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3. Onstran &rte 2 & sme igralec ostati le toliko asa, dokler ne vidi pri-
loZnosti, da lahko tee nazaj na prostor ¢ & Mora pa med tem imeti palico
v roki ali pa se je mora z nogo dotikati, ¢e ne, ga Cuvaj lahko udari.

4. Ce prevrne igralec med tekom tja in nazaj kozo ali & prestopi
meje igriS¢a, postane Suvaj. ,

5. Ce so Ze vsi igralci vrgli palice in ni nihce zadel koze, torej ni ni-
kogar na Crti ¢ £, morajo igralci €uvaja toliko Casa motiti s tekanjem, da
~ se enemu posre€i, priti s palico nazaj na ¢rto ¢ & da potem zopet lahko
lu¢a na kozo.
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Klobuk tja do uses,

na tla wuprt obrasz,
roké potismem v Zep —
tako ubijam cas.

Po zraku casih ptic
lepd pecen leti,

morda mi kar pod zob
veselo prifrci . . .
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Roke potiska v Zep,
upira k tlom oli.
Nikoli in nikjer
pecene pticke ni!

Nasa pol

Fuhej, crez plan Po zilah Fri Brez znoja in

gre nasa pot, nam vre, kipi, lahkotnih nog :

in nasa radost do solnca srce Crez drn in strn, Cres
je povssd. koprnd. gozd in log.

Cres hrib in plan,
Crez Sirmi svet —
vsi mladih sviec,
neinik let !
Sokolov.
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