolpcih se Stevilka
nahaja. Takoj bo§ lahko povedal, katero Stevilko si je mislil.
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V resnici je vsa stvar zelo preprosta. Recimo, da si je mislil
kdo Stevilko 40; povedati bo moral, da je njegova Stevilka v
stolpcih D in F. Vrhnji Stevilki teh dveh stolpcev sta 8 in 32.
Sestej obe. Stevilki in dobi§ 40. Treba je torej vedno seStevati
vrhnje $tevilke vseh prizadetih stolpcev. Ce si je mislil kdo Ste-
vilko 63, mora$ sesteti Stevilke 1, 2, 4, 8, 16 in 32. Ce si je mislil
kdo Stevilko 14, bo§ sestel 2, 4, 6. Itd.

II.

Pokazi nekomu tele tablice:

Reci mu, naj si misli
kaksno Stevilo, ki je napisano 1
na tablicah. Pove naj ti pa sa-
mo, na katerih tablicah je
zapisano.

Stevilo bos takoj »uga-
nil«: seStel bos samo prve
Stevilke vseh navedenih tablic.

Na primer: Nekdo si je Jiiseiin o v el e
izbral Stevilko 12. Rede ti, da :
je njegova Stevilka na 3. in na
4. tablici, Prva Stevilka 3. ta- :
blice je 4, prva Stevilka 4. ta- (el ey A IO R o B e U S
blice je 8. SeStej 4 + 8 = 12.

3B 9t el 3t

@

II1.

Narezi si 21 listov trdega papirja v velikosti 10 X 5 cm. Na
vsak list napiSe§ po eno ¥tevilko, in sicer od 1 do 21. Stevilke naj
bodo dosti velike, da so lepo razloéne. Zdaj jih razpoloZi v tri
navpi¢ne vrste drugo poleg druge in reci nekomu, naj si za-
pomni  kak$no Stevilko. VpraSa§ samo, v kateri vrsti je tista
Stevilka. Zdaj vse tri vrste spet pobere§ in spravi§ na kup.
Kupéek, ki je v njem izbrana Stevilka, pride v sredino kupa.
Pri prvem kupcku je bila 1 spodaj, pri drugem 2, pri tretjem 3.
Zdaj spet razpoloz§ liste v tri navpiéne vrste drugo ob drugi.
Oseba, ki si je zapomnila $tevilko, naj pove, v kateri vrsti je zdaj
tista &tevilka. Nato liste spet pobere$ in spravi§ kupdek, ki ga da
vrsta, v kateri je izbrana S$tevilka, spet v sredino kupa. Zdaj
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pa odstej deset listov — enajs{i list"nosi Stevilko, ki si jo je oseba
mislila. Vseeno je, ali odSteva$ od spredaj ali od zadaj. Misljena
Stevilka je tako ali tako vedno v sredi.

Primer. — Liste si razpolozil takole:
(1. vrsta) (2. vrsta) (3. vrsta)
1 2 3
4 5 6
7 8 9
10 11 12
13 14 15
16 17 18
19 20 21

Nekdo iz druZbe si je na tvoj poziv zapomnil $tevilko 9. Ta
Stevilka je v 3. vrsti. To vrsto spravi§ zdaj na sredo kupa, Lisl
s Stevilko 19 je na vrhu kupa.

Nato spet razpolozi§ karte takole:

(1. vrsta) (2. vrsta) (3. vrsta)
19 o 16 13
10 7o 4
1 21 18
15 12 9
6 Tcigg o
17 : 14 11
8 5 2

Stevilka 9 je zdaj v 3. vrsti. Ta vrsta pride épet v sredo ]iupa.
Razpolozi§ liste tretji¢:

(1. vrsta) (2. vrsta) (3. vrsta)

8 17 6
15 1 10
19 2 11
20 9 8

4 13 5
14 3 12
21 7 16

Stevilka 9 je v srednji vrsti. Spet poberef. Kupéek s Stevilko
9 pride spet v sredo. Odsteje§ 10 listkov — enajsti list nosi Ste-
vilko 9!
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IV.

Misli si Stevilko. Podvoji jo. PriStej 3. Povej mi, koliko si
dobil, in uganil bom, katero Stevilko 'si si mislil.

Tako se lahko postavi§ pred kom. Kako bos uganil?

Zelo preprosta stvar. Recimo, da je 6ni dobil 17. Odstej sam
3,47 == 3 = 14 ‘Peli'nato. z 2, 14:2 — 7.:0ni si je mislil
stevilko 7.

Zapomni si torej: od $tevilke, ki ti jo pove tvoj tovariS, od-
Stej 3, in dobljeno deli z 2.

Kdo si zapomni Stevilko?

NapiSi si na listek naslednji dve vrsti Stevilk — dobro si
oglej, kako so postavljene: !

185293708 70 46
976 4782

Nato reci komu: »Ogleduj si eno minuto tele Stevilke in
potem mi jih na pamet spet spiSil«

V resnici ne gre za spomin, gre za neko drugo zvijaco, ki se
je ti natiéi. Stevilke si lahko zapomni§ po naslednjem triku.
Zapomni si prvi dve Stevilki prve vrste; naslednji dve Stevilki
bo§ lahko naSel, ¢e bo§ podvojil prvi dve; ostalo pa spet tako,
da bo§ podvojil pravkar dobljeni Stevilki. — Primer:

19 X2=38; 38X2=176; 76 X2=152. Nic¢lo pripiSemo.

Stevilke druge vrste si zapomni na podoben nadin, samo da
mora$ tu obe Stevilki deliti z 2. — Primer: 96 : 2 =48; 48 : 2 = 24;
405 19012090, Gipn

1 25025050
i D )

Zakonsko Stevilo.

Ta Sala je nad vse udinkovita. Enega od navzodih — recimo,
da je kak gost pri his§i — naprosi§, naj ti skrivaj napiSe na listek:
starost, Stevilo let zakona, rojstno leto, leto poroke. Reci mu, naj
" te Stevilke seSteje. Se preden bo konéal s seStevanjem, mu ti lahko
poves vsoto.

Ali pa naprosi$ dva zakonca, naj napiSeta: I‘OJStnO leto moZza,
rojstno leto Zene, leto poroke, moZevo starost, Zenino starost,
$tevilo let zakona. Te $tevilke naj seStejeta. Ti pa jim pri prici
poves vsoto. :
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Se tretji¢ naredi§ podoben trik, ¢e imata oba zakonca kaj
otrok. Poprej$njim S§tevilkam je treba dodati Se rojstno leto in
starost vsakega otroka.

Razlaga je kaj preprosta. Radunanje je sploh odve¢ — zate
vsaj, ki hode§ veljati za radunskega umetnika. Gre za stalne Ste-
vilke, ki se spremene le vsako leto in ni¢ drugace.

Prvi primer:

STAEOSE it e AR 48
Stevilo let zakona . . . 18
rojeniletay wabaiin o i TR 9
letes poroke b dinl neee a4

3884

Leta 1942. dobi¥ vedno vsoto 3884 (= 1942 X 2). Leta 1943.
bo§ dobil vedno 3886 (= 1943 X 2). Itd.

Drugi primer:

rojstno leto Zene . . . . 1901
rojstno leto moza . . . . 1900
leto:poroke’ .o linalbaina innn1925
mozeva ‘starost e by 42
zentnasstarost | i i s g 41
$tevilo let zakona . . . . 17

: 5826

Stevilo 5826 dobi§ v takem primeru, «fe mnozi§ letnico s 3
(1942 X 3). Za leto 1943. bo stalno Stevilo za tak primer 5829
(= 1943 X 3). .

Tretji primer (isti p(;datki, dodani so podatki za eﬁega
otroka): '

rojstno’ leto Zene .. . .. . 1901
rojstno leto moza . . . . 1900
leto.poroke & ot o 1925
IoZeva: starestei s o Gn v 42
Zeninal starost iy St L 41 ‘ {
Stevilo let zakona . . . . 17, 1
rojstno leto otroka . . . 1926 |
starost otroka . . . . . 16

7768 |
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To Stevilo dobis§ za 1942 tako, da pomnozi§ Stevilko letnice

s 4 (1942 X 4). Ce sta dva otroka, mora$ dobiti Stevilo 8610, to

je, letnico pomnozis s 5. Pri treh otrocih pomnozis letnico s 6 itd.

Stvar je ¢udovita in preprosta. Ponavljati pa je v druzbi ni

mogoce, ker dobi§ v vsakem primeru pri istem Stevilu podatkov
isto Stevilo.

Uganiti nekoga starost.

Osebi, katere starost hoce§ uganiti, reci, naj pomnozi dese-
tice svojega rojstnega leta s 5. (Ce je bila rojena leta 1876., mora
torej pomnoziti 7 X 5.) ;

Produktu naj priSteje 2 (7 X 5 = 35, 35 + 2 = 37).

Rezultat naj podvoji (37 X 2 = 74).

Temu produktu naj pristeje enice rojstnega leta (74+6 = 80).

Pove naj ti, koliko je dobila.

Tako dobljeno $tevilo oditej sam zase in po tihem od 146.
Tako dobi§ v letu 1942. S$tevilo njegovih let (146 — 80 == 66;
oseba je res stara 66 let!). V letu 1943. odstejes dobljeni produkt
od Stevila 147, v letu 1944. od 148 itd.

Predvideno Stevilo.

ZapiSi na list papirja na skrivaj kaks$no Stevilo, ki bodi
manj$e od 50. (Recimo, da si napisal 48.) Pregani list in ga daj
nekomu v druzbi, naj ga hrani, ne da bi pogledal, kaj si napisal.

Isti osebi v druzbi ali komu drugemu narddi nato, naj napise
na drug list katero koli Stevilo med 50 in 100. (Recimo, da na-
pise 75.) ; :

Ti medtem na pamet odstej svoje Stevilo od 99 (v nasem pri-
meru: 99 — 48 = 51). Osebi, s katero to igro igras, narddi, naj
pristeje prejle zapisanemu, tebi neznanemu S$tevilu to tvoje Ste-
vilo 51. Ko to izvrSi, ji narééi, naj preérta prvo $tevilko rezul-
tata in naj jo priSteje novemu Stevilu. (V naSem primeru:
51 + 51 = 126; ¢e prvo Stevilko prelrta, ostane 26; preértano
enico pristeje Stevilu 26 in dobi 27.)

Zdaj pa reci svojemu soigralcu, naj odSteje tako dobljeno
{tevilo od Stevila, ki si ga je sprva mislil. Naj ti pove, koliko je
dobil. Ukazi mu, naj pogleda, kaj si ti napisal na svoj listek. Na
tvojem listku je ista Stevilka, kot jo je dobil tvoj soigralec na
koncu raduna! Zares je namreé: 75 — 27 = 48.
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Uganiti datum.

Nekdo naj si misli kakrSen koli datum: dan, mesec, leto.
Uganil ga bos!

Recimo, da si je prijatelj mislil datum 23. marec 1919.

Reci mu, naj podvoji dan v mescu (torej: 23 X 2 = 46).

Naj nato priSteje 7 in pomnozi rezultat s 50 (46 + 7 = 53;
53 X 50 = 2650).

Naj pristeje zapovrstno Stevilko mesca (januar — 1, febru-
ar — 2, marec — 3, itd; torej: 2650 + 3 = 2653).

Naj odsSteje 365 in naj pomnoZi dobljeno Stevilo s 100
(2653 — 365 = 2288; 2288 X 100 = 228.800).

Temu Stevilu priStej enice in desetice letnice ter Stevilo 1500
(228.800 + 19 + 1500 = 230.319).

Ce to Stevilo prav razdelis, dobis: 23/03/19, to je: 23. ma-
rec 1919!

Uganiti tri zapovrstna Stevila.

Reci prijatelju, naj si misli tri Stevila po vrsti, toda naj
bodo manjsa od 50. Naj jih seSteje. Nekdo drug naj pove kateri
koli zmnoZek s 3. Prvi naj nato pristeje prejsnjemu Se to Stevilo.

»Zdaj pa pomnézi, prosim, ta skupni znesek s katerim koli
Stevilom, recimo s 67.«

To je sicer navadna potegavs¢ina. V resnici- »katero koli
Stevilo« ni dopustno, ker je Stevilo 67 neizbeZno potrebno, de
naj tvoja »c¢arovnija« uspeé.

Naj ti pove prijatelj po izvrSenem mnoZenju zadnji dve Ste-
vilki produkta. Med njegovim mnoZenjem si ti delil s 3 tisti
zmnozZek, ki ga je bil povedal drugi prijatelj, in si rezultatu
pristel 1. »

-Ce odstejes to stevilo od zadnjih dveh Stevilk produkta, ki ti
ga je prijatelj povedal, dobi§ prvo izmed treh misljenih Stevil.
Ker so bila Stevila zapovrstna, lahko pove$ seveda tudi ostali
dve Stevili.

Primer: Prijatelj si' je mislil $tevila 21, 22, 23, njihova vsota
znaSa 66. Kot zmnoZek s 3 je povedal drugi prijatelj, recimo, 42.
Ce 6ni to $tevilo pristeje prvemu $tevilu, dobi 108. Ce to Stevilo
pomnozi s 67, dobi 7236. Ko boS povprasal po zadnjih dveh Ste-
vilkah tega produkta, ti bo povedal: 36. Medtem si ti mol&é iz-
radunal: 42 :3 = 14; 14 + 1 = 15. To Stevilo bo¥ odstel od 36 in
bo§ dobil 21. Lahko bo§ povedal: »Mislil si si Stevila 21, 22 in 23.«
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Bliskovito sestevanje. ‘

Reci prijatelju, naj zapiSe drugo pod drugo tri SestSteviléna
Stevila. Recimo, da napiSe tole:

379.467
756.439
548.673

Naré¢i mu nato, naj napise Se eno SestSteviléno Stevilo, cigar
vsaka Stevilka naj bo niZja od 5. Recimo, da napiSe:

423421 . a)

Zdaj pa napi$i ti pod te Stevilke druga tri Seststeviléna Ste-
vila, ki naj bodo razlika, kot jo dobi§, ¢e vsako od prvih teh
Stevilk odstejeS od 1,000.000. To je silno lahko, ¢e odStejeS pri
vsakem Stevilu vsako Stevilko po vrsti od leve na desno od 9;
edino enice odstej od 10. Tako dobis:

620.533
243.561
451.363

Prijatelj naj nato dod4 Se Seststeviléno Stevilo, Cigar vse Ste-
vilke naj bodo 4 ali pa niZje od 4. Recimo, da napiSe:

#314.312° .« b)

Vseh osem Stevilk je treba seSteti. To sicer ne gre tako
hitro. In vendar opravis ti to ko blisk: seStej samo obe Stevili, ki
smo jih zgoraj oznadili z a) in z b), spredaj pa dodaj 3. To bo3
opravil v nekaj sekundah. Dobil bos:

3,737.733.

Skrivnosti pa nikar nikomur ne pravi!

Nagli racunar.

Reci druzbi, naj ti pove kakrino koli StiriSteviléno Stevilo.
Recimo, da ti pove nekdo:
? 7.836.
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Napisi to Stevilo dvakrat na list papirja, in sicer drugo
zraven drugega. Narddi, naj ti povedo nato drugo, manjSe Stevilo.
Recimo:

= 6.943.

Napi$i to Stevilo pod eno izmed Ze napisanih $tevil, pod
drugo pa napisi 3.056. Tako dobi§ na listu: :

7.836 7.836
6.943 3.056

»Takole,« reci, »sem zastavil tukaj dve mnoZitvi. Dva multi-
plikanda ste mi dali vi, in va$ je tudi eden izmed multiplikitorjev.
Drugi multiplikator je moj — upam, da imam tudi jaz pravico,
dodati nekaj svojega! Medtem ko vam govorim, sem pa Ze iz-
vrSil obe mnoZenji, Se vel, setel sem oba produkta in dobil
Stevilo 78,352.164. Blagovolite kontrolirati, ¢e sem se zmotil .. .«

Kakina skrivnost ti¢i za tem? :

Svoj multiplikator (v naSem primeru: 3.056) si dobil tako,
da si odstel multiplikator, ki ti ga je narekovala druZba, od 9999.
(9999 — 6943 = 3056.)

Konéno Stevilo pa si dobil tako, da si napisal najprej dob-
ljeni multiplikand, ki si mu enice zmanjsal za eno (torej: 7835),
pripisal pa Se razliko med 9999 in multiplikandom

(9999 — 7836 = 2164)!

Skrivnostna mo¢ Stevil.

»Izvoli, dragi prijatelj, tukaj gumb in tukaj novec. Spravi
oboje v oba svoja stranska zepa v suknjicu. Toda stori to tako, .
da ne bom videl, v katerem Zepu je gumb, v katerem noveec.
Skrivnostna moé& Stevil mi bo povedala, kaj ima§ v levem in kaj
v desnem Zepu. Recimo, da ima gumb vrednost 3, novec pa vred-
nost 6. Kadar koli ti bom naro¢il, da ra¢unaj z novcem, racunaj
s Stevilom 6, in kadar ti bom rekel, da radunaj z gumbom, bo3
rac¢unal s Stevilom 3.«

Nato zacni:

»Podvoji $tevilo, ki odgovarja tistemu, kar imaS v desnem
Zepu. Potrdji Stevilo, ki odgovarja tistemu, kar ima$ v levem Zepu.
Sestej oba zmnozka. Deli z 2. Od rezultata odstej 11.«
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Pokazala se bosta dva primera.

Tvoj prijatelj bo rac¢unal, kakor mu bo§ narocal, in ne bo
rekel micesar. Tedaj bo§ takoj zinil: »Si storil, kakor sem ti
narocil? Da? Sem te kaj drugega vprasal? Kaj ne, da ne? Novec
ima$ v desnem in gumb v levem Zepu!c

Drugi primer pa je ta, da ti prijatelj rece: »Ne morem deliti
z 2 brez ostanka, Stevilo je namreé liho.« Lahko se tudi zgodi,
da dotlej molé¢i, ko pa mora odStevati, pa rede: »Ne morem. od-
Steti 11, zakaj $tevilo, ki sem ga dobil, je manjSe od 11.« Ti bos'
pa samo rekel: »Ni¢ zato, gumb ima$§ v levem Zepu, novec pa
v desnem.«

Skratka: gre za to, ali tvoja »Zrtev« moléi ali govori. Ce
govorf, je gumb v levem in novec v desnem Zepu. Ce moldi, je
pa narobe. '

Kje je prstan?

Pois¢i vedji obroéek, kakrSne uporabljamo pri zastorih,. ali
pa si izposodi vedji prstan. V druzbi, ki naj Steje 8 do 10 (nikar
pa veé kot 10!) ¢&lanov, naj nekdo — ne da bi ti kaj videl —
izro¢i ta obrofek ali prstan komur koli iz nje, ki naj si ga na-
takne na katero koli roko, na kateri koli prst in Se celo na
kateri koli ¢lenek prsta. Ti bo§ uganil, kdo ima prstan, na-kateri
roki ga ima, na katerem prstu in na katerem ¢lenku prsta je!
Stvar je ve¢ kot cudovita, pri vsem fem pa silno preprosta.
Pomagale ti bodo spet Stevilke!

Predvsem je treba oznadliti vsakega ¢lana druzbe s Stevilkami
od 1 do 10 (&e jih je 10). Dalje naj ima desnica $tevilko 1, levica
Stevilko 2. Palec vsake roke je 1, kazalec 2, sredinec 3, prstanec 4
in mezinec 5. Prvi ¢lenek vsakega prsta je 1, drugi 2 in tretji 3.
Ko si vse to razlozil, napiSi na listek naslednje rac¢unske operacije,
ki naj jih opravi nekdo iz druzbe:

1. Podvoji Stevilo osebe, ki je dobila prstan.

2. Pristej 5. ;

3. Pomnozi rezultat s 5.

4. Pristej 10.

5. PriStej Stevilo roke, na kateri je prstan.

6. Pomnoézi z 10. !

7. Pristej Stevilo prsta, na katerem je prstan.

8. Pomnézi z 10.

9. Pristej Stevilo ¢lenka, na katerem je prstan.

10. Zaradi ¢arovnije pristej Se Stevilo 13 in mi povej rezultat!
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Recimo, da je vzel prstan nekdo v druzbi, ki mu je bilo
prisojeno $tevilo 6. Dal je prstan na roko 2 (levico!), na prst 4
(prstanec!), na ¢lenek 3 (normalno!). Radunar bo s tvojim listi¢em
v roki racunal takole:

A
H—aeih7
B =8y
0= 95
2= 97
10 = 970
4 — 974
S8 19741 X0 10 = 9740,

9. 9740 + 3 = 9743

10. 9743 + 13 = 9756.

1
2 1
Se il
4. 8
5 9
6
7

Rezultat ‘je torej 9756. Zapomniti si mora$ sam zase stalno
Stevilko 3513. Le-to odstej od rezultata in dobil bo§ 6243. Stevilke
tega Stevila ti po vrsti povedo osebo (6), roko (2, levica), prst
(4, prstanec) in ¢lenek (3). To Stevilo obdfzi kajpak samo v glavi
in tudi ona stalna Stevilka nikogar ne briga! Tako nihée nikoli
ne bo mogel uganiti tvoje »carovnije«.

Carovnija s kockami.
(Dve kocki.)

Narodi nekomu, naj vrze dve kocki in naj si zapomni, ko-
liko pik je vrgel. Naj pa nato obe kocki tako obrne, da bo prejSnja
zgornja ploskev spodaj. Ti se bo§ obrnil in boS z enim samim
pogledom lahko povedal, koliko pik je vrgel.

Kako to? Zapomni si naslednjo skrivnost, ki je lastna vsaki
" koeki: Vsota pik nasprotnih si ploskev je vedno enaka 7. Ce
kaze kocka 6 pik, je na nasprotni strani ploskev z 1 piko.

Ugibanje méta s kockami.

Naj vrze nekdo dve kocki. Ti nikar ne glej, koliko je vrgel.
Reci mu samo, da bo§ uganil, koliko pik sta kocki pokazali.

Reci mu, naj podvoji $tevilo pik ene izmed kock in naj pri-
$teje 5. Dobljeno Stevilo naj pomnoZi s 5 in zmnoZku naj doda
. pike druge kocke.
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Rezultat ti bo pomagal, da bo§ »uganil«, koliko pik je vrgel
oni s svojim metom. Rezultat bo namred sestavljen iz dveh Stevil:
desetice povedo Stevilo pik ene kocke, enice pa Stevilo pik druge
kocke.

Na primer: Vrgel je 3 in 6. Radunati bo moral po tvojem
narocdilu takole: .
6+ 5=11

1Lk Y ==
55 + 6 =61
61 — 25 = 36

Rezultat 36 tvorijo pike lobeh kock, 3 in 6!

Carovne kocke.

Napravi si pet — lesenih ali kakrSnih Ze — kock. Na vsaki
izmed ploskev naj bo po ena izmed naslednjih Stevilk:

1. kocka: 890 197 692 395 494 791
2. kocka: 277 673 475 871 970 376
3. kocka: 564 366 168 762 465 960
4. kocka: 555 456 357 852 159 654
5. kocka: 833 239 536 437 734 338

Reci nekomu, naj vrze vseh pet kock na mizo. V hipu bo$
lahko povedal znesek vseh vrZenih Stevil skupaj. Kako? BrZ bos
seStel enice vseh petih $tevil. Dobil bo§ dvosteviléno Stevilo, ki
bo vsebovalo desetice in enice iskanega seStevka. Da dobi§ Se
ostali dve $tevili — tisodice in stotice — odStej dobljeno §tevilo
od 50. Razliko postiavi pred prej dobljeno Stevilo — in dobil si
seStevek!

Primer: ;

Kocke so pokazale te-le, Stevilke: 890, 475, 465, 582, 734.

Sestevaj: 0 + 5 + 5 + 2 4+ 4 = 16. Razlika 50 — 16 = 34~
Seéteve;k bo torej 3416. Za to pa¢ ne potrebuje§ niti dveh sekund!

bt

o

CudeZne lastnosti Stevil.

Stevilke in S$tevila so navadno zelo prozaiéne stvari. Silno
malo ljudi pa je, ki bi vedeli, kak$ne ¢udeZne lastnosti imajo.
Marsikak$no druzbo bo§ presenetil s kaksno izmed spodaj zbranih
»matemati¢nih igrad«, ki pa so — po resnici povedano — dosti
ve¢ ko samo igrace.
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Cudno Stevilo 76923.

Na prvi pogled je to pac Stevilo kakor vsa druga Stevila.
Toda ¢e ga pomnoZi$ po vrsti najprej z 1, nato z 10, nato z 9,
nato z 12, nato s 3 in naposled s 4, dobi§ produkte, katerih vsak
vsebuje eno ni¢lo in katerih vsakega sestavljajo prav iste Ste-
vilke, ki sestavljajo to nase ¢udno $tevilo. Se veé. Po vrstnem redu
so posamezne Stevilke v vsakem produktu premaknjene za eno
mesto, tako da dobimo v poSevnih ¢&rtah od leve spodaj proti
desni zgoraj same iste Stevilke.

76923 < L1107 6.9 2 3
76923 X 10 =76 92 3 0
76923 X 19 =6.9:2.3 0 7
76923 X 12 =9 2 3 07 6
76923 X 3 =2 301769
76923 X 4=3076 9 2

Podobne lastnosti odkrijemo, ¢e pomnoZimo isto Stevilo po
vrsti z 2, 7, 5, 11, 6 in 8.

76923 X 2=153846
76928 > =5 30814 16 1
76923 X 5=384615
76923 X 11 =846 15 3
76923 X 6=4615338
76923 X 8 =615 3 8 4

Vsota vseh Stevilk vseh teh produktov je ista, namrec 27,
in enaka vsoti Stevilk ¢udnega Stevila samega (76923).

Cudno $tevilo 19.

19 X 1= 19, §teviléna vsota 1 -+ 9 = 10, in spet 1 +0 = 1
195002 L8 8} 5 B O T [ R R (e = )
19 X 3= 57, ¥ gt SR B e e T By
19 =T 6, o S A I RN B R |
19X 8 =209 5 LHSg-Rah e S s i s
19 X 6 =114, 5% N h R e e R R e )
19 X 7 = 133, % LS ety s R et R e sl e
19> 18 =— 1162¢ i ity (e SR DS [y st e
19:0600 9 —= 1715 3 N o) BESE E e S s o)

155k 9= S0

19 X 10 = 190, 7 550 DO 0 == PO R
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Cudno $tevilo 9109.

Z zgolj priStevanjem in mnoZenjem dobi§ presenetljive re-
zultate. '

9109 X 1 = 09109, Steviléna vsota tega zmnozka = 19

9109 X 2 = 18218, - i J i = 20
9109 X 3 = 27327, i 0 i A oy
9109 X 4 = 36436, . o v i =22
9109 >< D= 45545, 2 D) 2 59 = 23
9109 X 6 = 54654, . - o i =924
9109 X 7 = 63763, e b 5 5 = 25
9109 X 8 = 72872, o i i o =26

9109 X 9 = 81981, i) 2 P) ” = 27

Poglobi se nekoliko v ta S§tevila, pa boS odkril Se druge-
zanimivosti!

MnoZenje z 8.

1X8+1=09
12 X 8 +2 = 98
123 X 8 4+ 3 = 987
1234 X 8 + 4 = 9876
12345 X 8 + 5 = 98765
123456 X 8 + 6 = 987654
1234567 X 8 + 7 = 9876543
12345678 X 8 - 8 = 98765432
123456789 X 8 + 9 = 987654321

MnoZenje z 9.

oS laerin bl Wit SR s G =il

A g Ul ai i o il G e
Gl i el B A R s e 1+1+1 =3
12870 Oee il =BV E] g s il i TeEd =4
12834 X G 1A 11 Lo e b i ek TAd sl diledi=5
12345 8 B =111 111 < el 20 Okl T+14+d81 1= 6
128456 x9q 7 =ddadid1 s sl b dster b d =0
1284567 X 9-F 8=11111111 -, ¢ LTt Bl d 1l = 8
12845678 X 9+ 9 =111111111 . . 1+1+1+1v1+1+1+1+1= 9
123456789 x 9+10=1111111111 . 1+1+1+1+1+1+1+1+1+1=10

Veselja dom I 7
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9X9-+47=2s88
98 X 9 4 6 = 888
987 X 9 + 5 = 8888
9876 X 9 -+ 4 — 88888
98765 X 9 4 3 = 888888
987654 X 9 -+ 2 — 8888888
9876543 X 9 + 1 — 88888888

98765432 X 9 -+ 0 — 888888888
987654321 X 9 + 1 = 8888888888
12345679 X 9 X 1 = 111,111.111
12345679 X 9 X 2 = 222,922.922
12345679 X 9 X 3 = 333,333,333
12345679 X 9 X 4 = 444,444 444
12345679 X 9 X 5 = 555,555.555
12345679 X 9 X 6 = 666,666.666
12345679 X9 X 7 — 777700777
12345679 X 9 X 8 — §88,888.888
12345679 X 9 X 9 = 999,999.999

MnoZenje z 99.

1122334455667789 X 99 X 1

1122334455667789 X 9
1122334455667789 X
1122334455667789 X
1122334455667789 X
1122334455667789 X
1122334455667789 X
1122334455667789 X
1122334455667789 X 9

9
9
9
9
9
9

9 G2
9.¢.53
9 X 4
9 <5
9 < 6
9o
9 X8
99

111114144414114411
222222222222222222
333333333333333333
444444444444444444
555555555555555555
666666666666666666
AT AT T P T
888888888888888888
999999999999999999

el [l

Racdun z zgolj enico.

1X1
11X11
111X111
1141X1111
11111X11111
111114 X111111
1111414} 1111111
110X 11414114
111111441X141411111

1
121
12321
1234321
123454321
12345654321
1234567654321
123456787654321
12345678987654321

S
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Skrivnost druge potence.’

124+ 3456+ 7+6-+5+a+3 42+
1+ A5 H6-H7H8H7Ho+5HAFIFo 1 = 82
142+ 3+445Ho+ 78087 Ho+5+H4H 5+ = 92

1+2+1 \ = g2

(o lslo 0 —
142+3+4+3+2-+1 = 42
14+2-+34+4+5+4-+342+1 =52
14-245+H4-+5-+6-+5-+413+24+1 = 67

Magiéni kvadrati.

O magiénih kvadratih imajo danes skoraj vsi narodi Ste-
vilna znanstvena dela. Za matematiko sicer prakti¢no nimajo
posebne vrednosti, toda njihove svojevrstne lastnosti mikajo
vsakega misledega ¢loveka, da ne govorimo o astrologih in po-
dobnih modernih ¢udodelnikih, ki i§¢ejo v njih pobud in na-
povedi. .

Kaj pa so magi¢ni kvadrati?

Ce razdelimo kvadrat v devet polj in vnesemo v polja,
zaden$i z levim zgornjim, zaporedna Stevila od 1 do 9, dobimo
naslednje:

Ta magi¢ni kvadrat (zaradi osnovni- =
ce s 3 polji mu pravimo, da je »magicen 1 9 3
kvadrat tretjega reda<) ima naslednje
»magiénec« lastnosti:

Osrednja pokonéna Steviléna vrsta da 4 5 6
Steviléno vsoto 15 (2 4+ 5 -+ 8 = 15);

osrednja vodoravna $tevil¢na vrsta da

prav také Stev. vsoto 15 (4 +5+6 = 7 8 4
= 15);
prva diagonala da isto Steviléno vsoto o

15 (1 + 5 + 9 = 15); druga diagonala d4 spet isto §teviléno vsoto
159(3 F 5.7 — 15):

Vedno ista ponavljajota se Steviléna vsota 15 se imenuje
»magi¢na konstantac. :

Ako razdelimo kvadrat v 16 polj (osnovnica s 4 polji, torej:
magiden kvadrat »letrtega redac) in vnesemo v polja spet zapo-
redna Stevila od 1 do 16, dobimo:

7*
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(e poiséemo Steviléne vsote kakor

1 2 3 4 zgoraj, vidimo, da znaSa magi¢na kon-
stanta v tem primeru 34.
5 6 7 8 Kvadrat pa razdelimo lahko tudi na

25 polj (osnovnica s 5 polji — magiden
(o e I e R g ) kvadrat »petega redac). Zaporedna Ste-
vila od 1 do 25 nam bodo dala pri
12114 1157 F 16 se§tevanju v Ze znanem smislu magi¢no
konstanto 65 (glej kvadrat tu poleg!).
Vsa ta dejstva marsikomu niso zna-
na in bodo Ze sama na sebi dosti
1 2 5 4 B presenetljiva.
: Prava spretnost pa se pokaZe
6 7 8 9 | 10 tedaj, ¢e zna kdo sestaviti magi-
¢en kvadrat kakrsnega koli reda z
11 | 1991135 | 14 {715 razli¢nimi, toda ne zaporednimi
Stevili. Ne gre za to, kolikSna je
16 | 17118 ] 19 | 20 magi¢na konstanta, gre za to, da
jo sploh dobi!

V obiéajnih magiénibh kvadra-
tih pa S$tevila niso v zapovrstnem
redu, kar Se poveca njihovo te-
Zavnost. Tak$ne kvadrate so spoznali Ze v davnih stoletjih tudi
izven Evrope,

ot .22 105 04| o5

8 1 6
Tale magi¢ni kvadrat so odkrili v
nekem kitajskem dokumentu iz 1. 1125.
3 5 ‘ pr. Kr. Njegova magi¢na konstanta zna-

Sa 15.

4 9 2

S AG TG R
V zvezi z magi¢nimi kvadrati in astro-
A REPO logijo oziroma vedeZevalstvom naj nave-
T ENET demo $e tale slavni &rkovni kvadrat, ki se
O BIE R A %)ere en:flko flavp?(':no in. vodoravno, naprej

in nazaj (le'v diagonali ne).
RO T oA S
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194110 3 6

Nad vrati trdnjave Gvalior v
Indiji je tale magi¢ni kvadrat, Ci-
gar magina konstanta znaSa 34. 14 11 9 7

16 5 2 1.3

Na slavni sliki Albrehta Dii-
rerja, nazvani »Melanholija< (iz
1. 1514.), je naslikan tale magi¢ni
kvadrat, ki ima prav tako magi¢no - 9 6 7 12
konstanto 34.

4 15 | 14 1

Sestavljanje magiénih kvadratov.

Lahko je sestavljanje magi¢nih kvadratov tretjega reda. Pri-
merno tezko je sestavljanje takih kvadratov Cetrtega reda. Ma-
gi¢ni kvadrati petega reda pa zahtevajo preveé ¢asa. Omejili se
bomo le na navodila, kako sestavljati kvadrate tretjega in cetr-

tega reda.
1. Magiéni kvadrat tretjega reda iz $tevil 1—9 in z magi¢no
konstanto 15. — Ce ga hod&e$ sestaviti pred zbrano druzbo, si

zapomni, da pride v osrednje polje vedno 5. V Stiri vogalna,
polja pridejo samo soda Stevila, in sicer dasta po dve diago-
nalno nasprotni vogalni Stevili vedno seStevek 10. Vmes pridejo
liha $tevila, ki jih z radunanjem ni tezko najti.

Nekaj primerov:
8 1 6

D = o
L oo
B o
N ©
- oo
o =

3D
45942
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Druzba, ki ji da§ sestavljat tak kvadrat, zgoraj podanega
navodila gotovo ne bo uganila in se bo dokaj trudila. Ko bo§
kvadrat sestavljal sam, postavljaj osrednje Stevilo 5 vedno le
mimogrede, da te ne pogruntajo!

2. Magi¢ni kvadrat Cetrtega reda iz poljubnih $tevil in s po-
ljubno magi¢no konstanto (po Rossettiju). — Ce hode§ sestaviti
kakrSen koli magi¢en kvadrat te vrste, si mora$ zapomniti neki
doloden magiéni kvadrat s 16 polji in magiéno konstanto 34.
Sestavlja$ si ga tako, kakor kaZejo naslednje risbe.

Stevila 1, 2, 3 in 4 vnesi v vrstnem redu, kot ga kaZe risba:

& C{ f i 4

/ in sicer:

o , 5 |5

Stevila 5, 6, 7 in 8 vnasa¥ v temle vrstnem redu:

in sicer:

. Stevila 9, 10, 11 in 12 vnaSa§ v temle vrstnem redu:

12 9

in sicer: ‘
11 | 10
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Stevila 13, 14, 15 in 16 pa vna$ad v temle vrstnem redu:

r__,\ 14 | 15
in sicer:
d " 13 16
Tako si dobil tale magic¢ni kvadrat:
Vrstni red vnasanja v &tiri polja po ;
vrsti si bo§ lahko zapomnil. Ta kvadrat 1 14 | 15 | 4
imenujemo zato »osnovni kvadratc. Tvo- .
jega poslusalstva ta kvadrat ne zanimal 12 7 6 9
Ce bi rad pred zbrano druzbo se-
stavil magiden kvadrat, si nariSi najprej 8 111 10| 5
kvadrat s 16 polji, nato pa povej, da bo§
brez oklevanja vnesel v vsa polja raz- 13 2 3 16
liéna §tevila, ki bodo, sesteta v katerem
koli smislu, dala vedno isti seStevek. Ta
seStevek bo moral biti — in to iz disto prakti¢nih razlogov —

vedno vi§ji od 34. Tega seveda ne razlagaj, ampak samo reci: »Da
se stvar prev¢ ne zavleCe, vas prosim, da si izberete kaksSno
$tevilo med 50 in 100. To S$tevilo bo potem {tisti stalni in ne-

spremenljivi seStevek!c

Ko ti druzba pove tak$no Stevilo, odStej od njega sam zase

po tihem 34.

Mozna sta dva primera: dobljena diferenca je s 4 deljivo
$tevilo, ali pa s 4 ni deljiva, marved izkaZe pri deljenju ostanek

1, 2 ali 3.

Prvi primer: Stevilo je deljivo s 4. —
ReSitev je preprosta: vsakemu Stevilu v
osnovnem kvadratu priStej dobljeni kvo-
cient! Ker zna$§ osnovni kvadrat na pa-
met, bo stvar silno lahka.

Drugi primer: Stevilo ni deljivo s 4.
— Resitev je nekoliko bolj zamotana,
" ampak ni pretezka. Vsem Stevilom v

+

_{_
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osnovnem kvadratu priStej dobljeni kvocient, ki si mu odstel 1;
Stirim dolodenim S$tevilom pa pristej e ostanek, ki si mu pristel 4.
Katera so ta $tiri doloena Stevila, ti pove risba v desnem vogalu
spodaj na prejs$nji strani, ki si jo mora§ dobro zapomniti; ustre-
zajota polja so oznacena s kriZcem.

Ta kvadrat imenujemo »pomozni kvadratc.

Dva zgleda bosta povedano pojasnila.

9 29 23 12 1. Druzba si je izvolila Stevilo
66, — Od tega S§tevila, ki bo »ma-
gi¢na konstanta«, odStej 34. Dobis
20 | 15 | 14 | 17 32. To §tevilo je deljivo s 4. Kvo-
cient zna%a 8. Vsakemu Stevilu v
osnovnem kvadratu boS torej pri-
Stel 8 in boS dobil takle magicen
kvadrat, ki ustreza zahtevam gle-
21 10 11 24 de magi¢ne konstante.

16 19 18 il 45

2. Druzba si je izvolila Stevi-
6 19 26 9 lo 60. — Od tega Stevila (magic-
ne konstante) odstej 34. Dobis 26.
9% | o L 49| 14 Ce deli§ 1o $tevilo s 4, dobi§ kvo-
cient 6 in ostanek 2. Vsem Stevilom
v osnovnem kvadratu boS priStel 5
13 22 15 10 (6 —1); Stirim, oznadenim Vv Ppo-
: moznem kvadratu, pa bo§ pristel
vrhu tega %¢ 6 (2 +4). Tako bo
nastal tale magi¢ni kvadrat.

18 7 8 27

4. Fizikalne ,céarovnije”.

Zlat prstan se vrti sam od sebe.

(Zlat prstan; nit; novec ali $e en zlat prstan; robec.)

Zlat prstan privezi na nit in ga obesi nad razprostrt fin
robec tik nad mizo. Ustavi ga, da obmiruje. Ce spravi§ na skrivaj
pod robec novec ali drug zlat prstan, se bo viseli prstan sam
od sebe zacel skrivnostno sukati.
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Da prstana ne obdrzi§ pri miru.
(Prstan; dolg las; prazen kozarec.)

Nekomu reci, da ne bo mogel prstana obdrzati pri miru.:
Prstan navezi na dolg las, oni pa naj prime konec lasu z dvema
prstoma. Postavi predenj prazen kozarec in mu reci, naj drZi
prstan v kozarec, tako da sredi njega prosto visi. Cez das zatne
prstan zaradi utripanja Zile nihati in niha ¢ezdalje mocneje, tako
da pri¢ne udarjati ob kozarec.

Da pivo in vodo iz istega vrcka pijes.
(Vréek za pivo; platnena krpa; slamica ali cevka; nekaj piva;
nekaj vode.)

~ Natodi v vréek za pivo polovico piva, pogrni nato ez vréek

snazno platneno krpo in nalij nato skozi njo kakor skozi sito
vode na pivo. Ker je pivo teZje od vode, se ne pomeSa z njo in
voda ostane posebej na pivu. Lahko jo torej brez tezave pijes
sdmo, ne da bi dobil kaj piva v usta. Ce pa hodes piti pivo, vtakne$
samo slamico ali cevko v vréek in srka$ pivo skoznjo.

Potujoce vino.
(Dve stekleni kupi; ko¥éek tila; nekoliko rdelega vina;
nekoliko vode.)

Pois¢i dve popolnoma enaki kupi za vino
(najboljsa sta dva steklena »kelihac), ki se z
robovoma popolnoma prilegata ena na drugo.
V eno kupo nalij cvi¢ka. Biti mora polna prav
do roba, samo glej, da ne bo teklo cez. Kupo
nato postavi na kroznik. Prav tako napolni
drugo kupo z vodo. Nanjo pa poloZi potem ko-
$%ek tila (tenkega blaga), ki si ga prej zmo¢il.
Rob zavihni. Zdaj pa poloZi levo dlan na til, z
desnico pa kupo brZ zvrni. Ce si pazil, da ni
priSlo ni¢ zraka med til in vodo, ne bo niti
kapljica vode pritekla skozi tkanino, éeprav
je polna kupa narobe obrnjena.

Prevrnjeno kupo vode postavi zdaj na stojefo kupo vina,
tako da se bo rob to¢no kril z robom. Takoj bo$ opazil, kako
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bodo tenke rdefe nitke prodirale navzgor v vodo. Vino namreé
v prav tolikSni mnozini prodira v zgornjo kupo, kolikor priteka
vode v spodnjo. Cez kaksne detrt ure bosta voda in vino zamenjala
mesti: vino bo v zgornji, voda pa v spodnji kupi...

Prskalice.
(Nekaj vZigalic; tekoé mizarski klej.)

Staro in mlado uZiva ob prskalicah, ki jih zaZigamo o bo-
Zi¢u, da trosijo na vse strani lepe Zarede zvezdice. Take prskalice
si naredimo lahko tudi sami. Seveda so krajSe. Navadne vZigalice
namazemo prav na tenko do sredine z mizarskim klejem in
potresemo z drobnimi Zeleznimi opilki. Pustimo jih, da se po-
susijo. Ce s tako vzigalico kakor po navadi podrsnemo po $katli
in jo priZgemo, nam bo zagorela z Zivahnim prskanjem in lepimi
iskrami.

Nit, ki ne zgori.
(Dalj$a nit; gladko polirana palica.)

Ce navije§ nit trdno okoli gladko poliranega predmeta (pa-
lice, ve&jega kljuéa itd.) in jo drzi$ v plamenu, se ne bo vnela.

Papir nad plamenom ne zgori.
(List papirja; goreéa sveéa.)

Razgrnjeni list papirja drzi blizu nad plamenom gorede svede
in pihaj nanj. Dokler bo§ pihal, se papir ne bo vnel.

Novec v skledi izgine in se spet prikaZe.
(Novec; skleda; nekaj vode.)

Majhen novec polo#i na dno prazne sklede. Vsa druzba naj
se postavi tako, da je novec na dnu sklede Se viden. Nato pa naj
se vsi toliko umaknejo, da novca zaradi roba ne vidijo ved Ce
pa nalije§ v skledo vode, se novec zaradi lomljenja Zarkov spet
prikaZze. ¢
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Vodo v papirju zavreti.
(Iz papirja zguban kozarec; nekaj vode; odprt plamen.)

Zgubaj kozarec iz papirja, nalij vanj vode in ga drZi nad
odprtim plamenom. Papir ne bo zgorel, dokler voda v kozarcu
ne zavre.

Jajce v roki skuhati.

(Jajce; malo Zganja.)

Predri jajce in pusti, da stee nekaj beljaka iz njega. Na-
mesto beljaka nalij nato moénega Zganja v jajce, ga obrni in
podrzi nekaj trenutkov v roki, pa bo skuhano.

Sivanka plava na vodi.
(Skledica vode; Sivanka.)

Sivanko s krpo prav do suhega zdrgni, nato jo pa previdno
spusti po dolgem na vodo v skledici. Paziti mora$, da se dotakne
vodne gladine z vso dol#ino hkrati Sivanka bo na vodi
plavala. : v ;

, Plavajoce jajce.
(Visok kozarec; nekaj vode; nekaj soli; jajce.)

Dobddi si ozek, visok kozarec. Do polovice nalij vanj mocne
solne raztopine (slane vode), nanjo pa zlij prav podasi in previdno
diste vode, ki naj te¢e po malem po steklu, nikar pa da bi jo cur-
koma vlil v kozarec. Obe tekodini se ne megata, dasi je meja med
njima za oko komaj opazna. V tem pa je ravno bistvo naSe da-
rovnije: vsakdo misli, da je v kozarcu sama navadna voda. Ce
spusti§ zdaj navadno jajce v vodo, se bo potopilo nekako do po-
lovice v tekodino, bo nekaj ¢asa nihalo gor in dol, potem pa ob-
stalo na sredi, kjer bo prosto plavalo. Ce natanéneje pogledas,
vidi§, da je obstalo ravno na meji med obema tekocinama.

Razlaga je lahka: Jajce se potopi v navadni vodi, ker je |
njegova specifiéna teZa veéja, obstane pa na povrSini slane vode,
ker je njegova specifi¢na teza manjSa od teZe slane vode. Kdor
za to ne ve, se bo nasi »spretnosti« kajpak ¢udil!
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Kozarec s samim glasom razbiti.
(Kozarec ali vréek za pivo.)

Vzemi vedji kozarec ali vréek za pivo, ki Cisto zazveni, Ce
udari§ po njem. Ako podrzi§ kozarec poSevno pred usti in nekaj-
krat mo¢no zavpijeS proti robu, toda z vi§jim tonom, kakor ga
ima kozarec sam, se bo kozarec z glasnim pokom razletel.

Prevrnjeni kozarec vode.
(Kozarec; list papirja.)

Zbrisi kozarec, da je popolnoma suh. Nato nalij vanj vode,
da je poln do roba. Ce je bil kozarec res suh, ga lahko napol-
ni§ celo ez rob. Zdaj vzemi list papirja, ga polozi previdno na
vodo in ga pritisni na rob kozarca. Ce si bil zadosti previden,
ni prislo med vodo in med papir prav ni¢ zraka. Zdaj pritisni s
prstom na papir in kozarec spretno obrni. Ko je kozarec obrnjen
in gleda rob s papirjem navzdol, lahko prst odmakneS — voda
ne bo tekla iz kozarca, papir ne bo padel z roba. Ce postavi§
kozarec na kroznik, lahko potegne§ papir izpod kozarea in voda
bo ostala v kozarcu. Zelo zabavno je, ¢e te kdo poprosi za koza-
rec vode in mu postreze§ s tako postavljenim kozarcem. Kakor
hitro ga bo le malo privzdignil, se bo voda ulila na kroZnik.

Carovna steklenicka.
(Stekleni¢ka za zdravila.)

V dno majhne stekleni¢ke za zdravila izvrtaj z ostrim Zelezom
majhno luknjico. Nato nalij vode v stekleni¢ko, in jo dobro za-
masi. Kadar steklenitko odmasi$, zacne kapljati voda iz nje.
Ko jo spet zamasi§, voda neha kapljati. S takSno stekleni¢ko lahko
marsikoga presenetis.

Kako lonec izpije skledo vode?
(Skleda vode; lonec; pola papirja.)

Napo6lni skledo z vodo, vtakni polo papirja v lonec in jo v
njem zazgi. Ko je papir skoraj dogorel, povezni lonec z odprtino
navzdol v skledo. Na veliko presenefenje navzocih se bo skleda
zadela prazniti, voda pa bo lezla navzgor v lonec.
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Da vzames prstan iz vode, ne da bi si prste zmocil.

(Plitev  krozni¢ek; kozarec; prstan; malo vode.)

o

Vlij na kroZnicek, ki naj bo precej plitev, za pol kozarca
vode in deni prstan v vodo. V popolnoma suh kozarec vrzi nato
prizgan ko§cek papirja. Kakor hitro papir zgori, povezni kozarec
na kroZnidek, toda tako, da ostane prstan izven kozarca. Voda s
krozni¢ka bo zlezla v kozarec in ga lahko vzame§ s kroZnicka,
ne da bi si prste zmodil.

Unietnija, ki ni umetnija.

(Steklena skleda; zamaSek; kocka sladkorja; visok kozarec.)

Mati naj ti da stekleno
skledo, napolni jo z vodo in
odrezi od precej velikega za-
maska debelo kolesce. Nanj
polozi koséek sladkorja in po-
sadi koleS¢ek na vodo, da bo
po njej plaval. Zdaj pa pride
naloga: Spraviti je treba slad-
kortek na dno, ne da bi ga
zmo¢il! Kako?

Vsakdo si bo belil glavo. Ti pa vzemi visok kozarec, ga po-
vezni previdno na vodno gladino, tako da zajame§ z njim tudi
zamaSek s sladkorjem, in ga potisni na dno sklede. Zamasek s
sladkorjem bo lepo dospel do dna, ne da bi se sladkor zmodil!

Stvar je zelo preprosta. V kozarcu je zrak, ki mu nisi dal
uhajati, zato tudi voda ni mogla vanj.

Kozarec razrezati.

(Snazen kozarec; v terpentinovo olje namodena nit; vZzigalice;
navaden &opié za vodne barvice; malo vode.)

Kozaree, ki ga hode§ razrezati, naj bo snaZen in naj v njem
tudi ne bo mehurékov ali zrnja. PreveZi ga tako, kakor ga hodces
prerezati, z nitjo, ki si jo namoé&il v terpentinovo olje. To nit
prizgi. Ko zgori, namo¢i navaden ¢opi¢ za vodne barvice v Cisto
vodo in z njim potegni tam, koder je zgorela nit.
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Steklo s Skarjami rezati.
(Kos stekla; navadne $karje; posoda z vodo.) .

Steklo, ki ga hode§ razrezati, naj bo &isto in brez mehurékov.
Vtakne$ ga v vodo in zaéne§ pod vodo krepko rezati. Rezal ga bos
po mili volji, ne da bi se ti razdrobilo.

Precepiti kamen z vrvico.

(Srednje velik kamen; ogenj; mokra vrvica.)

Kamen poloZi na prostem v ogenj in ga zasuj z Zaganjem,
da ga razzariS. Ko je raziarjen, razgrébi brZ Zerjavico z njega,
nekdo naj prime mokro vrvico za oba konca in jo nategne ter
pribliza tik nad kamen. Vrvico privzdigni in spisti. Kjer bo
udarila na kamen, tam se bo kamen precepil.

Da se novec vrti na Sivanki.

(Steklenica z zamaSkom; S$ivanka; drug zama3ek; novec; dvoje
nozev ali vilic.)

V spodnji konec plutovinastega zamaSka zatakni novec z
robom do polovice. Na obe strani zama$ka zatakni po en enak
noz (ali vilice) iz namiznega pribora, tako da si bosta drzala
ravnoteZje. V steklenici ti¢i drug zamaSek. Vanj zasadi Sivanko,
da stoji navpi¢no. Na njeno konico pa postavi zdaj pravkar
opisano pripravo, tako da bo rob novca na konici Sivanke. Ko
uredi§ ravnovesje, zane§ narahlo pihati na rodaje obeh noZev
ali vilic. Vse skupaj se bo zadelo polagoma vrteti. Tako se bo
vrtel novec na konici Sivanke!

Plesoce figure.
(Ko3cki svilenega papirja; glavnik iz trdega gumija.)

Iz svilenega papirja si narédi drobne 3krniceljtke — naj-
bolje, da jih oblikuje$ na svinénikovi konici — ali pa si zgneti
manjSe figurice iz tenkega papirja. Ce drgne$ glavnik iz trdega
gumija po rokavu in ga potem pribliZa§ figuricam, se le-te po-
stavijo pokonci, skafejo proti glavniku in plesejo.

Kako to? V glavniku je nastala elektrikal
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Ubogljivi kazalec.
(Kos¢ek papirja; $karje; zamaSek; ko3céek pletilke; kozarec;
svilena krpa.)

Iz navadnega papir-
ja si izrezi kazalec, ka-
kor ga kaZe slika. Papir
poprej pregani, na kar z
enim urezom dobi$ obe
somerni polovici. V veé-
ji zamaSek zasadi nato
kos pletilke in polozi
na t6pi konec pletilke
papirnati kazalec, tako
da v ravnovesju prosto
visi, Za to je treba nekaj potrpeZljivosti in é&asa. Cez vse
skupaj naposled povezni kozarec, ki si ga prej temeljito posusil
in tudi malce segrel.

Ce zdaj s kosom svile drgne$ po kozarcu, vidi§, da se bo
konica kazalca pokorno zasukala tja, koder si drgnil. Na ta
nadin lahko kazalec ‘poljubno sudes.

Razlaga je prav lahka. Steklo postane na drgnjenem me-
stu elekiritno in priteza neelektri¢ne predmete.

Da svece ne upihnes.
(Goreéa sveéa; navaden kuhinjski lijak.)

Upihniti sveo ni ni¢ posebnega. A daj nekomu navaden
plodevinast lijak in mu reci, naj piha skozenj in naj tako
svelo upihne — zaman se bo trudil. Ozki del je treba vzeti v
usta in pihati skozenj kakor v trobento.

Svedo bo ugasnil edino tedaj, ¢e bo meril na plamen z
robom lijaka!l

Da narobe vidiS Sivanko.
(Razglednica; 3ivanka.)

Vzemi navadno razglednico, preb6di jo s Sivanko, podrzi
§ivanko tik za luknjico in reci nekomu, naj pogleda skozi luk-
njico. ‘Vsak bo videl konico Sivanke narobe.

Kako to? Gre za pojav, ki ga poznamo iz fizike!
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Carovna slika.

(Debela lepenka ali kos vezane plo3¢e; majhen magnet; kos
risalnega papirja; Zelezen kljucek.)

Pokazi radovedni druzbi malce nenavadno sliko. Na bel
papir si naslikal samo kavelj, navaden kavelj, kakor ga zabijemo
v zid, da obeSamo nanj kljude in kaj podobnega. In res potegnes
iz Zepa kljucek, ga obesi§ na naslikani kavelj — to se pravi,
pritisne$ ga k njemu — in
kljucek obvisi... Na nasli-
kanem kavlju obvisi! Ta je
pa le prehuda, kaj ne? To
je Garovnija in pol! (SL 1.)

In vendar ni nié¢ tako
straSno nenavadnega, samo
pripraviti mora§ prej vse
potrebno. In sicer: Sliko
naj tvori podlaga iz tenke
des¢ice (vezane plosde) ali
prav debele lepenke. Iz te
podlage izreZi tolikSen ko-
$¢ek, da spravi§ v nastalo
odprtino manjs$i podkvast
magnet (glej sliko 2 a). Na
zadnjo stran nalepi nato
tanjSo lepenko, na spred-
njo pa bel risarski papir.
Vse tri plasti nazorno kaze
slika 3 (a = risarski papir,
b = podloga, ¢ = lepenka). Vse skupaj lahko tudi opremi$ z na-
lepljenim stojalom, kakor ga kaze slika 4. Na risarski papir na-
slika§ naposled kavelj, kakor ga kaZe slika 1 — in vse je pri-
pravljeno za nastop!

Zacarane kroglice.

(Cigaretna $katla; nekaj lepenke; Zepno zrcalce; nekaj zrn graha.)

S pomodjo zrcal nastanejo najrazli¢nej$e ¢arovnije, ki jih
navaden gledalec sploh ne more uganiti. Tak$no ¢arovnijo si lahko
naredi§ sam. Nepoudeni gledalec bo videl, kako tecejo kroglice
navkreber, namesto da bi se kotalile po vseh pravilih navzdol. ..
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Dobdodi si navadno cigaretno S$katlo in si jo pripravi in
postavi, kakor kaZe slika. Vanjo nalepi kos lepenke vy dolZini
85 mm in Sirini 40 mm, in sicer jo prilepi s primerno zaviha-
nima konckoma 1 in 2 na osnovno ploskev b oziroma na stran-
sko steno c¢; tvori naj priblizno kot 30°. Prav tako pritrdi z
nalepljenimi papirnatimi trakovi zrcalce d, ki naj bo dolgo
50 mm, Siroko pa 40 mm. Nalepiti ga moras, kakor kaZe slika,
v desni zgornji kot, na zadnjo steno e in na vrhnjo steno f.
Zrcalce naj bo pritrjeno v kotu 45°% Paziti pa mora$, da pustis
med zrcalcem in spodnjo poSevno ploskvijo iz lepenke vsaj
1 cm razmaka in da je obrnjena svetla stran zrcala proti notra-
njosti Skatlice. j

V vrhnji ploskvi f izreZe§ dve odprtini, odprtino g, ki naj
bo 2 cm dolga in 1 em Siroka, in odprtino n, ki naj bo 3 cm
dolga in 2.5 cm Siroka; le-ta maj bo tik ob zgornjem koncu
zrcala, kakor kaze slika. V levo stransko steno m izrezi okroglo
luknjico h, pod njo pa malepi 105 mm dolgo in 40 mm Siroko
polico i iz lepenke, ki jo Se posebej pritrdi z zavihanim koncem
k ob steno m, s ko$¢kom papirja 1 pa ob steno e.

Ce zapre$ pokrov z in spusti§ skozi odprtino g nekaj drob-
nih zrn graha ali kaj podobnega, bodo te kroglice zletele po
hrbtni strani zrcalca d na poSevno ploskev a in po njej na
dno b. Tisti, ki bo pa gledal skozi odprtino h, pa ne bo videl
poSevne ploskve a, ker mu to brani polica i, pa¢ pa bo videl
zrcalno sliko letecih kroglic v zrcalu d. In tam bo res videti, ko
da lete kroglice — navkreber.

Veselja dom I 8
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PleSoci vzigalici.
(Dve vZigalici; noZ.)

Ce bi ne bili »nervoznic, bi se nam ne posreéilo. Ker pa je
vsak od nas vsaj malo nervozen, pojde. Dve vZigalici pleSeta, se
pomikata sami od sebe po noZevem hrbtul

: Vzemimo dve novi
vZigalici, precepimo eno
£22. nekoliko na spodnjem
koncu in vtaknimo dru-
go prav tako s spodnjim
koncem v nastali pre-

; cep. Zdaj vzemimo na-
mizen noZ, poloZimo obe vZigalici, kakor kaZe slika, na njegov
hrbet in drZimo noZ tako, da se vZigalici prav narahlo do-
tikata mize. Roka naj se pri tem ne opira na mizo, kvecjemu
jo podpiramo z mezincem.

In potem? Ni¢ drugega. Ker se naSa roka komaj opazno
trese, se premika tudi noZ in obe vZigalici drsita prav podasi,
Cetudi z o¢mi komaj opazno, po noZevem hrbtu.

Barvna vrtavka.

(Lesen klinéek; nekaj lepenke; barvice ali barvniki; kos pluto-
' vinastega zamaska.)

Bolj pouéna igrada kakor pa d&arovnija je barvmna vrtavka.
Naredi§ si jo sam. Iz trdega lesa si izrezljaj vreteno Hi—H:, kot
ga kaZe slika. Pazi, da bo proti spodnjemu koncu vedno oZje.
Dolgo naj bo 85 mm, debelo pa na zgornjem koncu 5 mm. Iz
moénejSe lepenke si nato izrezi kolesce v premeru 35 mm,
kakor ga kaZe slika (S). Razdeli ga s premerom toéno v dve
polovici, katerih eno pobarvaj z vodnimi barvicami modro,
drugo pa rumeno. Kolesce na sredi preluknjaj in ga nasadi na
vretence. Da bo trdno stalo in se luknja tudi ne bo vedala, odreZi
od primerno velikega zamagka tenko plutovinasto kolesce ki, ki
ga na sredi predri (o), nato pa prilepi na sredo kolesca S. Ce
vrtavko na gladki mizi zavrti§, bosta izginili modra in rumena
barva na kolesu in prikazala se bo enotna zelena barva.

Z dodatnim delom dobi§ nato $e razne druge barvne me-
Sanice. IzreZi si, na primer, iz enake lepenke polkrog s. Nanj
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\nalepi prav tak$no plutovinasto kolesce ke, ki ga predri (o).
Polkrog pa poslikaj rdece. Ce ga polozi§ na prej$nje kolo tako,
da bo rdedi polkrog zakrival rumeno polovico spodnjega kolesa,
ter vrtavko zaZene$, se bo pokazala vijolicasta barva. Ce
prekrije$ z rdedim polkrogom modro polovico, se bo pri vrtenju
pokazala oranzna barva.

..

S tem pa moZnosti niso izérpane. Izrezi si Se nekaj celih
koles iz bele lepenke v isti velikosti, kakor je kolo S. Ce raz-
deli$, recimo, eno tak$no kolo v Sest enakih delov in te dele
razli¢no poslikas, dobi§ razliéne druge ulinke. Poslikaj, na
primer, na enem kolesu eno Sestino zeleno, nasprotno pa
rdede in pusti ostale §tiri Sestine bele; vrtea se ploskev bo
kazala belo barvo. Isto velja tudi za kolesa, kjer je ena Sestina
svetlomodra, nasprotna pa oranZna, ali pa ena Sestina
vijolidasta in nasprotna rumena, ostale Stiri Sestine pa
so bele.

Iz tega se naudi§, da d4 modra in rumena barva — zele-
no, modra in rdeéa — vijoli¢asto, rde¢a in rumena — oranZno
barvo; nadalje spozna$, da vsebujejo tako imenovane »dopol-
nilne barve« — rdeda in zelena, oranzna in modra, rumena
in vijolitasta — vse barve son¢nega spektira in da dadé zato
skupaj v dopolnilu belo barvo.

8*
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5. Kemicne ,Carovnije”.

Da Zerjavico v roki drzis.
(Malo rumenjaka, arabskega gumija in Skroba; nekaj
Zare¢ih ogljev.) °

Vzemi malo rumenjaka, nekaj arabskega gumija in Skroba
in. vse skupaj dobro zmeSaj. Z nastalo kaSo si namazi dlan in
pusti, da se ti posuSi. Na také pripravljeni dlani lahko nekaj
dasa drzi§ Zerjavico, ne da bi te spekla.

Da prizges robec, ne da bi zgorel.

(SnaZen damski robec; pol kozaréka mocénega Zganja.)

Robec namoéi najprej v vodo. Nato ga narahlo oZmi in
ga namééi v moc¢no Zganje. Potem ga vzdigni z vilicami ali
§karjami in ga prizgi na spodnjem koncu. Zagorel bo fez in
dez, a 0 ognju ne bo ostalo na njem ne sluha ne duha.

Da nit zgori, a da na njej vise¢ prstan obvisi.

(Nekaj Ekapnice in soli; nit; majhen prstan ali obroéek.)

Nastrezi malo kapnice, raztopi v njej precej soli in namoci
vanjo konec niti, ki naj se namaka 24 ur. Nato nit posusi in
navézi na en konec lahek prstan ali tenek obrodek. Z drugim
koncem nit nekam pritrdi in priZgi. Nit bo zgorela, a obrocek
bo na njej obvisel. Pri najrahlejSem premiku pa se bo nit raz-
prsila v pepel in obrocek bo seveda padel na tla. :

Rjuha, ki drzZi vodo.

(Kos platna; nekaj mila in galuna; klej; voda.)

Raztopi 120 g mila v poldrugem litru vode. V drugi posodi
raztopi 22 g galuna v 4 in pol litru vode. Oboje zmeSaj in dodaj
tej raztopini $e 375 g kleja. V to raztopino namo¢i platno in ga
nato posuSi. Raztopina ga je impregnirala, da postane nepro-
pustno za vodo.
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Nezgorljive poleno..
(Nekaj mizarskega kleja in galuna; poleno.)
Vzemi en del mizarskega kleja in en del galuna ter raz-
tépi oboje, vsako v posebni posodi. Nato oboje zmeSaj in pomazi

poleno z dobljeno meSanico. Pusti, da se poleno posusi. DasS ga
lahko v ogenj in ne bo zgorelo; ogenj se ga sploh ne prime.

Karta, ki ne zgori.
(Karta; moc¢na galunova raztopina.)
Vzemi novo karto, jo namo6¢i v mo¢no galunovo raztopino in

pusti, da se posusi. To ponovi nekajkrat. Ce tako prlpravljeno
karto drzi§ v plamenu, se ne bo vnela.

Da kepo snega zaZges.
(Kepa snega; ko3cek kafre.)
V kepo snega vtakni na skrivaj koSéek kafre. Kafro zaZzgi

in kepa bo na veliko zatudenje navzocih gorela. Ni se ti treba
bati, da bi taledi se sneg kafro pogasil. s

Nevidna pisava.

(Nekaj limonovega soka ali kisa; kos papirja; Cisto pero.)

S ¢&istim peresom, ki ga namocis v limonov sok ali Kis,
napisi ali narisi kar koli na list papirja. Ziv krst ne bo nidesar
videl na njem. Nato pa podrzi list med mrmranjem d¢arovnih
rekel k vrodi peci ali nad Zerjavico, pa se bo pisava prikazala!

Pisava se prikaZe na roki.

(Malo solne raztopine z dodanim arabskim gumijem ali beljakom;
listek; pero in ¢rnilo; vZigalice.)

Narédi si ¢isto malo solne raztopine (navadne kuhinjske soli
v vodi), dodaj malo arabskega gumija ali beljaka in si napiSi
dolo¢eno besedo s Cistim peresom, ki ga namaka$ v {nastalo raz-
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topino, na napeto koZo hrbta svoje leve roke. Pusti, da se na-
pisano posusSi. Pred zbrano druzbo napisi isto besedo po moz-
nosti z istimi ¢rkami in enako veliko pisavo na listek papirja.
Reci, da bo$ ta listek zaZgal in da se bo ista beseda prikazala
na tvoji roki. Listek res priZges, zbere§ pepel in z njim podrgnes
po hrbtu svoje leve roke. Poprej napisana beseda se bo res pri-
kazala na kozi.

Domadce €rnilo.

(Nekaj vode, vina, piva, kisa, 3i$k, Zeleznega vitriola.)

Zdrobi 15 g Sisk in 15 g Zeleznega vitriola, da nastane prav
droban prah, in zmeSaj oboje. V to meSanico pomo6¢&i kosmié vate
in krepko nadrgni papir, ki hoce§ nanj pisati. Tisto, kar na pa-
pirju ostane, spihaj stran. Ce piSe§ na takSen papir s <&istim
peresom, ki ga pomaka$ v vodo, vino, pivo ali kis, bo pisava
vidna, kot bi pisal s pravim &rnilom,

Da surovo jajce spravi§ v steklenico.
(Surovo jajce; nekaj vinskega cveta; steklenica; nekaj mrzle vode.)

PoloZi surovo jajce za nekaj dni v modan vinski cvet,
dokler se toliko ne omehdéa, da ga s svaljkanjem spravi§ skozi
razmeroma ozko grlo steklenice. Nato nalij na jajce mrzle vode.
Zavzelo bo svojo navadno obliko in bo otrdelo, kakor je bilo

poprej.

Pisanice s pridviznimi (plasti¢nimi) okrasi.
(Jajce; novo pisalno pero; raztopljena mast; moéan vinski kis.)

Vzemi jajce z debelo lupino, ga skrbno umij, s suho krpo
zbriSi in pusti, da. se popolnoma posu$i. Z novim peresom, ki ga
pomaka§ v raztopljeno mast, nato piSe§ ali rife§ po jajecu. Ko
si konéal, primi jajce previdno z dvema prstoma in ga poloZi v
posodico, v katero si nalil mo¢nega vinskega kisa. Po treh urah
‘'vzemi jajce spet iz kisa in ga oplakni v ¢isti vodi. To, kar si na-
risal ali napisal, bo videti pridvizno (plasti¢no). Kis namreé raz-
jeda apnencasto jajéno lupino. Mesta, ki so pokrita z mastjo,
pa so zavarovana in jim kislina ne more do Zivega.
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‘Napis na beljaku v pirhih.
(Zmlete $iske; galun; kis; pisalno pero; jajce.)

Narédi si &rnilo iz zmletih §isk, galuna in kisa. Ce piSe§ s
tem Crnilom na lupino surovega jajca in jajce nato skuha$, bo
pisava na lupini izginila, zato pa bo vidna na strnjenem beljaku.
Na ta nadin lahko pripravi§ presenecenje, ¢e podari§ komu na
zunaj navaden pirh, ki si nanj s tem ¢arovnim ¢rnilom kaj na-
pisal ali narisal.

Da olupljen pirh sam zleze v steklenico.
(Steklenica, ne pretrdo skuhan pirh, nekaj ko$¢kov papirja.)

Pripravi steklenico, katere grlo imej kaks$na 2 cm v premeru.
Ne pretrdo skuhan pirh (jajce je moralo biti sveze) olupi. V ste-
klenico daj nekaj kosov papirja in jih zaZgi. Zrak v steklenici
se s tem zreddi. Ce poloZi§ jajce na odprtino steklenice, bo druzba
z najveéjim zanimanjem opazovala, kako jajce polagoma leze v
steklenico in nazadnje s pokom pade vanjo.

6. Umetnije z rastlinami.

Da rdeCo vrtnico spremeniS v zeleno.

(Razcvetela vrtnica; malo salmiakovega cveta.)

Razcvetelo rde€o vrtnico poskr6pi moéno s salmiakovim cve-
tom, pa se bo njena rdeda barva spremenila v 1épo zeléno, ki pa
polagoma spet izgine. — Isti udinek doseZe, e drZi§ vrtnico nekaj
¢asa v dimu pipe.

Da imena pri¢aras na sadje.
(Papir ali platno ali vosek.)

Ko je ko3&icasto sadje na pol zrelo, obloZi posamezne sadeZe
s &¢rkami, izrezanimi iz papirja ali platna ali oblikovanimi iz
voska, in glej, da se bodo prijele koZe. SadeZ se bo nato pordeil,
¢rke pod oblogo pa bodo ostale zelene, bele ali rumene.
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Da uvel Sopek spet oZivi.
(Uvel Sopek; krop.)

Sopek najprej obrézi, nato pa ga vtakni do tretjine pecljev
v vrel krop ter ga pusti v njem, dokler se voda ne shladi. Sopek
bo videti spet svez kakor poprej.

Da Sopek posusiS, ne da bi se skvaril.
(Sopek; posoda s suhim peskom.)

Sopek postavi pokonei v kak$no posodo ali v vedji Skrnicelj,
obsuj ga in pokrij z drobno presejanim in popolnoma suhim
peskom ter postavi vse skupaj na sonce ali sploh na gorko. Pesek
se bo segrel in bo cvetlice polagoma izsusil, da bodo Se'dolgo
¢asa ohranile svojo prvotno obliko in barvo.

SveZe cvetlice pozimi.

Vrinice ali nageljne odreZi, ko so Se v popkih, zamaZi rez s
pedatnim ali drevesnim voskom in zavij cvetlice skrbno v papir.
Napélni $katlo do polovice s suhim peskom, polézi na pesek
tako zavite cvetlice, nasuj na to-spet peska, da je $katla polna
in jo pokrij ter postavi na hladen kraj. — Ce hode§, da se ti
cvetlice pozimi razcvet6, odstrani vosek z reza, postavi cvetlice v
posodo z vodo, v kateri si raztopil nekaj soli, in kmalu se bodo
razcvetele.

Jabolko v steklenici.

Kdor ima jablano na vrtu, si lahko spravi jabolko v ste-
klenico. Steklenica naj bo precej trebusna. Ko je jabolko Ze to-
lik§no, da ga je lahko spraviti skozi vrat steklenice, ga previdno
spravimo vanjo, steklenico pa trdno priveZemo na glavno vejo.
Izbrati je treba kajpak zdrav sadeZ ki bo res dozorel. Paziti je
nadalje treba, da bo kljub vejici prlhajalo zadosti zraka v ste-’
klenico. Jabolko bo v steklenici podasi dorascéalo in bo v njej
nazadnje dozorelo. Tedaj ga odirgaj od veje, steklenico odveZi in
si jo postavi v sobo. Marsikateri .obiskovalec jo bo zacudeno
ogledoval, ker si ne bo mogel raz[ozlll ‘kako si spravil debelo
jabolko skozi razmeroma ozki gvrat _s\‘ggklenlce‘
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