MIECZYSELAW ROSCISZEW SKI.
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Opis najnf'wszycn rozrywe» salonowych,
tudziez gier i zabaw towarzyskich w pokoju
i nawolnem powietrzu, dla oséb starszych.

Podrecznik praktyczny, uzupetniony zbiorem figléw, sztuk
mag'c.-nych, wyroczni, pasjansow, tamigtowek, a takze
uktadane.*, w rodzaju malalury bez farb, za pomocag
— znaczkéw pocztowych i t. p.

Zwiezty i treSciwy przeglad nowych %ieréjedago-
gicznych, znajdujacych sie w ob’egu handlowym.

Zabawy sportowe.
Rozrywki hypnotyczne, spirytystyczne i t. p.

Lwéw — Ztoczow.
Naktadem i drukiem ksiegami Wilhelma Zukerkandla.






Bavwmy siel

(Zamiast wstepu.)

Bawmy sig! Ot6z to lube hasto, ktdre,
niestety! nie kazdego dzi$ pociggng¢ moze.
TakeSmy sie postarzeli za miodu, tak po-
waznie, tak trzezwo patrzymy na ten dzisiej-
szy Swiat i to nasze tak rzadko usmiechajgce
sie niebo!...

»A jednak...«

Nie masz nic powabniejszego nad takie
»a jednak«, gdy niedokonczone to zdanie
wygtasza mioda, goscinna i piekna gosposia,
rozsuwajgc raczki, kurczac szyjke i ukazu-
jac niewymuszony usmiech na rozweselonej
buzi! Cei.

Cieszg ja ci gofecie, %ak dobrze znajomi,
tak kochani, tacy' pczciwi, ze przyszli, ze
chcieli nawiedzi€ jej s4a*dmny salonik i przy-
pomnie¢ sobie, ze zyje.

Trzebaz im przecie odwdzieczy¢ sie za
to, trzebaz, badz co badz, rozerwacl ich tak,
azeby... azeby, oczywiscie, przyszli po raz
drugi.
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Pani jest przewidujaca, saion jej jest
widny, jasny, ponetny i wesoty, niemasz
troski, ktéra by sie w nim nie rozwiala,
niemasz smutku, ktoéryby me przepadt
bez $Ladu: serca raznieja, dusze nabie-
rajg jakby umilenia, umysty niby gardza,
a jednak... »bawmy siel«

Jak sie tu oprze¢ pokusie takich zaprosin?
Byloby to réwnie Zle widziane, jak i nie-
grzeczne. Co tam — wskrzeSmy lata mio-
dociane, cofnijmy sie w przesztos¢ i —
badZmy dzie¢mi!...

| cale grono, jak maz jeden, zmienia sie
w kotko artystow i ludzi talentu. Ni stad
ni zowad, rodzg sie muzycy, pianisci, Spie-
wacy, deklamatorzy, monologisci, magicy,
anegdocisci, sportsmani, tancerze, zwolennicy
poczciwego preferansika i wreszcie... zaba-
wnicy, ze uzyjemy nowego terminu dla
okreslenia tych, ktorzy ponad wszystko
celujg w grach salonowych.

Gosposia rozpromieniona, coraz to dodaje
stdbwko zachety. o

Oto fortepian otwarty i dobrze nastrojony,
bo tak by¢ powinno. Tuz obok w nutniku
lezy do dyspozycyi kilka utworéw klasy-
cznych na dwie i cztery rece, sonaty, sym!
fonie Beethovena, walce, polonezy Szopena,
sonaty Mozarta, »Manru« Paderewskiego,
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romanse i kaprysy Mendelsohna, twory
Haydna; a na spodzie dopiero dyskretnie
rwyglada Straus lub nasz Lewandowski.

Przydadzg sie, przydadza niezawodnie,
na zakorczenie wieczoru!

Tymczasem, zanim sie to wszystko roz-
grzeje, zaogni, rozbawi, gosposia kaze wnies¢
lekkg przekaske. Oto ciasteczka, likiery, chto-
dniki, kanapki... | razniej zaraz na duszy.

A pani, bez zadnych wstepéw, bez przy-
gotowan, skierowywa gawedke na rzeczy...
zabawne. Goscie zaczynajg sie zblizac, na-
stuchuja, otaczajg ciekawie jej krzesto, ona
za$ pokazuje sztuke... z zapatek lub papie-
rosow, lezacych pod reka.

Hasto dane. W tej chwili kto$ panig
domu wyrecza. Za zapatkami idg inne figle,
ustepujace z kolei miejsca sztukom magi-
cznym, zadaniom, tamigtéwkom i t. p. roz-
rywkom krétkim, doraznym, ktére moznaby
nazwac pierwszym ogniem zabawy.

Ale panienki, jak to one, nuzg sie predko.
Jedna z nich przeto, niby niechcacy, chwyta
ksigzke pytah i odpowiedzi i rzuca sasia-
dowi: »czego sie pan lekasz?« lub »kto pana
kocha?« Zagadnigty miesza sie zrazu, potem
wykrztusza numer i otrzymuje... »nie jal«
lub co$ podobnego.
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Piekna historya! Dla zatarcia afrontu
kto$ inny rekomenduje ograniczong wyro-
cznie »dla ptci pieknej« i »dla pici, Bog wie
za co brzydka zwanej?« Gdy sie nasmiano
dowoli, jaka$ sensatka proponuje zabawe
»madrzejsza«, np. »Literatax, po ktorym
przychodzi kolej na... kary. Wywoluje to
gry o fanty, w ktérych gosposia juz udziatu
nie bierze, ilez bo ma na glowie!

Wohpierw usadawia panow do wista lub
trudniejszego wincika, ktérym dzis i starsze
panie nie gardza. Potem... biegnie za kulisy...
Bo sg i kulisy. To niespodzianka. Komedyjka
na dwie osoby, odegrana w buduarze, tuz
przy salonie. Znienacka, drzwi sie otwieraja,
daje sie stysze¢ dzwonek, pani, ktora juz
kulisom otuchy dodata, wygtasza na sali
tytut tej istotnej niespodzianki. | po chwili
zgromadzeni wystuchuja z improwizowanej
estrady ktopotow zakochanej pary, lub czego$
w tym guscie.

Rzecz konczy sie zywym obrazem na tle
czerwieni ognia bengalskiego, fabrykacyi
jednego z gosci.

Niespodzianka za niespodzianka.

Bo oto osoba starsza, obrana na sedziego
fantow, decyduje z powaga, ze estrada sta-
nie sie pregierzem winowajcow.

Kazg im $piewac deklamowa¢, robié
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najrozmaitsze cudactwa, a wszystko — byle
tylko uciecha nie ustawata.

Rozbawieni, za hastem gosposi, przechodzg
do stotu.

Koniec czeSci pierwszej wieczoru.

Cze$¢ druga — tance.

Kto§ niepostrzezenie wstat od stohu,
pobiegt do sali, siadt przy fortepianie i towa-
rzystwo parami sunie modnego walca...

To w zimie.

Latem za$ ogrdd, las, gonitwy, zwodzone
mosty, S$lepe babki, krokiety, lawn-tenisy,
pitka i te wszystkie sporty, w ktérych nie-
jeden sokot zdobywa serce swojej sokolicy!

Gdziez kacik wytchnienia, kacik samo-
tnosci?... Los i w tej mierze nie byt zawistnym.
Od czeg6z pasjans, od czeg6z kabata, od
czeg6z wreszcie samotnik, nad ktorym tylu
uczonych gtowy sobie tamato!

Pod hastem »bawmy siel« wszyscy zado-
w'oleni by¢é moga. Idzie tylko przedewszy-
stkiem o... pobudke, che¢ bo zawsze sie
znajdzie, cokolwiek méwi¢ nam bedziecie
wy, straszni ludzie, o spojrzeniu kota.

Wiec aibo piekna, mioda, dowcipna
i przewidujgca gosposia, lub jej wyreczy-
ciele i -cigud. Bez ciaglej pobudki, bez"pod-
szeptu, zabawa rwie sie i psuje.
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Taka pobudka, czy podszeptem ma byc¢
ksigzka niniejsza.

Podziat jej wynika sam z siebie — od
zadan najprostszych zmierza¢ bedziemy do
najtrudniejszych i powiktanych.

Wiec: 1. Figle i figielki.

Il. Pytania i odpowiedzi.

I1l. Gry o fanty. (Zabawy hypnotyczne,
spirytystyczne, teatr amatorski itp.)

IV. Gry przy stole ogélnym. (Karty.)

V. Gry umystowe. (Szachy itp.)

VI. Zabawy na wolnem powietrzu. (Sporty).

VII. Rozrywki i zajecia praktyczne.

VIII. Gry pedagogiczne.

Wobec takiego podziatlu mamy nadzieje
przedmiot mozliwie wyczerpa¢, zwiaszcza,
ze gry powszechnie znane wymienia¢ bedzie-
my jedymie z tydutu, dla przypomnienia.

A teraz... bawmy sie!

M, R



FIELE i FIGIELKI.
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I. Figielki z zapatkami.

Uprzejma gosposia zaczyna od rzeczy naj-
prostszych, najtatwiejszych i ogdlnie znanych,
w przekonaniu, iz ja kto$ wyreczy, co zawsze
nastepuje prawie bez zawodu.

1) Upatrzywszy wolne miejsce na stole, odlicza
17 zapatek z paczki i ukfada z nich nastepujgce
6 kwadratow:

Teraz prosi jednego
z sasiadow, azeby odjat
5 zapalek, a wtedy ma

13
" zosta¢ tylko 3 kwadraty
11 14 15 . - - ]
tej samej wielkoSci co
17 " poprzednie. Kto nie zna
sekretu, diugo sie name-
. 5 , czy, zanim zdejmie odpo-

wiednie zapatki. Zdjaé
za$ trzeba zapatki Nr. 1, 2, 4, 5 i 8, albo 9,
10, 6, 7 i 3, wtedy otrzyma sie takie figury:

albo
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2. W szparki waskich bokéw pudeteczka od
zapatek szwedzkich, pomiedzy szufladkg a po-
chewka, wstawia si¢ po jednej zapalce tepkami
do gory. Trzecig zapatke umieszcza sie cierpliwie
pomiedzy niemi na gorze, tak, ze w przecieciu
otrzymamy taka figure:

Zapaliwszy czwartg zapatke, wsta-

wia sie jg pod 3. Pytanie: ktéra

z zapatek A i B zapali sie predzej?

Jezeli tepek zapatki 3 1gczy sie

z tepkiem A, to wiekszos¢ obecnych

powie, ze zapali sie A pierwej, bo

ogien dojdzie do miejsca palnego.

Tymczasem, jezeli zapatka 4 bedzie ustawiona pod

Srodkiem A B, to sie nie zapali ani A ani B,

zapatka 3 bowiem zegnie sie tukiem i wyskoczy,
a ogien nie dojdzie do celu.

3. Na denku popielniczki, spodku lub t. p.
utozy¢ gwiazde z zapalek tepkami do $rodka
i poprosi¢ kogo$, azeby ujawszy za jedng z zapa-
tek podniést catg gwiazde do géry. Naturalnie,
nikt bez polaczenia zapatek zrobié tego nie moze.
Potaczy¢ dadzg sie za$ tylko przez
jednoczesne zapalenie wszystkich
tepkow jedna zapatka. Przypusé-
my, ze zapatki zostaty potgczone
w ksztalcie krzyza. Chcac podniesé
wszystkie cztery jednoczes$nie, za-
pala sie pigta zapatke i ogien jej przytyka sie
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ostroznie do lepkéw krzyza. Wtedy po chwili,
nastapi lekki wybuch, ktéry przez szybkie dmu-
chniecie sttumi¢ nalezy; siarka pofaczy opalone
tepki i caly krzyz da sie podnies¢ przez proste
ujecie jednego z jego ramion. Zachowujac odpo-
wiednig ostrozno$¢, mozna doprowadzi¢ gwiazde
do 16-tu zapatek, a wtedy utworzy sie wcale
tadna figura, ktérg nawet mozna na pamigtke
zawiesi¢ na gwozdziu.

4. Jedng zapatka podnies¢ 15. Potdz prosto-
padle do siebie jedna zapatke na stole tepkiem
do gory. Na niej opieraj w poprzek 14 zapatek
nieco powyzej tepkéw, naprzod jedng z prawlej,
drugg z lewej strony, poiem trzecig z prawej,
czwartg z lewej i tak kolejno do konca. Teraz
16-tg zapatke umies¢ w rowku, jaki uformujg
tepki zapatek na zapatce dolnej, znowu prosto-
padle do siebie, a gdy ujmiesz ostroznie za te
zapatke dolng, podno$ catg maszyne zwolna do
gory, a 14 zapatek zwisng po bokach, jak
frendzle i jezeli$ je dobrze utozyt, nie opadna.

5. Zaloga pewnego okretu skfada sie z 20-tu
rozbitkow'. W tej liczbie jeden murzyn. Wskutek
11100111 11 M 1L e o i,
kazdy siodmy z kolei zostanie przy zyciu, zginie
tylko ostatni. Murzyn, oznaczony w Szeregu
gwiazdka, moze sobie wybra¢ miejsce, jakie mu
sie spodoba. Otdz, jak trzeba zaczac liczy¢, azeby
murzyn wiasnie wypadt ostatnim?
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6. Pewien obywatel otrzymat w podarunku
40 butelek starego wegrzyna. Nie dowierzajac
stuzagcemu, porozstawiat butelki w piwnicy tak, ze
po kazdej stronie mdgt zawsze doliczy¢ sie 11-tu

butelek. Stuzacy jednak ukradt stopniowo 4, 4,
4, 4 i 2 butelki (razem 18), a wiasciciel straty
nie spostrzegt, zawsze bowiem po kazdej stronie
byto 11. Jakze stuzgcy to robit?
7. Jak mozna dowie$¢ za pomocg zapatek,
ze 9 mnigj 3 réowna sie 4 i ze 11 mniej 3
réwna sie 6?
8. Jak mozna z 14-tu zapatek zrobi¢ 100?
9. Mamy 12 zapatek — po 4 |11
w kazdym szeregu prostokata.
Trzeba je tak rozstawi¢, azeby
z kazdej strony bylo po 5 za- .
patek. L
10. Wzdluz muréw kwadratowej twierdzy
wypadto rozstawi¢ 12 wart. Kapitan roty umiescit
je tak, jak wskazuje rysunek, t. j. po 4 z kazdej
lj ] strony. Putkownik, niezadowolony
z tej dyspozycyi, os$wiadczyt, ze
pragnie mie¢ po 5 forpocztow
M 1 = Kkazdej strony i zrobit odpowie*
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dnie zarzgdzenie. Generat uznat jednak, Ze na kazdej
stronie powinno sta¢ sze$¢ posterunkéw, wskutek
czego nastgpita nowa zmiana. Jak dokonano tych
dwu zmian ostatnich?

I 1. Jak mozna potozy¢ na stole sji tuzina
zapatek, azeby utworzy¢ 3 tuziny?

12. Mamy 12 zapalek w jednym rzedzie.
Trzeba je podzieli¢ na cztery grupy po 3 zapatki
w kazdej, przyczem jednak ... __._._...._..
mozna przektada¢ tylko 8 Frrrrrrerrnd
zapatek, kazda za$ zapatka przy przektadaniu musi
przeskakiwac trzy inne.

Rozwiagzanie figielkéw z zapatkami Nr. 5—12.

5. Liczy sie tak, ze murzyn za pierwszym
razem bedzie tréjka, czyli na 3-cicm miejscu.

6.
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2. Sztuki z kart.

1. Talie kart rozt6z w reku wachlarzem i popro:
kogo$ z obec.iych o wybranie jednej karty, twier-
dzac, ze jg odgadniesz. Gdy karte obejrzano,
popro$ o potozenie jej na wierzch talii tak, azebys
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jej nie widziat. Teraz, trzymajac talie, zat6z rece
w tyt, jezeli sztuke pokazujesz na $rodku pokoju
stojacy, lub schowaj je pod stét, jezeli siedzisz,
i tam karte obrang odwr6¢ barwg do jgofcy tak,
azeby Scisle taczyta sie z innemi kartami ftalii.
Uczyniwszy to bardzo predko, wystaw talie przed
oczy osoby, ktéra karte obierata i zapytaj sie:
»czy ta karta?« — Oczywiscie, nie bedzie ta, bo
karte obrang masz odwr6cong przed sobg. »A jezeli
nie ta — powiadasz — to musze temu zaradzic¢!«
Znowu bierzesz rece w tyt lub pod stét, Karte,
juz ci teraz znang, odwracasz, ktadziesz w $rodek
talii, ktorg otwarcie tasujesz, i dajesz do tasowa-
nia. Potem zbierasz, liczysz niby karty i efektownie
karte obrang wyrzucasz na stot. Sztuki tej nie
pokazuj nigdy drugi raz, bo sie tatwo domysla,
jak sie robi.

2. Podejrzawszy jedng z kart na spodzie talii,
rozrzu¢ te ostatnig na stole, dobrze pamietajac,
gdzie lezy twoja karta. Przypusémy, ze to byla
dama karo. Zwr6¢ sie teraz do kogo i twierdzac,
Ze go podejrzywasz, iz zna wszystkie Kkarty,
dowiedz mu tego. A dowiedziesz w ten sposéb.
Naprzod popros$, zeby ci podat dame karo. Jezeli
trafi na twojag karte, to mu ja odkryj i zawstydz
go. Jezeli nie, to karte, jaka ci wskaze oczywiscie
bez podgladania, wez do reki i przysiegaj, ze
masz juz dame karo, ale w tc pedy pro$, azebj
ci podano te karte, ktdéras otrzymat. Przypusc¢my,

2
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ze nig byt krol pik. Dostaniesz, dajmy r.a to, asa
kier. — Tego asa —powiedz — sam sobie poszu-
kam! — Co rzeklszy, wez z talii dame Kkaro,
pierwotnie przez siebie obrang. W ten spos6b
bedziesz miat w reku wszystkie trzy zgdane kaity,
t. j. dame karo, kréla pik i asa kier. — Sztuka
ogromnie efektowna.

3. Z talii kart odbierz nieznacznie 26 Kkart
czarnych od 26 czerwonych, poczerh z tak przy-
gotowanej talii kaz wybra¢ jedng narte i uwazaj,
czy jg wyciggng z czarnych Kkart czy z czerwo-
nych. Jezeli z czarnych, to kaz jg potem wiozyé
pomiedzy czerwone, lub odwrotnie. Teraz troche
przyblaguj, karty po potowie potasuj i przejrzyj,
a obrang kartg bedzie czerwona pomiedzy czar-
nemi lub czarna pomiedzy czerwonemi. Gdy jag
poznasz, stasuj calg talie sam, daj ja do staso-
wania i gadaj duzo, licz, i w koncu wyswiec
efektownie karte obrana.

4. Wez 16 kart i ukladaj je po 4 karty
w krzyz koszulkami do gory. Te 4 krzyze pokazuj
kolejno jednej z os6b i pros, azeby z jednego
z nich obrata sobie karte. Gdy to uczyni, karty
zbierz kupkami, a te kupke, w ktérej karte wy-
brano, umies¢ pod spodem innych trzech barwami
na dét. Teraz wykladaj z kart, ktdie trzymasz
w reku, po 3 karly z wierzchu i nieznacznie, dla
dopetnienia lewego ramienia krzyza, 4-t3 karte od
spodu. Gdy tak zrobisz krzyze ze wszystkich
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kart, trzymanych w reku, to oczywiscie we
wszystkich czterech krzyzach lewe ramiona beda
stanowity karty z krzyza pierwotnego, z ktdérego
wybor nastgpit. Gdy sie teraz zapytasz, w ktérym
krzyzu jest karta obrana, to wskazesz jg bez
zawodu.

5. Wez 21 Kkart i utéz 3 kupki po 7 kart
barwami do gc-y. W trakcie wykladania niech
sobie kto$ karte obierze z jednej z kupek, a ty
masz jg odgadngé. Po wybraniu karty, zapytaj
sie, w ktorej jest kupce, i kupke te wt6z w $ro-
dek dwoch innych, poczem znowu wykladaj trzy
kupki, znow pytaj, w ktorej jest karta obrana,
i znéw kupke z tg kartg umies¢ pomiedzy dwiema
innemi kupkami. To samo powtOrz po raz trzeci.
Gdy sie za trzecim razem dowiesz, w ktoérej kupce
jest karta, to wiedz napewno, ze to bedzie czwarta
karta z kolei w tej kupce, ktéra ci wskazuja,
czyli jedenasta z rzedu po witozeniu kupki pomiedzy
dwie inne.

6. Sztuki z kart wymagajg wielkiej zrecznosci
i kart koniecznie nowych, Slizkich, wtedy bowiem
tatwo jest zmieniac je, $ciggac¢ z wierzchu cod spod
talii i t. p. Ze jednak nie mamy zamiaru rozpi-
sywaé sie tu o t. zw. woltach, na ktérych wie-
kszos$¢ sztuk sie opiera, podajemy przeto jedynie
sztuki najprostsze i najtatwiejsze tadng jest n. p.
sztuka zmienianego przechodzenia karty z jednej
reki do drugiej. Przypusémy, ze w prawej jest

2
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dama a w lewej krol, trzeba, zeby zmienity miejsca.
Chcac to zrobi¢, ma sie drugie takie same dwie
karty, przylepione koszulkami do pierwszych, tak,
ze krol jest pod damg, a dama pod krélem. Na
hasto przejs¢ trzeba tylko zrecznie karty, .odwrocic¢
w rekach, a efekt bedzie ogromry .Ale tez wia-
$nie to troche zreczno$ci stanowi konieczny waru-
nek powodzenia.

3. Sztuki z przedmiotéw podrecznych.

1. Uparty pienigdz. Na cudzej dtoni potoz
jakakolwiek drobng monete i mew, ze to jest
pienigdz tak uparty, iz nawet szczotka uprzatngé
sie nie da. Na dowod, wez szczotke od czyszczenia
ubrania z do$¢ miekkim wiosiem i trzymajac ja
zupetnie poziomo staraj sie zmie$¢ pienigdz z dioni.
Daremne usitowania, witos bedzie sie uginat, a pie-
nigdz ani drgnie z miejsca!

2. Jak przelez¢ przez karte? Karte prze-
cina sie wzdluz po $rodku, zostawiajagc wazkie
pola od strony obu koncéw. Na przecieciu zgina
sie karte i ostremi nozyczkami nacina sie szeieg
linii, nie dochodzacych do brzegow, w poprzek,
raz od prawej ku lewej, to znowu od lewej ku
prawej, na przemiany i mozliwie najgesciej. Co
uczyniwszy, karte sie rozplaszcza na stole i po-
ciggnawszy za oba korice, otrzymuje sie rodzaj
kota zebatego, przez ktére mozna przesadzi¢ gtowe,
a nawet, bedac szczuptym, przejs¢ catkowicie.
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Naturalnie trzeba postepowaé bardzo ostroznie,
azeby karty nie przerwac.

3. Rozbite lustro. Zaostrz kawatek mydta
kuchennego, jak kredke do kart, i zwilzywszy go
zlekka, nasladuj na szkle zwierciadta rysy, jakie
bywajg wskutek pekniecia. Odbicie ich w lustrze
zrobi ztudzenie tak naturalnem, Ze mozesz powa-
znie zmartwic¢ tego, komu przypisza wine mnie-
manej szkody. Postepuj zrecznie, a zmazawszy
mydto, bedziesz uchodzit za czarodzieja.

4. Ombromania. Tak zw. cienie chinskie
stanowig zawsze bardzo przyjemng rozrywke,

FIG. 1.

zwhaszcza, gdy sg pokazywane umiejetnie iz pewng
inwencyg. N. p. z reki, nitki i figurki dzokeja,
wycietej z tektury, mozna wywota¢ na S$cianie
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ztudzenie konia wyscigowego z jezdzcem. (Fig. 1).
Przy odmiennej pozycyi, otrzymamy stonia w chwili,

FIG. 2.
gdy zagina trgbe dla przyjecia pokarmu od publi-
cznosci, odwiedzajacej ogrod zoologiczny. (Fig. 2).

FIG. 3.

Na rysunku trzecim (Fig. 3) widzimy paszcze lisa,
doznajacego niestrawnosci po przetknieciu kury.
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Fig. 4. nasladuje glowe zotnierza w czapce mun-
durowej. Dla zwolennikéw ombromanii podajemy

FIG. 4.

FIG. 5.
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FIG. 6.
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FIG. 7.

FIG. 8.

25



2G

M. Rosclszewski.

FIG. 9.

FIG. 10.
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szereg rysunkow tego rodzaju, ktore ttémacza sie
same przez sie. Widzimy je na Fig. 5—12. Fig. 13
wskazuje niemieckiego pastora — kaznodzieje.

FIG. 11.

Cienie chinskie mogg pokazywa¢ widzom dwie
osoby na jednej Scianie. WidzieliSmy n. p. ucieszne
przygody kochankow, ktérym przeszkadzata matka
z miotklg w reku i t. p. Jest to juz rzecz_wiecej
skomplikowana pokazywaé ja poza wy-
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FIG. 12

FIG. 13
Ja

.
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sztywnieniem biatem ptétnem, jakiego sie uzywa do
latarni czarnoksieksiej.

5. Podréz. Magik rozdaje obecnym papier,
koperty i otdéwki, z prosba, azeby kazdy napisat
na kartce nazwe jakiego miasta i kartke zapiecze-
towat w kopercie. Nastepnie zbiera koperty i o$wiad-
cza, ze odczyta ich zawarto$¢ jedynie za pomocg
dotyku. Koperty tasuje w oczach widzow, ale
nieznacznie dofacza do nich jeszcze jedng koperte
Zz nazwa jakiego miasta, ktorg sam napisat. Te
koperte, niczem nie roznigca sie od innych, umie-
szcza na spodzie kupki, a biorgc pierwszg koperte
z wierzchu, wymienia nazwe tego miasta, ktére sobie
sam obrat. »Lwéwl« —wota i w tej chwili, jakby
dla przekonania sie, rozrywa koperte z wierzchu,
a chociaz wyczytat w niej »Berlin,« powiada:
tak, Lwow! Otwierajac drugg koperte, mowi Berlin,
i tak ciggle wymienia nazwe miasta poprzednio
odczytanego, gdy wiec nareszcie otworzy sSwojg
koperte, bedzie wiedziat wszystkie nazwy. Nazwy
te spisywaé¢ powinien kto§ z uproszonych gosci
dla kontroli. Po odczytaniu spisu, obecni przyznaja,
Ze istotnie magik odgadt obrane przez nich miasta
za pomocg dotyku.

Magia nie wchcdzi w zakres naszego wyda-
whictwa. Na wieczorkach rautowych stuzy ona
jedynie za zabawe dodatkows, n. p. przy sadzeniu
fantow, dlatego tez przytoczyliSmy tu kilka sztuk
najprostszych, tytulem jedynie przyktadu, jakie
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sztuki mogtyby by¢ najodpowiedniejsze do wyko-
nywania w salonie. Kto$, coby chciat magig towa-
rzystwo bawi¢, winien wpierw odby¢ odpowiednie
studya i zaopatrzyc¢ sie w drobne bodaj przyrzady,
bez ktdrych sztuki wogole nie sg dos¢ efektowne.

4. Figielki rézne.

1. Potowa o$miu. Napisz na kartce 8 i zapytaj
kogo z towarzystwa, ilejest potowa osmiu? Odpowie
niezawodnie 4, a tymczasem jest to zero, bo
przedzieliwszy dsemke linijkg w $rodku, otrzymamy
dwa zera.

2. Podzielne jabtka. Na gierydonie lezy
5 jabtek. Jak rozda¢ pieciu osobom po jednem,
azeby i w gierydonie jedno zostato?

W sposob bardzo prosty: pierwsze cztery osoby
dostajg po gotem jabtku, a pigta bierze sobie osta-
tnie jabtko wraz z gierydonem.

3. Osiet. Przyszedt osiet (mozna i koziot)
na niedostepng skate. Skata byla stroma, wysoka
i obnazona ze wszelkiej roslinnosci. Wznosita sie
przytem nad gteboka, szeroka i diugg rzeka. Po
drugi-*;, stronie rzeki pasta sie natace cudnej urody
o$liczka (kézka). Co osiet (koziot) ma zrobi¢, azeby
sie do niej przedostac?

Pytanie to wywotuje zazwyczaj mnostwo przy-
puszczen, ktérym jednak pytajacy uparcie zaprzecza.
W koncu ostatni z zapytywanych odpowiada:

— Nie wiem.
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— Bo i tamten osiet takze nic wiedziat —
odpicia facecyonista.

4. Absurd algebraiczny. Zadanie. Do-
wiesé, ze 2 = 3.
Rozwigzanie: — 6 = —6

4-10 = 9-15
4- 10-j-25_9 — 15} 25

2=13

Biad polega tu na tem, ze wycigganie pier-
wiastka kwadratowego z obu czeSci réwnania
warunkuje sie zawsze znakami -j- i — . Ci, co sie
uczyli algebry, tatwo pomyike te zrozumieja.

5. Osobliwos¢ arytmetyczna. Oto szereg
cyfr, dzielacy sie bez reszty na 13.

100100 200200 300300 itdt az do 900900
101101 201201 901901
102102 202202
it d. i td 999999.
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Wszystkie cyfry od 100100 do 999999, po
kolei, bez najmniejszego wyjatku, dzielg sie na
13 bez reszty, o ile pierwsze trzy liczby réwnajg
sie trzem drugim.

6. Figielek fizykalny. Wezmy trzy kule:
jedna zoha, druga niebieska, a trzecia czerwona.
Wszystkie sg jednakowej wagi i wymiaru, wszystkie
tez puszczone sa z jednakowej wysokosci; ktora
najpierwej upadnie na ziemie, jezeli storce S$wieci?
Prosze uwazaé, ze stonce Swieci!

Upadnag, oczywiscie, wszystkie trzy rowno-
czesnie.



XX.
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. Wyrocznia.

Towarzystwo rozprészone po salce. Figle, sztuki,
anegdotki ubawity wprawdzie niejednego i niejedna,
ale dotad jeszcze nie zdotaty rozgrzac serc i umy-
stéw, nie zespolity zgromadzenia w jedna zdzie-
cinnialg dusze, tak uciesznie pustg, jak 6w zasnie-
dziaty medrzec, ktéry znalaziszy sie na bezmysinej
farsie w teatrze, Smieje sie do rozpuku, gtosniej
od statych bywalcéw widowni i, zgorszony, sam
sie pbzniej tapie na tej pustocie. Gosposia sfraso-
wana; ze jednak nie wszyscy jeszcze nadeszli, ze
brak pani komisarzowej z dwiema coreczkami, ze
miody mecenas nie przyprowadzit dotagd swej uro-
czej zonusi, ze ten niegodziwy, a tak rozrywany,
Rys, braciszek pani, spoznit sie, jak zwykle, —
trzeba wiec samej sobie radzi¢. | oto, niby od
niechcenia, niezmordowana gosposia bierze naszg
ksigzke do reki, a jednoczesnie podaje elegancka
waze jednemu z pandéw. W wazie miesci sie
50 kartek z kolejnymi numerami od 1—050.

— Racz pan wybra¢ jedng kartke, wywrdze
panu przysztos¢. A moze i panu? | pani? | tobie,
Manieczko? — zwraca sie uprzejma gosposia do
0s6b najblizej stojacych.

3*
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— Z przyjemnoscig! — odpowiada pierwszy
z zagadnietych, zapuszcza reke do wazy, z ktorej
kolejno wszyscy wyjmujg numerowane kartki.
Gosposia odbiera pierwszg kartke, a spo-
strzegtszy na niej Nr. 5, oswiadcza gtosno:

»Jezeli zycia swego nie odmienisz.
To sie, kochanku, nigdy nie ozenisz.«

taka bowiem odpowiedz wyczytata w czesci drugiej
wyroczni, omawiajacej przyszto$¢ pici, Bog wie
za co brzydkag zwanej.

Dla pan znajduje odpowiedz w czesci pierwszej
tejze wyroczni, zawsze pod odpowiednim numerem.

Gosposie wyrecza wkrotce kto$ inny i tak zabawa
ogarnia cale towarzystwo.

Wyrocznig, ktora, o ile nam wiadomo, cie-
szyta sie duzem powodzeniem po ukazaniu sie
naszej pierwszej ksigzki, dotyczacej gier i zabaw,
Dodajemy tu w edycyi poprawnej, lubo skréconej.

CZESC PIERWSZA.
Wyrocznia dla pici piekng zwarej.
1.
/ICzy podotasz, biedne dziecie,
Tak ciezkiemu przesiewzieciu?
Bo wyznaje ci w sekrecie:
Bedziesz miata mezow pieciu!
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Sprytku sporo masz w swej gtowce,
Wiec cie czeka wielkie atu:

Bedziesz w trepkach i watdwce
Bufetowag magistratu.

Los cie czeka starej panny

Brrl... Az mnie przechodzg ciarki:
Troska, kiopot nieustanny, —

Pieski, kotki i kanarki.

4.
Przeznaczenia mowig ksiegi: f lJ
Bedziesz zong niedotegi.

5.
Uwierz wyroczni na stowo: — + aJ
Bedziesz — mecenasows.

6.

Niezadlugo cie czeka m+
Jakas podroz daleka.
Grosza sporo wymidcisz,
Ale z chtopcem powrdcisz.

/.
Do przeslicznej twej gabki
Rade fruwac golgbki,
Lecz je sama odstraszasz,
Bo za ostre masz zgbki.
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8.

Cziowiek zwalcza gromy, burze,
Srodze z losem sie boryka:
Widze cie przy Port-Arturze,
W kazamatach Japonczyka!

9.
Na Norwegii lodach, u kréla Hakona,
Bytaby$s monarszym zbytkiem otoczona,
Lecz, ze lubisz flircik, wiec wyrocznia czuje,
Ze ci lodéw Hakon krél — nie zafunduije.
10.
Kochaj, dziewcze, kochaj szczerze,
Czy cywilni, czy zotnierze,
Slepi, gtusi, zdrowi, chorzy,
Adwokaci czy doktorzy,

Kochaj wszystkich — bedziesz w niebie: —
Dotad kochasz tylko siebie!
11

Strzez sie, dziecko, strzez bruneta,
A dlatego strzez sie wiasnie,

Bo cho¢ blysnie jak rakieta,

Lecz, jak ona, szybko zgasnie.

12.

Niebawem starszy mezczyzna
Mitos¢ ci wyzna.
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13.
Ciesz sie, bo szybko sie ta chwila zbliza,
W ktdrej pojedziesz z mezem do Paryza.
14.
tadny twoj chiopiec, lecz ma dusze taka, s
Ze nawet ciebie przegratby w Monako.
15.
Twoi rodzice za ziecia
Mie¢ beda ksiecia.
16.
Chiopcy by cie dawno wzieli, -1
Lecz nie chodzisz do kapieli.
17.
Jeste$ piekna, jak wszystkie razem wziete Muzy, .
Ale wierzaj wyroczni: zgubig cie... arbuzy.
18.
Zanim liscie z drzew opadna,
Niezawodnie cie wykradna.
19.
Na tegorocznej najpierwszej majowce
tadny porucznik przewroci ci w glowece.
20.
Nie mysl o zabawach, brylantach i ziocie, [

v

Bo dolg twojg — praca w krwawym czota pocie
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Ze wszystkich w $wiecie dzieweczek
Ty$ najcudniejszy kwiateczek,
Wiec daje ci stowo,
Masz przysztos¢ rozowa.
22.
Dla twoich pieknych oczu, dla twych ust korali,
Jeden wielki szaleniec w teb sobie wypali.
23.
Na zabawie, w ciggtej wrzawie,
Spedzisz zycie swe w Warszawie.
24,
Juz w tym roku opuscisz i ojca i matke
| zamieszkasz z swym mezem schludng matg chatke.
25.
Niezadtugo sie w tobie zakocha bohater,
O sercu tak gorgcem, jak wulkanu Kkrater.

26.
Mowig, ze nad maj wonny wolisz mokry marzec,
Dlatego twym wybrankiem bedzie siwy starzec.

Cho¢ posréd chtopcow skaczesz, jak fryga,
Stropi cie wkroétce czarna intryga.

28.
Masz przyjacidtke, wskutek jej zawisci
Zaden z twych planéw nigdy sie nie zisci.
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29.
Moja droga, po co zwlekasz?
Skoro cie kocha aptekarz.
Bedziesz krecita gomutki,
A on — piguiki!
30.
Chociaz rodak cie pokocha,
Lecz zostaniesz zong Wiocha.
31.
Jest to prawdag oczywisty: r
Meza bedziesz mie¢ artysta. °
32.
Los twoj jest nieunikniony
Zerwie z tobg narzeczony.
33.
Podobno bedziesz miata meza niemadrego!
Nic to, spryt masz za siebie i rozum za niego.
34.

Twe serduszko, moja duszko,
Wszystkich nas zachwyca,
Bedziesz miata to, co$ chciala,
Bo$ piekna dziewica.

35.

W dostatkach spedzisz zycie,
W patacu mieszkaé¢ bedziesz,
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Lecz kogo kochasz skrycie,
Nigdy nie posiedziesz.

36.
Wierz wyroczni, bo jest szczera,
Bedziesz zong inzyniera.

37.
Niejeden twym jezykiem
Byt srodze osmagan.
Wiec cie czeka na rynku
Z owocami — stragan.

38.
Madra jeste$, wiec, sikorko,
Wiecznie bedziesz profesorka.

39.

Wstap na poczte, rada szczera;
Bedziesz zong poczthaltera.

40.

Styszatem od wyroczni, méwiac miedzy nami,
Ze niebawem otworzysz magazyn z farbami.

4L
Przewrdcita$ w gtowiznie
Niejednemu mezczyznie, %
Przeto, wierzaj mi, ziotko,
Bedziesz zawsze sierotka.

42.

Dotad nie masz posagu, chociaz biegng lata:
Sprzedaj... brud z za paznogci, a bedziesz bogata.
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43.
Zareczam, ze w tym momencie
Myslisz 0o pewnym studencie,
Lecz ci powiem bez ogrddek:
»Chciato sie Zosi jagddek!«
44,
Wyrocznia prawde moéwi, a nie zadng bajke:
Bedziesz swemu mezowi nakladata fajke.
45.
Koi ci si¢ korona o dwunastu patkach,
Wiec przebierasz w chiopcach niby w ulegatkach,
Ale oni wiedzg, jak ich bardzo cenig,
| dlatego stanu nigdy nie odmienig.

46.

Za mundurem panny sznurem,

A za frakiem panny rakiem,

Ty sie zwrd¢ do cywiliséw,

Bo nie poradzisz z wojakiem!
47.

Wyrocznia wecale tadng przyszto$¢ tobie roi,

Lecz nie psuj lichym pudrem S$licznej buzi swojej.
48.

Jakkolwiek ci pod noskiem rosnie puszek miody,
Nie maitw sie, bo zostaniesz zonag golibrody.

49.

Pierwszy kupiec najlepszy, wiec jesli sie zdarza,
Radze ci, by$ z nim $mialo poszta do ottarza.
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50
Oczy, jak aksamit,
Serce jak dynamit,
Wzrok, szyk, glos i wena,
Wiec — czeka cie scena.

CZESC DRUGA.
Wyrocznia dla pici. Bég wie za co, brzydka zwanej.

1.
Ukochaj nieszczesliwg bez ojca i matki,
N>e pytajac o posag, tylko o przymioty,
Ona w dom twdj sprowadzi szczescie i dostatki
| bedzie wzorem pracy i domowej cnoty.

2.

W poznej starosci bedziesz wotat codnia:

Ach gdzieze$, gdzieze$, gwiazdo ma przewodnia,
Czyli poprostu, moj bracie,

Skonczysz tycie w celioacie.

Dziewica z okiem, jak biekit na niebie,
Dawno zasyta westchnienia eto ciebie.
4.

W swoim urzedzie masz wiele szansy
Na powodzenie i na awansy,
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Ale u panien, cho¢ jeste$ z g'o\va,
Szanse twe — nikng stopniowo.
5.
Jezeli zycia swego nie odmienisz,
To sie, kochanku, nigdy nie ozenisz.
6.
Czarne oczy cie zdradzg, bo im brak statosci,
Niebieskie nie odmoOwig swojej wzajemnosci.
7.

Powiadaja, mdj kochanku,
Ze masz wielkie diugi w banku,

Wiec sie nie tudz — baronéwna
Dtugdéw twoich nie wyrowna.
8

W gory, w goéry, mily bracie,
Tam fortuna czeka na cig!
9.
Gwiazda szczeécia blogiego ponad tobg Swieci
Skrobiesz Zonie kartofle i kotyszesz dzieci!
10.
Chociaz sie ogromnie cenisz,
Z corka stréza sie ozenisz.
11

Zamiast by z ukochana rece zwigzaé stula,
Zostaniesz, nieboraku, wkrotce kameduta
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12.

Na swojem wlasnem weselu
Bedziesz ptakat, przyjacielu.

13.

Wyrocznia ci powiada, ze krétko przed zgonem

Odbedziesz podréz balonem.
14.

Zona na twojg gtowe nieszczescie sprowadzi,

A wiec sie nie zen lepiej, tak wyrocznia radzi.
15.

Jeste$ bardzo nerwowy, masz ataki furyi,

Wiec sie nie zen, a za to pojedz do Mandzuryi.
16.

Ze masz lisig minke,

Poslubisz Rusinke

I w ten sposéb wiasnie
Sttumisz ludéw wasnie.

17.
Masz ucieche wielkg
Z ta miodg Angielka,
Lecz ci figle plata
Stuzaca Agata.

18.

Musiate$ sie, mdj panie, chyba w czepku rodzi,
Skoro ci sie i wdowki starajg dogodzié.



Zbior abbaw. 47
Ale od tych wdoéwek radze by¢ zdaleka,
Bo srogi zawdd cie czeka!

19.
Losy ci moéwia: — zanim cie nauczem,
Posiedzisz, bratku, pod kluczem!

20.

Przyszto$¢ ciebie czeka taka:
Od ofttarza dasz drapaka.
21.
Nie jedZz do sasiadki,
Cho¢ jej buziak gtadki,
Bo z swej wiasnej winy
Dostaniesz czerniny.
22.
Pierwszy raz ujrzysz swojg przysztg zonke
Na dzielnym koniu, jako amazonke.
23.

Chociaz ksiega przeznaczen spoczywa pod zamkiem.
Wiem, ze przez cate zycie bedziesz bawidamkiem.
24,

Aktorem jesteS w zyciu, za to przewinienie
Czeka cie marny zywot aktora na scenie.
25.

Cho¢ ci to zrobi w sercu wielkg blizne.
Rzucisz kochanke dla walk za ojczyzne,
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Ale gdy wrdcisz., wstawiony, zdaleka,
Szczescie niezmienne i mitos¢ cie czeka.

26.

Zamiast utowienia pewnej ziotej rybki,
Czeka cie niebawem koszyczek na grzybki.

27.
Ani wiesz o tem, modj panie,
Ze$ sie juz poznat z osoba,
Ktéra twg zong zostanie
| zycia twego ozdoba.
28.
Tej, ktora kochasz, nigdy nie posiedziesz,
Lecz na jej $lubie pierwszym druzbg bedziesz
29.
Uwazaj, bo tu pewna kotka sie znajduje,
Ktdra cie w swg pulapke zlapaé usituje,
Miejze sie na bacznosci i badz zreczng mysza,
Bo jeszcze, ze$ jest gapiem, panienki ustysza.
30.
Szczerze powiem jegomosci:
Ozenisz sie bez mitosci.
31.
Jeste$ pewnej panienki statym wielbicielem,
Ale ona $lub weZzmie z twoim przyjacielem.
32.
Czy to prawda, ze niedtugo
Masz sie zeni¢ z wiasng stugg?
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33.
Ze$ bardzo jest miekki,
Gdy zoczysz sarenki,
Po $lubie, m¢j drogi,
Urosng ci rogi!

34.
Kochata cie ptocha,
Innego dzi$ kocha,
Ty zmiane tez lubisz,
Wiec inng poslubisz.

35.

Podobno sie wybierasz w podréz za granice

I myslisz, ze tam zlapiesz posazng dziewice, —
Mylisz sie, kochaneczku, nic z tego nie bedzie,
Na lisach farbowanych dzi$ znaja sie wszedzie.

36.
Nie tancz na balu z pewng osobg,
Bo ona tylko bawi sie toba.
37.
Piekna laleczka serce twe posiedzie,
Ale swobody zal ci potem bedzie.
38.

Mtodos¢ twa przejdzie wesoto i mile,

Lecz gdy w meskiego staniesz wieku sile,
Nieraz ci przyjdzie walczy¢ z zycia burza,
A stonca blaski — #zy bélu ci schmurza.

4
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39.

Po dywanie radbys$ stapa¢ do karety,

Ale sie w zyciu — biedki spodziewaj, niestety
40.

Oto dla ciebie dobrej rady watek:
Porzu¢ te strony, a zrobisz majatek.
41.
Cho¢ hen, za g6ra, neci cie niewiasta,
Wiedz, ze na miejscu i kamien porasta,
42.
Pod pantoflem byt wujaszek,
Tatu$, dziadzio i stryjaszek,
Pod pantoflem wszyscy, wszedzie: —
1 pan pod pantoflem bedzie.
43.
Miej sie na bacznosci, bo masz dwdéch rywali:
Obyz ci z przed nosa panny nie porwali!
44,
Nie $piewaj duseréw pannom, miody bardzie,
Bo masz zastawiony zegarek w lombardzie.
45,
Nie boj sie, chociaz Mosiek na karku ci siedzi,
Z posazng panng wyjdg twoje zapowiedzi.
46.
Przepowiadam ci, mdj bracie,
Bedziesz w srogim tarapacie
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I za mitos¢, petng zgrozy,
Mozesz dosta¢ sie do kozy.
47.

Twych powodzen z mezatkg pewno nie dozyjem,
Bo cie pan maz przegoni bardzo grubym kijem.

48.

Zanadto widzisz wszystko w rézowym kolorze,
A to ci w dalszem zyciu bardzo szkodzi¢ moze

. ,9-
Ozer.isz sie z bogatg, modna, wielkg pania,
Lecz dom twoj bedzie za to piekielng otchfania.
50.
To, o czem myslisz, nigdy sie nie zisci,
Wskutek intrygi, plotek i zawisci.

2. Flirt salonowy.

Gra niema. Panie i panowie otrzymujg po kilka
kart, z liczby 50-ciu, specyalnie przygotowanych
do tej zabawy przez panig domu. Na kazdej karcie
sg odmienne zdania, ktéremi mozna korespondowac
ze sobg w sekrecie przed calem towarzystwem.
Zbioru tych kart podawa¢ tutaj nie bedziemy,
znajduja sie¢ bowiem w obiegu handlowym, jako
wydawnictwo oddzielne. Przy dobrym ukfadzie
tekstu, ktéry winien by¢ bezwzglednie przyzwoitym,
zabawa ta ma duzo uroku dla miodziezy pici
obojga. s
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Tytutem przykfadu, wypisujemy dwie Kkarty
z jednego ze zbiorkéw proza, chociaz znamy takze
takie »Flirty,« uktadane wierszem, z przytoczeniem
mysli, zdan, urywkow, aforyzmoéw, epigramatoéw
. t. p. z roznych pisarzy polskich.

Karta Nr. 15.

(Karte Nr. 15, w liczbie kilku innych, otrzymata
jedna z panien).

Wiec zrywasz zgode?

. Dobrze wiedziec.

. Rozmaitoé¢ bawi.

Jeste$ konsekwentny w swych niekonse-

kwencyach.

Za duzo romansOw czytate$ lub przeszedtes.

. Musze cie pocatowac.

Nigdy w $wiecie.

Ja roéwniez pragne.

Za jaka cene?

. Polujesz na posag.

11. Podziwiam twg inteligencye.

12. Nie znasz chyba sam siebie.

13. Blichtr i szyk.

14. Jakze to dobrze, zem cie poznafa.

15. Czy moge cie odprowadzi¢?

16. Przyjdz do nas.

17. Z przyjemnoscig zezwalam.

18. Co mamusia powie?

19. Nie szkodzi.

20. To nic nadzwyczajnego.

E I

H
SO®~No
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Karta Nr. 48.

(Karte Nr. 49 otrzymaj, w liczbie kilku innych,

B e P
rwbd
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jeden z pandw).
Za duzo maki zuzywasz!
Miluchna pieszczoszko!
Jestem wobec ciebie bezsilny.
Nie pchaj palca miedzy drzwi.
Wygladasz jak Madonna.
Widze, ze z tego nic nie bedzie.
Popsuli cie ludzie pochwatami.
Musi sie z ciebie stowa cisna¢, jak z cytryny.
Masz rece biale, jak dwie lilie.
O piekna roézo!
Usta nie sg do moéwienia, lecz do cato-
wania.
Réza ma ciernie, ktué potrafi.

. Kocham cie, jak brata.

Na to Pan Bog dat nam rece, aby opedzac
sie natretom.

Mezczyzna jest chytry: z poczatku pokorny,
ale jesli co$ wskora, zaczyna brac¢ z gory.
Oddawna niema juz dla mnie zadnych
tajemnic.

Przy rozpoczeciu zabawy, panna obiera, dajmy
na to, ze swojej karty Nr. 11 »Podziwiam Twa
intelligencye« i wreczajg panu, z ktérym »flirtuje.«
On réwniez odptaca jej przez Nr. 10 »0 piekna
rézo'« ze swojej karty. Ona wraca mu w te pedy
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tez samg karte, wymieniajac Nr. 12 »Réza ma
ciernie, klu¢ potrafil« On odpowiada jej przez
Nr. 17 »Z przyjemnosciag zezwalam« ze swojej
karty i t. d.

Naturalnie, przy wiekszej ilosci kart, rozmowa
jest dluzsza i prowadzaca do takich rezultatéw,
ze nieraz... dwa serca bezwiednie porozumiejg sie
ze sobg, a przynajmniej nabiorg wzajemnej sympatyk

3. Mowa kwiatéw.

Niemniej tadng zabawg towarzyskg jest »Gra
w kwiaty,« sktadajgca sie z pytan i odpowiedzi,
zastosowanych do odpowiednich znaczen kwiatow.
Do tej gry potrzebny jest rowniez podrecznik spe-
cyalny, znajdujacy sie w obiegu handlowym.
Istota gry polega na tern, Zze np. panna zadaje
pytanie kawalerowi: »Czy pragmesz zmiany losu?«
Kawaler obiera jeden z podanych przy tem pytaniu
szeSciu kwiatéw, a kierownik zabawy odczytuje
odpowiedzi.

Dla przykladu, zacytujemy jedno z pytan
z odpowiedziami tak, jak je przytacza jeden z wy-
bornie utozonych podrecznikéw specyalnych.

PYTANIE XV.
Czy pragniesz zmiany losu?
Oleander. —Zmiana. — »Jeste$ niewierng!«

Niby to wierzba, a w doniczce ros$nie,
Kwitnie obficie, ale w péznej wiosnie,



Zbioér zabaw. 55

Do ozdoby salonéw wielce pozadany...
Przyznaj sie szczerze: — pragniesz losu zmiany.

Odpowiedzi: Btawatek. Mlecz. Aster. Rozmaryn,
Hortensya. Lilia.
ODPOWIEDZ 1.
Btawatek — powab.

Mezczyzna.

Zgoda, lecz jedno postawie pytanie:

Czy wszystko, jak dotad, i nadal zostanie?
Kobieta.

Cb6z mam czyni¢, niestety,

Gdy taki los kobiety.

ODPOWIEDZ 2.
Mlecz — ztudzenie.
Mezczyzna.

WSszystko naokét mita ma postac,
Co mam, gdzie jestem, przy tern chce zostac.

Kobieta.
Zmiany nie pragne, cbo¢ o zmianie marze,
Co dalej bedzie, pdzniej sie pokaze.
ODPOWIEDZ 3.
Aster — nicos¢.
Mezczyzna.
W tern jednem tylko pragnatbym odmiany,
Bym raz przez ciebie zostal pokochany.
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Kobieta.
Lepszego w zyciu nic sie nie spodziewam,
Wiec i zachcianek podobnych nie miewam.

ODPOWIEDZ 4.
Rozmaryn — zmiana.
Mezczyzna.
Chociaz w uczuciach ze statosci styne,
Pozadam zmiany chocby co godzine.
Kobieta.
Cbéz mi lepszego zmiana przynies¢ zdota,
Kiedym dzi$ wolna, szcze$liwa, wesota?

ODPOWIEDZ 5.
Hortensya — niezgoda.
Mezczyzna.
Komu Zzle na $wiecie, zwykle zmiany zada,
A gdy ta nastgpi, w przeszto$¢ sie oglada.
Wedle zdania mego,
Lepiej trzymac sie jednego.
Kobieta.
Ja tam bynajmniej nie dbam o zmiane,
Bo co mam dosta¢, to i tak dostane.

ODPOWIEDZ 6.
Lilia — niewinnos¢.
Mezczyzna.
A c6z mi zmiana lepszego przyniesie?
Lepszy krélik w domu, nizli zajac w iesie.
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Kobieta,
Panna w chiopcach przebierala,
Potem Zadnego nie miala.
Ja tez nie chce zadnej zmiany,
Poki jest przy mnie kochany.

Taka jest tres¢ »Mowy kwiatdw.« Zabawa
nawskros... liryczna.

4. Tablica pytan i odpowiedzi.

Im wiecej oso6b bierze udziat w tej zabawie,
tern bardziej jest zajmujacg. Polega na tern: gra-
jacy zasiadajg dokota stotu, lub w réznych katach
saloniku, tak, azeby mozliwie mezczyzni przepla-
tali sie z paniami.

Kierownik kladzie przed sobg zataczone tablice
i wedlug nich zadaje pytania kazdemu z grajacych
po kolei.

Osoba, do ktorej skierowano zapytanie, wy-
mienia jedng liczbe, a kierownik odczytuje odpo-
wiedz pod wiasciwg rubryka odpowiedzi.

llos¢ odpowiedzi gotowych w ksigzce nalezy
wymieni¢ osobie, ktorg sie zapytuje. Zabawy
mozna i nie uogolnia¢, lecz jedna z pan moze sie
pytac jednego lub kilku panéw i odwrotnie — jeden
kawaler moze sie bawi¢ z jedng lub kilkoma
paniami i t. p.

Jezeli odpowiedz nakazuje coskolwiek spehic,
np. zaspiewa¢, zadeklamowa¢, zagra¢ i t. p., to
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osoba, ktérej dano taka odpowiedz, winna nie-
zwlocznie jg wykonad.

Tablica, ktdrg zalaczamy ponizej, jest utozong
tylko dla przykfadu; podtug niej kazdy moze sobie
sam utozy¢ swoje wiasne tablice, stosujac sie do
warunkow otoczenia i do o0séb, ktére przyjmujg
udziat w zabawie. Od dowcipnego utozenia tablicy
zalezy powodzenie zabawy.

PYTANIE I.

Czego pragniesz?
Azeby o mnie nigdy nie zapomniano.
2. Azeby moja sasiadka z prawej zadeklamo-
wata co$ tadnego.
Azeby mdj sasiad dat mi swojg fotografie.
Wyjs¢ za maz lub ozeni¢ sie.
By¢ poeta, azeby opiewaé wszystko, co
piekne.
Tanczy¢ po tej zabawie.
Nie potrzebowaé nigdy lekarza.
Woypali¢ papierosa.
Pocatowaé sasiada z lewej.
10, Kieliszek wina.

PYTANIE 2.
Kogo kochasz?
1. Tego, na kogo patrze.

2. Tego, kto nie spostrzega mojej mitosci.
3. Co to pana obchodzi?
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4. Czlowieka bardzo niedomysinego.
5. Tego, kto nie graw Kkarty.
6. Mego sasiada.
7. Ludzi rozumnych.
8. Kto nie wart tego, zeby go kochac.
9. Bogatego staruszka.
0. Gospodarza tego domu.

PYTANIE 3.
Co lubisz?
. Wystawa¢ po trzy godziny przed lustrem.
Zdradza¢ w mitosci.
WysSmiewac sie z bliznich.
Jes¢ jaknajwieceyj.
Te zabawe.
Lubie anegdoty.
Ploteczki.
. Cukierki.
. Wszystko, co zabronione.
Catowac tadne panny.

PYTANIE 4.
Kto cie kocha?

1. Caly Swiat.

2. Nikt.

3 Siedzaca naprzeciw mnie.
4. Dzi$ sie dowiem.

5. Batamut.

6. Nie powiem.

a> <t <[] 00 »)
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Ten, kto sie powinien poprawic.
Z kim nie sympatyzuje.
Egoista.
Glupiec.

PYTANIE 5.

Czego sie lekasz?
By¢ S$miesznym.
Dhugich ogonéw u sukien.
Wibczenia sie po nocach.
Pozaru.
Rachunkdéw pienieznych z przyjaciétmi.
Burzy.
Staropanienstwa.
Zeby sie nie zakochaé
Matego posagu.
Ojca.

PYTANIE 6.
Co ukrywasz?

Ze nie mam pieniedzy.

To, czego nie nalezatoby ukrywac.
Poziewanie.

To, ze wkrdtce wyjde za maz.
Imie osoby, ktorg kocham.

Ze nie lubie tu bywaé.

Swoja mitos¢ do sasiada.

Swoje skapstwo.
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9. Ze chciatbym kichnag.
10. Ze nieraz odwiedzam lombard.

PYTANIE 7.
Czego nie lubisz?

Upudrowanych panien.

Dzieci, udajgcych osoby doroste.
Chodzenia po btocie.
Nieproszonych gosci.
Domorostych poetéw.

Bigotek.

. Swojej sasiadki.

. Kioétni domowych.

. Nieporzadku.

. Przegranej w Karty.

PYTANIE 8.
Cobys uczynit, gdybys miat milion?
Puscitbym sie w podréz dookota $wiata.
Otworzytbym zaklad naukowy.
Wybudowatbym kosciot.
Hulatbym od $witu do nocy.
Pojechatbym do Londynu.
Pitbym, jadt i spat.
Wszystkim obecnym datbym po réwnej
czesci.
Schowatbym go w piwnicy.
9. Jeszcze sam nie wiem.
n'0. Zatozytbym dom podrzutkdw.

Sopx~NoupwN R
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PYTANIE 9.

Jaka bedziesz miat zone?
. Lekka jak ptaszek, piekng jak huryska, ale
z raczky aksamitng, tak ciezka, ze, aj, aj, aji
Biedng sierote, ale za to pigkna.
. Taka, jaka sobie wybiore.
Piekna, ale gtupiuchna.
. Wiatraczek i choragiewke.
Warszawianke.
. »0d naszych.«
Brzydka, jak siedm grzechéw gtownych.
. Anielskiej pieknosci i dobroci.
Zg sekutnice

PYTANIE 10.
Jakiego bedziesz miata meza?
tagodnego, gdy mnie nie bedzie widziat.
Lepiej sie pani 0 to nie pytaj.
Stabowitego.
Dla innych.
Batamuta.
Bardzc wyksztatconego.
Poete, nie daj Boze!
Bardzo podobnego do jednego z panow tu
ooecnych.
Zazdrosnego.
Bedzie miat stabo$¢ do araczku.

=
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Im wiecej odpowiedzi, tem lepiej !
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5. Wré6zba z punktéw.

»Zamiast spacerow tajemniczych do kabalarki,
»raczcie panie« i t. d. — powiada kierownik.

Oto 16 pytan, na ktére daje odpowiedzZ szereg
zdan, umieszczonych na tyluz tablicach. Kazda
z tablic jest oznaczona jedng z liter alfabetu od
A do Q i podaje 16 odpowiedzi, stosownie do
figury, jaka sie utworzy z wyrzuconych punktow,
i tabliczki, noszacej tajemniczy tytut tacinski:
Oraculum geomanticum, ktéra podajemy na wia-
sciwem miejscu.

PYTANIA.

Czy otrzymasz to, czego pragniesz?
Czy bede szczesliwy?

Czy zarobie czy strace?

Czy bede mieszkat w obcym kraju?
Czy nieznajomy powrdci?

Czy odzyskam rzecz ukradziong?
Czy przyjaciel jest mi wierny?

Czy mam uda¢ sie w podr6z?

Czy X. mnie kocha?

. Czy zwiazek moj bedzie pomysiny?,
Jakg dostaniesz zone (meza)?

. Czy bedzie syn czy corka? «

. Czy chory Wyzdrowieje?

Czy uwiezionego zwolnig?

©CoND>T A WNE

N el
PO EFO



G4 M. Rosciszewsbi.
15. Czy dzi$ mi sie powiedzie czy nie?
16. Co ten sen oznacza?

(Pte¢ zmienia sie odpowiednio do osoby, ktéra
wrozby zasiega).

A otdz i tablica:

Oraculum geomanticum.

I B r I J; e
1 ABCDEF H1KLMNOFPRQ
2 B ¢ DE GH I KL MN o0 PI'Q A
3CDEFGHIK"MNOPQAB
4 DEFGHI!I KLMNOPOQABC
5 EFGHIKLMNOPQABTCD
6 FoH:KLMNOPOQABTCDE
7 GHI KLMNOPGQAB-<DEF
8§ HIl xLMNOPQABTCDETFG
9 1 LMNOPOQAB CDEF GH
10 K MNOPQABCDETFGH I
11 L MN o PQ ABCDETFGH I K
12 MN « PQABCDETFGHI KL
13 NP QABCGCGDETFGHI KLM
14 0P QA B ¢ DIEFGHI1KLMN
15 P QABCDEFGHIKLMNO
6 Q ABCpDEF'GH | kL MNOGFP
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Objasnienie wrozby.

Kierownik prosi jedng z pan (lub panéw),
azeby sobie wybrata jakiekolwiek pytanie, z liczby
16-tu, ktére odczytuje gtosno. Zagadnieta, pytanie
obrane chowa w pamieci, wytgcznie dla siebie,
poczem, otrzymawszy otowek i papier, stawia
8 rzedéw kropek od reki prawej ku lewej w do-
wolnej ilosci, jeden rzad pod drugim, i papier
oddaje wr6zbicie. Ten odrzuca z kazdego rzedu
po 9 punktow, o ilejest ich wiecej niz 9, a pozostate
oglada, czy stanowig pare, czy nie pare; jezeli pare
t. j. 2, 4, 6iti d. to obok rzedu wypisuje dwa
zera 00, jezeli niepare, t. j. 1, 3, 5it. d., to jedno
zero 0. Tym sposobem z o$miu rzedéw utworzy
sie figura zer, z ktorych do pierwszych czterech
rzedéw zer dopisuje sie drugie -ztery rzedy i znowu,
jezeli w rzedzie bedzie do pary, to pisze sie¢ dwa
zera, a jezeli nie do pary, to jedno zero. Sg
to ostateczne szeregi, ktore twoiza jedng z figur,
przewidzianych w »QOraculum.« Teraz wrozbita pyta
sie, jaki byt numer kolejny pytania, a majgc figure
zer i ten numer, odnajduje w »Oraculum« litere,
ktéra wskaze mu tablice odpowiedzi. Z tej tablicy
przy wiasciwej figurze punktéw odczyta wrozbe.

Przykiad:

Jezeli np. kto$ obral sobie pytanie 7: »Czy
przyjaciel jest mi wierny?« to powinien rzucié
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na papier, od prawej ku lewej, 8 szeregdw kropek
bez liczenia np.

................. . 002 Odrzuca sie po 9 pun-
.............. 07  ktoéw, o ile starczy, az po-
.................. 008 zostatych pary oznacza
................ 008 sie dwoma zerami, nie-
................ 008 pary za$ jednem. Nastepnie
............... 03  pierwsze cztery rzedy zer
......................... 01  ustawia sie obok czterech
......................... 002 drugich, a mianowicie:

| ostatecznie otrzymuje
sie figure zer, albo pun-
ktow taka:

00 004 para 00
0 0 2para 00
00 O 3niepara O
00 004 para 00

Odnalaztszy w tablicy »Oraculum« te sama
figure u goéry, opuszcza sie palec do szeregu 7-go
(Nr. pytania) i znajduje sie litere M. Ta litera
daje wskazdwke, na ktérej stronicy szukac¢ nalezy
odpowiedzi: Jakoz na tablicy M. obok figury ;e
znajdujemy odpowiedZ: »Nie wierz nikomu, kim-
kolwiek by on nie byt.«

W razie rzucenia 9 punktdéw, uwaza sie je
za nie do pary.

ODPOWIEDZI.
Tablica A.

Nie otrzymasz tego, czego zgdasz.
Strapienie, zta wrdzba.
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Wystrzegaj sie, bo czeka cie krzyz Panski.
Wiezien umiera, przyjaciel go opuscit.
Wyzdrowieje, ale nie predko.
Urodzi sie $liczna coreczka.
Bedziesz miat zone pobozng i cnotliwa.
Zwiazek ten bedzie nienawistnym dla ciebie,
wiec go nie zawieraj.
Unikaj tej mitosci, wybor niewtasciwy.
Zaniechaj podrézy, bo nie rokuje nic dobrego.
Trwata przyjazn taczy was oboje,
i Nie odzyskasz rzeczy skradzionej.
Nieznajomy powréci z rozkosza.
Zostaniesz tutaj i nie zatesknisz do wyjazdu.
Powodzenie najwyzsze
Nie jeste$ szczesliwy, ale modl sie, Bég ci
dopomoze.

Tablica B.

Szczescie, jakiego zaznasz niebawem, zjedna
ci wielu wrogow.

1 Zaniechaj tych zadan.
Na prosbe otrzymasz odmowe.

Kilku ludzi pragnie twojej krzywdy.
Uwolnig go, ale z trudnoscia.

Chory, niestety, nie ma sie szczegolnie.
Urodzi sie syn bardzo rozumny.
:» Ozenisz si¢ ze stateczng i bogatg matréna.
Zwigzek ten da ci wiele szczescia.

Mitoé¢ ta pochodzi z dobrego serca.
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Bég ci pobtogostawi w podrézy.
Strzez sie tego przyjaciela, bo jest falszywy.
Odzyskasz przedmiot skradziony.
Mitos$¢ go wstrzymuje; nie przyjdzie.
Nie powiniene$ tu zosta¢; odjedz,
i: Nic nie zyskasz, daj spokgj.

Tablica C.

Z pomoca Bozg zyskasz wiele.
Bardzo nieszczesliwie modl sie i ufaj w Bogu.
Bdg ci 'a, czego pragniesz.-
PogL, ~.sz sie i pojednasz z wrogiem.
Wystrzegaj sie tego dnia, bo bedziesz miat
krzywde.

:» Z trudnoscig udr sie wieznia uwolnié.

Chory wyzdrowieje, juz mu lepiej.
Przyjdzie na $wiat cdreczka.
Prochu nie wymysli, za powolny.
Nie zawieraj tego zwigzku, to nie dla ciebie.
Unikaj tej mitosci, bo cie skrzywdzi.
Podréz daremna, zostan w domu.
Przyjaciel wiuny i zacny.
Co przepadto, nie wrdci.
Czeka cie przykro$¢ w podrozy, nie jedz.
Stad, gdzie jeste$, nikt cie nie wygryzie.

Tablica D.
Za granicg los ci sie usmiecha,

;I Tylko $miato! zyskasz podwrdjnie.
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Bog zmieni smutek na radosc.
{ Daj spokdj, bobys$ sie wplatat w biede.
Czeka cie wiele przeszkdd w twojem przed-
siewzieciu.
i; Tego, co dzi$ zamierzasz, zaniechaj
Wiezien bedzie wo'ny.
Bedzie chorowal do samej $mierci.
Przyjdzie na S$wiat tegi chiopiec.
Ozenisz sie z osobg nizkiego stanu, ale
uczciwa.
Zawrzyj ten zwigzek; bedzie szczesliwy i po-
mysiny.
ii Ty ja kochasz, ale ona drwi z ciebie.
Podr6z bedzie pomysina, nie wahaj sie.
Jest nieszczery, nie rzadzi sie sercem.
Ponie$ pewne koszta, a odzyskasz przedmiot
Skradziony.
i: Nieznajomy nie wréci.

Tablica E.

Nieznajomy przyjedzie p6zniej, nizprzypuszczasz.
ii Zostan u przyjaciot, a bedzie ci najlepiej.
Zdobedziesz to, czego pragniesz.

Nie masz szczedcia, ale maodl sie i pracuj.
To, o czem myslisz, sprawdzi sie.
i; Strzez sig, chcg ci figla sptatac.
Zli ludzie chca ci krzywde zrobic.
0 Wiezien umiera z tesknoty.
Chory wkrétce wyzdrowieje.



M. Rosciszewfcki.

Urodzi sie corka, ktora, czekajg zaszczyty.
Ozenisz sie z osobg wesoly i serdeczng.

Zaniechaj tego zwiazku, bo ci nieszczescie

zgotuje.

Ktamie, kocha innego,
j. Podr6z niebezpieczna, zostan w domu.
Zacny i wierny.

Skradzionej rzeczy nie odzyskasz.

Tablica F.

Skradziong rzecz odzyskasz.
Nieznajomy nie wrdci.
Szczescie twoje na obczyznie.
Nie masz szczescia, nic, tylko straty.
Szczesliwie; oczekuj z przyjemnoscia.
Twoje zyczenia si¢ nie spetnia.
Kiopoty i niebezpieczenstwo.
Ten dzienjestniefortunny,zaniechaj zamiarow.
Bedzie szczesliwym.
Chory prozno sie pociesza, ze wyzdrowieje.
Urodzi sie $liczny chiopiec.
Twoéj maz bedzie zamoznym cziowiekiem,
Sredniego stanu.
Daj spokoj, jezeli ci mitg $wieta zgoda i cisza.
Nie zrywaj, kocha cie prawdziwie.
Jedz w droge razno, pomysIino$¢ cie czeka,
i Nie dowierzaj temu przyjacielowi, bo cie
skrzywdzi.
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Tablica G.
Ten przyjaciel jest lepszy od innych.
Rzeczy skradzionej nie odzyskasz.
Nieznajomy wréci z pewnoscia.
' Zostan w kraju; pracuj, a czeka cie dobrobyt.
Nic nie zyskasz.
i; Samo nieszczescie; trudno ci bedzie go
uniknag.
Twoja krzywda; c6z zrobi¢, przestan mysle¢
0 niej.
Bég ci pobtogostawi.
W tym dniu bedziesz panem nad swymi nie-
przyjaciotmi,
j. Nie b¢j sie nikogo.
Przy fasce Bozej chory wrdci do zdrowia,
j: Coreczka.
Poslubisz osobe nieskalang.
Zaniechaj tego zwigzku, bo bedziesz zatowat.

Unikaj tego stosunku, jezeli nie chcesz doznaé
zawodu.

W podrozy czeka cie choroba.

Tablica II.
Jedz, podr6z bedzie pomysina.
Mniemany przyjaciel nienawidzi cie skrycie.

Nadzieja prézna, nie odzyskasz rzeczy skra-
dzione;j.

Nieznajomego co$ waznego wstrzymuje.
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Na obczyznie czeka cie wielki dobrobyt,
jj Nie odzyskasz tego, czego pragniesz, prozne
zabiegi.
Bacznos¢! Szczescie sie zbliza! Tylko go patrzy¢.
Nie dobrze, zmiehA projekt, a powiedzie sie.
Otrzymasz to, czego pragniesz.
W tym dniu dopisze ci szczescie.
Powréci wkrotce,
i Chory wyzdrowieje.
Syn sie urodzi.
Niebawem wyjdziesz za réwnego sobie.
Jezeli pragniesz spokoju, to zaniechaj tego
zwigzku.
Kocha cie z calego serca.

Tablica 1.
Mitos¢ jest wielka, ale intrygi beda jeszcze
wieksze.
Nie jedz, naprozno.
Przyjaciel jest tak dobry, jak sooie tego tylko
2yczysz.
P Przedmiot skradziony odzyskasz przez pewng
zreczng osobe.
Ten, co odjechat, powrdci z radoscia.
Na obczyznie nie zaznasz szczescia.
Bég sie toba opiekuje, wiec zyskasz.
Twoje szczescie zamieni sie w niedole.
Otrzymasz z radoscia.
Unikniesz czekajgcego cie nieszczescia
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W tym dniu strzez sie wrogéw, bo cie prze-
$laduja.
Niebawem czeka cie podroz.
Bog powrdci choremu zdrowie i sity.
. Urodzi sie tadna coreczka.
Ozenisz sie z osobg, ktéra lepiej bytaby wyszta
za innego.
.J Zaniechaj tegc zwigzku, bo nie jest po twojej
mysli.
Tablica K.
Po wielu przeszkodach dojdzie do skutku,
:1 Ta mito$¢ pochodzi z serca.
Bog ci poszczesci w tej podrézy.
Nie wierz temu, co modwig falszywi przy-

jaciele.

Rzecz skradziona przepadnie, ztodziej zostanie
ukarany.

:;j Ten, co odjechat, nie mysli jeszcze o po-
wrocie.

U obcych nie znajdziesz utrzymania.
Nic nie zyskasz.

Ciesz sig, bedziesz miat duzo szczescia.
Porzu¢ te zamiary, bo pozatujesz.

Ztodziej jest w poblizu, pilnuj swoich rzeczy.
Bég ci poszczesci w tym dniu.

Odzyskasz swobode.
Madl sie, a bedziesz zadowolony.

Syn sie urodzi. Czekajg go wielkie zaszczyty.

., Z trudnoscig wybierzesz sobie odpowiednia.



71 M. Rosciszewski.

Tablica L.
Zazone dostaniesz aniota nadzwyczajnej dobroci.
;1 Zwigzek ten rokuje wiele pomysinosci.
v Mito$¢ niestateczna.
Y Nie masz szczescia, zaniechaj tej podrozy.
Poczciwy cztowiek, mozesz mu ufaé.
Nie martw sie, ztodziej poniesie ciezka kare.
Nieznajomy powr6ci wzbogacony.
Tu zostaniesz w kraju, bo czeka cie dobrobyt.
Nie wiele zyskasz.
Trwoga i brak unieszczesliwia cie.
W\ To, czego pragniesz, uzyskasz wkrotce,
j: Otrzymasz pienigdze.
i: Wszystko sie sklada pomysinie; pokonasz
przeszkody.
;- Wieznia nie uwolnig; umrze.
Choroba waha sie, powr6ci znowu.
Urodzi sie corka pomyslinie.

Tablica M.
Urodzi sie syn, ktérego czciiajg zaszczyty.
Osobe rozumng i zamozna.
:» Zwiazek pomysiny.
Wolataby by¢ twoja dzis, niz jutro,
i: Jedz, zyskasz.
i’ Nie dowierzaj nikomu.
Z czasem strate odzyskasz.
1 Temu, co pojechat, Zle sie powodzi, nie
wroci.
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Na obczyznie zarobisz duzo pieniedzy.
Nie szukaj zyskéw, naprézno.
Nie bedziesz mial powodu do uskarzania sie
na brak szczescia.
To, czego pragniesz, otrzymasz.
Otrzymasz zaproszenie na zabawe.
W tym dniu powiedzie ci sie.
Kto$ sie zlituje nad wiezniem i uwolni go,
Odwaznie, ale rozumnie.

Tablica N.

Kto$ ci podchlebia, nie wierz mu.
Urodzi sie coéreczka, na pocieche rodzicow.
Wejdziesz do rodziny bardzo szanownej.
To nie zwigzek dla ciebie.
Mitos¢ jest wielka, ciesz sie i czekaj na upra-
gniong chwile.
Jeszcze nie jedz, pdzniej
Ten przyjaciel cie nie zawiedzie.
Nie odzyskasz rzeczy skradzionej.
Powréci, ale nie zaraz.
Na obczyznie unikaj kobiet, bo cie skrzywdza.
Ani sie spodziewasz nadzwyczajnego zarobku.
Twoje szczescie juz zakwitto, nie wypuszczaj
go z reki.
Kontentuj sie tern, co masz.
Bog cie pocieszy, troski mina.
Swietnie uda ci sie pokona¢ przeszkody.
Niewola serca wnet sie skonczy.
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Tablica, 0.

Wiezien mitosci uwolnionym zostanie.
Chory$ z urojenia.
a Urodzi sie syn, ktory diugo zy¢ bedzie.
Dostaniesz mtodg i pobozng dziewczyne.
Zen sie, czekajg cie dostatki.
Nikt cie nie kocha na tym Swiecie.
Daj sie namowi¢ i jedz.
To nie jest przyjaciel, lecz wrég ukryty.
|. Skradziony przedmiot odzyskasz wkrotce.
Nieznajomy nie powréci.
Na obczyznie czeka cie wielkie szczescie przez
kobiete.
i: Zyskasz, ale bedziesz oszukany.
Naprézno tudzisz sie powodzeniem,
i. Twoje powodzenie zmieni sie¢ wkrotce na
wielki dobrobyt.
j; Dowiesz sie czego$ waznego od pewnych ludzi.
Wezwij w tym dniu Boga na pomoc, bo
spotka cie niepowodzenie.

Tablica P.
Caly ten dzien bedzie szczesSliwy i przyjemny.
i. Niezastuzony odbierze nagrode zastuzonego.
0 Chory wyzdrowieje i dlugo zy¢ bedzie.
Urodzg sie dwie coreczki,
i: Ozenisz sie z fnlodg i bogatg wdowka.
Spiesz sie z tym ozenkiem, bo ci sie przyda.
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Kocha cie serdecznie, ale tylko napozor.
Zaniechaj podrézy, bo ci sie nie powiedzie.
Zioto — nie przyjaciel!
Skradzionej rzeczy nie odzyskasz.
Chory, ale wyzdrowigje,
i: Najlepiej ci tu, gdzie jestes.
Ciesz sie zyskiem, jaki cie czeka.
Jeste$ za Smialy, nie ufaj zbytnio swemu
szczesciu.
To, czego sie spodziewasz, dojdzie cie pomyslnie.
Strzez sie, bo zycie slracisz.

Tablica Q.

Czeka cie wiele szczedcia i radosci.
;1 Dzien niepomysiny.
Chociaz bardzo cierpi, uwienczy go powo-
dzenie.
Zdrowie dalej stuzy¢ bedzie.
Strzez sie losu syna marnotrawnego.
U Spodziewaj sie krzywdy ludzkie;.
Jezeli ten zwigzek dojdzie do skutku, to bedzie
szczesliwy.
i Ona cie kocha, ale nie daj jej tego poznac.
JedZ i nie bdj sie niczego.
Nie ufaj mu, bo cie zdradzi.
Cudownym sposobem odzyskasz strate.
Ten, co jest na obczyznie, wrdci niebawem
do domu.
Twoje szczescie jest w obcym kraju.
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I. To, o co zabiegasz, bedziesz miat.
Jeszcze przez jaki$ czas bedziesz zyt przy-
jemnie i szczesliwie.
Nie licz na to, bo sie zawiedziesz.

6. Zagadki, szarady, tamigtéwki i zadania ucieszne.
A. Zagadki.

1. Wazlde a dtugie; jakby wstato,
Toby do nieba dostato.
2. Cztery rogi miato,
A do siebie przytulato.
3. Wisi, a nie trzyma sie.
4. Co to jest takie, co zimne a parzy?
5.Co jest bez poczatku i konca, a nie Pan Bog?
6. Bez skrzydet fruwa, bez nég chodzi.
7. Co sie pali bez ognia?
8. Pan w czerwonej kamienicy,
Czasem gada, czasem milczy.
9. Nie kasa, nie szczeka, a do domu nie puszcza.
10. Pozszywana, potatana, —
Nigdzie igtg nie tykana.
11. Ojciec sie rodzi, a syn po dachu chodzi.
12. Przedzie dhugg ni¢, a na wrzedazku nie
[ma nic.
13. Jedzie nie wozem, $miga nie biczem;
Ztapat nie zwierze, skubie nie pierze;
Je nie mieso, rzuca nie kosci.
14. Kto dba, nie ma, a kto nie dba, ma.



15.

17.

19.

21.

23.
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Stoi sierota wedle drogi,
Nie ma reki, ani nogi
I nie da sie wzigc.

16. Ani oczu, ani uszu, a niewidomych moze
Sam nie widzi, drugim pokazuje, [prowadzic.
Niemy i gluchy, a odlegto$¢ zna.

18. Wywyzszony nad berla i korony —

Bo chociaz na krélewskim gmachu,
To siedzi na dachu.

Kupit w miescie towaru i zaplacit grosz,

A jak przyniést do domu, miat go peing izbe.

20. Bez ciata, bez duszy —

Za mng idzie, gdzie sie rusze.
Co to za ptak, co w powietrzu lata,
Nie je, nie pije, a uzywa $wiata?
22. Serce kamienne, winny smak,
Czemu to tak?
Byto dwoch braci: Straczek i Wylazio,
Co Straczkowi Wylazto?
24. Jechato chtopa Mendel i Kopa,
Butelke piwa wypili. Wszyscy z nigj pili.
Réwno sie na nig skkadali; po ile dali?

11. Szarady.
1.

Kto sie trzecie, pierwsze, drugie,

Tego chetnie wita cala.

Obyz z tych, co sie tu bawig.

Jedna zgodna powsta¢ chciata.
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2

Jesli caly ma zashugi,
To mu $piesze ztozy¢ cale,
Lecz gdy pragnie wsteczny drugi
Tam urabia¢ sobie chwale,
Gdzie sg drugie trzecie wstretne,
Jak cziek z gtoska pierwszy trzeci,
To wspak pierwsze glosze smetne:
Juz mi jego blask nie S$wieci.

B.

Pierwszy zwrotny ubiera
Twojg gtowke anielska;
Drugi trzeci »rozbiera,«
Zwlaszcza z markg angielska;
Caly jedna i zbiera
Gotoweczke nie zielsko.

4.
Ze$ byt kiedy$ pierwszy trzeci,
Pogrgz w drugiej trzeciej wodach,
| zapomnij; trzecie drugie
Czasu$ nie byt na tych godach.
Ze ci pierwsze drugie w gltowece,
A i cale przy gotéwce,
Trzeci, wiemy, jeste$ zuchem.
Spiesz, miodziencze, $pieszze duchem
Tam, gdzie tlocza sie do kasy,
| rozpogddz z.ycia kwasy.
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5.

Pierwsze litera, lecz bardzo zmigkczona,
Drugi klei koperte, gdy nienagumiona,
Caly — 2zwierze czworonozne,

A czasami i dwunozne.

6

Brak ci wstecznych drugich,
Udaj trzeci drugi,

Moze wzbiera wtedy
Zyczliwosci strugi;

Moze pierwszy pierwszy
(Przeszto$¢ mu nie obcal)
Flot:i poratuje
Zmartwionego chtopca.

Toc¢ nie pierwszy drugi,
Mama tez nie cala;

Obyz pierwsza trzecia
Rada sie przydata.

Trzecia, widzisz, zgtoska.
Pierwsza stad nauka,

Ze napewno znajdzie,

Kto rzetelnie szuka.

Byte$ rychlej znalazt,
Powiem ci nareszcie,

Ze odnajdziesz calg

W poganstwie i rdcscie. .q
Smaku dla niej dobadz, 3 ntosoitKi

6

81

$tno>I1

,am
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Chlopcze moj, od kmiecia,
Lecz wpierw niech ci umyst
Potrze druga trzecia.

C. Lamigtowki.

Czego nie mozna obja¢ rekoma?
Czego przez dom przerzuci¢ nie mozna?
Co fruwa bez skrzydet?
Co nad nami do goéry nogami?
lle w kozie jest miesa?
W ktérym miesigcu ludzie najmniej chleba
zjadijg?
7. Jakich kamieni najwiecej w wodzie?
8. Co to za drzewo, co zimg i latem zawsze
z jednym kwiatem?
9. Wiele jagéd na jednej czeres$ni?
10. Co jest wieksze bez gltowy, niz z glowg?
11. Do jakich garnkéw nie mozna la¢ wody?
12. W jednej izbie byto co$ i nic; co$ wyszio
oknem, nie — drzwiami. Co jeszcze zostato
;"W pokoju?

O R WN

D. Zadania ucieszne

1- lle potrzeba gwoZzdzi na dobrze podkutego
honi-i?

I ak mozna tak zastrzeli¢ zajaca, azeby stanat?

0. Dlaczego zajac ucieka predzej przed biatym
psem, niz przed innym?

4- Dlaczego czarna krowa biate mleko daje?
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5. Pod jakiem drzewem zajgc siada, gdy deszcz
pada?

6. Dlaczego kogut zamyka oczy, gdy pieje?

7. Co czyn; w niebie dwunastu apostotow?

8. Dlaczego $w. Pawet napisat pierwszy list
do Rzymian?

9. Diaczego pies merda ogonem?

10. Co przecietny Lwowianin ma w prawym
reku, wchodzac do miasta pizez Zamarstynéw?

11. Jaki rak bywa biaty?

12. Kiedy lis cierpi na zeby?

13. Dlaczego zajac odwraca si¢, gdy go gonig?

14. Dlaczego kon nie moze by¢ krawcem?

15. Jaki wyraz ma cztery y?

16. Przy jakich roslinach cztowiek bywa naj-
czulszy?

17. Jezeli sie wrzuci jedwabng chustke do
Wisty, to co bedzie?

18. Jakie wiosy ma najpiekniejsza z paF
w Galicyi?

19. Dlaczego wiosy na glowie siwiejg predzi
niz na brodzie?

20. Ktora potowa metra jest wieksza?

Znaczenie powyzej umieszczonych zadan.
eadki.
1 D Dym. — 4.

c W owa.
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pstrokata. — li. OgieA i dym. — 12. Pajgk.—
13. Rybak i ryba. — 14. Pajeczyna. — 15. Oset.—
16. Patka. — 17. Shup milowy. — 18. Komi-
niarz. — 19. Swieca. — 20. Cief. — 21. Para.—
22. Wisnia. — 23. Brat. — 24. Mendel i Kopa
(nazwiska) dali po potowie.

iB. Szarady.

1. Rodzina. — 2. Honory. — 3. Kolporter.—
4. Biiety. — 5. Cielak. — 6. Tatarka.

C. Lamigtowki.

1. Cienia. — 2. Pi6ra. — 3. Dym. — 4.
Muchy. — 5. Tyle, ile skoéra obejmie. — 6.
W lutym, bo najkrétszy. — 7. Mokrych. — 8.
Sosna. — 9. Tyle, ile ogonkéw. — 10. Podu-
szka. — 11. Do peinych. — 12. i.

D. Zadania uciesmie.

1. Ani jednego. — 2. Nijak. — 3. Bo my-
§li, ze bialy osiwiat ze strachu. — 4. Dlatego, ze

biata czarnego nie daje. — 5. Pod mokrem. —
6. Dlatego, azeby kury myslaty, ze umie na pa-
mie¢. — 7. Tuzin. — 8. Bo daleko mieszkat od
nich. — 9, Bo ogon, psem nie — Jo. Pigé
palcow. — 11. h || B ma psa
na karku - —
14. Pr- —

- Pt
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ptacze. 17. Bedzie mokra. — 18. Wiasne. —
19. Bo na brodzie miodsze. — 20. Polowy sg
zawsze rowne; wiekszej potowy jednosci byc¢ nie
moze, a jednak ludzie majg btedny zwyczaj odré-
znania wiekszej i mniejszej potowy, zamiast czesci.

Jeszcze gar$¢ pytan i odpowiedzi.

1. Jakie wino jest najlepsze?
Cudze.
2. Strzelasz do. drzewa, na ktérem siedzi 10
ptakow. Trzy spadty. lle zostato?
Nic nie zostato, bo reszta uciekia.
3. Jakie panie w ciagtej zyjg niezgodzie?
Hiszpanie.
4. jak sie robi obwarzanek?
Bierze sie dziure i oblewa sie jg ciastem.
5. Jaka Swieca najkrdcej sie pali?
) ] ) ) Zapalona.
6. Co sie robi, gdy sie z t6zka wstaje?
Prézne miejsce na t6zku,
7. "Jaki jest najlepszy sposdb nicwykrzywiania
obcasow?
Chodzi¢ boso.
8. Ktory z fotografow jest najlepszy?
Zwierciadto.
9. Ktory miesigc jest najkrotszy?
Maj, bo ma trzy litery.
10. lle jest liter w abecadle?
Os$m (a-b-e-c-a-d-t-0).
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11. Do ktérej mety doj$¢ nie mozna?

Do komety.

12. Jakie raki maja. liscie?
Buraki.
13. Co jest najpotrzebniejsze przy obiedzie?
Usta.

14. Wiele ziarn grochu wchodzi do garnka?
Ziarna nie wchodzg wcale, bo sie je wkiada.
15. Gdzie sie siano sieje?
Siana sie wcale nie sieje, bo sie je robi z trawy.
16. Dlaczego Sobieski tytutowat swojg zone
»najdrozszg Marysiernka«?
Bo go bardzo wiele kosztowata.
17. Dlaczego malarze noszg diugie wiosy?
Aby ich nie posadzono, ze z nich pendzle robia.
18. Jaka u nas choroba jest najpospolitszg?
Pan, bo najwiecej ludzi na pana choruje.
19. Kto sie nie zna na kuchni?
Mtode panienki, bo rakéw nie gotuja, ale je
pieka.
20. Jakie kobiety sg najbardziej natretne? W
Hiszpanki, bo czesto nawet na brodach u me-
zczyzn sie lokuja.
21. Dlaczego nazywajg nieszczesciem, kiedy
zajac przeleci przez droge?
Bo zatujg, ze jeszcze nie lezy na pdtmisku.
22. Jaka roznica miedzy Niemcem a rosling?
Kazda roslina potrzebuje pewnego klimatu,
a Niemiec w kazdym klimacie sie przyjmuje.
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23. Jaka panna, nie bedac panng, jest panng?
Gruszka panna.
24. Dlaczego dorozkarze najlepiej lubig ziotg
miodziez?
Bo ziota miodziez predzej jedzie od nich.
25. Kto w wista bytby zawsze wygranym?
Mtode panienki, bo zwykle miewajg piekne
kolory.
26. A kto musi przegrywac?
Aptekarze, bo nigdy dobrych masci nie maja.
27. Jaka jest rdznica miedzy mysliwym a do-
ktorem?
Ta, ze pierwszy zabija prochem, a drugi
proszkiem.
28. Kto moze mury przebijac?
Ten, kto ma czoto miedziane.
29. Jaki but nie daje sie wciagna¢ na noge?
Pucybut,
30. Jakie basy bywajg smaczne?
Kalebasy.
(31. Jakie zwierze jest najsilniejsze?
Z6hw lub $limak, bo dzwigaja swdj dom na sobie.
32. Co wiecej robi hatasu od szczekajgcego psa?
Dwa psy.
33. Jaka jest roznica pomiedzy elegantka
a stolarzem?
Niema zadnej, bo i ona i on robig toalete.
34. Mowa nasza bywa niekiedy bardzo try-
wialna.
Jak w czyich ustach.
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W kazdych ustach. Np. moéwimy kietbasa.
Wyraz brutalny — powinno sie méwi¢ zgb tenora.
Moéwimy réwniez i nielogicznie, np. latem uzy-
wamy wyrazu kompletnie, uwazatbym, ze bytoby
wiasciwiej kompzimowe. Na tej samej zasadzie
cztowieka bitego w policzek nazwatbym zmordo-
wanym, albo spotwarzonym, bosego — niebutnym,
kolczyki—poduszkami, chtopca, orzacego skibe —
przeorem, a ganek — przydomkiem.

35. Jeden z naszych poetdéw powiedziat:
KocTia¢ sie w starej babie, jest to ciezko zgrzeszy¢,
Bo i Boga obrazi¢ i dyabla rozSmieszyc.

36. Zje dyabta Niemiec, jesli Polaka przegada.
Niech powie np. predko:

»Chrzagszcz brzmi w trzcinie« albo: »Nie pieprz,
Pietrze, pieprzem wieprza, bo przepieprzysz, Pie-
trze, pieprzem wieprza.«

37. Zydku, masz ty czas'

Ny, dlaczego nie mam mie¢ czasu?

To pocdz tak lecisz? 1dz powoli.

Nu, nu!

38. Daj mi przyktad francuzczyzny ukrainskiej.

»Sam pan téla zene, Maryla lon tre.«

39. Czy mozna stana¢ nago w towarzystwie?

Mozna. Dos$¢ jest napisa¢é na poditodze go
i przykry¢ ten wyraz wiasnemi stopami.
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W grach salonowych fanty stanowig kare za
brak uwagi, dowcipu lub przytomnosci umystu.
O karach tych decyduje jednozgodnie ogdt gra-
jacych, a wyrokowi ogo6tu jednostka winna sie
podda¢ bez szemrania, pomimo bardzo niemitych
nieraz konsekwencyi. Te ostatnie wynikajg przy
sadzeniu fantow. Nieraz r.p. zloSliwe panienki
domagajg sie od cztowieka, pozbawionego stuchu,
azeby S$piewat, od uczonego, azeby sie przebrat
za kobiete itp. f temu wszystkiemu odmowic nie
wolno pod karg 1) utraty fantu i 2) — co gor-
sza — utraty fask panienek! Ostrzegamy przeto,
azeby sie mie¢ na bacznosci, o niebieskich migda-
tach przy grze o fanty nie mysle¢, z sasiadkami
nie flirtowa¢ az do zapomnienia, i w koncu, tra-
ktujac zabawe, jako taka, byc¢ lekkim, pustym,
swywolnym, dla tej odrobiny $miechu, o ktéry
dzi$ tak trudno!...

Za fant daje sie zwykle jaki$ przedmiot wia-
sny, a w braku odpowiedniego, pozycza sie co$
od goscinnej pani domu.

Fanty powierza sie do przechowania osobie
starszej, ta za$ pc skonczonej zabawie, wybrawszy
z pod serwetki, ktéra fanty przykrywa¢ winna,
jeden z powierzonych jej przedmiotéw, wygtasza
sakramentalne zdanie: »Co mam robi¢ z tym fan-
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tern, co go trzymam w reku?« Na to jedna lub
kilka 0s6b z towarzystwa odpowiada: »niech gra,
niech $piewa, niech tanczy itp.« a jezeli sie wszyscy
godza na jedno, wtedy wiasciciel fantu spetnia
wyrok i fant odbiera.

Gier o fanty zgromadziliSmy sporo. Jedne
z nich nadajg sie wytgcznie do salonu, inne od-
bywac sie moga tylko na miejscu otwartem, trzecie
wreszcie nadajg sie tak dobrze do miejsc zamknie-
tych jak i otwartych. Niektore gry, jako typowe,
mozna stokrotnie urozmaica¢, prosimy przeto nie
bra¢ nam za zle, jezeli je podamy w waryancie
nie dos¢ popularnym. Od kierownika zabawy za-
lezy nada¢ grze te nazwe, jaka znajdzie najwiecej
zwolennikéw w towarzystwie.

Sadzenie fantébw tworzy, za naszym podsze-
ptem, nowy szereg gier bezfantowych, ktére moga
by¢ traktowane zupetlnie samodzielnie.

Dla utatwienia kierownikom zabawy dziat ten
uzupetniamy krotkiemi uwagami, dotyczacemi po-
glebiania pomystéw do tych czy owych zabaw,
a takze podajemy 6 figur kontredansa z dyrekcya,
w jezyku francuskim, komedyjke salonowg na dwie
osoby, nowg zabawe w hypnotyzm itp. — stowem,
gromadzimy to wszystko, cokolwiek zabawe ozy-
wi¢ i urozmaici¢ moze.

Jest to najobszerniejszy dzial naszej pracy
i dlatego zwracamy nan osobliwszg uwage na-
szych taskawych czytelnikéw.
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I. Rymy i sylaby.

Grajacy siadajg w kolo. Kierownik zabawy
rzuca czystg chustkg na kogokolwiek i wymawia
jaki wyraz, do ktoérego osoba, trafiona chustka,
winna niezwlocznie dobra¢ rym. Jezeli tego nie
uczyni, daje fant. Chustke rzuca sie dalej do innej
osoby. Im rym trudniejszy, tern zabawa bywa
weselsza. Np. kobierzec — wyraz do$¢ trudny
do zrymowania, a jednak znalazt sie kto$, co od-
powiedziat natychmiast: »Moge nic nie rzee i wzigé
ten Kkobierzec.«

Zamiast wyrazow, przy rzucaniu chustki mozna
wygtasza¢ tylko sylaby, ktore osoba, trafiona
chustka, winna uzupetni¢ do utworzenia wyrazu,

np. ko — odpowiada sie¢ — cham, kocham, —
ciol, kociot, — hietka, kokietka, — bietka, ko-
bietka, — lo, koto, — lejarz, kolejaiz, — ruto,

koryto, i t. d. lub z francuska ho — szg, cochon.

2. Konkury.

Panowie wychodzg dc drugiego pokoju, panie
umawiajg sie, ktéra ktérego sobie wybiera. Gdy
wybor nastapit, osoba, kierujgca zabawa, wpuszcza
jednego z pandéw, on za$ kilania sie tej pani,
0 ktérej sadzi, ze go wybrata. Jezeli trafi na
swoja, to prosza go, azeby pozostat, jezeli za$
nie, to oklaskami zmuszajg go do odwrotu, przy
czem placi fant. | tak kolejno wchodzg wszyscy
panowie, przyjmowani lub odsytani z powrotem.
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Te sarne, zabawe mozna wykonywa¢ odwro-
tnie, tj. panie wychodzg, a panowie wybieraja,
poczem odbywa sie wszystko jak wyzej.

3. Zmiat.a imion lub nazwisk.

WSszyscy grajacy zamieniajg sie imionami lub
nazwiskami. Np. panna Marya przybiera nazwisko
obecnego na zabawie pana Grabinskiego itp. Teraz
kierownik siada naprost jednej z os6b, np. panny
Maryi, i méwi do niej tak, jakby rozmawiat z pa-
nem Grabinskim. Panna Marya wdraza sie w swojg
role i prowadzi rozmowe w imieniu pana Gra-
binskiego, ktéremu przy tej okazyi moze sie dosta¢
jaka$ gzp.leczka, byle niewinna! Po niejakim cza-
sie, kierownik zwraca sie do innej osoby itd.
Kto wyjdzie z roli, ptaci fant.

4. Ukryty przedmiot.

Jedna z osob wychodzi do drugiego pokoju,
a towarzystwo ukrywa jaki$ przedmiot. Osoba
wraca i zaczyna szuka¢ za podszeptem akordow
na fortepianie, znakéw, dawanych nozem po
szklance, chrzakan itp. Wskazoéwki te sg o tyle
glosniejsze, o ile szukajacy jest blizej ukrytego
przedmiotu, i natomiast cichng, o ile sie oden
oddala. Jezeli w pie¢ minut znalez¢ nie moze,
placi fant, i wyrecza go druga osoba, jak wyzej.

Daleko trudniejszy waryant poprzedniego sta-
nowi nietylko odgadnienie przedmiotu, ale wyko-
nanie z nim lub przy nim tego, co towarzystwo
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obmysli. Np. zblizy¢ sie do $wiecy, zdja¢ z niej
profitke i zgasi¢ ptomieA. Niepowodzeniem zrazac¢
sie nie trzeba, owszem nalezy przewidywaé jak-
najzabawniejsze sytuacye, byle zabawa byla naj-
weselszg. Fant — jak wyzej, po uptywie pieciu
minut.

5. Poréwnania.

Kierownik siada w $rodku kota, pisze na
kartce wyraz dowolny i kartke chowa do kie-
szeni. Osoby pozostate piszg rowniez na kartkach
jakiekolwiek wyrazy i ziozone kartki oddajg kie-
rownikowi, ktory wrzuca je do kapelusza, tasuje
i rozdaje obecnym. Teraz otwiera swojg kartke
i wygtasza swoj wyraz, a kazdy powinien zespoli¢
go w trafnem poréwnaniu z wyrazem, jaki po-
siadt; na otrzymanej kartce. Np. jezeli kierownik
napisat stofiee, a kto§ ma wyraz réza, to moze
powiedzie¢: »stofice posréd gwiazd to réza posrod
kwiatdw«; inna osoba, majaca wyraz nurek, po-
wie: »nurek, jak stonce, codziennie zanurza sie
W morzu«; inny, majagc deszcz na kartce, moze
wygtosi¢ takie poréwnanie: »i stoice i deszcz
ozywiajg rosliny« itp. Kto nie zdobedzie sie na
trafne poréwnanie, placi fant.

6. Wilk i pasterka.

Obecni staja gesiego tak, azeby jeden pan byt
pomiedzy dwiema paniami, a jedna pani pomiedzy
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dwoma panami. Na czele szeregu sto' pasterka,
pozostali stanowig przeto stado owieczek (pan)
i barankow (panow). Gdy juz szereg sie uformowat,
kierownik przybiera nazwe wilka, zbliza sie do
pasterki i moéwi: »Jam wilk, chce pozre¢ twoje
stado«, a na to pasterka: »Jam pasterka i stada
ruszy¢ ci nie dam«. Wtedy wilk usituje pochwycié
ktorgkolwiek osobe szeregu, ale pasterka rozszerza
rece i nie dopuszcza go do stada. Owieczki i ba-
ranki trzymajg sie wzajem rekoma, opartemi na
biodrach i chronig sie za pasterkg. Wilk skacze
to w prawo, to w lewo, a jezeli pochwyci owieczke,
to owieczka daje fant, jezeli za$ baranka, to sam
daje fant.

Czesto ofiara unika wilka w chwili, gdy juz
ja miat pochwyci¢, bo dla zabezpieczenia sie od
niego dos¢ jej tylko stana¢ przed pasterka. Od
tej chwili owca bierze na siebie trudng role pa-
sterki. Wtedy i wilk placi fant i staje na miejscu
ostatniego baranka, ktéry zamienia sie w wilka.

7. Kot i mysz.

Koto. Mysz w $rodku, kot na zewnatrz. Kot
usituje przerwaé koto, cc gdy mu sie uda, myszka
wybiega na zewnatrz itd. az do pochwycenia my-
szki. Gra odwieczna, ale nader wesota.

Waryant kotka i myszki stanowig t. zw.
wigzki, w ktérych przyjmuje udzial jednakowa
ilos¢ pan i panéw. Kazdy z panéw ustawia swojg
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dame naprzeciwko siebie i kazda para tworzy
wigzke drzewa. Pary stajg w koto, a sg tak oddalone
od siebie, azeby sie fatwo byto przedosta¢ do kota.
Jedna z pan, obrana losem, przybiera posia¢
drwala, a jeden z panéw — les$niczego. Drwal ma
prawo chronié¢ sie przed gonigcym go leSniczym
w kole i pomiedzy wigzkami lesniczy za$ biega
tylko dookota, poza obrebem wigzek. Drwal
zazwyczaj nie ukrywa sie dlugo w kole i daje
sie pochwyci¢ le$niczemu, poczem sam staje sie
leSniczym i goni drugiego drwala (tym razem dama
kawalera). Role te przybierajg kolejno wszystkie
osoby, poczynajac od tej wigzki, przy ktérej drwal
dat sie pochwycié. — Jezeli dama nie chce sie
da¢ zlapaé, to staje przed ktorgkolwiek z wigzek-
w $rodku kota, a wtedy zastepuje ja osoba, zwr6-
cona do niej tylem. Czesta zmiana os6b w wigz-
kach gre te bardzo urozmaica.

8. Slepa babka.

Ucieszny waryant znanej gry dziecinnej moze
stanowi¢ nastepujgca zabawa: towarzystwo robi
wielkie koto, wT ktérej osoba, majaca oczy zawig-
zane chustka, staje z kijem w reku. Koto kreci
sie i zatrzymuje co chwila, osoba za$ w kole kij
trzyma do gory. Nagle opuszcza go i wskazuje
nim jedng z oséb kota," ktéra to osoba kij chwyta
za koniec. Teraz $lepa babka wydaje z siebie trzy
dzwieki, a osoba, trzymajgca kij, winna te dzwieki

7
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trzykrotnie nasladowac. Jezeli babka pozna, kto
ja nasladuje, to poznany placi kare i zastepuje
jej miejsce. Jezeli nie pozna, to pozostaje w kole
i zabawa odbywa sie dalej, jak poprzednio.

9- Skrzydlaty pienigdz.

Grajacy siadajg w koto. Kierownik wyjmuje
pieciokoronéwke lub guldena i stajagc posrodku,
wrecza monete jednej z pan, ktorej poleca puscié
monete w kurs, on jg za$ pochwyci. Dama roz-
szerza obie rece i oddaje pienigdz sgsiadom z lewej
czy z prawej, ci za$ puszczajg monete dalej w koto.
Dla zmylenia osoby, stojacej w $rodku, rece gra-
jacych powinny by¢ w ciggtym ruchu, a moneta
powinna sie odzywac przez uderzenie jej o krzesto.

Po schwytaniu monety osoba, u ktérej ja
pochwycono, idzie do kota po uprzedniem za-
ptaceniu fantu.

Jest to gra odwieczna, ale bardzo ozywiona
i przy zrecznosci grajacych sprawia istotng ucieche.

10. Szarady zywe.

Gra prze$liczna, wymaga bowiem duzo po"
mystowosci i dowcipu ze strony wszystkich obe'
cnych. Jedna lub pare os6b, wybranych losem’
oddala sie z miejsca zabawy, a pozostate o0soby
obierajg jeden wyraz na zywg szarade, znaczenie
ktorej odgadngé maja za powrotem osoby nieo-
becne w sali. Naturalnie obiera sie wyraz fatwy,
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dwu-lub trzy zgtoskowy, taki jednak, ktérego czesci
sktadowe datyby sie uplastyczni¢ ruchami o0sdb,
pozostatych w sali. Gdyby np. obrano wyraz:
»Sza-tan«, to osoby na sali grupujg sie w dwie
potowy; jedna potowa os6b kiadzie palce na
ustach dla okreslenia sylaby szal, druga za$ staje
w parach tanecznych dla oznaczenia sylaby tan.
Z tych ruchoéw przywotane osoby nieobecne majg
odgadna¢ znaczenie szarady.

Podajemy tu szereg wyrazéw, ktérych upla-
stycznienie pozostawiamy kierownikom tej istotnie
tadnej i wdziecznej zabawy, i tak: kraj-obraz;
kara-bela; pal-ma; tata-rak; wat-kon; kra-dzieze;
bal-lwnik: bal-sam; ba-sen; czas-oms; czci-
ciele itp.

Poniewaz jezyk nasz posiada stosunkowo nie-
wiele wyrazéw, ktoreby sie daty uplastycznié
w obu potowach, przeto dobrze jest, zwiaszcza
na poczatek, wybiera¢ wyrazy, rozpoczynajace
sie od liter, stanowigcych sylabe np. A-rak, lub
tez zadawa¢ do odgadywania plastyczne rebusy
z liter np. ka-wa, na-u-ka itp.

Ortografia, przy ukfadaniu szarad ztozonych,
moze niekiedy szwankowac.

1. Sekretarz.

Oprécz powszechnie znanych sekretarzy, naj-
modniejszym jest obecnie w Paryzu taki. Za ini-
cyatywa kierownika obecni piszg na Kkartkach

7_*
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przymiotnik rodzaju meskiego. Ziozone Kkartki,
a raczej zagiete tak, azeby wyrazu napisanego
wida¢ nie byto, kierownik tasuje w cylindrze
i znowu rozdaje obecnym. Ci wypisujg teraz po
jednem nazwisku obecnych panéw. Gdy ponownie
zagiete kartki potasowane zostang w cylindrze,
pisze sie na nich przymiotnik zenski, a po przetaso-
waniu imiona lub nazwiska pan obecnych, potem
miejsce, w ktorem sie spotkali ze soba, nastepnie
odpowiedzi na pytania: co pan powiedzial pani?,
potem — co pani mu odpowiedziata? i w koncu —
co z tego wynikto i co na to Swiat powiedziat?
Odczytanie kartek pobudza nieraz obecnych
do homerycznego $miechu.

12. Przystowia nieme.

Kazdy z grajacych ilustruje przystowie popu-
larne odpowiednim ruchem, a osoba, wybrana
losem, winna je odgadna¢ i powiedzie¢ gtosno.
Np. jak sobie kto posciele, tak sie wyspi, ilustruje
sie za pomocg ukiadania poduszek do spania
i przykrycia kanapy chustkg lub serwetg itp.
Kto nie odgadnie, daje fant.

13. Portret.

Sasiad opisuje sasiadce w kole jaka$ znako-
mito$¢ lub kogo$ z obecnych. Sasiadka winna
odgadna¢ nazwisko osoby opisywanej i odpowie-
dzie¢ jednym wyrazem. Powtarza¢ pytania nie
wolno.
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Waryant. Zadaje sie pytanie, na ktore odpo-
wiedZ musi by¢é dana bezwarunkowo wyrazem
jednozgtoskowym. Kto sie pomyli, daje fant. Po-
wtarza¢ pytan nie wolno takze pod karg fantu.

14. Aforyzmy.

Woybiera si¢ jedno przystowie, zdanie, aforyzm,
mys$| popularnego pisarza itp. i kazdy bierze sobie
jeden wyraz. Przedtem kto$ z obecnych wychodzi
do drugiego pokoju. Przypus¢my, ze obrano przy-
stowie: »Kto rano wstaje, temu Pan Bdg daje.«
Jeden bierze wyraz Mo, drugi rano, trzeci wstaje
itd. Wolajg nieobecnego i teraz kazdy powinien
mu powiedzie¢ kolejno zdanie, w ktdremby sie
znajdowat otrzymany wyraz. W naszym przy-
ktadzie siedm os6b musi powiedzie¢ siedm zdan
odpowiednich, a z tych zdan nalezy odgadnaé
wyrazy przystowia. W zdaniach wyrazy te po-
winny by¢ uzywane w tych samych przypadkach
i odmianach, w jakich sg uzyte w obraném przy-
stowiu, aforyzmie itp.

Jezeli kto nie odgadnie przystowia, daje fant
a zastepuje go inna osoba.

15. Latarnia magiczna.

Na $cianie lub na parawanie rozcigga sie biate
przescieradto, jak do latarni magicznej. Osoba,
obrana losem, siada na nizkim stoteczku tak, azeby
jej cien nie padat na ptétno. Poza tg osobg ustawia
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sie w pewnej odlegtosci gierydon z jedng Swiecg
zapalong, a wszystkie inne $wiatta w pokoju thumi
sie lub gasi.

Teraz osoby bawigce sie, gesiego, przechodzg
pomiedzy odgadywaczem a $wieca. Przez zastoniecie
Swiatta przez kazda osobe pada z niej wyrazny
cien na ptétno.

Ot6z siedzacy na stoteczku winien z tych cieni
odgadna¢ osoby przechodzace i wymienia je gtosno.
Kazdy, mijajac $wiece, winien zmieni¢ chod, postac,
wyraz twarzy, a to dla utrudnienia odgadniecia.

16. Wstazki.

Kazdy z obecnych otrzymuje wstazke, ktérg
trzyma za jeden koniec, a osoba w S$rodku kota
wszystkie inne konce trzyma razem. Na hozkaz
osoby: pusci¢ — trzeba wstazki ciggnaé, a na
rozkaz — ciggna¢é — trzeba je pusci¢. Zdaje sie
rzecz fatwa, ajednak duzo osob myli sie i placi kare.

17. Malarz i farby.

Kierownik os$wiadcza, ze jest malarzem i obe-
cnym nadaje nazwy réznych farb, jak biata, czarna,
czerwona, niebieska i t. d. Tyle musi by¢ nazw, ile
jest 0s6b grajacych.

Oprécz nazwy, na ktérg farba odpowiada
inng farba, sgjeszcze cztery wyrazy, wymagajgce
réznych odpowiedzi, i tak:

Malarz méwi, ze do zrobienia' obrazu potrzeba
mu palety.
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Grajacy odpowiadajg na to: farby, farby.

Jezeli méwi, ze mu sg potrzebne farby —
odpowiadaja: jestesSmy!

Jezeli wymieniapedzel—odpowiadajg: szczotka,
szczotka!

I w koncu, jezeli powie szczotka — wszyscy
krzycza: zmaza¢, zmazac!

Jezeli jednak wygtasza nazwe jednej farby, to
ta odpowiada przez wymienienie innej, ktéra mowi:
stuze, mistrzu!

Za kazdg pomytke — fant!

18. co fruwa?

Grajacy obsiadajg stét dokota i ktadg na nim
palce wskazujace. Kierownik wyszczeg6lnia przed-
mioty, ktdre majg wiasnos¢ fruwania. Jezeli jednak
wymieni przedmiot, ktéry fruwac nie moze, a kto$
podniesie palec do goéry, to placi fant, bo palec
mozna podnosi¢ tylko, ustyszawszy nazwe ptaka,
balonu, puchu, nie za$ stotu, tyzki, popielniczki
lub t. p. przedmiotow.

19. Cenzura.

Kto$ wychodzi do drugiego pokoju, a kiero-
wnik zbiera o nim zdania obecnych. Po zebraniu
zdan przywotujg osobe nieobecna, a kierownik
powiada, co o niej styszat. Osoba winna odgadna¢
tego, kto wydawat o niej opinie. Jezeli odgadia,
to opiniodawca wh.ien jg zastgpi¢, ona za$ zbiera
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zdania o nim; jezeli nie odgadnie trzy razy z rzedu,
to daje fant, a do drugiego pokoju wychodzi inna
osoba.

Dla unikniecia przykrosci nalezy unika¢ wygta-
szania opinii nieprzychylnych.

20. Klapsy.

Grajacy staja kotem i obiema rekami trzymajg
za sznurek. Osoba w kole stara sie dac¢ klapsa
komukolwiek; trafiony zastepuje ja w kole.

Ten, kto ma dosta¢ klapsa, moze wypusci¢
sznurek, ale winien go zaraz pochwyci¢. Uwaznie
Sledzac ruchy bijagcego, mozna $miato trzymac
sznurek, dopdki bijacy nie zacznie opuszczaé
swej reki; zawsze bedzie do$¢ czasu do podnie-
sienia rgk w gore.

Uderzenie jest wtedy tylko prawidtowe, gdy
trafiona reka trzyma sznurek. Kazde inne uchodzi
za naduzycie.

21. Pierscionek.

Grajacy trzymajg sznurek, na ktory nawleka
sie obraczke. Znalez¢ jg jest zadaniem osoby, sto-
jacej w kole. (Poréwn. Nr. 9).

22. Ptaszek.

Koto. Os6b nie do pary. Osoba w kole $piewa:
»Lata ptaszek po ulicy, zbiera ziarnka po psze-
nicy, a ja sobie stoje w kole i wybieram... panig
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wolel« Co moéwigc, cnwyta jedng z pan, o ile
jest mezczyzng, i na odwrét. Jednoczes$nie wszystkie
inne osoby #gczg sie w pary. Kto nie zdazy nikogo
pochwyci¢, placi kare i idzie do kota.

23. Zbatwanione morze.

Na S$rodku pokoju ustawia sie dwa rzedy
krzeset tytami do siebie. Krzeset powinno by¢
0 jedno mniej, niz 0s6b. Wszyscy siadajg, oprocz
jednej osoby, ktora przybiera nazwe morza, pod-
czas gdy kazdy z siedzacych tytuluje sie ryba.
Morze biega do kota i wota jedng lub kilka ryb,
ktére zaraz wstaja, idg za morzem i nasladujg
jego ruchy. Jezeli merze powie: zmiana wiatru,
ryby powinny odwréci¢ glowy; przy stowach:
morze faluje, wszyscy chwiejg sie; jezeli morze
wota wszystkie ryby, wszyscy wstajg i idg za
morzem. Jezeli sigdzie i powie; morze spokojne,
wszyscy szybko siadajg. Kto nie znajdzie wolnego
miejsca, daje fant i przybiera nazwe morza.

Morze ma prawo usigs¢ nawet po wywotaniu
jednej ryby, ktéra wtedy zaczyna pehié¢ jego
obowigzki.

24. Motylek.

Gra ogromnie dziecinna, ale ucieszna. Siadamy
dookota stotu, posrodku ktorego lezy kawatek
waty Rece trzymamy pod stolem i zaczynamy
dmucha¢ na wate. Dmuchamy badZz mocniej, badz
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silniej, wskutek czego wata. wznosi sie wyzej lub
nizej, na prawo i na lewo. Wywotuje to zabawne
wycigganie szyi, krecenie gtowg i t. p. ruchy,
majgce na celu odtragcenie od siebie motylka na
przeciwng strone stotu. Jeszcze zabawniejszg staje
sie ta gra, gdy wszyscy stojg posrodku pokoju.
Ten daje fant, na kogo wata spadnie, pomimo
dmuchania.

Przypominamy japonska zabawe z motylkami
z bibufki, ktére podbija sie wachlarzem.

25. Sowa.

Kazdy z obecnych przybiera nazwe ptaka,
ktorego pragnie nasladowa¢, poczem wszyscy zasia-
daja w koto. Ptasznik staje w $rodku kota i opo-
wiada o towach na ptaki Gdy wymieni nazwe
jakiego ptaka, ten powinien sie odezwa¢, ale nie
rusza sie na krzesle. Jezeli za$ ptasznik wymieni
sowe, to sowa odzywa sig, a wszystkie ptaki
poruszajg skrzydtami (t. j. rekami), jak do odlotu.
Ptasznik chwyta jednego ptaka za skrzydto, a wtedy
ptak go wyrecza Jezeli nikogo nie ziapal, to
opuwiadanie swoje ciggnie dalej. Jezeli za$ trzy
razy wymienit sowe i nawet wtedy zadnego ptaka
nie ztapal, to moze zrezygnowac z roli ptasznika,
daje fant, a wyrecza go kto inny, obrany losem.

Ptaki odzywajg sie mniej wiecej w ten sposob:

Soiuct: szu! szu! szu!
Sroka: duza baryta.
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Kukutka: kuku! kuku!
Kura: kudak, gdak, gdak!
Jarzabek: kikirye, kikirye!
Kaczka: kwa,, kwa, kwa.
Wrébel: pju, pju, pju!
Gotgb: cukru, cukru!
Wrona: kra, kra, kra!
Papuga: Krakéw!
Skowronek: tirlili!

Ges: ge, ge, ge-
Kogut: kukuryku!

Opowiadanie ptasznika. Pewnego razu spo-
strzegtem na drodze mase ptakéw. Chciatlem po-
chwyci¢ kure (kura: kudak, gdak, gdak!), ale
w tej chwili droge mi przecigt indyk (indyk:
kutdyk, dyk, dyk!); pomyslatem wiec sobie: indyk
(indyk j. w.) lepszy od kury (kura j. w.) i po-
biegtem za nim, ale niezno$na sroka (sroka: duza
barytal) i wrobel (wrdbel: pju, pju, pju!) wpadty
i cala ptaszarnia (wszyscy wydajg swoje gtosy)
wzburzyta sie. Przeleciata kukutka (kukutka, kuku,
kuku!) i sowa (sowa.- szu, szu, szul). Wszyscy
poruszajg rekami. Ptasznik chce zlapa¢ jedno ze
skrzydet, ale ze mu sie to nie udato, méwi wiec
dalej: ale kogut (kogut: kukuryku!), snadz odwa-
Zniejszy, zostat na miejscu. Przysiadia sie do niego
papuga (papuga: Krakéw."), gotab (gotgb: cukru!),
ges (ges: ge, ge, ge!), kaczka (kaczka: kwa, kwa,
kwa!) i wkrétce spokoj zapanowat w ptaszarni —
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(wszyscy krzycza), gdy nagle niegodziwa sowa
(sowa: szu, szu, szu!) i t. d.

Fanty sg dawane 1) gdy ptasznik nikogo nie
zlapal; 2) gdy kto$ nie krzyknat, pomimo, ze
zostat wymieniony, lub gdy sie spéznit, lub gdy
nie krzyknat przy stowie ptaszarnia i 3) ten, kto
zostanie zlapany przez ptasznika za skrzydio.

26. Rzemieslnicy.

Jeden z grajacych staje w kotku rzemiesinikow,
ktérych zajecia przybieraja sobie obecni, i opo-
wiada o swoich przygodach dziennych, a gdy
spojrzy na ktérego z rzemies$lnikow, ten powinien
wymieni¢ jaki$ szczeg6t ze swego fachu, bo gdy
tego nie uczyni, daje fant.

Np. siedza; szwaczka, praczka, kucharka, sto-
larz, szewc, krawiec, a stojgcy w kole opowiada;

»Wczoraj bylem na pewnem zebraniu naszych,
artystow i literatow. Kiedym wchodzit, rozmowa
byta bardzo ozywiona, moéwiono o (patrzy na
praczke)...

Praczka (przerywa). O rozwieszaniu bielizny.

»Zdziwitem sie, ze uczeni zajmujg sie takiemi
(patrzy na stolarza)...

Stolarz (przerywa). Heblowinami.

»...| pomys$latem sobie, ze szkoda byto... (pa-
trzy na krawca).

Krawiec Nowego fraka.

.»l.. (patrzy na szewca).
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Szewc, | lakierkow

» Chcac zmieni¢ temat rozmowy, o$wiadczytem,
ze gotow jestem odczyta¢ referat o... (patrzy na
kucharke).

Kucharka. O rondlach.

»Ale jak na zitos¢, ukiuta mnie w tej chwili..,
(patrzy na szwaczke).

Szwaczka. Igta, zostawiona w koszuli. 1 t. d.

27. Patrol.

Dwa rzedy krzeset ustawia sie tytami do siebie
posrodku pokoju. Krzeset jest o jedno mniej, niz
0s6b grajacych. Jezeli liczba os6b nie do pary, to
jedno z krzeset stawia sie posrodku podwdjnego
rzedu przy jednym z jego koncéw. Kazde krzesto
nosi nazwe domu. Po ustawieniu krzeset kierownik
przybiera tytut kapitana i dla oznaki bierze w reke
laske lub szpade, a wszyscy obecni idg za nim
i nasladuja jego ruchy, przyczem kapitan moéwi
gtosno: w»patrol idzie, czas do domul« Gdy kapitan
zbliza sie do krzeset, obecni mysla, ze chce usigsc,
ale on znowu od krzeset odchodzi, przez co ich
mami. Nareszcie jednak, zatrzymuje sie, siada,
a wszyscy rzucajg sie do miejsc cozywo. Dla
jednej osoby miejsca zabraknie. Kapitan wstaje,
zbliza sie do niej i odprowadza jg do kozy, w kat
pokoju lub placu, na k:6rym odbywa sie zabawa.
Co uczyniwszy, krzesto swoje odstawia, zabawa
rozpoczyna sie na nowo i trwa dopéty, dopoki
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nie bedzie tylu jencoéw, ze zostang tylko dwa
krzesta zajete przez dwie osoby, trzecig za$
bedzie kierownik. Te trzy osoby stanowig sad.
Sad wzywa przed siebie z liczby jencow jedng
dame i jednego kawalera. Wybiera takze z liczby
jencow prokuratora, a jency moga sobie wybraé
adwokata. Prokurator w dtuzszem przeméwieniu
oskarza pare jencéw, naturalnie damie prawiac
komplementa, a w czambut potepiajac kawa-
lera. Prezydent sadu daje teraz gtos obroncy,
ktory jednak, pomimo kwiecistej wymowy, sprawe
musi przegrac i uzyskuje conajwyzej »okolicznosci
tagodzace-« Sedziowie, po krotkiej cichej naradzie,
wydaja wyrok, ktéry odczytuje prezydent, poczem
oskarzeni wyrok spetniajg natychmiast.

Gdyby jeden z méwcow jagkat sie, to ktory-
kolwiek z sedzibw moze rozSmieszy¢ zebranych
w ten sposob: krzywi sie i kurczy i udaje, ze
dostat bolesci, poczem nachyla sie do prezydenta
i prosi o pozwolenie wyjscia. Prezydent pozwala,
on wstaje, idzie po klucz, zawieszony przy drzwiach
i chwyta sie za brzuch, wychodzi ku niestychanej
uciesze widzéw tej gry niemej i powaznej. Po
chwili wraca.

28. Wedka.

W te zabawng gre bawi¢ sie moze od 4 do
20 os6b. Jako przyrzad potrzebng jest do nigj
wedka, t. j. trzcina od 2—21/a stép dhugosci ze
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sznurkiem na koncu, dlugim na 3— stop.
Sznur jest zakonczony petla, ktdra sie tatwo daje
zaciskac i rozluznia¢. Obecni siadajg dookota stotu,
a przed kazdym kierownik robi kredg kotko,
ktére sie zowie stawem. W S$rodku za$ stohu
rysuje sie wieksze kotko, ktore zawsze nalezy do
chwilowego rybaka. Pierwszym rybakiem jest kie-
rownik zabawy. Bierze on w.edke do reki i trzy-
majac za kij, petle rozposciera w Srodku catego
kota. Z chwilg gay rybak krzyknie: »Kazdy do
swego stawul« obecni obowigzani sg umiesci¢
wskazujace palce swoich prawych rak w $rodki:
kotek, bedacych przed nimi. Na komende: »na
prawo, do stawu sgsiadal« — palce przechodza
do kotek z prawej, przy rozkazie: »na lewo« —
dzieje sie odwrotnie. A gdy w koncu rybak
zawota: »Do mojego stawul« — wszystkie palce
wskazujace cisng sie w Srodek petli na kotko
rybaka. Ten podnosi wedke do gory, przez co
petla $cigga sie i chwyta palce, ktére uj$¢ nie
zdotaja. Te, ktore sie ztapig, naprozno usitujg sie
wydoby¢ z uwiezi, bo petla zaci$nie sie coraz
bardziej. Budzi to niestychang wesoto$¢: Naturalnie,
ztapani dajg fanty.

Kto trzy razy (nawet nie po kolei) podnosit
wedke i nic nie ziapatl, ten oddaje wedke sasia-
dowi, ktéry rozpoczyna gre, jak wyzej.

Im predzej nastepujg rozkazy rybaka, raz
w lewo, raz w prawo, to znowu do S$rodka, tem
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towarzystwo myli sie tatwiej i tem potow bywa
pewniejszym.

Byle tylko petla funkcyonowala nalezycie,
a to jest juz rzeczg kierownika zabawy!

29, Ogrodnik i ogrodniczka.

Koto. Kierownik rozdaje goilnosci: jednego
z pandw mianuje or' Jnikiem, jedng z pan ogro-
dniczka; jednego z pandw parobkiem, jedng z pan —
dziewka. WSszystkie osoby pozostate otrzymujg
nazwy kwiatow. Do ogrodnika i ogrodniczki moéwi
ASie pan i pani, do parobka i dziewki mowi sie
Jan. i Magda, do kwiatéw — ty. Teraz gra roz-
poczyna sie w ten sposéb:

Kierownik. Bylem w ogrodzie dla obejrzenia
kwiatéw, ale mego parobka Jana nie zastatem

Parobek. Pan sie myli.

Kierownik. Gdziez Jan byt tedy?

Parobek. Bylem u Magdy.

Magda. To nieprawda!

Parobek. A gdzieze$ byta?

Magda. Bytam u rozy.

R6za. To nieprawda!

Magda. Wiec gdzie bytas?

Réza. Bytam u pani ogrodniczki.

Ogrodniczka. Ktamiesz!

Ro6za. Gdziez pani byta? i t. d.

Kazdy z grajacych, ktoéry zada pytanie w spo
sob niewtasciwy, mylac sie co do »pan,« »pani«



Zbior zabaw. 1i3
i »ty,« »Jan« i »Magda« — daje fant. Fant daje
takze ten, kto nie wymieni odpowiedniej nazwy
kwiatu. Poniewaz odpowiedzi muszg nastepowac
bardzo szybko, wynika stad przeto mnostwo
pomyiek, ktére pobudzajg obecnych do szczerego
$miechu.

30. Gry z pytka.

Wszelkie gry z pytka, jak »Lis« i t. p. uwa-
zamy za niewkasciwe, zwilaszcza w zabawie 0s6b
starszych. Wszakze, kto bi¢ lubi, niech je sobie
przypomni...

31. Sasiad.

Koto. Kierownik staje w $rodku i Zwraca sie
do jednego z obecnych z pytaniem: »Jak sie panu
podoba sasiadka?« Zagadniety odpowiada twier-
dzaco — i w takim razie pytania idg dalej, lub
przeczaco — w takim razie musi sobie obrac
inne sasiedztwo. Ogdlna zmiana miejsc. Kto pozo-
staje bez miejsca, ptaci kare i zastepuje kierownika,
ktéry usiadt takze.

Towarzystwo moze nie robi¢ odrazu pospoli-
tego ruszenia, lecz zagadniety moze wyraznie
wskaza¢, kogo chce mie¢ za sasiadke, a przy
zmianie miejsc osoba stojgca w kole uprzedza te,
ktére sie przesigs¢ maja, i tym sposobem jedna
z tych osob zostaje bez miejsca.

Naturalnie krzeset musi by¢é mniej o jedno, niz
0s6b, przyjmujacych udziat w tej wesotej zabawie,

8
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32. Sprzedaje.

Kierownik zwraca sie do jednego z obecnych
i méwi: »Sprzedaje panu miasto Lwow, jest w tern
miescie ulica Karola Ludwika, a na tej ulicy Karola
Ludwika jest 86 hoteli, a w tych 86 hotelach
jest 139 schodéw, a obok kazdych schodéw sg
korytarze, a w kazdym Kkorytarzu jest po 426
numeréw, a w kazdym numerze jest...« méwi mu
co$ do ucha, a potem dodaje gtosno: »podaj
pan dalej, ale na odwrét.« Osoba, zaatakowana
w te stowa, zwraca sie do innej osoby i moéwi
jej co$ naprzdd po cichu i dodaje gtosno — »to
jest w kazdem numerze, a kazdy numer jest jednym
z 426 na kazdym Kkorytarzu, a kazdy korytarz
jest obok schodéw, a schodéw jest 139 w 86
hotelach, a 86 hoteli jest przy ulicy Karola Ludwika,
a ulica Karola Ludwika znajduje sie w miescie
Lwowie, ktére panu sprzedaje.« Kto nie potrafi
powtoérzy¢ zadanego zdania (moze by¢ i bez cyfr)
odwrotnie, ten ptaci fant.

Naturalnie mozna réwnie dobrze sprzedawaé
ubranie od tego a tego krawca przy tej a tej
ulicy itp. Byle $miechu jaknajwiecej!

33. Gdzie, jak i dlaczego?

Kto$, obrany losem, wychodzi do drugiego
pokoju. Pozostali przybierajg nazwy réznych przed-
miotow, znanych w rozmaitych znaczeniach np.
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zamek — patac i zamek — przyrzad, panna —
dziewica i panna — gruszka, baba— stara kobieta
i baba — ciasto, tokie¢c — u reki i tokie¢ —
miara, kolo — stowarzyszenie i kolo — u wozu
i t. p. Gdy juz nazwy te zostaty rozdzielone,
przywotujg tego, co wyszedt, i kazg mu odga-
dywaé, czem kto jest. Poniewaz bez pomocy odga-
dna¢ nie moze, zadaje przeto 3 pytania, a miano-
wicie — gdzie, jak i dlaczego?

Jezeli n. p. odgaduje wyraz »zamek,« to pyta
sie osoby, ktora nosi te nazwe:

1. Gdzie pan lubisz ten przedmiot? — Odpo-
wiedZ: »lubie go na niedostepnej skale,« albo
»lubie go przy kasie ogniotrwatej.« Jezeli odpo-
wiedZz ta nie wystarcza do odgadnienia wyrazu,
przybyly pyta:

2. Jak pan to lubi? — Odpowiedz: »w ruinie,«
albo: »z zatrzaskiem.« Przy ostatniem pytaniu:

3. Dlaezego? — odpowiada sie: »dlatego, ze
daje mi przypomnienie naszych dawnych lepszych
czasow,« albo: dlatego, ze broni od ztodzieja«.i t. p.

Kto nie zgadnie po trzeciej odpowiedzi, daje
fant; do drugiego pokoju wychodzi kto$ inny
i zabawa trwa dalej.

Waryant. Grajacy obierajg wspdlnie jeden tylko
wyraz do odgadniecia, a gdy odgadujacy, po po-
wrocie z drugiego pokoju, zadaje pytania wszyst-
kim obecnym po kolei, ci moga odpowiada¢ tylko:
»tak« lub »nie.« Np. obrano wyraz Mickiewicz.
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Odgadujacy pyta: »Czy to nazwa jakiego
przedmiotu?« Odp. Nie. Odgacl. Nazwa miejsca?-
Odp. Nie. Odgad. Nazwa miasta? Odp. Nie. Odgad.
Nazwiskod Odp. Tak. Odgad. Czy cziowiek ten
zyje? Odp. Nie. Odgad. Waédz? Odp. Nie Odgad.
Malarz? Odp. Nie. Odgad. Uczony? Odp. Tak i nie.
Odgad. Poeta? Odp. Tak. Odgad. Mickiewicz?
Odp. Tak!

Teraz idzie odgadywa¢ ten, komu zadano
ostatnie pytanie. Jezeli za$ kto z grajacych dat
odpowiedz niewtasciwa, n. p. zamiast nie powie-
dziat tak, lub odwrotnie, to albo daje fant, albo
zaraz zastepuje odgadujgcego i wychodzi do dru-
giego pokoju. Jezeli odgadujgcy nie trafi na zadany
wyraz, daje fant.

34. Orkiestra.

Kazdy z grajacych obiera jaki$ instrument
i gra na nim, jakby go trzymat w reku. Kierownik
przybiera nazwe kapelmistrza czy dyrektora kapeli;
w milczeniu sadza muzykantéw, rozdaje im nuty,
albo udaje, Ze je dorecza kazdemu i dyryguje,
przy czem muzykanci powinni $ledzi¢ ruchy pa-
teczki i przyspiesza¢ albo zwalnia¢ poruszenie rak,
ust, palcéw, stosownie do dyrekcyi.

Najwazniejsza jest rzecza, azeby muzykanci
wykonywali wszystko w milczeniu i bez u$miechu,
a dyrektor powinien usitowa¢ pobudza¢ wszystkich
do $miechu, sam sie nie Smiejac.

Kto sie rozeSmieje, daje fant.
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35. Przytomny solenizant.

Solenizant siada na $rodku pokoju, oczekujac
na gosci, ktérzy zjadg niebawem, i kazdy da mu
podarek imieninowy, ale tylko stownie. Przy sole-
nizancie siedzi jego zaufany przyjaciel i doradca,
a gdy kazdy z gosci méwi solenizantowi do ucha,
co mu ofiaruje, ten pyta -sie przyjaciela: »Dla-
czego mi to ofiarujg?« Przyjaciel, nie wiedzac, jaki
przedmiot ofiarowano solenizantowi, wymienia
zastosowanie przedmiotu, jakie mu przyjdzie do
gtowy, wskutek czego formujg sie najdziwaczniejsze
zestawienia, najczesciej nie majace najmniejszego
zwiazku z podarunkiem. Przytomny solenizant,
nie chcac obrazi¢ zadnego z gosci, gtosno dziekuje
kazdemu i objasnia, dlaczego ofiarowany mu
przedmiot ma to lub owo przeznaczenie, wygto-
szone bez namystu przez jego przyjaciela.

Z poczatku gra ta wydaje sie trudng, ale trzeba
do niej tylko troche przyzwyczajenia i Smiatosci.
Pobtazanie stuchaczy jest gwarancyg uciechy.

Naprzyktad:

Solenizant. Dziekuje panstwu za odwiedziny
i za podarunki. Jestem pewien waszej zyczliwosci
i tak znam wasze mysli i zamiary, ze niezawodnie
odgadne, w jakim celu kazde z panstwa zaszczy-
cito mnie podarunkiem.

Goscie. Zobaczymy! Zobaczymy!

Przyjaciel. Ja takze wypowiem swoje zdanie.
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Pierwszy gos¢ (solenizantowi do ucha). Ofia-
ruje panu kilo $wiec.

Pozostali powinni wiedzie¢, co on ofiaruje.

Solenizant (gtosno do przyjaciela). Jak myslisz? '

W jakim celu zrobiono mi ten podarunek?
Przyjaciel. Dla powigkszenia twojego apetytu.
(Smiech ogélny, wywotany niekonsekwencya).
Solenizant (po namysle). Tak jest, panowie

i panie, mdj przyjaciel ma stuszno$¢. Wiadomo

wam zapewne, ze jestem oszczedny i ze Swiece

sg bardzo drogie w dzisiejszych czasach. Chcac
wyda¢ jak najmniej, jadam zwykle bez S$wiatla,
pomimo, ze catkiem trace apetyt, bo po ciemku
czesto nie trafie do ust, a wreszcie jedzenie nie
smakuje; zawsze mi sie zdaje, ze do herbaty
wpadta mi mucha, ze w masle kapig sie ¢my...
brr! Poczciwy N. dowiedziat sie o tem, a jego
podarunek jest dowodem jego nhajserdeczniejszej
zyczliwosci: od dzisiaj bede przez caltg zime wie-
czerzat przy S$wietle, nie boje sie juz robactwa,

a tem samem apetyt mdj powiekszy sie w dwoj-

nasob.

Drugi go$¢ (do ucha solenizanta). Ja panu
ofiaruje patelnie.

Solenizant (do przyjaciela). 1 c6z ty na to?

Przyjaciel. Zrobiono ci ten podarunek dlatego,
azeby$ dtuzej siadywat w domu.

Solenizant. W istocie! R. ofiarowat mi patelnie;
jest to przedmiot lekki, piekny i praktyczny tak
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dalece, ze odtad nie potrzebuje chodzi¢ do restau-
racyi. Moge sam sobie usmazy¢ jajecznice, bef-
sztyk, i dlatego bede musiat dluzej siadywaé
w domu.

Trzeci gos$¢ (do ucha solenizanta). Przyjm pan
odemnie zegarek.

Solenizant (do przyjaciela). Céz ty na to?

Przyjaciel Azebys$ mniej sie zajmowat muzyka.

Solenizant. Prawda. B. zna moj pociag do
muzyki. Dla fortepianu zapominam o wytchnieniu,
a doktor powiada, ze taki nadmierny wysitek moze
mnie przyprawi¢ o suchoty. Ot6z B. ofiarowat mi
zegarek, ktéry bedzie mi dawatl wysSmienite wska-
zowki, kiedy mam przerywa¢ muzyke i udawac
sie do innych zaje¢. Dziekuje, bardzo dziekuje.

| tak dalej.

36. Mysliwy.

Stawia sie w poétkole tyle krzeset, ilu jest gia-
jacych, oprécz jednego, ktory ma by¢ mysliwym.
Pozostali grajacy siadajg dowoli na krzestach, usta-
wionych tak przy sobie, azeby pomiedzy niemi
mozna byto przechodzi¢. Siedzacy obierajg sobie
nazwy przyrzadow mysliwskich, jako to: fuzya,
proch, naboj, kula, $rutit. p., ale nadto do kazdej
nazwy grajacy powinien sobie dobra¢ inny odpo-
wiedni wyraz, a gdy w opowiadaniu mysliwego
ustyszy swojg nazwe po raz pierwszy, powinien
niezwiocznie odpowiedzie¢ wyrazem dodatkowym.
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Za drugim razem powtdrzenie nazwy zmusza gra-
jacego do wstania i udania sie za mysliwym na
polowanie.

Oto dla przyktadu kilka nazw i wyrazéw

dodatkowych, obranych przez osoby, siedzace na
krzestach:

Fuzya... gotowal! Jaskoétka... pofruneta!
Otdw,.. w kuli! Mgta... gesta!
Krzesiwo. . suche! Pole... zlociste!
Torba... petna! Nabdj... tegi!

Kula... trafnal Krolik... szkoda!
Srut... drobny! Wilk... szary |
Proch... bezdymny! Las... gesty!
Zajac... uciekH! Polowanie... odwaga itp.

Wypytawszy sie o wszystkie nazwy grajgcych,
ktérzy powinni swoje przydomki i wyrazy doda-
tkowe doskonale pamieta¢, mysliwy zaczyna co$
opowiada¢ tak, jak gdyby wybierat sie na polo-
wanie. Za kazdym razem, gdy w opowiadaniu
trafi sie wyraz: »mysliwy,« wszyscy grajacy po-
winni jednogto$nie wypowiedzie¢ swoje wyrazy
dodatkowe; przy wyrazie: »amunicya« odpowia-
daja tylko ci z grajacych, ktérzy nosza nazwy,
stanowigce stréj mysliwego; przy wyrazie »dzi-
czyzna« odpowiadajg »ptaki;« wyraz »zwierzeta
wywotuje odpowiedZz wszystkich zwierzat czworo-
noznych, wyraz »droga« zmusza do odpowiedzi
tych, ktérzy obrali nazwy, dotyczace przedmiotéw
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natury, jako to: »pole, tgka, las« i t. d. JakeSmy
juz powiedzieli, po pierwszem wymienieniu danej
nazwy grajacy tylko sie raz odzywa; za drugim
razem wstaje i idzie za mysliwym, ktory, plotac
swoje opowiadanie, zaczyna chodzi¢ powoli miedzy
wszystkiemi krzestami, a za trzecim razem, jezeli
wygtlosi jedng i te samg nazwe, grajacy ma prawo
usigs¢ na pierwszem lepszem krzesle, mysliwy za$
chodzi dalej sam albo w towarzystwie innych
grajgcych, zaleznie od tego, jakich nazw uzyt
w opowiadaniu. Jezeli pragnie gre zakonczy¢, to
dosy¢ jest, gdy powie: »pif, pafl«, udajac, ze
strzela. Przy tern zdaniu wszyscy grajacy siadajg
na swoich krzestach, a kto nie zdazy usigsc, staje
sie mysliwym i gra ciagnie sie dalej we wihasciwym
porzadku.

37. Sprzedaz i kupno.

Koto. Kierownik wrecza kazdemu po literze,
na ktérg grajacy powinien utozy¢ trzy rézne wy-
razy, — sam za$ wychodzi z pokoju. Witedy
grajacy umawiajg sie pomiedzy sobg, jakie zdanie
ogblne datoby sie utozy¢ z wyrazéw, zaczynaja-
cych sie od liter, otrzymanych od kierownika.
Trzeba wiedzie¢, ze kazdy powinien da¢ na swojg
litere rzeczownik, przymiotnik i stowo. Kierownik,
przywotany napowrét do pokoju, dowiaduje sie
od kazdego gracza, co ten mu sprzedaje, z jakiem
okresleniem przedmiotu i jakg mu czynnos¢ prze-
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znacza. Z tych trzech stow skiada sie zdanie
Sciste, dowolnej dlugosci, azeby tylko zawierato
w sobie te trzy wyrazy, polem tak samo poste-
puje z drugim grajagcym, starajac sie, azeby obydwa
zdania mialy ze sobg zwigzek. Nastepnie przy-
chodzi kolej na trzeciego, czwartego i t. d.

W ten sposéb kierownik kupuje wszystkie
stowa, nadaje im mniej lub wiecej sensu i zna-
czenia, i nareszcie stopniowo uformowywa cate
opowiadanie. Jezeli trafi na wyraz, ktoérego nie
moze w sposob nalezyty umiesci¢ w opowiadaniu,
to ma prawo na te sama litere wybra¢ inny wyraz,
ale do tego utatwienia uciekac sie moze tylko trzy
razy i to w ostatecznosci; za kazdy raz nastepny
daje fant. Grajacy, ktéry sprzedat wyrazy, nie
majace pomiedzy sobg wyraznego zwigzku, takze
podlega karze i obowigzany jest niezwlocznie za-
stapi¢ je innemi. Prawidto to nie obowiagzuje tylko
w takim razie, jezeli kupiec potrafit zastosowac
wyrazy w swojem opowiadaniu — wtedy winny
ptaci mu tylko w nagrode kilka marek albo
orzechow.

»Widzicie panstwo, ze mniej wiecej pozytecznie
skorzystatem z tego, com u was kupit, — mowi
kierownik po skonfczeniu opowiadania, — teraz
kolej na was; postarajcie sie zuzytkowac to, co
ja wam dalem, i ze wszystkich otrzymanych liter
ztézcie jedno cate zdanie «

Grajacy, juz dawniej uprzedzeni, ze sie gra
na tern zakonczy, tamali sobie gltowy, azeby odga-
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dna¢, coby mdgt obmysle¢ kierownik, dajac im nie
w porzadku nastepujace litery: »K. O. C. H. A. M.
W. A. S.« i nareszcie jednemu z nich udaje sie ztozy¢
zdanie: »kocham was,« ktdre pomyslat kierownik.
Odgadujacy otrzymuje tytut kupca i teraz on kom-
ponuje sobie zdanie i litery tegoz zdania rozdaje
obecnym, naturalnie zgodnie z ich liczbg. Dla uta-
twienia., mozna powiedzie¢ na wychodnem, z ilu
stéw sklada sie zdanie. Grajagcy nie powinni byé
zbyt wymagajacymi pod wzgledem treSci opowia-
dania. Jezeli brak odpowiedniego wyrazu, to mozna
go zastgpi¢ przystowkiem, zaimkiem i t. p, azeby
tylko wyraz zaczynat sie od danej litery i azeby
wszystkie trzy wyrazy nalezaty do innych czesci
mowy.

Niekiedy grajacy umawiajg sie pomiedzy sobag,
ze beda sprzedawali stowa, nalezgce do jednego
rzemiosta, fachu, dziatu wiedzy i t. p., przez co
opowiadanie staje sie bardziej pouczajgcem i tatwiej-
szem do wykoncypowania.

Niezle jest w tej zabawie zaopatrzy¢ sie w kar-
teczki z literami na tekturce.

Te same litery moga sie przyda¢ do zabawy
przy ogdélnym stole w sekretarza z liter.

38. Pierwszy przedmiot.
Kierownik lub jeden z grajgcych, wybrany
losem, opowiada swojemu sasiadowi z prawej, ze
»spacerujgc dzisiaj oo ogrodzie, albo wszediszy
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do pokoju, albo zwiedzajgc wystawe, albo idac na
polowanie i t. p., pomyslat sobie, ze pierwszy
przedmiot, na jaki napotka, bedzie miat to lub owo
znaczenie.« »C6z to bylo?« - zapytuje sasiad.
»Zgadnij pan, przedmiot zaczynat sie od litery m.«
Sasiad z prawej powinien natychmiast wymieni¢
stowo, zaczynajace sie od tej litery, jego sasiad
z lewej powinien obmysle¢ jaka$ przypowies¢
i wskaza¢ stosunek nazwanego przedmiotu z wia-
Sciwosciami tego, kto sie pyta.

W ten sposob, kazdy z grajacych prowadzi
niejako rozmowe z dwoma znajomymi, a przy
pewnej wprawie zabawa ta staje sie bardzo zaj-
mujgca, zwilaszcza, jezeli bawig sie w nig miode
panienki, ktérych dowcip i bujna wyobraznia daje
duzo szczesliwych i poetycznych poréwnan, a nie-
kiedy bardzo zabawnych przepowiedni i przypo-
wiesci.

Pytajgca osoba, wymieniwszy litere, sama
w mysli obiera jaki$ wyraz, a jezeli odpowiedz
nie bedzie zadowalajgca, to kazdy z grajacych,
oprécz sasiada z lewej, moze takze powiedzie¢
jakie stowo, zaczynajace sie od tej litery i bedace
w zwigzku z tem miejscem, na ktérem pytajacy
widziat przedmiot. Jesli nikt nie odgadtjego mysli,
to on sam odkrywa tajemnice, albo wyprowadza
dowolny wniosek, ktérego podstawg bedzie przed-
miot wymieniony. Sgsiad z prawej daje fant.
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39. Turniej alfabetyczny.

Towarzystwo zasiada kotem, a jedna z osob,
obrana losem, wymienia swojg ulubiong litere.
Sasiadka prosi jg, azeby tego dowiodta, wskutek
czego poprzednia wygtasza cale zdanie, w ktorego
kazdem stowie musi by¢ chociaz jedna tubiana
przez nig gloska. Jezeli za$ w jednem stowie
gtoska ta znajdzie sie dwa razy, to dla ulatwienia
grajacym, w nastepnym wyrazie moze jej nie by¢
wcale (wazne przy taczeniu zdan spéjnikamil)

W odpowiedzi sasiadka powinna takze wymie-
ni¢ ulubiong gtoske i skomponowa¢ zdanie na
takich samych warunkach, ale stanowigce niejako
dalszy ciag poprzedniego. Moze takze oSwiadczyc,
ze nie jest zwolenniczkg wymienionej litery i skom-
ponowa¢ zdanie, w ktérem tej litery wcale nie
bedzie.

Podajemy krotki wzoér tej bardzo dowcipnej
i pouczajacej zabawy. Przypusémy, ze przyjmuje
w niej udzial szes¢ miodych panienek: Marya,
Zofia, Janina, Stanistawa, Eugenia i Wanda.

Marya. Podtug mnie, najpiekniejszg gtoska
w alfabecie jest A. Wszak od niej zaczynajg sie
takie imiona, jak: »Aspazya, Aleksander, Apollo,
Anatol,« a w botanice: »ananas, aloes, akacya,
arbuz i t. p. Mozna powiedzie¢ cale zdanie,
w ktorego kazdem stowie bedzie ta litera. Postu-
chajcie:
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»Wesota zabawa polega na trafnym ukitadzie,
a takze na uwadze rozbawionych panien.«

Zofia. »Zgoda. A tatwo zastosowaé, ukiadajac
zdanie; gloska ta zanadto uparcie wikta pamiec.
Ja sama np. mimowoli ztozytam dos$¢ dlugie zdanie
na A. Ale dlatego wiasnie litery A nie cierpie
i odpowiem zdaniem, w ktérem A nie bedzie ani
jednego:  »Oczywiscie, jezeli bedziemy smutne
i niechetne, to nic nie pomoze wybor i utozenie
sposobu  rozrywki.«

Janina. Doskonale wywigzata$ sie z zadania,
droga Zosiu, a twoj zart obudzit we mnie sym-
patye do litery O, ktoérg bardzo czesto spotykamy
W rozmowie, czego dowiodtam pomimowoli.

Stanistawa. A to zabawny pojedynek liter.
Proponuje, azebySmy zrobity turniej, w ktérym
kazda z nas wyda wojne, albo zaopiekuje sie jedng
literg; niech Mania zostanie przy swojem A. Co
do mnie, o$wiadczam sie z sympatyg dla M.

Eugenia. A ja dla S

Wanda. Ja za$ wezme w opieke E

Stanistawa. Zaczynam (zwracajac si¢ do Euge-
nii): iifoje mysli odmawiajg mi przytomnosci.
Pomdz, najmilsza.

Eugenia. Sama siebie wspieraj, Stasieczko.
Prosze Sasiadki 0 zastepstwo.

Wanda. Jezeli chcesz koniecznie, $piesze spet-
ni¢ twoje zadanie, albowiem jest wcale nietrudne:
moje E wszedzie daje sie najtatwiej pomiescic.
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Marya. Tak, naturalnie; zabawa to nadzwy-
czaj interesujgca, jakkolwiek nie moge ..

Wszystkie. Fant, fant. »Nie moge« nie ma
litery a.

fflaryc (oddajac rekaw.czke). Placac fant reka-
wiczkg, stwierdzam: macie racye.

I tak dalej.

40. Toaleta.

Jeden z grajacych stoi w $rodku, a wszyscy
siedza kotem. Nosza oni nazwy przyboréw toale-
towych, jak: pomada, perfumy, szpilki, igly, roz,
blansz, puder, grzebien i t. d.

Osoba, stojagca w $rodku, moéwi: »pani prosi
o perfumy.« Wywotany powinien niezwtocznie
przybiedz do pytajgcego, a ten stara sie zajac
jego miejsce; jezeli mu sie to uda, to ubiegniety
staje w kole, daje tant i gra ciagnie sie j. w.
Jezeli stuga powie: »pani prosi o calg toalete« —
to nastepuje ogdlna zmiana miejsc. Kto nie zdazy
usigé¢, daje fant, jak rowniez i ci, ktorzy zostali
na poprzednich miejscach. Jezeli stuga zazada
przedmiotu, ktérego niema na toalecie, to takze
daje fant.

Sadzenie fantéw
( rézne zabawy, jakie przy tej okazyi wynikng¢ moga.

Uwaga. Humor, dobra wola i pomystowosé
tak dobrze kierownikéw zabawy, jak i 0s6b,
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przyjmujach w niej udzial, stanowig trzy kardy-
nalne warunki mitego przepedzenia czasu, ktérego
postep wymaga jednak statego wykraczania po za
granice utartych szablonéw, i obmyslania rzeczy
nowych, oryginalnych i mozliwie najzabawniejszych,
a nie banalnych. Kazda karykatura trafna jest
najwlasciwszym Srodkiem do wywotania serdecznej
uciechy, a im glebiej pomyslany bedzie, tern wiecej
podoba sie grajagcym i tem milszem stanie sie dla
nich  wspomnieniem. Rzeczy aktualne, sprawy,
najwiecej obchodzace ogdét w danej chwili, sg
najpodatniejsze do karykatury salonowej, a przy
pewnym zapasie akcesoryi scenicznych, jak peruk,
waséw, szminek i kostyuméw, mozna wywotaé
mnostwo efektdw rozSmieszajacych i mniej lub
wiecej zdatnych. Transformistyka doszta dzi$ do
niestychanej doskonatosci. Aktor w mgnieniu oka
zmienia sie tak, ze trudno go poznaé, trudno sie
domysle¢ pod maska, jakg przybiera, jego postaci
naturalnej i czesto mezczyzna, mdwiacy basem,
robi z siebie ponetng kobietke, do ktdrej niejeden
z widzéw chetnie by koperczaki smalit. Ale na
to potrzeba pewnych przygotowan i warunkéw
indywidualnych, z ktérymi tez i ci, co fanty sadza,
liczy¢ sie winni. Jakaz np. satysfakcya skazywaé
na $piew osoby, obdarzone baranim gtosem, skoro
inne mogtyby nam uprzyjemni¢ chwile poprawnie,
jezeli nie wzorowo od$piewang piosenka.

Z tematéw aktualnych do karykatury wybornie
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nadaja sie polityka. Tu jednak trzeba by¢ bardzo
ostroznym w wyborze i nie wywotywaé goryczy
i smutku. Dobrze jest, w tym celu, przegladac¢
pisma humorystyczne i szuka¢ tam podszeptu do
takich karykatur, jakie datoby sie uplastycznié¢
w salonie, bez aluzyi do stron bolesnych naszego
wihasnego potozenia w zaborach. Chociaz i tu
nawet dowcip potrafi odnalez¢ temat, ktéry spo-
doba sie wszystkim: — Smiech przez tzy bedzie
dlan nagroda. Czyz moze by¢ wdzieczniejszy temat
dla takiej karykatury politycznej, jak obecne kio-
poty rzadu rosyjskiego? Ta pierzchliwa konstytucya
z jej szufladkowaniem, te wszystkie wymykajace sie
swobody — c6z to za bogactwo szczegotow dla
ludzi pomystowych! Stowem, idZzmy w zabawie
nawet z postepem czasu. Praprababkom zostawmy
szablon i starajmy sie by¢ glebsi — jezeli, oczy-
wiscie, na pogtebienie ochoty nam starczy... Bo¢
tu trzeba pomysleé, zastanowi¢ sie, przygotowac
sie przed zabawg — a to juz kiopot! Zabawa
staje sie mozotem! Ha, moze i racya, moze pra-
babki szczesliwsze byty ze swa bezmysinoscia? Ale
stéweczko... jesteSmy dorosli, czyz wypada nam
sie bawi¢, jak nasi milusinscy? Argument silny —
nieprawdaz? No, no, nie lekajcie sie, panstwo, nie
chcemy by¢... plus pape, que lepape méme i z masy
odwiecznych wyrokéw fantowego sadu przedsta-
wiamy do wyboru te, ktore nastepuja.

1. By¢ papierem. Trzeba obej$¢ wszystkich

9
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grajacych i pyta¢ po kolei- »Gdybym byt papie-
rem, coby$ pan o mnie napisat!«

2. Powiedzie¢ trzy prawdy i trzy nieprawdy.

S. Testament. Skazany powinien zapisa¢ caty
swoj majatek materyalny i moralny kazdemu z obe-
cnych. Dowcip ma tu obszerne pole do popisu:
mozna prawi¢ komplimenty, komponowa¢ epigra-
maty i t. p. Wystrzega¢ sie trzeba ziosliwosci.

4. By¢ transformistg. Mimika twarzy nasla-
dowacé kilka wybitniejszych postaci. Mozna nasla-
dowac i obecnych tak jednak, azeby ich nie obrazi€.
(NB. Zadaje sie te kare jedynie osobie, o ktorej
sie wie, ze celuje w sztuce transformistycznej).

5. Co$ zaspiewaé. (Kara tylko dla obdarzonych
tadnym gtosem).

6. Poréwnania. Skazany ma poréwnaé kazdego
z obecnych z jakimkolwiek przedmiotem i zarazem
dowie$¢, na czem polega ich roznica. Przypusé¢my,
iz dama przyréwnata mtodzienca do arkusza papieru.
PodobiefAstwo polega na tem, ze jeden i drugi sg
jednakowo wrazliwi, a réznica — na tem, ze
papier utrwala wrazenia, a miodzieniec stara sie
je odswieza¢ jaknajczescise;.

7. Emblemat. Miodzieniec nazywa panne sala-
mandra.

— Dlaczego? — zapytuje panna.

— Dlatego, ze pani zyjesz spokojnie, posréd
plemienia, ktére pozera wszystkich tych, co sie do
pani nie zbliza.
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Panna poréwnywa uczonego ze studnia.

— Dlaczego?

— Dlatego, ze studnia bywa gleboka i nie-
towarzyska: trzeba z niej wydobywac to, co sie
w niej znajduje.

8. Powiedzie¢ kazdemu jedna impertynencye
i jedng grzecznosc.

9. ByC politykiem. Pole do popisu dla karyka-
turzystéw. Szczeg6ly w uwadze wstepnej.

10. Zadeklamowaé coskolwiek. (O sztuce pieknej
deklamacyi znalez¢é mozna kilka zdrowych uwag
w »Ksiedze Obyczajow Towarzyskich« naktadu
W. Zukerkandla, str. 303—306).

11. Opowiedzie¢ jaka przygode z wiasnego
zycia lub anegdote.

12. Pokazac€ jaka sztuke. (Tematy do Nr. Il
i 12 podaliSmy w dziale 1).

13. ZakomunilcowaC obecnym wazng nowine.

14. Wszystkim pannom obecnym opisa¢ ich
przysztych mezéw, a panom Zzony.

15. Powiedzie¢ zdanie, nie uzywajac litery O.

16 Budowa¢ most lub zbieraé bukiet. »Buduje
most, potrzebuje gwozdzia— stuze panu,« »Zbie-
ram bukiet, potrzebuje rozy — shtuze pani.« Otdz
te znane i odwieczne zabawy majg te wielkg
zalete, ze Yacza w jeden fancuch wszystkich gra-
jacych.

17.Album. »Gdybym byt albumem, jaki wier-
szyk napisatby$ pan dla mnie?« — pyta skazany,

o*
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a zapytany odpowiada: »To pan raczej napisz
co$ w moim albumie, bos jest skazanym.« | ska-
zany wygtasza wiersz lub aforyzm.

18. Zagrac¢ towarzystwu do tanca. Fant ten
najlepiej sadzi¢ przy koncu zabawy. Dla ulatwienia
wodzirejom terminologii francuskiej przy prowa-
dzeniu tancow podajemy tu wszystkie szes¢ figu>-
kontredansa tak, jak je prowadzi¢ nalezy.

Contre-danse.
Nr. 1. Figure &e Pantalon.
Chaine anglaise,
Balancez a vos dames et tour de main,
Chaine des dames,
Demi-promenade,
Demi-chaine anglaise.
(Les autres de méme).
Nr. 2. Figure de I'été.
En avant deux (de vis-a-vis) et en arriére,
Chassez a droite et a gauche,
Traversez,
Chassez a droite et a gauche,
Balancez a vos dames et tour de main.
(Les autres de méme).
Nr- 3. Figure de la Poule.
Le cavalier et la dame de vis-a-vis traversent en
se donnant la main droite.
Retraversez en donnant la main gauche,
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Balancez en ligne (a quatre),
Demi promenade,
En avant deux de vis-a-vis et en arriére,
Dos-a-dos,
En avant quatre et en arriere,
Demi-chaine anglaise.

(Les autres de méme).

Nr. 4. Figure de la Trénis.
Chassez croisez,
En avant deux et en arriére,
La dame traverse,
Toutes les dames traversent, cavalier au milieu,
Retraversez a vos places.
(Les autres de méme).

Nr. 5a. Les Graces.
En avant deux et en arriére,
Le cavalier chasse a la dame de vis-a-vis,
En avant trois et en arriere (deux fois),
La dame seule,
Demi-ronde a gauche (a quatre),
Demi chaine anglaise.

(Les autres de méme).

Nr. Bb. Figiire de la Pastourelle.
En avant deux et en arriére,
La dame chasse au cavalier de vis-a-vis,
En avant trois et en arriere (deux fois),
Le cava'ier seul,
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Demi ronde a gauche (a quatre),
Demi-chaine anglaise.
(Les autres de méme).

Nr. 6. Figure de la Finale.
Demi-grande promenade,
Demi-grande promenade, tournez,
Balancez aux dames et tour de mains,
En avant quatre et en arriere,
En avant quatre, changez les dames,
Chaine des dames (deux fois),
En avant quatre et en arriere,
En avant quatre, changez les dames,
Demi-grande promenade,
Demi-grande promenade, tournez,
Balancez a vos dames et tour de mains,
Tous les cavaliers en avant et en arriére,
Toutes les dames en avant et en arriére,
Toutes les dames ronde a gauche et a droite,
Toutes les dames moulinet la main droite et la

main gauche,
Balancez en moulinet et tour de mains,
Demi-grande promenade,
Demi-grande promenade tournez,.
Balances a vos dames et tour de mains,
Toutes les dames en avant et en arriére,
Tous les cavaliers en avant et en arriere,
Tous les cavaliers ronde a gauche et a droite,
Tous les cavaliers moulinet la main droite et la
main gauche.
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Balancez en moulinet et tour de mains,
Demi-grande chaine et demi-grande chaine retour,
Chassez croisez,

Grande promenade.

19. Niech odegra komedyjke w 1 akcie. Wyrok
ten feruje sama gospodyni za porozumieniem sie
z osobg, trzymajacg fanty, i z temi osobami, ktére
sg przygotowane do wystgpienia na scenie. Scena
jest urzadzona w drugim pokoju. Na dany znak
krzesta zostajg rozstawione na sali w szeregach,
jak na zwyklej widowni teatralnej, Swiatla sie
przygasza, obecni zasiadajg na obranych miejscach,
a dzwonek daje hasto do rozpoczecia spektaklu.

Bardzo milutkg komedyjke salonowg na dwie
osoby podajemy tu za wzor tego rodzaju przed-
stawien napredce, tembardziej odpowiednich, ze nie
wymagaja zadnych przyrzadow, sg tatwe, a przy
dobrem wykonaniu moga sprawi¢ obecnym rzetelng
przyjemnoscé.

Na dwéch wioskach.

Komedyjka salonowa

Juliana Berr de Turique’a,

Osoby :
Zofia. — Wiadystaw.
Salonik, z drzwiami w gk—;bi, wychodzacemu, o ile

to mozliwe, na ogrod. Posrodku sceny stét, biérko,
przed nim krzesto.
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Przy otwarciu kurtyny, Zofia wchodzi wkostyuraic
letnim. Kapelusz na glowie, parasolka otwaita. Te
ostatnig zamyka na scenie lub we drzwiach, zaleznie
od ich szerokosci.

Przez pewien czas stoi na progu w zamysleniu,
poczem kladzie parasolke na jednem z krzeset. Co
uczyniwszy, przechadza sie przez kilka sekund po
scenie w widocznem zafrasowaniu i pada w koncu
na krzesto, opierajac sie o stolik, posrodku sceny.
Nagle wybucha gorycza I uderza pigscig w stot.

Zofia. A to palngtam glupstwo! Rozumu za

trzy grosze! Ach! Rozbecze sie chybal...

Znowu milczenie. Pograza sie w smutku, ktéry powinien manifesto-
wac sie bardzo wyraznie na jej twarzy.

Wiadystaw. Mp.m jg nareszcie!

Ukazuje sie we drzwiach i trzymajac za klamke, przyglada sie. Zofii
z uwielbieniem, réwniez bardzo wyraznem. ,

Zofici do siebie, nie widzac, oczywiscie, Wiadystawa, b0
gdyby go widziata, nie bytoby sztuki. Nigdy SObie tegO
nie przebacze! Straci¢ taka wyborng okazye! Nie!
Ale skad nagle takie ogtupienie? Skad, pytanie?

Whadystaw ao siebie. Przesliczna! Ach dlaczego
bytem tak niezrecznym? Musiatem jg przestraszyc,
toja zrazi¢ moze... | teraz gotowa mnie znienawidzi¢!

Zofia cicho ao siebie. Ale czcm wyttomaczy¢ te
nagltg trwoge, ktéra mnie zdjeta w chwili, gdy mi
sie zaczat oswiadczac?

Wiadystaw j. w. Zdaje sie, ze méwi sama do
siebie!... Gdybym ja mogt podstucha¢! Gdybym
sie O$mielitl... zbliza sig na palcach, ale si¢ eofa i znowu
wraca ao arzwi. Nie, nie wypada! Nie mam prawa
podstuchiwac!
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Zofiaj. w. A tak fatwo byto! Chciat mi wyznag,
ze mnie kocha, niechby sobie byt wyznal! Wszystko
poszitoby jak po masle. Bylabym sobie wystuchata
i nawet mogtam nie odpowiada¢. Z mojego mil-
czenia wywnioskowaltby sobie, ze sie zgadzam...
| teraz byloby juz po wszystkiem. UtozylibysSmy
sie pomiedzy sobg i... nie pozostawatoby mi nic,
jak tylko zawiadomi¢ rodzicow. Do publicznosci, jak
gdyby jej kto$ zaprzeczat. O, CO do tego, prosze
mi wierzyé, ze pozwolenia rodzicow mogtam by¢
zupetnie pewng! Niecierpliwie. A teraz — wszystko
przepadto! Ciagle do publicznosci, jak gdyby odpowia-
data na czyje$ zarzuty. O tak, zapewniam panstwa 1
przepadto, przepadio bezpowrotnie! No, jakze! bo
przy pierwszem czulszem jego zdaniu uciekfam,
jak ztodziejka... a raczej, jak gdybym sama miata
ztodzieja przed sobg! Gotow pomysle¢, ze mi sie
nie podobat, albo, co gorsza, ze... ze mam Zle
w glowie! Tak czy owak, cofnie si¢ niezawodnie!
Wzdycha. Ach, juz po mojem szczesciul Oho! 1 to
z mojej wiasnej winy!
Wiadystaw zawsze przy drzwiach d. s. Datbym sto.
koron, azeby sie dowiedzie¢, co tez cna tam szepcze!
Zofia j. w. Nie dlatego sie cofnie, ze ja odrzu-
cam jego reke, a raczej, ze sobie wyobraza mojg
odmowe, ale poprostu dlatego, Ze sie fatwo pocieszy
inng. O, bardzo tatwo! Boze, m6j Boze! Zeby to
tylkc nie byfa Janka! Ta egoistkal Ta kokietka,
ktéra go unieszcze$liwil... Jak to ona oczkuje do
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niego za mojemi plecami! A zawsze musi by¢
przy nim — poprostu trzyma sie jego $ladow!
Nasladuje z przesada cienki glos Janki. »Panie Wia-
dystawie, zagra pan ze mng w krokieta? Panie
Wiadystawie, a urzadzi nam pan tennisa?« Swoim
gtosem. O, gdyby sie byt jej oswiadczyt przed
chwilg, z pewnoscig nie postapitaby sobie tak dzie-
cinnie, jak ja, istna gaska! Okropnosc!

Wiadystaw j. w. Biedaczka, musi mie¢ jaka$
troske! A moze to ja winienem temu?

Zofia opie-a rece na stole i tuli do nich gtowe. Boze,
Boze, jakzem nieszczesliwal!

Wiadystaw. Masz tobie! Teraz ptacze! | to prze-
zemnie, napewno przezemnie. Ach! Niedotega jeden !
Uderza piesciag we drzwi, ale tak mocno, Ze mimowoli
wydaje okrzyk hélu. Ech, uderzylem sie, az boli!

Zofia odwraca sie na hatas. Co to jest? KtO tam?
Nie spostrzega nikogo, ho Wiadystaw zdazyt ukry¢ sie za
drzwiami. To szczeg6lna! Nie bylo nikogo! Ot6z
do czego doszto! Cierpie tak dotkliwie, ze zaczy-
nam miewac halucynacye! Zwraca si¢ w strong publi-
€znosci.

Wiadystaw, wytykajac gtowe. O matom sie nie
ztapat.

Zofia stoi przez jaki$é czas, wzdycha i méwi: Tak!
I to jest wyrok mojego zycial Bede... starg panng!...
bo... bo., zainnego stanowczo za maz nie pdjde.
Nie, nigdy, nigdy!... A wszystko dlatego, ze nie
umiatam sie zdoby¢ na przytomnos¢ w danej chwili.
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Doprawdy, to nie do pojecial Bo gdybym byta
tchérzem od urodzenia... Ale gdzie tam, wcale nie
jestem lekliwg! | jeszcze gdybym sie byla nie
spodziewata tych oswiadczyn... Ale bylam ich
pewna, bo oddawua wiedziatam, ze ma dla mnie
wyjatkowg sympatye! A co najciekawsze, co mnie
najwiecej irytuje, to to, ze sobie z gory przygo-
towatam odpowiedZz na wypadek, gdy mi wyzna
swg mito$¢. tatwo sie domysle¢, ze w tej odpo-
wiedzi nie chciatam mu sie wyda¢ nierozsadna,
no i ze bytam przygotowang do powiedzenia mu
czego$ zupetnie odpowiedniego w tak uroczystej
chwili, z usmiechem Zzalu. To moje przemdwienie
bytoby wecale do rzeczy. wzdycha Szkoda, szkoda.
Ot6z teraz ani ja, ani ta méwka moja nie zosta-
niemy wydane! Pauza, siada przy stole. A jednak,
gdyby byt tej méwki wystuchat, rozmarzytaby go
niezawodnie! Moéwiagc tak, jakby z kim rozmawiata.
Powiada pan, ze mnie pan kocha, panie Wiady-
stawie, i zapytuje mnie pan, czy to wyznanie
gniewa mnie? Nie. Nie gniewa. Bede szczerg i przy-
znaje, ze jestem szczeSliwg, o tak, bardzo szcze-
Sliwa, styszac je od pana.

Wiadystaw. Co to jest? Ona wyglasza jaki$
monolog. Zbliza sie bezwiednie i przyktada reke do ucha,
azeby lepiej styszec.

Zofia. j. w. Chce pan wszystko wiedzie¢? Spo-
dziewatam sie tego wyznania. Ale zaklinam pana,
dopoki czas jeszcze, wybadaj serce swoje! llez to
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razy idziemy za pierwszem wrazeniem... To blask
stoneczny os$wietlit nam znienacka upodobany
posta¢, to znowu zmierzch upoetyzcwal sytuacye,
to w koncu stan ducha, jakas nadzwyczajna we-
sotos¢ lub... niepomierny smutek, wywotujg w nas
jakie$ uczucie nowe, jaka$ dziwng zmiane, z ktorej
sami nie umiemy sobie zda¢ sprawy na razie, ale
z ktorej, po niejakiej chwili, mozna ochtong¢, jak
po zwyczajnem... ztudzeniul... A gdy ochtoniemy,
wtedy jakiz to cios straszny, jakiz zawod dla tej,
ktéra bezwiednie stata sie przyczyng tej ziudy!...

Whadystaw, zblizajac sie nieznacznie 1lez tO prawdy
w tem, co ona moéwil... Ale do kogo to ona moze
stosowac?

Zofia j. w. Dlatego tez, kochany panie Wiady-
stawie...

Whadystaw ustyszawszy, zdziwiony. Co? Do mnie?
Zbliza sig jeszcze wigcej.

Zofia j. w. Dlatego tez, zanim upowaznie pana
do pomdwienia z moimi rodzicami, zaklinam pana,
poznaj mnie blizej. Mam wady.

Wiadystaw mimowoii. To nieprawda.

Zofia zdziwiona. Co? Do publicznosci. Kto to powie-
dzial, ze nieprawda?... Odwraca sie, ale Wiadystaw
zdazy, juz ukryé sie za drzwiami. A CO? Nie mowi-
tam? Halucynacya!... Wzdycha i Ciagni" dalej swoja
przemowe. Mam wady: przedewszystkiem, jestem
bardzo uparts.

W%adys%aw wraca i przyktadajac palec do ust, méwi
do publicznosci. Niech sobie teraz powie nawet, Zze
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wymordowata catg swojg rodzine, bede milczat,
jak kamien.

Zofia, moéwiac dalej. Jestem takze troche fakoma.
Wiadystaw daje znak, ze go to nie wzrusza. Mam wstret
do muzyki! Za nic na Swiecie nie sigde do forte-
pianu. Wiadystaw zaciera dionie z zadowoleniem. Nie
znosze baléw, wycieczek i tych wszystkich zabaw,
ktoremi sie tak zachwycajg moje kolezanki. Wia-
dystaw posyta jej pocatunek A przytem miewam halu-
cynacye. Wiadystaw sie us$miecha. Koniec koncem,
widzisz pan, panie Wiadystawie, Ze nie posiadam
wcale materyatu na zone, z ktérej maz mogtby byc¢
dumnym!

Wihadystaw na str. Alez, o lepszej marzy¢ nie
mogtem dla siebie!

ZofiCl wstata i po chwili méwi do publicznosci. Tak,
otéz to miatam mu powiedzie¢, zamiast uciekac,
jak smarkata przed guwernantkg. A jednak, kto
wie? Moze, pomimo tej szczerosci, bytby sie upart
poja¢ mnie za zone? Z lekkim odcieniem kokieteryi.
Jestem prawie pewng, ze byiby sie upart. Wzdycha.
A teraz! Zwrdci sie niezawodnie do Janki, do tej
przebrzydtej Janki! Boze, m6j Boze!l A tom pal-
neta glupstwo! Nie skorzysta¢ z takiej okazyi!
Po raz drugi juz sie to nie trafi, bo kazda okazy«
wisi tylko na jednym wiosku!

Wiadystaw zachwycony, z catym zapatem kleka przed
Zofig. O nie, na dwdch wioskach!

Zofia przerazona. Co? Pan? Pan Wiadystaw? Pan
tu bytes?
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Wiadystaw. Bylem i styszalem wszystko, naj-
drozsza !

Zofia. Wiec... wiec pan nie gniewa sie na mnie
za to, zem uciekla tak predko?

Wiadystaw. Alez nie, bo wszak ztapatem panig!
Bierze jg za reke, ktdrg catuje z uczuciem. | teraz, nie
puszcze!

Stycha¢ za kulisami piszczacy gtos Janki.

»Panie Wiadystawie! Czekamy na pana z ten-
nisem !«

Zofia z trwoga. To Janka! Po6jdziesz pan grac,
prawda?

Wiadystaw. Pdjde, dla niedunia pozoru, dopciy...
dopoki sie nie zareczymy. Ale badZ pani spokojna.
Panna Janina przegra partye... bo... bo... catuje
jaw reke bos ty ja wygrata, Zosiu, moja jedyna!...

Zastona spada.*)

20. Niech Jiypnotyzuje. Zaoawe w hypnotyzm,
ktéry dzi$ nabrat znaczenia wiedzy Scistej, nalezy
traktowac zupetnie inaczej, niz to bylo przed laty
30-tu, gdy byle salonowy profan, nie dos¢ Swia-
domy swoich czynow, stawat sie bezwiednie zde-
klarowanym wrogiem nauki, ktérg przez nieumie-
jetnos¢. swojg osmieszat. Dzi$, gdy stan hypnozy
czy snu hypnotycznego, osiggniety za pomocg tej
lub owej metody, uznany zostat przez lekaizy za
*2 Komedyjke powyzsza odeﬂrali artysci fachowi: panna Bianca

Toutain z paryskiegd Vaudeville'« ip.Dehellyz Teatr« komedyi
Francuskiej.
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czynnik znawczy w catym szeregu chorob, hypno-
tyzmu profanowac nie wolno, pod karg bodaj zarzutu
nieuswiadomienia. Hypnotyzowanie mozna jedynie
nasladowac, nie wprowadzajagc nikogo w sen
sztuczny, ktérego konsekwencye bywajg nieraz
bardzo powiktane i wymagajg pomocy lekarza.
W takiem za'ozeniu hypnotyzerem moze by¢ kazdy
cztowiek bez wyjatku, jak tez kazdy moze sie
nadawac na t. zw. medium. Gdy wiec sad fantowy
zawyrokuje, azeby kto$ hypnotyzowal, podjac sie
tego zadania mozna z cala pewnoscig i, zawe-
zwawszy do pomocy humor, przystapi¢ do rzeczy
w ten sposoéb.

Hypnotyzer stawia na $rodku salonu krzesto,
a obrawszy sobie medium, czyli dowolng osobe
z towarzystwa, sadza jg i nasladuje sposoby,
jakich uzywa prawdziwy hypnotyzer do us$pienia
medium, kaze obranej osobie patrze¢ sie sobie
w oczy, przycze.n wykonywa ruchy t. zw. mes-
meryczne, t. j. przeciagga reka wzdluz rak, nég
i catego korpusu medium, ktére, dla wspolnej zabawy,
albo usypia niezwiocznie, albo powiada, ze sie nie
nadaje na medium. Przy tym ostatnim argumencie
hypnotyzer kaze mu sie wpatrywa¢ w jakis bly-
szczacy przedmiot (guzik, szklanke, $wiece lub t. p.)
i to skutkuje. Dobrze jest do tej zabawy umoéwié
sie w dwie lub trzy osoby, nie wtajemniczajac
reszty towarzystwa, tak, azeby ziudzenie prawdy
byto wieksze.
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— A teraz — mowi hypnotyzer — przysta-
pimy do poddawania mysli, czyli do t. zw. sug-
gestyi.

O ile jest Swiadomym rzeczy, moze przy tej
okazyi wypowiedzie¢ krotki traktacik o suggestyi
hypnotycznej i jej skutkach. Wogdle, im wiecej
mowi, a méwi zabawnie, tem efekt pewniejszy.

— Prawda, ze teraz noc i ze pan $pisz mo-
cno? — zwraca sie do niby u$pionego medium.

Medium podktada dich pod prawy policzek
i chrapie.

— Sni sie panu, ze lecisz z géry i spadasz.

Medium spada z krzesta, fiypnotyzer podnosi
medium i mowi dalej:

— Takie sny sgbardzo przykre, ale sen mara —
Bég wiara. Uspokoj sie pan... Ona pana kocha.
Moéwita mi o tem.

Medium wyraza wielkg rado$¢ i usypia z wy-
razem blogosci.

— Prosze spa¢ spokojnie, ja panu jg przy-
prowadze.

Hypnotyzer odchodzi i zwraca sie do obecnych,
mowigc z calg powaga:

— Widzicie panstwo, ze mamy tu do czy-
nienia ze stanem silnej hypndzy, w ktérej pacyent
daje sie suggerowa¢ dowoli. Ale dla zupelnego
przekonania panstwa o sile mego wzroku, pozo-
stawie chwilowo u$pionego na tem miejscu, gdzie
siedzi, a, chcagc mu dotrzyma¢ stowa, postaram
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mu sie o... dame jego serca. Pan to doskonale
zrobisz, — dodaje do jednego z pandéw, — prosze
na to. drugie krzesto.

Sadza drugie medium na krzesle. Szybko je
usypia i kaze mu sie uda¢ do... ukochanego, czyli
do pierwszego medium.

— Pokochajcie sie, dziatki, a ja wam pobto-
gostawie.

Medium 2gie usituje usigs¢ na jednem krzesle
z pierwszem, przy czem o mato nie spadajg na
ziemie. Hypnotyzer podbiega i wota:

— Widze, ze ziemia dla was jest za ciasna,
moi panstwo. Bardzo stusznie, w Krolestwie sytuacya
niepewna, w Galicyi Rusinom rogi rosng, w Po-
znanskiein bruzdza junkry, — ha, skoro niema
spokoju w ojczyznie, trzeba poszuka¢ szczescia
gdzieindziej. Pojedziemy do nieba balonem, zgoda?

Oba media wotaja:

— Dobrze, dobrze! albo: Do nieba! Balonem!

— Pozegnajciez sie panstwo ze znajomymi,
a ja zarzadze przygotowania.

Medium |I. bierze kochanke t. j. medium II.
pod reke i ciagle $piacy (z otwartemi oczami)
skfadajg wizyty obecnym i zegnajg sie z nimi.

Tymczasem hypnotyzer ustawit stolik niewy-
wrotny na $érodku sali i sam wraz z dwoma
medyami staje na nim, twierdzac, ze wsiadajg do
kosza balonu.

— Puszczajcie sznury, jedziemy! — wota na-

10
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reszcie i balon niby idzie w gére. — Czujecie
panstwo, jak ziemia sie z pod ndég usuwa?

— Ach prawda! — wotajg medya, wycnylajac
sie mDy z kosza i patrzac w dot.

— Jacy ludzie mali!

— Jak pralinki! — wota medyum drugie.

— Jak zielony groszek! — dodaje pierwsze.

— Przypatrzcie sie panstwo ziemi, a ja wdrapie
sie po drabince- do sieci, bo trzeba jg troche po-
prawi¢. Tylko sie prosze patrze¢ grzecznie, podzi-
wia¢ nature i pocatowaé sie raz tylko, no dwa
razy. Na to bedzie czas w niebie. A dopierosmy
ujechali 300 metréw.

Co méwiac, zeskakuje ze stotu, a kochankowie,
wobec zupetnego znikniecia ziemi, calujg sie
kilka razy.

— 0j, 0j, to wiecej jak dwa razy! — Ze tez
nawet w stanie hypnézy kochankowie nie moga
sie oprze¢ stodyczom mitosci. Ha, trzeba ich zblizy¢

do nieba. — Widzieliscie panstwo jaskotki?
— Jaskotki! — wotajg medya.
— A orfa?
— OrzeH!

— A teraz tylko same chmury i obtoki.

— Chmury i obtoki.

— JesteSmy 2000 metréw nad ziemia.

— 2000 metréow! — wota z przestrachem
drugie medium

— Nie lekaj sie, najdrozszal—we mnie masz
opieke, dla ciebie oddam cate zycie swoje, patrz,
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jestem silny, dzielny... Ten kosz balonu niczem
jest dla mnie!... — wola pierwsze medyum, potrza-
sajac niby koszem.

— Aj! Tracimy réwnowage, wypadamy, ach —
nie — ja sie ciebie boje, ani chwile dluzej z tobg
pozosta¢ nie moge... — wota drugie medyum.

— Zostan, aniele mej duszy, skarbie jedyny,
tam, na niebie, gwiazdkg zabty$niesz mi na wieki...

— Nie, me, ja wole ziemig! Kosz sie prze-
wraca. Ach!

— Obudzimy ja!—powiada hypnotyzer; dosta-
wia krzesto i dmucha w oczy drugiego medium.

Mniemana kochanka budzi sie i ku wielkiemu
swemu zdziwieniu spostrzega, ze jest na stole obok
drugiego medium, ktéremu obecnie hypnotyzer
zaleca spokdj i nieporuszanie gondolg statku.

Z tej apostrofy ex-kochanka korzysta skwa-
pliwie i zeskakuje ze stotu na sale, wolajac: »badz
zdréw, najdrozszy, zegnaj na wiekil«

W gondoli balonu zostaje tylko medyum 1-sze.
Przekonany, ze kochanka rzucita sie w przepasé
w celu samobdjczym, przypada niby do burty
kosza, przechyla sig, i spoglada w dot ze zgroza
i wota:

— Zabita sie, zabita! O dolo, dolo nieszcze-
Sliwa! Ratunku! Kapitanie, gdzie jeste$’ 1 jego
niema! Razem wiec! Ha, ha, ha! Oto los marny,
oto ostatnia moja godzina. Sam jeden, sierota,
w powietrzu, o kilka tysiecy metrow nad ziemig,

10~
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bezwitadny, zrozpaczony, nedzniejszy od najwie-
kszych nedzarzy $wiata. Co teraz bedzie? Umrze¢
z glodu, czy takze sie zabi¢? Rzuci¢ sie w te
przepas¢ okrutng?

Wszystko to mowi glosem tragicznym, petnym
grozy i okropnego zgnebienia. Nastepnie kleka,
modli sie i wybucha ptaczem.

Na to hypnotyzer wota: »dosyC¢l« zbliza sie
i budzi medium, ktoére co zywo zeskakuje ze stotu
i skiada ukton zebranym.

Oto jest projekt zabawy, osnuty natle praw-
dziwych doswiadczen hypnotycznych, jakie produ-
kowat przed laty publicznie rozglosnej stawy
hypnotyzer Kennedy.

Od mniej lub wiecej zrecznego odegrania ko
medyi zalezy powodzenie zabawy, ktora moze daé
zupeine ztudzenie prawdy, o ile role swoje medya
i hypnotyzer przepowiedzg sobie w domu...

Naturalnie, wyjazd kochankéw balonem dathy
sie zastgpi¢ w inny jakikolwiek sposob. My poda-
liSmy to jedynie za przyktad, rozwiniecie za$ tego
pomystu do gier towarzyskich pozostawiamy inwen-
cyi pp. kierownikéw.

Pro domo sua nadmieniamy, Zze hypnotyzm,
jako gra salonowa, nie figuruje dotad w zadnym
z podrecznikow gier i zabaw towarzyskich, sta-
nowi przeto nowos$é, z ktorg sie przedewszystkiem
oswoi¢ nalezy, zanim sie jg na salony wprowadzi.
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21. Niech bedzie spirytysta. Na taki wyrok
sagdu kierownik kaze przygasi¢ Swiatla w salij
a skazany zaprasza kilka os6b do okragtego sto-
lika, najlepiej trojnoga, na ktébrym wszyscy opieraja
palce rak tak, azeby koncowymi palcami dotykaé
rak sasiadow z prawej i lewej. Wkrotce (po upty-
wie 10— 15 minut) przy absolutnej ciszy w pokoju
i pewnem skupieniu mysli osob, siedzacych przy
stoliku, stolik ten zaczyna sie poruszaé. Wtedy
mozna zadawaé rozmaite pytania »duchowi,« np.
ile kto ma lat? Jak dtugo zyc¢ bedzie? i t. p. Stot
wypukuje odpowiedzi stukaniem nogg o podioge.
(Gdyby nie zastukat, 'to niech kierownik zabawy
mu pomoze!).

Inny sposéb zabawy w duchéw’ polega na
tem. Bierze si¢ talerz i na jego brzegu przylepia
sie niewielkg strzatke z wosku. Ma ona stuzy¢
za wskazowke. Nastepnie kiadzie sie na stole arkusz
papieru z wypisanemi na nim gtoskami alfabetu.
Arkusz ten przyciska sie taierzem, obecni za$
dotykaja go zlekka palcami, jak poprzednio stolika
okragtego. Po niejakim czasie talerz zaczyna sie
porusza¢, zatrzymujac sie przy literach, napisanych
na papierze, a z liter tych uklada sie wyrazy lub
cate zdania, majace stuzy¢ za odpowiedZ na zadane
kwestye.

Zakonczenie. Na tem konczymy dziat I1l. pracy
naszej, nadmieniajac, ze jezeli przy sadzeniu fan-
tébw zabawa mogtlaby sie przeciggna¢ zbyt diugo.
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to sad powinien obiera¢ kary zbiorowe, w ktérychby
kilka osob mogto przyja¢ udziat odrazuj W Kka-
drylu mozna potaczy¢ 8 os6b, w komedyjce 2,
w hypnotyzmie 3 i t. p. Wogole trzeba sie pod
tym wzgledem stosowa¢ do warunkéw ochoty
ogoblnej, a nadewszystko do uprzejmosci gospo-
darstwa.



Z*V.

Gry przy stole ogolnym.



T. Loteryjka. Jest to jedna z gier najstarszych
i najniewinniejszych, w ktdrej przyjmowa¢ moze
udziat kilka lub kilkanascie oséb, siedzacych przy
stole og6lnym. Kazda z tych os6b otrzymuje po
jednej, dwie lub trzy tabliczki tekturowe z wydru-
kowanymi na nich numerami i garstke kwadrato-
wych szkielek do przykrywania tych numeréw.
Ciagnienie odbywa kierownik zabawy przez wydo-
bywanie numerowanych gatek z woreczka. Gatek
tych powinno by¢ 90 z numerami kolejnymi od
1—90. Kto pierwszy nakryje jeden rzad na tabli-
czce lub tez calg tabliczke, zaleznie od umowy,
ten wygrywa stawke. Gra¢ mozna tak dobrze na
orzechy, jak i na... pienigdze.

Loteryjke naby¢ mozna w kazdym skladzie
zabawek, dlatego tez nie opisujemy blizej rozkiadu
liczb na tabliczkach, nadmienimy jedynie dla o0sdb,
nieznajacych terminologii tacinskiej, ze dwie liczby,
przykryte w jednym rzedzie, stanowig t. zw. ambo,
trzy — terno, cztery — quaterno, a pie¢ — quinterno.
To ostatnie wygrywa, bo w jednym rzedzie moze
by¢ tylko pie¢ liczb nakrytych.

Jezeli, po wygtoszeniu numeru, znajdzie go
sie na wszystkich otrzymanych tabliczkach* to go
sie przykrywa wszedzie szkietkami.
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Panowie nie powinni utatwia¢ paniom wygrane!
przez nieznaczng zamiang tabliczek i numery, przy-
kryte przez nie, w razie ogtoszenia guinterna,
kontrolowa¢ z grzeczng bezwzglednoscia, bo to,
co dla jednych bywa zadowoleniem chciwosci, dla
drugich staje sie krzywda. O tern przy kazdej
grze pamieta¢ nalezy.

2. Batamut czyli t. zw. Czarny Piotr. Bala-
mutem trafnie przezwano waleta pik, ktory, usu-
niety z talii kart, poszedt, za wiedzg kierownika
zabawy, na lauferke. Odbywa jg pod jakim przy-
ciskiem na stole, gdzie go sie przed rozpoczeciem
gry umieszcza.

Pozostate 51 Kkart z talii kierownik rozdaje
w koto wszystkim obecnym przy stole, po jednej
karcie az do wyczerpania talii. Gdy to nastgpi,
kazdy zbiera swoje karty i odrzuca z nich pary,
t. j. dwa asy, dwie dwojki, trojki i t. d. na tacke,
stojgca posrodku stotu. Pod nig zwykle ukrywa
sie batamut. Teraz kierownik rozpoczyna t. zw,
woz, t. j. rozklada karty, jakie mu zostaty w reku
wachlarzem koszulkami do go6ry i podaje ten
wachlarz sgsiadowi z lewej. Sasiad wybiera jedng
z kart podanych, poréwnywa ja ze swemi kartami,
a jezeli znajdzie ws$rdd nich pare do niej, to pare te
odrzuca na tace, a reszte kart podaje wachlarzem
zakrytym znowu sasiadowi z lewej. Tak robig
wszyscy dookota stotu dopéty, dopoki komus nie
pozostanie w reku jeden walet bez pary. Parg
tego waleta bedzie wiasnie batamut z pod tacki,
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Waryantem iej gry jest niemiecki »Czarny
Piotr.« Tu odrazu usuwa sie z talii trzech waletéw
i zostawia sie tylko pikowego, ktory, nie majac
pary, musi ostatecznie zosta¢ w czyjem$ reku, ku
wielkiej uciesze pozostatych graczy.

3. Opinia. Rodzaj sekretarza. Kierownik roz-
daje obecnym kartki papieru z prosba, azeby kazdy
podpisat sie wyraznie u gory kartki. Gdy to nastapi,
kartki ztozone kierownik odbiera, wrzuca do ka-
pelusza, tasuje i rozdaje znowu obecnym z prosbg
0 napisanie opinii o tej osobie, ktéra jest wymie-
niong na kartce. Gdyby wypadkiem kto$ otrzymat
z powrotem wiasng kartke, to winien osmarowaé
samego siebie. Teraz kierownik znowu odbiera
kartki i odczytuie opinie z wygtoszeniem nazwisk.
Tych ostatnich jednak moze nie wygtaszac, lecz
zwraca sie do jednego z obecnych i prosi go,
azeby z opinii odgadt osobe, o ktérej mowa na
kartce. Jezeli odgadnie odrazu, to owa osoba daje
fant, jezeli sie pomyli i odgadnie za drugim razem,
to nikt fantu nie daje. Jezeli wcale nie odgadnie,
to sam Kkarze ulega.

4. Elbig czyli wpét do dwunastej. Gra w karty,
ktérych potrzeba dwie, trzy lub cztery talie wistowe
po 52 karty, zaleznie od ilosci oséb, siedzacych
dookota stotu. Karty leza na Srodku stotu w du-
zym stosie, z ktérego czerpie sie potrosze w miare
potrzeby. Wzigwszy nieco kart ze stosu do reki,
kierownik zaktada bank i oSwiadcza, do jakiej
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sumy odpowiada za przegrang. Wszyscy wyjmujg
drobnice lub Zetony, jest to bowiem gra na go-
téwke, ptatng natychmiast. Drobne powinne byé
przygotowane zawczasu, azeby gry nie tamowac
i unikng¢ rachunkéw.

Gdy juz wszystko gotowe, kierownik rozdaje
w koto z lewej ku prawej po jednej karcie kazdemu,
a konczy na sobie.

Karty w tej grze majg warto$¢ nastepujaca;
As oznacza punktow 11, krol, dama i walet uwa-
zajg sie za poldwke, pozostate karty nie traca
swojej wartosci.

Wygrana zalezy od tego, azeby partner miat
karte wyzszg od karty bankierskiej, przyczem gra-
nicg rachuby Kkart jest liczba 111j2, do ktorej
dociagajg zaréwno partnerzy, jak i bankier.

Porzadek gry jest nastepujacy. Po rozdaniu
kart bankier zapytuje sasiada z lewej, czy ma dosy¢?
Sasiad podglada swojg karte i oryentuje sie w ten
sposéb: jezeli ma dwodjke, to do 11Va brakuje mu
jeszcze 9l/a punkta, wiec bastowa¢ nie moze
i prosi 0 jeszcze. Dajmy na to, ze bankier dodaje
mu dziesiatke, razem wiec ma 12, czyli o 1j2 punkta
wiecej niz potrzeba. To Zle, partner »skrewit,«
karty winien natychmiast odrzuci¢ (pod karg po-
dwojnej stawki) i stawke bankierowi wyplacic.
Jezeli do dwodjki bankier dotozyt dziewigtke, to
partner ma 11, czyli karte doskonatg, bo ledwie
mu potdwki brakuje. Przegra o tyle tylko, o ile
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bankier takze wyswieci 11, bo »egal,« czyli réwna
liczba punktéw u gracza i bankiera, pierwszego
naraza na strate—»egal ptaci«—uwedtug techni-
cznego wyrazenia. Jezeli gracz otrzyma pigtke lub
szostke, to ma 7 lub 8 razem ze swojg dwojkg —
karte nieszczeg6lng, ale dociaga¢ nie radzimy —
a nuz bankier sam skrewi, wtedy i ta karta
bedzie dobra i przyniesie wygrane. Jezeli partner
lubi gra¢ podstepnie, moze zabastowa¢ na swojej
dwdjce i niekiedy, gdy bankier skrewi, wygra na
nia, ktézby bowiem przypuszczal, ze na tak nizkiej
karcie nastgpi »basta.«

Atoli, w grze w elbika najciekawszg strone
stanowig figury.

Trzymajac sie juz pierwszego przyktadu, przy-
pusémy, ze gracz, majacy dwdjke, otrzymat jaka-
kolwiek figure, czyli pot. Te figure odkrywa,
dwojke stalé majac zakryta. Teraz dociaga naj-
przéd do dwdjki, a potem do figury na ciemno,
kombinujac zawsze tak, azeby nie przekroczyé
cyfry 111/a punktéw. Otrzymawszy nowg figure
przy docigganiu, moze jg ponownie odkry¢ i osobno
do niej dociggaé. Jezeli bank »odpowiada,« czyli
zobowiagzuje sie placi¢ za wszystkie Kkarty, to
odkrywac¢ wolno tyle figur, ile sie ich dostanie. Ten
moment grupowania sie figur koto jednego partnera
zaciekawia cale towarzystwo, ktére samo pragne-
toby udziatlu w losach gry jednego. W tym celu
przyjete jest »dostawianie sie« do figur sasiadow,
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tc znaczy, ze na figurze inni gracze kiada monety,
ktore, w razie wygranej, bankier pokry¢ ze swej
kasy powinien, a w przeciwnym razie zabiera je
sobie.

W ten sposéb bankier obchodzi catg kolejke
towarzystwa, a skonczywszy rozdawanie Kkart,
otwiera nareszcie swojg. Jezeli tg kartg jest as, to
najczesciej zabiera wszystkie stawki. Karty réwne
ptacg do banku.

As z figura, czyli wpot do dwunastej, jest
najwyzszg pozycya kart w elbiku. Jezeli je wy-
Swieci bankier, to otrzymuje od wszystkich graczy
stawki podwojne. Jezeli w trakcie uprzedniego roz-
dawania kart wyswieci je ktéry z graczy, to otrzy-
muje od bankiera podwdjng stawke a nadto, po
ukonczeniu kolejki, bank przechodzi w jego rece.
W razie, gdyby szcze$liwiec nie chciat by¢ ban-
kierem, to moze wyrzec sie tej godnosci badz narzecz
poprzedniego bankiera, badz tez na rzecz osoby,
wybranej przez siebie, a chetnej do objecia ucig-
zliwych obowigzkéw bankierskich.

Karty zwyczajne obstawia si¢ jedng statg umo-
wiong z gory stawka, naprzyktad jednego halerza —
na figury stawia sie zazwyczaj wiecej, tak, ze
niekiedy korony sg w grze, co juz jednak graniczy
z hazardem. Zimna krew i rozwaga doprowadzajg
w tej grze, jak zresztg i w kazdej innej, do naj-
pozadanszych rezultatow.

5. Stukutka. (Rosyjska gra w karty). Stukutka
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pochodzi od wyrazu stuka¢; jakoz stuka w tej
grze palcami po stole ten, kto chce gra¢, czyli kto
ma karte z niejakg szansg wygranej. Do gry,
zaleznie od ilosci osob, uzywa sie jednej talii kart,
ktérg sie odpowiednio zmniejsza, przez odrzucanie
kart najmiodszych. Na pie¢ os6b wystarcza kart
36, t. j. od asa do szostki.

Stukutka moze by¢ zwyczajna i obowigzkowa.

Zwyczajna stukutka polega na tem, ze obrany
losem jeden z uczestnikéw zabawy, przed rozda-
niem kart, kladzie na spodeczku posrodku stotu
umoéwiong stawke, dzielacg sie na trzy roéwne
czesci, n. p.. 3 hal., 6 hal, 9 hal, 15 hal,
172 korony it. p., zaleznie od umowy, zawartej
z gory. idzie teraz o to, azeby te trzy halerze
rozegrac. W tym celu zaczynajacy gre rozdaje
po trzy karty kazdemu z uczestnikéw (zwykle po
jednej kolejno), konczac na sobie, po rozdaniu za$
kart nastepujaca bezposrednio karte wyswieca. Ta
karta stanowi kolor atutow. Teraz, trzymajac reszte
kart w rece, zapytuje sasiada z lewej, czy gra?
Sasiad rozpatruje swoje trzy Kkarty i jezeli ma
w nich atuty, to powiada, ze gra, co mowigac,
uderza w stot, czyli stuka. To samo pytanie dajacy
karty zadaje wszystkim graczom po kolei. Ci,
ktérzy stukng, zatrzymujg karty w rece, ci, ktérzy
szans nie majg, odrzucajg swoje karty na Srodek
stolu, albo tez utrzymujg je w celu dokupienia
wszystkich trzech nowych kart, co jest wielce
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ryzykownym. Rozdajgcy karty zazwyczaj sam grd.
zawsze, wyswiecony' bowiem atut nalezy do niego.
Jezeli jednak ten atut jest kartg nizkiej wartosci
i gracz ma zlc przeczucie, to nie jest obowigzany
gra¢, o czem jednak z gory winien powiedzied.
Na tej drodze us‘ala sie liczbe osob, rozgrywaja-
cych stawke. Teraz dopiero dajgcy karty pyta
sie, ile kart sasiad z lewej pragnie wymieni¢ na
nowe. W odpowiedzi sasiad odrzuca karty do gry
nieprzydatne na srodek stotu i dokupuje od daja-
cego karty jedng lub dwie nowe, a jezeli jest
ryzykownym, to wszystkie trzy nowe karty. Tak
samo dajacy Kkarty postepuje z pozostatymi gra-
czami.

Gdy juz karty zostaly pozamieniane, nastepuje
rozegranie. Ten, ktory pierwszy dokupywat, zadaje
jedng ze swoich kart do nastepnego gracza, ten
ja puszcza albo zabija, o ile ma karte starsza,
odrzucajgc karty bezwarunkowo do koloru, albo
w braku tychze, bijac je atutem. Kto potozy naj-
starszg karte, ten bierze t. zw. lewe. Takich lew
moze by¢ tylko trzy, a za kazda lewe otrzymuje
sie z puli trzecig cze$¢ stawki. Ci z graczy, ktérzy
nie wzieli zadnej lewy, wpadli i ptacq kare, w ilosci
catkowitej puli. Poniewaz ptaci kazdy z wpadaja-
cych, pula przeto wzrasta niekiedy dwukrotnie,
trzy i czterokrotnie, zaleznie od hazardu i szczescia
graczy. Do tak powiekszonej puli dochodzi teraz
stawka nowa nastepujacego gracza, ktdry manipu-
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luje w ten sam spos6b, co pierwszy. Jezeli dajacy
karty ma szanse grania, to gdy przyjdzie na niego
kolej, zamienia wiasne karty niepotrzebne na nowe,
bierze nadto czwarta karte do reki — $wietna,
odrzuca znéw zbyteczng i pozostaje z trzema kar-
tami, jak inni.

Takie sg gtdwne zasady zwyczajnej stukukki.
Stukutka obowiazkowa, a raczej »z obowigzkiem,«
rozni sie tem jedynie od poprzedzajacej, ze w chwili,
gdy na talerzyku, czyli w puli, niema Zzadnego
»betu,« wszyscy obowigzani sg dat odrazu umo-
wiong stawke i gra¢, chocby mieli jak najgorsze
karty." W ten sposdb, jezeli jest graczy pieciu,
juz w nastepnej grze bedzie najmniej dwa bety,
lew bowiem moze by¢ tylko (rzy.

Jezeli tedy stawka jest trzy halerzy, a gra
pieciu, to w puli mamy przy pierwszej grze 15
hal. Gdy dwoéch wpadto, to dajg do puli po
15 hal., a rozdajacy karty 3 hal. Tym sposobem
pula wynosi juz 33 hal. W nastepnej kolejce,
jezeliby kto$ wpadt, to placi 33 hal., a dajacy
karty 3 hal. — jest wiec do rozegrania 36 hal.
i t. d. Jak widzimy, nizka pozornie stawka 3-ha-
lerzowa przy stukulce obowigzkowej doprowadza
do wzglednie wysokich betéw i moze sie skonczy¢
przegrang kilku koron. Dlatego tez zalecamy gra-
jacym jaknajwiekszg ostrozno$¢. Np. majgc samego
kréla, a nie bedac na reku, bardzo jest niebez-
piecznie stuka¢. Kto$ np. wyjdzie w middke, po-

It
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krywa jg sie krélem, a trzecia reka zabije asem
i szansa przepadia.

Niekiedy dajacy karty nie odkrywa Swietnej.
Gra taka nazywa sie z zamknietym atutem, co
powigksza intryge, nie wiadomo jest bowiem, jakiemi
kartami rozporzadza dajacy karty. Ten ostatni,
oczywiscie, wypowiada kolor atutu gtosno.

Jezeli kto$ tchérzliwy odrzuca karty, pomimo,
ze miat w nich niejakie szanse wygranej, to na
te same karty moze gra¢ jego sasiad lub inny
gracz za zgoda graczy pozostatych.

Jezeli wszyscy spasowali, to pule zabiera dajgcy
karty, ale mozna do itegc nie dopusci¢ przez
odwazne zaryzykowanie kupna trzech kart nowych.
Te karty jednak kupuje sie juz po kupieniu karty
przez dajacego, ktory w tym wypadku ma pierw-
szenstwo do kupna.

6. Domino. Domino skilada sie z kamieni
koscianych na czarnych drewnianych podktadach.
Kosci majg na sobie czarne punkty, przyczem
w dominie wiekszem najwyzszy kamien stanowi
podwoéjna dziewigtka, a w mniejszem podwdjna
szOstka. Sg wiec kamienie takie: 9—9, 9—8,
9—7, 9-6, 9—5, 9—4, 9-3, 9—2, 9—!
i 9 —blanche, puste pole, pospolicie nazywane
mydtem. Jest tedy 10 kamieni od dziewigtki, potem
idg 8—8, 8—7 it. d. az do 8--0, czyli 9 ka-
mieni od 8, nastepnie 8 od 7, 7 od 6, 6 od 5,
5 0d 4, 40d 3 30d2 2o0d1, 1odO0, czyli
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oba poladpuste Razem w takiem dominie ngkszem
mamy tedy 10—-$——-8—-7——7}-5--4-}-3-"2—-1
kamieni, czyli sztuk 55; w dominie, zaczynajagcym
sie od d6semek, bedzie ich tedy 45, od siédemek
36, a od szostek 28.

Kto chce gra¢ dobrze w domino, musi konie-
cznie o tern wiedzie¢ i pamietaé, ile ktdrego kamienia
w trakcie gry wychodzi, ile go moze by¢ w zapasie
i ile jest w rekach partneréw.

Zazwyczaj gra w pie¢ czy sze$¢ 0séb rozpo-
czyna sie w ten spos6b, ze z zakrytych kamieni,
rozrzuconych po stole, kazdy bierze po pie¢ lub
sze$¢ do reki i ten, kto ma najwyzszy kamien
dubeltowy np. 9—9, 8—8, 7—7, 6—6 i t. d.
wyswieca go na s$rodku stotu. Do jednej potowy
tego kamienia sasiad z lewej dostawia kamien
z odpowiednim numerem, a jezeli takiego nie ma,
to dokupuje z =zapasu pozostawionego na stole
jeden lub najwyzej dwa kamieni. Jezeli dokupi
odpowiedni kamien, to dostawia, a jezeli nie, to
pasuje i teraz przychodzi kolej na gracza naste-
pnego. Kto najpredzej pozbedzie sie swoich kamieni,
ten wygrywa pule. Podstep jest dozwolony. Mozna
dokupywa¢, chociaz sie ma odpowiedni kamien,
a to dla wprowadzenia w biad sasiada z prawej,
ktéry bedzie zawsze podsuwat kamien, jakiego sie
nie ma. Wogo6le, pomimo pozornej prostoty, gra
w domino polega na intrydze i ciggtej rachubie,
tudziez na korzystaniu z nieuwagi partneréw.

s i*
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Z zapasu nie wolno docigga¢ wszystkich
kamieni. Conajmniej dwa zakryte kamienie muszg
pozosta¢ dla intrygi.

Waz czyli Wentyn (Vingt et un) stanowi gre
w domino mniejsze, zaczynajace sie¢ od szoOstek.
Kamienie ukfada sie jeden przy drugim w t. zw.
weza. a jeden z graczy przyjmuje na siebie role
bankiera i wzigwszy trzy Kkamienie pierwsze
z brzegu, $rodkowy zatrzymuje sobie, a dwa brzezne
daje partnerowi z lewej. Granice gry stanowi
punktéow 21, partner przeto powinien sie starac,
azeby doprowadzi¢ ilo$¢ punktéw w swoich kamie-
niach do tej cyfry i w tym celu »dociaga« z weza.
Jezeli dociagnie punktéw 21, to odkrywa i zabiera
stawke, jezeli wiecej niz 21, to »krewi« czyli prze-
grywa i zaraz placi, jezeli jednak mniej, np. 17,
18 i t. p.,, to powiada »bastax. Na to bankier
otwiera swoj kamien i docigga j. w., a gdy powie
»basta«, poréwnywa ilo$¢ swoich punktéw z pun-
ktami partnera; kto ma wiecej, ten wygrywa.
Zasade wentyna stanowi ten szczeg6t, ze dwa
kamienie nie krewig; np. 6—6 i 5—5 wyniesie
22, ot6z te 22 nietylko nie krewia, ale owszem,
wygrywajg stawke natychmiast. Udaje sie czasem
w tej grze intryga. Np. kto$ otrzymat 2—1 il —!
razem 5 punktéw i powiada »bastax, czyli nic
nie dokupuje. Bankier nie wie, ile punktéw ma
partner, jezeli wiec ma np. 12, kupi 4 razem 16,
cytra bardzo niepewna, ryzykuje przeto jeszcze
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dokupi¢ jeden kamien, kupuje 7 i majac 23, krewi.
Tak wiec ten, co miat tylko 5, przez intryge
i szczescie, wygral niezastuzenie. Naturalnie, taki
eksperyment bywa bardzo ryzykowny.

7 Ruletka. Kazda gra na pienigdze moze by¢
bazardowng. Jezeli przeto pomieszczamy tu opis
gry w ruletke, to liczymy z gory na rozsadek
czytelnikow, od ktérych zalezy stopien hazardu.

Ruletka skiada sie z miednicy, podzielonej na
37 przegrédek, oznaczonych numerami od 0 do 36.
Podziatki sg zabarwione na przemiany kolorem
czarnym i czerwonym. Zero stanowi korzys$¢ banku
i ma kolor odmienny w miednicy, np. biaty.

W $rodku miednicy, na watku mosieznym
i ruchomym jest umocowanykrzyz réwniez mosiezny,
ktorym, przy rzucaniu dokota miednicy kulki ze
stonionej kosci, krupier jednocze$nie zakreca, poru-
szajac tern samem catg miednice. Zaleznie od tego,
gdzie kulka wpadnie, krupier wywotuje numer,
kolor czerwony albo czarny, pare lub niepare
i »manque« albo w»passe«, t, j. liczby 1—18
(manque) i 19—36 (passe).

Jezeli np. kulka wpadnie w przedziatke, ozna-
czong numerem 10, to krupier wota: »Vingt, noir,
pair et passe«. Numery te odpowiadajg znakom
i cyfrom na stole, przylegajagcym z jednej i drugiej
strony do miednicy ruletowej, w formie stolu
bilardowego i réwniez obciggnietym zielonem
suknem. Stét ten wraz z ruletg, w jednej potowie,
ma ksztatt i wyglad jak na rysunku.
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Zero'

Passe Manque

W /1t 12
10 15

Pair Impair

19 20 21

22 23 20

23 29 30
31 32 33
30 35 36

Oddziaty: Passe, Pair, Noir, Manque, Impair
i Rouge noszg nazwe szans, podczas gdy P. M.
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i D. oznaczajg tuziny pierwszy, srodkowy i ostatni,
i tak od ! do 12, czyli P. — douze premier,
od 13—24, czyli M. = douze milieu i nareszcie
od 25 do 36 D., czyli douze dernier.

Na numerach i szansach poniterowie kladg
stawki. Oprocz stawek na szanse i tuziny, mozna
stawiac takze na kolumny (colonnes) od Nr. 1—34,
2—34 i 3—36 wzdluz, na figurze kwadraciki
puste pod cyframi. Nadewszystko za$ stawia sie
na rézne kombinacye numeréw po 1,2, 3, 4
i 6. Kto chce gra¢ na jeden numer, ten stawke
ktadzie na owym numerze i wedtug przepisow
w Monte-Carlo obowigzujacych, moze stawia¢ nie
mniej jak 5 frankow i nie wiecej jak 175 frankow,
maximum bowiem wygranej wynosi 6.125 fr.,
a wihasciwie 6.000 fr. Kto chce gra¢ na dwa
numery, sasiadujace z sobg, to stawke kiadzie na
linii, ktora je odgranicza, np. na ! i 4 postawi

tak: na linie, albo | i 2 tak: Ill) 2

t. j. a cheval. Kto chce gra¢ na trzy numery',
naprzyktad: 10, 11 i 12, ten stawia albo

albo t. zw.
transversale 36
pleine naprz.
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Kto chce gra¢ na 4 numery stawia tak:

17 11 6 ) 13 U 15
oO— a na numerow _0

20 | 21 tak: 16 17 18

albo z przeciwnej strony.

Trzy stawianiu a cheval, t.j. na dwa numery,
w razie wygranej, bank placi 17 razy wiecej, niz
stawka, przy transversale pleine 11 razy wiecej,
za 4 numery 8 razy wiecej i za 6 numeréw 5
razy wiecej, przyczem zawsze stawke zwraca.

Za szanse otrzymuje sie stawke pojedyncza,
za tuziny i kolumny podwojng i nareszcie za 24
numery pot stawki W takim razie stawia sie
najmniej 10 kor., azeby wygra¢ 5.

Zero, wyrzucone kulg krupiera, zabiera wszystkie
stawki na rzecz banku, z wyjgtkiem stawek na
szansach, ktdre przegrywaja tylko potowe i zazwy-
czaj zostajg na suknie do nastepnego rzutu, ktéry
decyduje o wygranej. Bank daje jednak szanse
wygrania i na zero, ktére réwniez mozna obsta-
wi¢ en plein i a cheval, albo na trzy, a najwyzej
cztery numery, t. j. 0 i 1, 2 i 3.

8. 30 —40 (Trente et quarante). Gra karciana
trente et quarante jest uprawiang w Monte-Carlo
réwnorzednie z ruleta.

Uzywaja do niej szesciu talii kart wistowych,
ogotem 312 kart. Karty liczg sie tak: AS oznacza
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jeden, figury po dziesie¢, a wszystkie pozostate
karty majg warto$¢ normalng, t. j. dziesiatka
oznacza dziesie¢ punktéw, dziewigtka— dziewiec itd.

Stawki gracze rzucajg na sukno zielone, na
ktérem w odpowiednich polach mieszczg sie znaki
do stawek.

R. oznacza rouge, N — noir, 1 — Inverse,
C — Couleur. Bankier przez do$¢ diugi czas tasuje
karty, a w trakcie tego gracze robig stawki. Naj-
wyzej mozna w Monte-Carlo postawi¢ 12.000
frankéw, najmniej luidora, czyli 20 frankéw. Gdy
juz stawki zostaty rozstawione, bankier wyklada
karty przed soba w dwa rzedy, goérny i dolny,
tak jednak, azeby suma punktow w jednym rzedzie
nie przenosita 40 i nie byfa nizszg od 31. Pierwszy
szereg kart oblicza sig¢ dla rouge, drugi dla. mir,
a wygrywa ten z dwodch rzedéw, w ktorym jest
mniej punktéw. Jezeli w obu rzedach jest réwna
ilo$¢ punktéw, to gra jest remis i ani bank, ani
poniterowie nie wygrywajg. Wyjatek bywa tylko
wtedy, gdy bankier wyswieci w obu rzedach po
31. To sie nazywa ,refait de trente et ung,
przyczem bank wygrywa potowe wszystkich sta-
wek. Ale tych potdwek bank nie zabiera, lecz
natomiast odprowadza je do wiezienia, w ktdrem
znajdowac¢ sie muszg az do ponownego wytozenia
kart. To ostatnie rozstrzyga, do kogo stawki
naleze¢ bedg — czy do banku, czy do ponitera.
Graczowi wolno potowe swojej stawki wycofac.
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Co sie tyczy couleur i inverse, to dla stawek,
tam umieszczonych, istnieje prawidto nastepujgce:
pierwsza karta pierwszego rzedu przegrywa lub
wygrywa razem z tym rzedem, ktéry jego karte
oznacza. Jezeli np. pierwsza karta jest czerwona,
a pierwszy rzad wygrywa, to znaczy, ze wygrat
i couleur, a bankier placi za stawki, umieszczone
na C, jezeli za$ wygrywa drugi rzad: Noir, to
Couleur przegrat, a wygrat Inverse, i bank ptaci
za stawki, umieszczone na |.

Bankier wygtasza zawsze rezultat gry po fran-
cusku, zaczynajac wyjasnienie zwykle od pierwszego
rzedu, np.- »Rouge perd et Couleur gagne«, albo
»Rouge gagne et Couleur perd«, albo »Rouge
gagne et couleur«. Tym sposobem nigdy nie uzywa
w objasnieniu wyrazéw Noir, ani Inverse. Kom-
pletne objasnienie bankiera, z chwilg, gdy w pier-
wszym rzedzie wyswieci np. 36, a w drugim np.
34, brzmi jak nastepuje: Six-quatre, Rouge gagne
et Couleur.

9. Kosci, a) Jedenastka. Do tej gry uzywa
sie trzech kosci, czyli szescianéw, na kazdej Sciance
ktorych sg wyztobione punkty od 1—6. O pierwszy
rzut losuje sie. Kto z kubka, zazwyczaj skorza-
nego, wyrzuci najwiekszg ilos¢ punktow, ten
zaczyna. Kto wyrzuci 11 albo wiecej punktow,
ten zabiera wszystkie stawki, jezeli za$ wyrzuci
mniej niz 11, to ptaci kazdemu z graczy tyle, ile
tenze wystawit. Potem rzuca nastepujacy z graczy
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z lewej strony na tych samych warunkach. Moze
takze jeden z graczy trzymac¢ bank, przyczem
stawki co rzut dublujg sie. Jezeli bankier wyrzuci
dublet, to jest kosci jednakowej wartosci, to nie
wygrywa ani bankier ani poniter i rzuca sie na
nowo. Jezeli bank bardzo sie wzbogacit wygra-
nemi, to poniterzy starajg sie go zazwyczaj rozbic¢
wspo6lnemi sitami, jezeli znajdzie sie jednak odwazny
poniter, ktéry sam zawota: »bancol« to wszyscy
inni musza mu da¢ pierwszenstwo.
Bankier ma prawo $ciggna¢ wygrane i zostawic
w banku tylko to, co stanowito jego pierwszg
stawke. Jezeli bankier chce sie z gry wycofa¢, to
bank przechodzi do sasiada z lewej.

b) Siddemka.

2 3
4 5
6 8
9 10
11 12
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Na duzym arkuszu papieru wypisuje sie cyfry
od 2 do 12 w porzadku, wskazanym na naszej
tablicy.

Jeden z graczy trzyma bank, ktory obstawia
sie dowolnie, o ile minimum stawki nie zostato
z gory okreslone.

Poniterowie, ktorych liczba moze by¢ nieokre-
$long, kladg stawki na cyfrach lub na ich prze-
grodkach, wedtug przeczucia. Gdy stawki juz sg
rozmieszczone, bankier wklada do skorzanego
kubka dwie kosci i po doskonalem zamieszaniu
wyrzuca je stot.

Jezeli wyrzuci 7 punktéw, to $ciaga wszystkie
stawki, z wyjatkiem tych, ktére stojg na siddemce.
Jezeli jednak wyrzuci mniej lub wiecej niz 7, to
za stawki, umieszczone na cyfrze réwnajacej sie
tej, ktora zostala wyrzucona, ptaci podwdjnie,
a za wszystkie stawki po tej samej stronie placi
pojedynczo, podczas gdy stawki z przeciwnej
strony zabiera dla siebie.

Jezeli np. wyrzuci 9, to za stawki, lezace na
dziewigtce, ptaci podwdjnie, za stawki na 2, 4,
6 i 11 pojedynczo, a S$cigga stawki z 3, 5, 8,
10, 12 i 7.

Kto obstawit siédemke, a bankier wyrzucit 7
punktéw, ten otrzymuje poczworng stawke.

Doda¢ winnismy, ze bankier, przy takim ukta-
dzie gry, ma szanse o wiele wieksze od ponitera,
to tez w siédemke ludziska bardzo sie zgrywajg
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10. Kupki. Najpospolitsza gra w karty. Bankier
bierze ze stosu kart zakrytych, lezacych na $rodku
stotu, czes¢ spora i kazdemu z graczy daje z tej
czesci kupke, mniej lub wiecej gruba. Na kazdej
kupce partnerzy umieszczajg stawki. Gdy bankier
kupke swojg otworzy, czynig to réwniez i par-
tnerzy, a jezeli u bankiera bedzie najwieksza ze
wszystkich kart otworzonych na wierzchu kupek
to wszyscy mu placg, w przeciwnym razie, ban-
kier ptaci. Jednakowa ilo$¢ punktow w karcie
bankiera i partnera stanowi korzy$¢ banku, zasadg
jest przeto, ze egal placi. Kto z partneréw asa
otworzy, ten odbiera bank, chocby nawet bankier
réwniez asa wyswiecit.

11. Dzwonek i miotek. Zajmujaca gra towa-
rzyska dla dowolnej ilosci 0s6b. Kierownik zbiera
od obecnych stawke pc 10 marek od osoby,
poczem zaczyna licytowac karty, na ktorych figu-
ruje 1) gospoda, 2) kon, 3) dzwonek, 4) miotek
i 5) dzwonek i miotek, a pieniadze, uzyskane
z tego zrédha, dotgcza do stawek. Poniewaz graé
moga takze osoby, nie posiadajgce zadnych figur,
jest tedy obojetng, czy jaka osoba nabywa
jedng, dwie, trzy lub wszystkie karty. Do gry
nalezy 8 kosci, z ktorych jedna oznacza miotek
i jedna dzwonek. Jezeli po wyrzuceniu kosci okazg
sie same »mydfa« t. j. puste pola, to oznacza to
siwka (konia). Posiadacz siwka rozpoczyna zawsze
rzucanie kosci i otrzymuje tyle marek z kasy, ile
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wyrzucit punktéw bez figur, jezeli jednak sg figury
przy wyrzuconych punktach, to kasyer wyptaca
posiadaczom tych figur tyle marek, ile wyrzuconych
zostato punktow. Jezeli kto wyrzuci konia (mydta
same), to, o ile jest przytem jeszcze jaka figura, posia-
dacz tej figury placi jedng marke posiadaczowi
siwka; jezeli siwka wyrzuci jego wiasciciel, to
otrzymuje od kazdego z grajagcych po 1 maice.
Gra sie dopoéty, dopdki starczy pieniedzy w kasie.
Poniewaz jednak kasa nigdy nie wyczerpuje sie na
czysto, to wynika z tego korzy$¢ dla gospody,
bo wszystkie osoby musza wplaci¢ jej te kwoty,
jakie mogtyby otrzymaé, gdyby kasa byta wypta-
calna. Robi sie to dopoty, dopoki kto$ nie wyrzuci
liczby réwnej ilosci marek, znajdujacych sie w kasie.
Jezeli np. kto$ wyrzuci 7 punktéw, a w kasie
jest tylko dwie marki, to gospodzie ptaci 5 marek.
Jezeli jednak kto$ wyrzuci siwka, to nie ptaci nic,
natomiast posiadacz siwka ptaci jedng marke gospo-
dzie; jezeli posiadacz siwka tegoz wyrzuci, to kazdy
z grajagcych ptaci jedng marke gospodzie.

Pudetka z kartami i ko$¢mi do »Dzwonka
i Miotka« naby¢é mozna w kazdym wiekszym
.sktadzie zabawek.

12. Tombola. W te gre bawié sie moze tyle
0s6b, ile jest kart, jezeli os6b jest mniej, to pozo-
state karty rozdaje sie towarzystwu. Kazdy placi
za karte 2 marki do puli. Jezeli jest 24 Kkart, to
pula posiada 48 marek. Te 48 marek dzielg sie
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na dwie czesci: 16 i 32 marki. Kierownik wyciaga
numery jeden po drugim, jak w loteryjce, poczem
kazdy z grajacych przykrywa szkietkiem odpo-
wiednig liczbe na swoich kartach. Kto przykryje
5 numeréw w jednym szeregu, oglasza quinterno
i otrzymuje 16 marek, a kto pierwszy przykryje
wszystkie 15 numeréw na jednej karcie, mowi
»Tombola« i wygrywa 32 marki.

»Tombole« sprzedajg sktady gier towarzyskich.

13 Oblezenie Portu Artura. Nowa gra fran-
cuska. Za materyat do tej gry stuzg: 1) Plan
kolorowy, 2) 6 okretéw, 3) 6 biletdw loteryjnych,
4) 1 Kkostka, 5) 1 talerzyk na pule, 6) marki.

Najwyzej gra¢ moze 6 osob. Kazda wplaca
10 marek do puli i otrzymuje okret japonski do
stawiania na planie.

Kto wyciagnat bilet loteryjny Nr. 1, zaczyna
rzuca¢ kostke i posuwa swoj okret o tyle kratek
na planie, ile punktéw wyrzucit. Inni gracze rzu-
caja kolejno kostke i postepujg j. w. Gracz musi
wyrzuci¢ 1, 2 lub 3 punkty, azeby wejs¢ do
gry. Opusci¢ port japonski moze tylko od tych
numerow.

Kto trafi na pole czarne, odczytuje tekst, jaki
jest na niem wydrukowany i stosuje sie do udzie-
lonych mu tam wskazowek.

Wygrywa bitwe morskg ten, ktory pierwszy
dotrze do Nr. 70, zdobyt wejscie do twierdzy
i otrzymuje pule, tytutlem kontrybucyi. Nr. 70
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mozna tylko zaja¢ przy wyrzuceniu $cisle potrze-
bnej do tego ilosci punktéw. Kto wyrzuci wiecej,
ten Nr. 70 zaja¢ nie ma prawa.

Informacye. 1. 2. 3. Otrzymuje rozkaz
przygotowania si¢ do bitwy morskiej i moze port
opuscic.

7. Pltyna¢ dalej catg sitg pary! Mija drugi
okret. Przechodzi na Nr. 9.

11. Daje pierwszy strzat w strone fortecy
1 bombarduje sktady prochu. Za to pula ptaci mu
5 marek.

15. Spieszy na pomoc plongcemu okretowi,
otrzymuje 5 marek nagrody, ale mija go jeden rzut
koscia.

18. Okret nieprzyjacielski zderzyt sie z nim.
Otrzymuje 3 marki z Kkasy.

21. Bitwa z dwoma okretami nieprzyjacielskimi.
Nie moze iS¢ dalej, dopoki inny okret nie przyjdzie
mu na pomoc, t.j. przybedzie na Nr. 20, 21 Ilub
22, albo tez gdy sam wyrzuci [lj]

26. Wziecie okretu kupieckiego. Otrzymuje
2 marki.

28. Trafiony pociskiem z twierdzy. Woraca
na Nr. 27.

29. Za pomocyg semaforu otrzymuje rozkaz
posuniecia sie naprzdd. Przechodzi na Nr. 32.

31. Wpada na skate. Moze sie ocali¢ jedynie
albo przy pomocy nastepnego statku, ktory holuje
ofiare az do Nr. 32, za co winien zaptaci¢
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zbawcy 2 marki odszkodowania, albo wtedy, gdy
wrzuci NN

36. Ocalenie tongcych. Otrzymuje 2 marki
nagrody.

40. Pada ofiarg petardy. Musi zaczyna¢ na
nowo, lecz odtad punkty, jakie wyrzuci, liczg sie
podwojnie.

43. Jest bombardowany z twierdzy, traci wielki
maszt i skfada 5 marek do kasy.

46. Dobrze sie sprawit! Otrzymuje 3 marki
Z kasy.

50. Trafia na mine! Musi zaczyna¢ na nowo,
ale odtad wyrzucone punkty licza mu sie podwadjnie.

55. Rzuca torpille na fortece i posuwa sie
na Nr, 65.

59. Zatrzymuje okret pod falszywg flaga,
obcigza go kontrybucyg wskutek kontrabandy
wojennej. Otrzymuje 2 marki.

63. Cziowiek wpada do morza. Omija go raz
rzut kosci.

68. Jest zmuszony stang¢ pod wptywem dziat
nieprzyjacielskich i pojdzie dalej wtedy dopiero,
gdy wyrzuci Fj

70. Wygrywal

Umyslnie podaliSmy wszelkie szczegoty gry
powyzszej, w pudetku bowiem z planem i doda-
tkami, znajdujagcem sie w handlu, niema objasnien
polskich, o co pp. kupcy powinniby sie postarac,
bo to gra bardzo zajmujgca i barwna.

12
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14. Fusi-Jama. »Fusi-Jama« jest to po$wig-
cona gora japonska, ktorg kazdy z Japonczykéow
winien odwiedzi¢ raz bodaj w zyciu, cho¢by nawet
wejscie na gore potaczone byto z wielkim trudem
i niebezpieczenstwem.

Prawidta gry. Kazdy z graczy ptaci piec¢
marek do kasy i gra sie rozpoczyna. Kazdy
wyrzuca dwie kosci i posuwa sie o tyle pol, ile
wyrzuci punktéw. Siedm drég prowadzi na szczyt
gory $wietej, do Swigtyni Szczescia. Pierwsza
droga jest najkrotsza, ale tez i najdotkliwsza,
siodma najdluzsza, ale najtatwiejsza.

Kto sie dostanie na Nr. 7 idzie pierwszg droga.

14 druga

21 trzecig >
28 czwartg >
35 piatg )
42 sz0stq )

A kto przekroczy Nr. 42, ten wstepuje
droge siddmg i ostatnia.

Przez caly czas trwania partyi nie mozna
cofng¢ sie z drogi, ktorg sie raz pdjdzie.

W biegu gry obowiazujg warunki nastepujace:

Tego, kto przybywa na Most, omija Kkolej
rzutu (takimi sg Nr. 12, 17, 19, 28, 31, 33,
34, 35 i 36).

Przybyv aj icy do jednego z Potwordw wytacza
sie z gry zipdnie (Nr. 40 i 41).

Oberza — ptaci 2 marki (Nr. 40, 42, 43 i 51).
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Kto przybedzie na Nr. 49 trzeciej drogi, cola
sie az do Nr. 21.

Kto przybedzie do Tunelu Nr. 48, do Rotundy
Nr. 52 i do Czerwonej Bramy Nr. 53, nie moze
pozostawa¢ na tych punktach i posuwa sie o dwa
razy tyle pol, ile wyrzucit punktow.

Kto dotrze do Jeziora Nr. 57, musi tam
pozosta¢ dop6ty, dopdki inny gracz nie przekroczy
tego miejsca i me zabierze go ze sobg, chyba ze
przed tem sam wyrzuci 10 punktéw, co go
uwalnia z uwiezi.

Kto trafi na numer juz zajety, zmienia miejsce
z graczem, ktdiy sie tam znajduje.

Pierwszy, kto dojdzie do Swigtyni, wygrywa
i zabiera kase.

15. Fiddledy-Winks, gra angielska Skoczek.
Do gry potrzebny jest drewniany kubek i marki
dwojakiego gatunku, wieksze i mniejsze; graé
moze tyle osob, ile jest wiekszych marek.

Oprocz jednej wiekszej marki, ktérg moznaby

azwa¢ »Pradkiem«, kazdy z grajacych otrzy-
muje cztery mniejsze jednego Kkoloru, zwane
»Skoczkami«, a zadanie gracza polega na tem,
azeby przez wiekszy lub mniejszy nacisk Pradka
0 brzeg Skoczka, zmusi¢ go do wskoczenia w kubek.

Gre prowadzi sie w ten sposob:

1. Stawia sie kubek na $rodku stotu i obiera
sie jedno miejsce, z ktérego wolno wystawiac
Skoczki. Kolej graczy dowolna. Z gory okresla
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sie, ile robrow odegra¢ trzeba. Kazdy gracz, gdy
przyjdzie nan kolej, zmusza swoje mniejsze kamie-
nie do podskokéw, a kto wrzuci do kubka naj-
wiecej kamieni, ten gre wygrywa. Przy réwnej
ilosci musi nastapi¢ rozgrywka.

2. Obiera sie st6t okragly, posrodku ktorego
stawia sie kubek, a wszyscy gracze starajg sie
jednoczes$nie zmuszaé swoje Skoczki do znalezienia
sie w kubku; kto pierwszy pozbedzie sie swoich
kamieni, ten wygrywa.

Jest t0 gra bardzo ucieszna, polega na wpra-
wie i zrecznoSci, a ze zmuszanie kamieni do
prawidtowych podskokéw wecale fatwem nie jest,
przeto rzuty trwaja dos¢ dlugo i gra robi sie
bardzo zajmujaca.

16. Wyscigi konne. Cztery Iub pieé osob
urzadza wyscigi, podczas gdy reszta towarzystwa
stanowi trybune widzéw, ktorzy robia pomiedzy
sobg zaklady o tego lub owego konia. Po doko-
naniu zakfadéw i po zawarciu umowy co do
porzadku wyscigéw, gracze wybierajg konie, usta-
wiajg je w szeregu przedniemi nogami na linii,
oznaczonej znakiem O.

Gracze rozpoczynajg zabawe kolejnym rzutem
kosci i posuwajg konia o ilo$¢ wyrzuconych punktéw.
Kto wyrzuci 100 punktéw lub wiecej, ten wygrywa.

Gdy kon przyjdzie na linie 10 lub na jaka$
przeszkode, nie moze na niej pozosta¢, lecz wraca
na dawne stanowisko, przez co traci rzut i dostaje
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przydomek: »prrrl«, przyczyniajacy sie wielce do
ozywienia zabawy.

Gra moze nie ogranicza¢ sie setkg punktow,
lecz moze by¢ dowolnie wyzsza.

By predzej dojs¢ do celu, mozna z poczatku
rzuca¢ dwoma lub czterema kostkami, az do dojscia
do liczby 70, potem gra sie 2 kostkami tylko,
a gdy kto dojdzie do 90, gra sie tylko jedng koscia.

Przybywajacy pierwszy do mety wygrywa
kase, z wyjatkiem wkiadki drugiego gracza. O te
wktadke gra sie dalej. Ci, ktérzy nie dojdg do
30, dostajg nazwe opieszatych i ptacg 10 marek
kary do kasy. Kara ta stuzy do utworzenia kasy
W grze nastepnej.

Gra moze by¢ utrudniong przez ustawienie
przeszkéd ruchomych, np. ptotéw, rowdw lub
baryer narozmaitych miejscach terenu wyscigowego.

Jezeli kon, przez wyrzucenie pewnej liczby
punktow koscia, dojdzie na miejsce z przeszkoda,
to tam nie zostaje, lecz wraca na dawne stanowisko.

17. Fru-Fry, najnowsza gra towarzyska. Jest
to rodzaj ruletki. Przyrzad stanowi miske drewniang
z otworami, po ktorych puszcza sie baczka i kulke.
W grze moze wzig¢ udzial dowolna ilos¢ osdb.
Kazda z nich sklada pewng ilos¢ marek na rece
kierownika, ktéry tez rozpoczyna puszczanie baczka.
Po nim puszcza go kazdy z graczy kolejno. Jezeli
kulka wpadnie w zaglebienie:

Nr. 1 Grube ryby —to ptaci do kasy pie¢ marek.
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Laluda — otrzymuje z kasy 2 marki.
Comme il faut — ptaci 3 marki.
Fru-Fru — zabiera catg kase.
Dekadent — ptaci 5 marek.
Podlotek — otrzymuje 6 marek.
Milit. caution — ptaci 5 marek.
Dojrzata — otrzymuje potowe kasy.
Nowi obywatele — ptaci 20 marek.

» 10 Feministka — placi 10 marek.

» 11 Karyerowicz — ptaci 15 marek.

» 12 Ciepla wddwka — otrzymuje czwartg
cze$¢ kasy.

"Nr. 13 Gagatek — ptaci 2 marki.

» 14 Nerwowa — placi 4 marki.

» 15 G0go —i otrzymuje 2 marki.

» 16 Praktyczna—otrzymuje 10 marek.

18. Alpina. Najnowsza gra niemiecka, ktora
ze wzgledu na stynny zatarg o Morskie Oko
godzitoby sie spolszczy¢ i zlokalizowaé. W grze
przyjmuja udziat dwaj turysci, ktoérzy w towa-
rzystwie przewodnikéw i obroncéw majg opano-
wac dany punkt w gérach przez zdobycie mnoéstwa
przeszkdd naturalnych. Kto predzej dotrze do
celu, ten wygrywa. Prawidla gry sa dosyé
obszerne i powiklane, przytacza¢ ich przeto nie
bedziemy, zaznaczamy jedynie, Zze naszym uko-
chanym Tatrom nalezy sie wigkszy pietyzm nawet
w grach towarzyskich, o czem tak dobrze, o ile
to Alp dotyczy, pamietajg nasi niemili sasiedzi.

x
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1. Szachy. Za podstawe do gry w szachy
stuzy deska, podzielona na 64 po6l czarnych i biatych
umieszczone na przemian. Deska ta nazywa sie
szachownica, a najpierwsza zasadg jest ustawienie
jej tak, azeby kazdy z dwdéch graczy miat przy prawej
rece krancowe pole biale. Gdy deske potozono
w ten sposdb, rozstawia sie na niej fiyury, wyro-
bione z drzewa, kosci lub metalu i zabarwione
dla odréznienia dwoma kolorami odmiennymi.
Kazdy z dwoch graczy wybiera sobie losem te
lub owa barwe figur (najlepiej przez odgadniecie
koloru pionka, ktory sie wzieto do reki), a biate
majg przywilej zaczynania partyi. Pola szachownicy
oznaczajg sie literami i cyframi, wedlug szematu,
jaki podaje rysunek na str. 186.

Widzimy z rysunku, ze poziome pola sza-
chownicy od lewej ku prawej stronie oznaczajg
sie kolejnemi literami alfabetu, pionowe, za$ od
gory do dotu kolejnemi liczbami od 1—8. Kom-
binacya litery z liczbg daje nazwe danego pola,
tym sposobem np. e4 jest piatem polem' czwartego



186 M. JRosciszowski.
a b c d c¢c f g h

abacdefgh

Czarne.

Biate.



Zbiér zabaw. 187

Kazdy z graczy ma po 16 figur, czyli kamieni;
z tych 8 pionkdéw, ktére sie rozstawia w drugim
rzedzie od siebie, t. j. biale na a2, b2, c2 az
do h2, a czarne pionki na a7, b7, c7 i t. d. az
do h7. W pierwszym rzedzie od siebie kazdy
z graczy rozstawia 8 pozostatych kamieni czy
figur w porzadku nastepujacym: biate na al i hl
po jednej wiezy, na bl i gl po jednym Kkoniu,
na cl i fl idg laufry, na dl krélowa i na el
krol. Czarne rozstawiaja sie tak samo na polach a8
do h8. W ten sposob krol biatych stoi na czar-
nem polu, a naprost niegc krél czarny na bia-
tem polu.

Otdéz i szachownica zastawiona. Teraz rozpo-
czyna sie walka. Zadanie gry. polega na tem, azeby
zwyciezy¢ kréla partyi przeciwnej, czyli zada¢ mu
mata, obezwiadni¢ go, zamkna¢ mu, zatamowac
swobode ruchéw i moznos¢ ucieczki. W tym celu
kazda figura ma odpowiednie posuniecia, i tak:

£ Pionki moga ruszac sie tylko naprzod: z miejsca
0 jedno lub dwa pola (o ile zaden pionek prze-
ciwnika nie doszedt juz do linii pionéw), a dalej
tylko zawsze o jedno pole czarne lub biate naprzéd
w jednej prostej linii. Zabija¢ figury przeciwnika
mogg pionki tylko wtedy, jezeli stojg tuz obok
tych figur w linii skosnej o jedno pole, np. pionek
biaty, stojacy na e4, moze zabi¢ pionka lub figure
czarng, stojace na d5 z lewej lub f5 z prawej
strony w ukos. Bi¢ figur naprost siebie stojacych
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nie moze. Jezeli pionek dojdzie do linii gtdwnych
figur przeciwnika, to mozna go zamieni¢ na jaka-
kolwiek figure, do woli grajacego. Pionki stanowig
awangarde w boju szachowym, a poniewaz sg
doskonata obrong dla figur, nalezy je przeto oszcze-
dza¢ i nie dac ich sobie wybija¢ bezkarnie.

M, Wieza kazda, np. h8, ma prawo chodzi¢ wzdtuz
i wszersz po liniach prostopadtych do swego pola,
t.j. po g8 az do a8 i po b7 az do hl, o jedno,
dwa, trzy lub kilka pdl, stosownie do potrzeby.
Wieza bije to, co ma na drodze w linii prostej,
stajagc na miejscu figury zabitej, np. gdyby h8
znalazta sie na polu hO, a na c5 byta figura
przeciwnika nie broniona, to moze jg zabra¢
z szachownicy, a sama stang¢ na jej miejscu.

£ Konie majg chdd, polegajacy na skoku. Ustawmy
konia biategc g! na polu $rodkowem szachownicy
d5, to kon gl moze z pola d5 da¢ nastepujace
skoki: 1) na c7, 2) na e7, 3) na f6, 4) na f4,
5) na e3, 6) na ¢3, 7) na b4 i 8) nab6. Tym
sposobem przy kazdym skoku zmienia kolor pola,
przeskakujgc nawet figury obok stojace, o ile poza
niemi znajdzie pole wolne. Kon jest figurg bardzo
wazng i niebezpieczng w szachach i ruchow jego
nalezy sie bacznie wystrzega¢. Bi¢ moze to, co
stoi niebronione na polu, ktére radby zajac.

JE Laufry kazdego partnera sg biate i czarne, t. |
majace prawo chodu po przekatnych polach bia-
tych i czarnych przez calg dlugos$¢ szachownicy.
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Sa to, jak widzimy, przeciwstawienia wiez, ktére
suwajg sie tylko w kierunkach prostych. | tak:
laufer cl, stojacy na czarnem polu, a wiec
t. zw. laufer czarny, ma prawo z miejsca ruszyc¢
w ukos na b2 i a3 na lewo od swego polai na
d2, c3, f4, g5 i h7 na prawo od swego pola,
0 jedno, dwa Ilub wiecej miejsc, stosownie do
potrzeby. Bije to, co na drodze, stajgc na miejscu
figury zabitej.
® Krolowa — potega szachéw. Posiada ona
wszystkie ruchy proste i skosne, tgczy w sobie
przeto wieze i laufra. Moze wiec ze swego miejsca
dl po6js¢ naprzéd na d2 az do d8, na c2 az do
ad i na e2 az do hS. Bije tak, jak inne figury,
t. j. zastepuje miejsce kamienia zwyciezonego.
Kroi, nie potrzebujac by¢ skoczkiem, moze
rozgladac sie ze swego miejsca na wszystkie strony
0 jedno pole. Jezeli przeto ustawimy go na S$rod-
kowem polu szachownicy d4, to moze sie posungé
na dS, e5, e4, e3, d3, c3, c4 i cS. Ma wiec 8
chodéw i bije tak, jak kazda figura.

Wszystkie figury moga chodzi¢ i bi¢ naprzod
1w tyt, jedne tylko pionki sg pozbawione tego pra-
wa i cofac sie nie moga, idaci bijac zawsze naprzod.

Jezeli jakakolwiek z figur przeciwnika grozi
zabiciem krélowej lub krélowi, to znaczy, ze prze-
ciwnik jg »szachuje« i dajgc odpowiednie posu-
niecie, ostrzega wyrazami: »szachkrolowej«, »szach
krélowi«.
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Przy koAcu partyi, zadajac cios S$miertelny
krélowi, t. j. zagradzajagc mu wszystkie wyjscia,
powiada: szach-mat! albo poprostu: mat! Jezeli
krél nie stoi pod szachem, a jednak jest tak przy-
party do muru, ze ruszy¢ sie nie moze, to sie
nazywa, ze przeciwnik dat mu pata. Wtedy partya
jest remis, czyi* nierozegrana, a niektorzy gracze
po otrzymaniu pata domagajg sie stawki dla siebie,
uwazajac pat za bigd przeciwnika, lubo niestu-
sznie. Jako przyktad pata, moze siuzy¢ nastepujgca
pozycya:

Czarne: krél a8, pionek a7 i pionek b6.

Biate: krél c8, pionek a6 i pionek b5.

Jezeli czarne majg suwaé, to krol ruszy¢ sie
nie moze i dostaje pata.

Ruszowanie, czyli ukrycie kréla na miejsce
bezpieczniejsze w prawy lub lewy kat szachownicy,
polega na tem, ze np. biatego kréla el przesuwa
sie na gl, a obok niego z lewej strony na fl
stawia sie hl, t. j. wieze, z ktoéra zmiana miejsc
jedynie nastgpi¢ moze, i tylko wtedy, jezeli pomie-
dzy wiezg a krolem me ma zadnej figury. Jezeli
przeto z lewej pomiedzy el i al sg trzy pola
puste, to mozna ruszowa¢ tak, ze al przesuwa
sie do kréla na dl i kréla przektada sie na cl.
W pierwszym wypadku ruszowanie nazywa sie
krotkie, w drugim dlugie. Ruszowa¢ mozna.
1) jezeli krél nie stoi pod szachem i 2) jezeli ani
Krél, ani wieza nie byty ruszane z miejsca.
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Glownem zadaniem gracza jest wyprowadzenie
do walki swoich lekkich figur. W tym celu zazwy-
czaj gracze rozpoczynaja od posuniecia $rodko-
wych pionkéw naprzéd o jedno lub dwa pola,
a potem wyprowadzajg konie i laufry. Azeby
zabezpieczy¢ krola, nalezy conajpredzej stara¢ sie
0 ruszowanie. Ma ono na celu ufatwienie ruchéw
wiezom, ktére sg nielada potegg w zapasach.
Z wyprowadzeniem krdélowej bardzo S$pieszy¢ sie
nie nalezy, w przetomie bowiem partyi dopiero
wykaze sie cala jej potega. Nalezy unikaé¢, azeby
dwa wiasne pionki nie stanety jeden przed drugim,
jak to sie moze zdarzy¢ po zabiciu figury prze-
ciwnika. Kon powinien unika¢ pol brzeznych.
Kazda figura powinna by¢ broniona przez inng
tak, azeby przeciwnik nie mogt jej zabi¢ bezkar-
nie. Linie otwarte, t.j. takie, na ktorych pola sg
wolne, nalezy obsadza¢ wiezami i lauframi. Nalezy
pamieta¢ o odsunieciu pionka z przed wiezy
o0 jedno pole, azeby, na wypadek ruszowania, da¢
krélowi mozno$¢ ucieczki. Posiadanie $rodka, czyli
obsaczanie pdél $rodkowych na szachownicy, sta-
nowi site gry, wiec sie o to usilnie stara¢ potrzeba.
Laufréw najlepiej bronig pionki. Poswieca¢ figury
trzeba z najwyzsza ostroznoscia, azeby nie ostabic¢
partyi. Mozna ponies$¢ ofiare, ale tylko wtedy, gdy
sie ja w dwojnasdb powetuje nastepnemi posunie-
ciami. Posuniecia te nalezy obmysli¢ z gory.
Rozpoczecie gry bywa prawidiowe i niepra-
widlowe, »gambit« i partya zwyczajna.
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»Gambit« jest to taka partya, w ktérej odrazit
przy rozpoczeciu gry poswieca sie jedng figure,
najczesciej pionka.

Robi sie to w celu opanowania S$rodka pél
przeciwnika i $pieszniejszego wprowadzania do nich
swoich zotnierzy.

2. Nowe szachy. Nader dowcipne i ciekawe
rozwiniecie gry szachowej podaje pewien Argen-
tynczyk z Buenos-Ayres. Szachownica sktada sie
ze 144 kwadratow, a figury po obu stronach
rozstawione sg, jak nastepuje:

1 cesarz, 2 krélowie, 2 krolowe, 2 laufry,
2 wieze, 2 adjutanci i 12 pionk6w.

Pola cesarskie sg podwojne, tak, ze catos$¢
posiada wiasciwie 142 pdl zamiast 64 w tablicy
normalnej. Wyrazem »szach« ostrzega sie tylko
cesarza.

Figury poruszajg sie tak samo, jak w szachach
zwyczajnych, z wyjatkiem kroléw, ktorzy, jako
najsilniejsi, moga chodzi¢ we wszystkich kierun-
kach, nawet jak krélowa i jak konie. Adjutanci
stojg naprost cesarza (powyzej nich w trzecim
rzedzie dwoch pionkéw); majg oni posuniecia
kroléw z szachow zwyczajnych i tak samo bija.
Cesarz posuwa sie¢ tylko o jedno pole wprost lub
skos$no. Cesarza zabi¢ nie mczna; mozna go tylko
unieruchomi¢ przez zadanie mata. Takie unieru-
chomienie cesarza przeciwnej strony stanowi wia-
$nie cel i zadanie grajacych.
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Podwdjne pole cesarskie o0znacza sie na sza-
chownicy kreskami 1lub kolorem czerwonym. Jest
ono podzielone na dwie réwne czeSci a i h.
Pomimo to obie te czeSci nalezy uwaza¢ za jedng
i oczywiscie zaja¢ je moze zawsze tylko jedna
figura, nigdy za$ 2 réwnocze$nie.

Nowym jest takze szczegdt, ze pionek moze
wyrusza¢ z miejsca w prostej linii o trzy pola
i bi¢ réwniez o trzy pola w skos

Gra powyzsza budzi niezmierne zajecie, wy-
twarza mnéstwo kombinacyi i wymaga wiele
uwagi i dowcipu.

3. Warcaby. W warcaby mozna gra¢ na
zwyczajnej szachownicy o 64 polach, albo na
szachownicy, podzielonej na 100 kwadracikéw
czarnych i biatych. W pierwszym wypadku do gry
potrzeba 24 kamieni (12 czarnych i 12 biatych),
w drugim 40-tu (20 czarnych i tylez biatych).

Istnieje kilka rodzajow gry w warcaby:
1) angielski, 2) niemiecko-francuski, 3) wybitka
i 4) sposob francusko-polski.

Do pierwszych trzech sposobow uzywa sie
mniejszej-, a do czwartego sposobu wiekszej sza-
chownicy. Mniejszg szachownice ustawia sie jak
w szachach, t. j. pola biate po prawej rece graczy,
wiekszg za$, przeciwnie. Kazdy z graczy bierze
kamienie, obrane losem i rozstawia je w trzech
rzedach od siebie co drugie pole, zazwyczaj czarne.
Tak wiec grajgcy biatymi kamieniami rozstawi je

13
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na polach szachownicy al, cl, el i gl; b2, d2,
f2 i h2; a3, c3, e3 i g3; grajacy zas kamie-
niami czarnymi ustawi je na b8, d8, f8 i h8;
a7, c7, e7 i g7; b6, d6, f6 i h6. Kamienie
.moga chodzi¢ tylko wylacznie po czarnych polach.
Biate pola sg przez catg gre wolne. Posunigecia
robi sie tylko o jedno pole wskos na prawo i na
lewo i tylko nanrzéd, w tyt suwac nie wolno,
np. c3- idzie na b4 albo na d4. Jezeli na drodze
stoi kamien przeciwnika, a za nim pole jest wolne,
zawsze w linii skosnej, to kamien ten mozna
zabi¢, przeskakujac przez niego swoim kamieniem
na pole wolne i zabraé go z szachownicy. Jezeli
za$ spotyka sie znoéw kamien przeciwnika, a za
nim pole wolne, to i ten kamien takze zabié¢
nalezy i t. d. Istnieje prawidlo, ze wszystkie
kamienie musza by¢ bite, a w»chucha« sie nie
bierze. Wzigé »chucha«, znaczy zabra¢ z sza-
chownicy ten kamien, ktérego nie zabit przeciwnik,
chociaz go mdgt zabi¢ Branie »chuchdw« jednak
zalezy od umowy grajagcych.

Jezeli kamien dojdzie do ostatniego krancowego
rzedu kamieni przeciwnika, t. j. na pola 1 albo
8, to zamienia go sie na dame. Odznacza sie jg
przez potozenie drugiego kamienia na wierzchu
tego, ktéry stat sie dama.

Dama moze chodzi¢ przez calg dtugosé linii
i bi¢ wszystko, co ma na drodze. Daje jej to
znakomitg przewage nad innymi kamieniami.
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Kto wybit wszystkie kamienie przeciwnika,
albo tak je zamknat, ze ruszy¢ sie z miejsca nie
mogg, ten wygrat. Grajagc na wybitke dzieje sie
przeciwnie, ten wygrywa, kto predzej podstawi
przeciwnikowi swoje kamienie do bicia.

Partya angielska r6zni sie tern od niemiecko-
francuskiej, Zze w niej wszystkie kamienie mogag
tylko bi¢ naprzéd, podczas gdy w niemiecko-
francuskiej bijg i w tyt i naprzod.

Na warcabnicy o 100 polach kamienie roz-
stawiajg sie tylko na polach biatych, oznaczonych
na naszym rysunku numerami od 1 do 50.

Do gry przeciwnicy biorg po 20 kamieni i roz-
stawiajg je na czterech rzedach pierwszych od

13*
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siebie. Tym sposobem pola 21—30 pozostajg
wolne. Na tej warcabnicy grywa sie tylko partye
francusko-poiska. Bi¢ wolno w tyt i naprzod, jak
W grze na wybitke i jak w partyi niemiecko-.Tan-
cuskiej.

W grze tej gracze wymawiajg sobie niekiedy,
ze dama bedzie bita po catej linii jak zwykle,
ale stawac bedzie po zabiciu zaraz za kamieniem
zabitym. Robi to partye mniej niebezpieczng dla
partnera i prawie zawsze rozegrang, podczas gdy
w partyi zwyczajnej dobrzy gracze dochodzg
zazwyczaj do remis.

»Chuchy« zalezg od umowy. Zamkniecie
jednego lub wiecej kamieni obcigza przegrana.
Cofa¢ chodu nie wolno. Wygrywajacy nowa gre
zaczyna. Jezeli kto zabije pare kamieni, ale nie
zdejmie ich z szachownicy, to przeciwnik ma
prawo »chuchak, o ile wogble »chuchy« sg
w grze obowigzujace.

4. Persy. Persy czyli warcaby perskie stano-
wig u nas gre prawie nieznang, a nader rozpo-
wszechniong w panstwie szacha. Ma ona te wielkg
zalete, ze od naszych warcabéw jest o wiele
barwniejszg, trudniejsza, dostarczajgcg wiecej kom-
binacyi, a tem samem bardziej interesujaca.

W warcaby perskie gra¢ mozna na zwyczajnej
szachownicy, ale o jeden szereg pcl skroconej.
Posiada ona przeto kratek 56, jak na figurze.
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123445678 Kazdy z partneréw

uzywa do gry po 16

kamieni, ktéry jeden

rozstawia w dwoéch

szeregach a ii, drugi

za$ w szeregach g iF

po 8, jeden przy dru-

gim, jak figury sza-

chowe. Zadanie gry

jest takie same, jak

w warcabach zwyktych, t. j. wybié¢ pionki prze-

ciwnika. Kamienie posuwaé¢ mozna nie sko$no,

lecz naprzéd i w bok o jedno pole, np. z i 8

mozna przejs¢ na e 8 i stad na e 7 Bije sie,

przeskakujac kamienn przeciwnika w tych samych

kierunkach o jedno pole, np. z b 8 na d 8 i stad

na d 6, a jezeli kamien bedzie po drodze, to i na
i) 6 (w tyh).

Damy tworza sie tak samo, jak w warcabach
zwyktych, a zyskuja prawo chodu po catych
liniach pionowych i poziomych (g 8 i g 1).

Kamienie ida zawsze naprzdéd i nie cofajg sie
nigdy; w poprzek zas moga chodzi¢ i w prawo
i w lewo — w tyt mozna tylko bié.

Gra bardzo tadna i ciekawa. Wazna jej zasade
stanowi obrona bocznych pél szachownicy, przez
ktére przeciwnik najtatwiej moze sie przedostaé
na drugg strone.

Wszystkie kratki na szachownicy moga by¢

jednej barwy
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5. Salto. Gra na dwie osoby na desce o 100
polach. Jeden grajacy uzywa 15 kamieni zielonych,
drugi tylez czerwonych. Kamienie posuwajg sie
tylko po czarnych polach, a deska z ustawionymi
kamieniami przy rozpoczeciu gry tak wyglada:

Pozycya wstepna partnera A.

Pozycya wstepna partnera B.
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W pierwszym rzedzie widzimy storca, w drugim
ksiezyce, a w trzecim gwiazdy. Przed kazdym
grajagcym lezg kamienie w porzadku od 1 do 5
od lewej ku prawej.

Gra polega na tem, Zze obaj grajacy usitujg
przedosta¢ sie¢ z kamieniami swymi na przeciwlegly
strone tak, azeby kamienie staty w tym samym
porzadku, w jakim byly przy rozpoczeciu gry.

Obaj przeciwnicy posuwajg sie na przemiany
0 jedno pole. Skoro sie napotka kamien przeci-
whnika, a za nim wolne pole, to sie go przeskakuje.

Figura nastepujgca przedstawia koniec gry.

A wygral, poniewaz jego kamienie zajetyr pola
przeciwnika w porzadku wiasciwym; B. przegrat,
majac jeszcze do wykonania 10 posunied.

Posuniecia. 1. Posuwami kamien, jak w war-
cabach, o jedno pole czarne naprzéd lub wstecz.

2. .Skoro kamien przeciwnika stanie mojemu
w drodze, musze go przeskoczy¢, o ile po za nim
mam pole otwarte, ale nie zabieram kamienia
przeciwnikowi, czyli go nie bije.

3. Jezeli zapominam przeskoczyé, przeciwnik
winien zawota¢: »salto« — przeskocz!

4. Nie wolno mi wiec posuwaé, jezeli gdzie-
kolwiek musze przeskoczy¢. Podwajne lub potrojne
skoki naraz nie sg dozwolone.

5. Jezeli jednoczes$nie w kilku miejscach pozy-
cya wymaga skoku, wolno mi tylko wykonaé
skok jeden, a nastepne posuniecie zostawi¢ prze-
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ciwnikowi, bo cata gra sklada sie z posunieé
pojedynczych obu grajgcych na odmiane. Skoro
A pierwszy sprowadzit wszystkie kamienie do
celu (fig. 2), przegrat B, i to tyle punktéw, ile
sam jeszcze ma pociggnien do zrobienia. Takich

Pozycya koricowa A (wygrywajacego).

Pozycya koncowa B (przegrywajacego).
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posunie¢ widzimy 10 na fig. 2., B. przeto prze-
gra! 10 punktow.

|.aseczki stuzg, do posuwania kamieni swoich
lub wskazywania kamieni przeciwnika, skoro zapo-
mniat przeskoczy¢.

Sztuka gry w salto polega na odebraniu prze-
ciwnikowi dobrych pozycyi lub rozbiciu porzadku
jego kamieni.

R6znemi metodami osiaga sie cel, a kombi-
nacye tychze wytwarzajg réznorodne obrazy gry,
jak gra wstepna, ukosne linie pokryte, wat odgra-
niczajacy, odwrdt, Scigganie i t. p.

Im wiecej sie grywa w salto, tem lepiej rozu-
mie sie znaczenie tych pojec.

6. Halma-Ekha czyli Tryumf sprytu. Nowa
gra japonska. W grze moga przyja¢ udziat 2 lub
4 osoby. Kazda ma swoj kolor pionkéw, ktorymi
przykryw a pola. Przy 2 graczach kazdy ma po
19 pionkéw, przy 4, kazdy ma po 13 pionkow.

Gracze starajag sie mozliwie naj$pieszniej przy-
kry¢ swymi pionkami dziedziniec przeciwnika, a kto
pierwszy to uczyni, ten wygrywa. Pionki wolno
posuwac¢ z pola na pole wprost lub sko$no, nawet
w bok lub w tyt, po kolei przez kazdego z gra-
czy, a takze drogg przeskakiwania przez pionki
przeciwnika w roznych kierunkach, o ile sg za
nimi wolne pola. Gra przypomina warcaby, z tg
jednak réznica, ze sie pionkéw nie bije. W ten
sposob mozna przeskakiwac¢ przez wiele pionkéw
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1 wiasnych i cudzych, o ile tylko pozwalajg na
to puste pola (patrz fig. 1).

Fig. I

Np. Gracz A skacze ze swego miejsca przez
wszystkie pionki, az na pole 10. Jak widzuny,
korzystne*! jest bardzo dla gracza stara¢ sie
0 ustawianie mozliwie najwiecej drabin, azeby po
ich stopniach przeskakiwa¢ przez wikasne pionki
1 pionki przeciwnika (patrz fig. 2).

Np. Gracze A i B ulozyli po jednej drabinie
z wiasnych pionkéw i Kierujg teraz inne swoje
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pionki ku A i B, azeby jaknajpredzej przedostac
sie do zagrody przeciwnika. Ten ostatni winien,
oczywiscie, stara¢ sie stawia¢ przeszkody partne-
rowi do tworzenia drabin, albo tez bedzie korzystat
z drabiny przeciwnika do posuwania swoich
pionkow.

Fig. 2.

Wreszcie dobrze jest trzymaé¢ mozliwie naj-
dtuzej swego pionka we wiasnej zagrodzie i awan-
sowaé w walce z partnerem przez drabine dopiero
w ostatniej chwili. Naturalnie, przeciwnik, jezeli'
mu sie to uda, stara¢ sie bedzie o zamkniecie
tego pionka w zagrodzie partnera.



204 M. Rosciszewski.

Jezeli gra czterech graczy, to dwoch moze
gra¢ takze na dwoch w ten spos6b, ze ci, co
grajg razem, zmieniajg kolejno nadzwyczaj szybko
swoje zagrody, pomagajac jeden drugiemu, podczas
gdy partya przeciwna stara sie im przeszkadzac
w miare moznosci. Gra przez to staje sie nad-
zwyczaj ciekawa, a ci, ktérzy pierwsi zajeli zagrody
przeciwnikéw, zwyciezaja.

7. Forteca. Do obrony fortecy, wyrysowanej
na planie, sa 2 piony czarne, oblega za$ jg 24
biatych pionéw. Piony czarne ustawiajg sie w srodku
fortecy, a biate zajmujg pola zewnetrzne. Pierwsze
mozna postawi¢ na dwoch dowolnych punktach,
drugie za$ tylko na 24 specyalnie przeznaczonych
do tego czarnych punktach.

Oblegajacy maja na celu wysadzenie obroncow
z twierdzy i zajecie w niej dziewieciu punktow
czyli fortow. Wygrywajg tylko wtedy, gdy zajma
wszystkie dziewie¢ punktow, a obroncy stajg sie
zwyciezcami, jezeli chocby jedna czarna figura
pozostaje w fortecy. Gra bywa nierozstrzygniets,
jezeli obroncy wyszli z fortecy i nie moga do
niej powrdci¢, a jednak przeciwnik nie mogt
obsadzi¢ wszystkich dziewieciu fortow.

Gia sie tak: ObrofAcy mogag sie posuwac
wewnatrz i zewnatrz fortecy po liniach czarnych
i czerwonych, naprzéd, w tyt i w bok. Muszg
tez zabija¢ biate pionki, przeskakujac przez nie,
jak w warcabach, we wszystkich kierunkach, gdzie
tylko sg wolne pola.
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Oblegajacy nie moga ani bi¢, ani cofa¢ sieg;
rusza¢ sie za$ moga tylko po liniach czerwonych
naprzéd i w bok. Gdyby jednak ktéry z czar-
nych pionow przez nieuwage nie zabit biatego,
to oblegajacy majg prawo zdjag¢ go z tablicy, co
Stanowi wielkg krzywde dla obroncow, ktérzy
posiadajg jedynie tylko dwa pionki.

8.. Gry komercyjne. Pod ta nazwg znane sg
wszelkie gry w karty, uprawiane z zamitowaniem
przez szerokie kota naszego spoteczenstwa. Nalezg
tu: angielski whist, francuski préférons, rosyjski
wint, a dawniej gierytasz i wiele innych, ktérych
opisy podajg podreczniki specyalne. W pierwszych
naszych »Grach i Zabawach« daliSmy ogolne
pojecie o kartach i opisalismy gre w taroka, tu,
dla braku miejsca, podamy jedynie bardzo ciekawy
wypadek preferansowy, w ktorym partner, majacy
na pierwszy rzut oka totus bez atu, czyli szanse
wziecia wszystkich dziesieciu lew, bierze tylko
4 lewy.

Karty trzeba rozda¢ w ten sposob:

Gracz 1 otrzymuje: cztery najmiodsze Kkiery,
t.j. 7,8 9i 10, a nadto sze$¢ najstarszych
trefli od asa do dziewigtki.

Gracz 2, S$rodkowy, otrzymuje: asa, krola,
dame i waleta kier, asa, krdla, dame i waleta
karo i asa i kréla pik.

Gracz 3 ma reszte kart z wyjatkiem 7 i 8 pik,
ktére sa w talionie czyli przykupie.



206 M. Roéetszewski.

Rozpoczyna sie licytacya. Gracz | na reku
licytuje do 7 trefl, posiada bowiem wszelkie szanse
wygrania gry, majac 6 kart gtéwnych i 4 innej
masci.

Gracz $rodkowy utrzymuje sie przy grze, bo¢
ma 10 lew wyrgbanych. Kupuje talion — dwie
mate piki i zrzuca je napowr6t. Przez ostroznosc,
bedac nie na reku, deklaruje dziewie¢ kier.

Gracz trzeci pasuje, pieiwszy otwiera. Wy-
chodzi w trefle, $rodkowy bije atutem i ma juz
tylko trzy atu na cztery przeciwnika. W cokolwiek
dalej wyjdzie, tamten zabija i trapi go treflami.
W ten sposob gracz $rodkowy bierze tylko cztery
lewy na cztery atu i wpada bez pieciu, co przy
zydku, stanowi kleske nie do powetowania.

9. Miynek, tryktrak i puk stanowig mniej lub
wiecej popularne waryanty gry warcabowej, u nas
mato grywane. Opis tych gier podaliSmy w naszej
ksigzce poprzedniej, tu natomiast dajemy kilka
gier nowych i nadzwyczaj interesujacych.

10. Samotnik. Gra odwieczna, dzi$ prawie
zapomniana. Skiada sie ona z deseczki z wyzto-
bionymi w niej otworami dla wprowadzenia paty-
czkéw albo czopkdéw, lub tez gniazdkami do
matych kulek.

Zazwyczaj samotnik posiada 37 Kklatek, ale
grywaja takze w samotnika o 33 Kklatkach,
ktory tern tylko rozni sie od pierwszego, ze bra-
kuje mu czterech klatek.
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Teoryg tej gry, o wiele trudniejszej, nizby sie
z pozoru wydawa¢ mogto, zajmowato sie kilku
autoréw. Dr. Reiss, Charles Bouchonnet w dziele
»Nouvelle Correspondance mathématique«, Hermary
w »Compte rendu de I’Association frangaise pour
I'avancement des sciences« (1879), poswiecili jej
obszerne rozprawy.

Mechanizm gry polega na tern, azeby brac
gatke i przeskakiwa¢ nig przez inna, ale nie po
linii przekatnej, jak w warcabach, lecz po liniach
pionowej lub poziomej.

Wybijajac w ten sposéb wszystkie gatki po
drodze, gre Kkoftczy sie wtedy, gdy na tablicy
zostanie tylko jedna gatka.

1 1. Pasjanse. Do rzedu mitych rozrywek umy-
stowych nalezg bez watpienia pasjanse, ktore spet-
niaja jednoczesnie dwa zadania — zabijajg czas
znudzonym i wr6zg im przysztosé. Zazwyczaj
pasjans jest przywilejem samotnikéw, jakkolwiek
znamy pasjanse na dwie i na cztery osoby.

1. Najprostszy z 24 kart. Po staso-
waniu kart wyktadaj je po jednej na stole, tak
azeby sie otworzylty 4 kupki po 6 kart zakry-
tych. Bierz kolejno kazda kupke do reki, otwieraj
ja i odrzucaj wszystkie karty az do asa. Jezeli
as na wierzchu, to zostaw catg kupke.

Co uczyniwszy, zbierz kupki jedng na drugg

bez tasowania wyktadaj znowu po jednej karcie,
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ale juz tylko na trzy kupki. Kazda z nich otwieraj
i odrzucaj karty az do asa.

Potem zrobisz to samo z resztg kart na dwie
kupki, a w koncu na jedng. Jezeli w ostatnigj
kupce bedzie taki porzadek Kkart np. dyska, as
pik, as tref, as karo, as kier, to dyske odrzucasz
i pasjans wyszedt. Niechze jednak bedzie tak: as,
potem dyska, a w koncu trzy asy, to pasjans nie
wyszedt, bo w kupce as byt na wierzchu, a tego
asa sie nie odrzuca. tatwe, proste i, jak moéwia,
wrozy, jak sama Pitya.

2. Kupki. (52 kart). Po stasowaniu talii
wybierz lub daj komu do wybrania jakiekolwiek
cztery karty, ktére miej w zapasie jedng na diu-
giej i nie zagladaj, jakie sa. Pozostate czterdziesci
oSm kart rozkladaj na stole po jednej w dwa-
nascie kupek po cztery karty. Sze$¢ roziozysz
w jednym gérnym rzedzie i te oznacza¢ ci bedg
miejsca asOw, dwojek, trojek, czworek, piatek
i szostek; drugie sze$¢ kupek w dolnym rzedzie
nazwiesz miejscami: siddemek, 6semek, dziewigtek,
dziesig'ek, waletow i dam. Wszystkie te kupki
masz roztozy¢ kartami zakrytemi, czyli koszulkami
do gory. Wez teraz z zapasu pierwszg Karte,
odkryj ja i jezeli to bedzie np. dwojka, podtoz
te karte odkryta pod kupke drugag pierwszego
rzedu, czyli pod miejsce dwojek. Zdejm z tej
samej drugiej kupki wierzchnig karte i podtoz jag
pod miejsce dam, jezeli to bedzie dama, lub pod
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takie miejsce, jakie ci karta wskaze. Tak postepuj,
dopoki nie trafisz na kréla. Tego odrzu¢ zupetnie
na strone. Wez teraz drugg karte z zapasu i czyn
to samo, co poprzednio. Jezeli w zapasie trafi sie
krol, to go odrzuci¢ nalezy. Pasyans wyszedt,
jezeli na wszystkich miejscach odkryjg sie odpo-
wiednie karty, to jest na pierwszem miejscu cztery
asy, na drugiem cztery dwdjki i t. d., odrzucone
za$ zostaly cztery kréle. Pasyans ten mozna kas¢
takze z dwoch talii po o$m kart.

3. Kontredans. Wybierz z talii cztery
damy, cztery pigtki i cztery szostki i rozt6z je
tak, jak ci rysunek wskazuje’fig. 1.

Fig.

Pozostate karty trzymaj w reku i wykladajac
po jednej, gdy trafisz na czworke, kiladz jg na
piatke odpowiedniej masci, potem klas¢ bedziesz:
trojke, dwojke, asa i krola. Na szostki za$ kladz

14
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odpowiedniego koloru siédemke do waleta. Wy-
ktada¢ wolno talie trzy razy. Jezeli po trzykrotnem
wytozeniu talii (albo juz wczesniej) damy sg oto-
czone krolami i waletami, to pasjans wyszedt.

4. Batamut. Pasyans tatwiutki, ale- bardzo
oryginalny. Po stasowaniu talii kladzie sie jg na
stole koszulka do gory. Bierz teraz po jednej
karcie z wierzchu do reki i odrzucaj jednakowe
masci. Biore np. dzwonek, zotadz, zotgdz... to juz
te ostatnig karte odrzucam. Dobieram np. dzwonek.
Mam wiec w reku: dzwonek, zotgdz, dzwonek.
Z tych trzech kart odrzucam pierwszg dzwonek,
z lewej strony, czyli z dwbéch przegrodzonych
kart obca, odrzucam te, ktéra jest z lewej strony.
Postepuje tak do konca talii. Zmierzam do tego,
azeby w reku zostaty cztery karty, kazda innej
masci. Wtedy pasyans wyszedt. Mozna go klasé
i z trzydziestu dwéch Kart.

Jezeli zostaje mi sie w reku wiecej kart niz
cztery, to tasuje je w ten sposob: trzymam karty
koszulkg do goéry w lewej rece, prawag za$ zdej-
muje wierzchnig karte, druga klade pod pierwsza,
trzecig na pierwszej, czwartg pod drugg, pigtg na
trzeciej i t. d. Tasuje dwa razy i znowu poto-
zywszy karty na stole, biore w reke po jednej,
odrzucajac pary, jak poprzednio.

Pasyans powinien wyj$¢ do trzech razow.

5. Parki. Wykladaj z talii na stét po dwie
karty obok siebie. Karty réwnej masci i jedna-
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feowcj wartosci (np. dwie szostki, dwa trefle itd.),
odrzucaj po parze. Przeszediszy talie, potdz prawg
kupke na lewa, karty odwrod i nie tasujac,
zaczynaj wyktada¢ na nowo i na nowo odrzucaé
pary kart jednej masci i jednej wartosci. Wykta-
da¢ wolno trzy razy, a pasjans wyszedt, jezeli
pary zgodzity sie ze soba.

6. Trojliste k. Ukladanka dos$¢ trudna,
bo wymagajgca bacznej uwagi. Wyktadaj na stét
po trzy karty z talii otwartym wachlarzykiem,
tak, zeby$ doktadnie mogt widzie¢, jakie karty
dany wachlarzyk zawiera. Takich tréjlistkow bedzie
z talii siedmnascie, ostatnia za$ piecdziesigta druga
karta z talii, bedzie zawiazkiem o$mnastego tréj-
listka czy wachlarzyka. Wszystkie wachlarzyki
powinny by¢ utozone jednakowo, a kazda trzecia
varta z prawej strony nazywa sie¢ brzezng. Zada-
nie jest takie, zeby wydoby¢ z wachlarzykéw
wszystkie cztery asy i na te asy ukitada¢ kurty
kolejne gora tej samej masci. Jezeli po pierwszem
wylozeniu tréjlistkéw jest jaki as brzezny, to go
nalezy zdja¢ i potozy¢ na boku. Jezeli za$ nie-
ma, to dobrze uwazaj, gdzie jest ukryty,i mane-
wruj tak, azeby go co najspieszniej wydobyc.
Zadanie to ufatwia piecdziesigta druga karta wolna,
przy ktorej sa dwa miejsca. Dajmy na to, iz jest
nig dama. Do tej damy przyt6z inng dame z kart
orzeznych. Jezeli ani asa, ani takiej damy niema,
lo pasyans nie wyszedt za pierwszym razem,

14*



SIS M, Eoécisafewski.
karty zbieram, lasuje i wolno mi juz tylko dwva
razy wykladac tréjlistki. Jezeli za$ znalazia sie
dama brzezna, to wtedy sgjuz dwa miejsca wolne:
w o$mnastym trojlistku przy dwodch damach
i w owym, z ktérego$ zdjat dame brzezng. Przy-
pusémy, ze w tym ostatnim odkryla sie dzie-
wiatka. Do tej dziewigtki przyt6z jaka inng dzie-
wigtke brzezna z trojlistkéw. W ten sposéb masz
znowu jaka$ karte, do ktorej wypadnie ci inna,
0 jednej z nig ilosci punktéw przytozy¢ i to
dopoty czyni¢ bedziesz, dopoki nie dostaniesz sie
do asa. Na asa kiadz dwojke i t. d. Skoro juz
zadnej karty przetozy¢ nie mozna, asy z ich ogo-
nem zostawia sie na stole, pozostate za$ karty
zbierz, stasuj i znéw ukladaj w wachlarzyki do
trzech razy. Jezeli za trzecim razem nie wypetnig
kolejki wszystkich czterech aséw, to pasjans nie
wyszedt.

Spos6b uktadania wachlarzylcow, czyli tréj-
Jistkbw podajemy na fig. 2.

S 0 0 OO0

7. Grymasny. Wychodzi rzadko. Rozioz
z talii sze$¢ kart odkrytych rzedem. Z nich mniejsza
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ktadz na wiekszg jednego koloru. Puste miejsca
zapetniaj kartami z talii, poczem wykiadaj talie
po jednej karcie na boku i odpowiednie karty
przyktadaj do gtéwnego rzedu. Cate ogony kolej-
nych kart wolno ci przektada¢ na odpowiednig
karte najwyzsza. Miejsca zapetniasz juz teraz nie
z talii, lecz z zapasu. Po wyczerpaniu talii, bie-
rzesz do ragk zapas i postepujesz jak poprzednio
do trzech razéw. Gdy na stole zostang cztery kupki,
kazda zlozona z kart jednego koloru, to pasjans
wyszedt.

8. Krotki. Rozklada sie dziewie¢ kart rze-
dem. Karty jednej masci kladzie sie na siebie
wzajem goérg lub dotem, na co sie trzeba zdecy-
dowaé odrazu, bo i tak i tak mozna robi¢ prze-
tozenia, do woli. Zresztg postepuje sie tak samo,
jak w pasjansie grymasnym, tylko tutaj wszystkie
cztery kolory powinny sie utozy¢ od jednego razu.
Dlatego pasjans ten nazwaliSmy krotkim.

Na takiej trafiance opartg jest takze gra towa-
rzyska, przyczem po przejsciu kart trzynastu, jezeli
sie na zadng wiasciwg nie trafi, talie oddaje sie
nastepnemu graczowi, ktory ciagnie dalej, wy-
grawszy poprzednig stawke.

9. Serdeczny. (Kart 32.) Kladziemy pie¢
rzedow po sze$¢ kart zakrytych. Do pierwszego
i drugiego rzedu gérnego dodajemy po si6dmej
karcie. Zbieramy teraz pierwszy rzad i szukamy
kart czerwiennych. Trafiwszy na karte czerwienng,
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nakrywamy nig pozostate czyli niewidziane,
a odkryte innej masci odrzucamy; to samo czy-
nimy z kazdym rzedem. Paczki lezace zbieramy
ze stotu i rozktadamy znéw podobnie, ale juz tylko
na cztery; karty gorne az do pierwszej czerwieni
w kazdej paczce, odrzuciwszy te, ktore odtozonemi
jeszcze nie zostaly, po raz trzeci rozktadamy na
stole juz tylko w trzy paczki, a jezeli po odrzu-
ceniu kart wiadomych pozostanie tylke o$Sm czer-
wieni, a innego koloru zostang odrzucone, to
pasyans jest wygranym, W razie przeciwnym nie
wyszedt. Wogole pasyans zblizony do 7-go.

10. Krzyz legii honorowej. (Kart 32.)
Ktadzie sie na stole cztery karty otwarte w ksztatcie
krzyza, zostawiajgc pomiedzy niemi tyle wolnego
miejsca, aby sie inne cztery pomiesci¢ mogty, a tak
bedziemy mieli o$m kart otwartych, utozonych
wkoto ; nad kazda z tych ktadziemy takze innych kart
osm widocznych, przeto utworzy sie gwiazda z kart
szesnastu (fig. 4). Pozostate szesnascie kart zakry-
tych umieszcza sie w $rodku gwiazdy. Z tych
pierwszg karte sie odkrywa i uwaza, czy nie ma
w gwiazdach karty takiej samej wartosci, bez
wzgledu na kolor; jezeli jest, to sie obje karty
odrzuca, w ten sposéb robimy do konca talii.

Jezeli Kkarta, ktérgsmy dobrali do odkrytej
z paczki1 $rodkowej, lezata w kole wewnetrznem,
czyli blizej érodka gwiazdy, to.karte, bedaca nad
nig, zesuwamy na jej miejsce, gdyz mamy stad te
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korzys¢, ze gdyby karta odkryta nie miataw gwiazdzie
réwnej sobie co do wartosci, to moze by¢ poto-
zona w miejscu opréznionem kota zewnetrznego.
Jezeli wszystkie Kkarty juz sa odkryte i z odpo-
wiedniemi odtozone, pasyans wypadt.

11. Kolej zelazna. (2 talie po 52 Kkarty).
Karty dobrze przetasuj, zbierz i wykladaj z reki
najprzoéd Kkart trzynascie w ksztatcie warkocza, t. j.
pierwszg u gory prostopadle do brzegu stotu, dwie
drugie z lewej strony i z prawej nieco ukosno,
nie zakrywajac pierwszej, czwartg prostopadle,
piata i szbsta z lewej i prawej ukosno i t. d. az
do trzynastej prostopadtej.

Czternasta karta, jakg wytozysz, bedzie gtdwna,
t. j. taka, jakich o$m jednakowych bedzie rozpo-
czyna¢ kupki. Przypusémy, ze bedzie nig dwdjka
pik czyli wino. Potéz jg réwnolegle z torem kolei,
czy, jesli wolisz, z warkoczem, a prostopadle do
brzegu stotu, przy ktérym siedzisz. Pod nig ktasé
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bedziesz, w miare wychodzenia z talii, wszystkie
czarne dwdjki—to z prawej strony toru, z lewej
za$ utozysz w kolumne podluzna, cztery czerwone
dwojki, ale zawsze tylko, w miare wychodzenia
z talii. Teraz, po praw’ej stronie czarnych dwodjek,

Fig. 4.

utoz cztery kolumny kart z talii, jak idg, w ten
sposéb: w pierwszej kolumnie kart cztery, w dru-
giej trzy, w trzeciej dwie, w czwartej jedng karte.
Rysunek lepiej ci to wyjasni (fig. 4).

Zadanie pasyansu jest takie, azeby na dwojki
potozy¢ gora wszystkie karty az do asow, ale
kolorami zmienianymi, t. j. raz czerwong, raz
czarng. | tak na dwdjki czarne péjda trojki czer-
wone, na trojki czerwone poéjda czworki czarne,
na czworki czarne, pigtki czerwone i t. d,, tak,
ze w takiej kupce wszystkie Kkarty nieparzyste
beda czervvone, parzyste za$ ezarng masci dowolnej,
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czyli na dwojke winng mozna ktas¢ tréjke dzwon-
kowg albo czerwienng — to wszystko jedno. Tak
samo z lewej strony na dwdjki (lub inne gtowne
karty, jakie rozpoczyna¢ beda kupki) péjda trojki
czerwone, na trojki czarne poOjda czworki czer-
wone i t. d.,, az do asow lub tych kart, ktére
zakoncza kupke, zaleznie od Kkarty zasadniczej.
Przejécia czyli przeKtadania czyni¢ nalezy z czterech
kolumn z prawej strony, w ktérych to kolumnach
karty kombinujg sie pomiedzy sobg dotem odmien-
nymi kolorami, t. j. na siédemke czerwong idzie
szbstka czarna, na nig pigtka czerwona i t. d.

Gtoéwna jednak rzecz stanowi rozebranie tom
czy warkocza. Tutaj wiasnie potrzebne cate sku-
pienie uwagi grajacego i kalkulacya na przysztosc,
to jest pamigtanie o tern, ze na dang kupke ta
lub owa karta w danej chwili zdjeta by¢ moze
lub zdjeta w przysztosci. A zdejmowac z toru
mozna Karty jedynie od ostatniej, bez wyrywania
ze $rodka; druga do zdjecia bedzie pierwsza skosna
z prawej strony, trzecig druga skosna z lewej
strony, czwartg druga prostopadta od dotu it. d.
zawsze w kolorach przemiennych, raz czerwona
raz czarna, o ile tych kart kupki, w naszym
przyktadzie, dwojek potrzebowaé z kolei beda.
Przypusémy, ze ostatnia kartg warkoczajest czworka
czarna, to z chwilg kiedy ktérakolwiek z dwdjek
czarnych pokryta zostanie tréjka czerwona, jUz te
czworke czarng potozy¢ mozna na te sama kupke.
Miejsca wolne w zapasowych kolumnach zastepuje
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sie kartami z talii, a gdyby nic do przetozenia nie
byto, co sie rzadko zdarza, to formuje sie na
boku zapas, z ktérego pozniej karty przechodza
juz do kolumn zapasowych, juz bezposrednio na
kupki. Z chwilg catkowitego rozebrania toru
pasyans wyszedt, niezawodnie juz bowiem karty
gtdwne dadzg sie pokry¢ doszczetnie.

Jest to jeden z najtadniejszych pasyansow,
jakie znamy; pasyans nie banalny, wymaga pewnej
wprawy i talentu do dalszych kalkulacyi,, przez
co jest bardzo interesujgcy i sprawia wiele saty-
sfakcyi, gdy wyjdzie, co sie czesto zdarza, zwhaszcza,
jezeli kto$ nie robi po swojemu, a trzyma sie
przepisow. Rozebranie toru, przewidzenie, kiedy
jaka tam karta ma by¢ potozong — oto najwa-
zniejsza zasada, bez ktorej rozwigzanie pomysine
zadania bedzie tylko trafem.

12. Narodowy. Wyhbierz wszystkie oSm
asow i rozt6z je na stole dos¢ wysoko przed sobg
w jednym szeregu.

Zadanie: — na asy potozy¢ wszystkie karty kolejne
az do kréli kolorami samej tej masci, t. j. naasa czar-
nego dwojke czarng — wino lub Zoladz, taka,
jaki jest as. Przygotowania za$ w dolnych kartach,
ktore ktas¢ bedziesz pod spodem, czynig sie kolorami
odmiennymi dotem.

Gdy juz wyltozysz asy, rozt6z pod nimi o$m
kart, jakie wyjdg z talii. Dwojki i t. d. z tego
rzedu jednej masci kladz na osy, Niedo$¢ tego,
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karty tegoz rzedu kombinuj zaraz pomiedzy soba,
ktadac dotem naprzemian; dajmy na to: na czer-
wong dyske czarng newke, na nig czerwong
6semke i t. d. Miejsc wolnych nie zapetniasz z talii,
jak w zwyklych pasyansach, ale po wypetnieniu
wszystkich kombinacyi, wykiadasz znowu o$m
kart jednym rzedem na Kkarty poprzedzajace, nie
zakrywajac ich zupetnie dla tatwiejszej oryentacyi,
a tem samem zapetnisz i wolne miejsca. Teraz
znowu kombinuj ostatnie karty z asami i pomiedzy
sobg. Jezeli w jednej z formujgcych sie pod asami
kolumn oczysci sie wolne miejsce w pewnym
rzedzie, to miejsce te obowigzkowo zapetnij kro-
lem, jezeli go masz pomiedzy kartami konczacemi
kolumny. W ten sposob zmierzaj do tego, azebys$
wszystkich o$miu krélow umiescit bezposrednio
pod asami w pierwszym rzedzie. Po zalatwieniu
wszystkich przektadali, w ktérych mozesz opero-
wac nietylko pojedynczemi kartami, ale i catymi
ogonami czykolejkami,odpowiednemi do danej karty,
wyktadaj nowy rzad o$miu kart, przykrywajac
wszystkie koncowe poprzednich kolumn. Tym
sposobem ciggle sobie przeszkadzasz, ciggle utru-
dniasz, a przejsciom i kalkulacyom jedynie zawdzie-
czasz dojscie do celu. Jeszcze raz powtarzamy,
ze wolnych miejsc nie zapetnia sie kartg z talii
bezposrednio po oczyszczeniu sie miejsca, ale juz
to krélami z. wytozonych kolumn, juz jedng z coraz
to nowych o$miu kart, wyktadanych z reki pod
zakonczenia tychze kolumn.
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Pasyans to nadzwyczaj interesujacy, do$¢ trudny
i wymaga wielkiej uwagi. Wychodzi z chwilg, gdy
na kupkach aséw ukazg sie wszystkie krole tej
samej masci co asy. Ciagnie sie do jednego razu.

13. Dyplomatyczny. Wytédz siedm kart
zakrytych rzedem, 6smg karte w tym samym rze-
dzie odkryj. Na pierwsze sze$¢ kart potdz szesé
nowych zakrytych, przektadajac je tylko do potowy
kart pierwszego rzedu, siodma katte odkryj. W trze-
cim rzedzie potoz pie¢ zakrytych, szostg otwarta.
W czwartym cztery zakryte, pigtg otwartg. W pia-
tym trzy zakryte, czwartg otwartg. W sz6stym
dwie zakryte, trzecig otwartg. W siédmym jedng
zakryta, jedng otwartg. W 6smym jedng otwarta.
Jezeli w otwartych kartach masz asa, to go potdz
na boku, asy bowiem zaczyna¢ beda kupki; na
asy pojda dwojki,, trojki i t. d. tej samej masci
az do kréli. Karty odkryte w szeregach pomiedzy
sobg kombinuj kolorami dotem, t. j. do si6demki
czerwiennej przyt6z szostke, do széstki pigtke itd.
W miare usuwania sie kart odkrytych, zakrywaj
je nowemi, otwierajagc karty zakryie, obok lezace,
a miejsca z talii. Gdy juz nic niema do przeto-
zenia ani do odkrycia, wyktadaj zapas przed sobg
i kombinuj go z kartami brzeznemi i z asami.
Gdy wyczerpiesz talie, a pasyans jeszcze nie
wyszedt, to wykladaj zapas, ile chcesz razy, jest
to bowiem taki pasyans, ze jak ma nie wyjs¢, to
ani przektadanie ani wyklad zapasu nic mu nie
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pomoze. Do ostatniej’chwili nie mozna reczy¢, czy
wyjdzie — nie wiemy bowiem, w jakim porzadku
lezg karty zakryte i czy uda sie je zebra¢. Figura
5 przedstawia ten pasyans po roziozeniu Kkart.

Fig. 5.

14. Potksiezyc. Z dwdch talii kartwybiera
sie cztery asy i cztery kréle réznych masci i kiadzie
sie je w dwa rzedy — asy u gory, krole pod
nimi, jak na fig. 6. Pozostate karty tasuje sie
* rozktada poétksiezycem u gory w szesnascie kupek
otwartych po sze$¢ kart. Na asy idg dwojki itd.
gora, na kroli, damy, walety i t. d. dotem jednej
masci. O ile wiec w kupkach bedg karty odpo-
wiednie, to nalezy je zaraz potozy¢ na asy lub
kréli. Kupki pomiedzy sobg kombinuja sie w przej-
Sciach podwojnych gérg lub dotlem — do woli.
Gdy juz przelozen niema, to z kazdej paczki
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wyjmuje sie spodnia kartai ktadzie sie na wierzch,
poczem znowu manipuluje sie jak wyzej. Jezeli
jednak wypadnie karta, ktérg mozna potozy¢ albo
na paczke aséw, albo na paczke krélow, to taka
karte ktadzie sie pomiedzy obydwoma rzedami,
gdzie pozostaje dopoty, dopdki nie wyjdzie karta
wyzsza o jeden punkt od niej, i dopiero obie karty
razem kladzie sie na wiasciwe miejsce. Tak np.
jezeli na jednej z gérnych paczek lezy dziesigtka,
a pod spodem dama pod tg samg paczka, a w pot-
ksiezycu wypadnie tej samej masci walet, ktorego
mozna potozy¢ gora na dziesigtke i dotem na dame,
to waleta ktadzie sie ,,whasnie po srodku pomiedzy
obiema kupkami, gérna i dolna.
Fig. 6.

Tu walet lezy dotad, dopoki w pétksiezycu
nie znajdzie si¢ albo dama, ktéra zdecyduje, ze
waleta trzeba potozy¢ gorg na dziesigtke, albo
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wyjdzie dziesigtka, ktéra zdecyduje, ze waleta
trzeba potozy¢ dotem na dame.

Wyjmowac¢ spodnie karty z kupek pétksiezyca
mozna tylko trzy razy; jezeli potem jeszcze wszystkie
karty nie zostaty jeszcze przeniesione na kupki
srodkowe, to pasyans nie wyszedt.

1S. Tu i tam. (Dwiema taliami kart wisto-
wych. Pasyans na dwie osoby). Kazda z dwodch
0s6b swojg talie tasuje i podaje przeciwnikowi do
zebrania. Kto zebrat na wyzszg karte, ten gre
rozpoczyna.

Obie teraz osoby biorg karty do reki, a roz-
poczynajaca wyswieca wierzchnia i ta bedzie stuzy¢
jako karta zasadnicza do oSmiu paczek, ktére majg
utworzy¢ inne karty z dwoch talii w porzadku
rosnacym odpowiedniego koloru.

Niech bedzie np. ta kartg wyswiecong sio-
demka, tc wszystkie wychodzace pozniej od obu
graczy siodemki umieszcza sie obok pierwszej,
a na nie w nastepstwie gry przenosimy ésemki,
dziewiatki i t. d. az do szostek.

Karte nieodpowiednig do przeniesienia osoba
grajaca sktada przed sobg i wtenczas przychodzi
kolej do grania na druga osobe, ktéra znéw swoje
karty pojedynczo wys$wieca i odpowiednio prze-
nosi na sioaemki, lub kladzie na karcie lezacej
przed przeciwnikiem, jezeli ta jest o jeden punkt
wieksza lub mniejsza, bez wzgledu na jej kolor.
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Ta droga kazdy z grajacych powinien sie Staraé
0 pomnozenie kart swojego przeciwnika, co szcze-
golniej przyczynia sie do wygranej.

Karty moga by¢ tyle razy wysSwiecane, ile
tego wymaga ukonczenie gry. Kto pierwej swoich
kart sie pozbyt, ten wychodzi zwyciezca.
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Zabauuy
na wolnem powietrzu.
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1. Wolant Zwykle graja dwie osoby, ale
mozna gra¢ w trzy, cztery i wiecej.

Grajgcy stajg kotem i rzucajg wolant ku sobie
w kierunku tukowym w goére przez uderzenie wen
rakietka.

Sztuka cata polega na tern, aby nie dozwoli¢
wolantowi upas¢ na ziemie.

Przy wprawie i zrecznosci wszystkich ucze-
stnikéw zabawy wolant spada zaledwie po kilku-
nastu uderzeniach.

W ten sposob mozna zrobi¢ partye do pewnej
liczby punktow.

2. Lawn-tennis. Pola lawn-tennisowe rozpo-
wszechniajg sie u nas coraz bardziej, a w kazdym
prawie skladzie przyrzadow do tej gry mozna
znale$¢ doktadny jej opis. Dlatego tez ograniczymy
sie tu jedynie na podaniu zasad gtéwnych.

Graé moze w Lawn-tennis sze$¢ oséb, ktore
sie dzielg na dwie partye czyli oddziaty.

Po kazdej stronie czynnym jest zawsze jeden
gracz, a mianowicie gracz, rzucajacy pitkg czyli
»Server«; jego przeciwnik zowie sie »Catcher»
(keczer), zwany takze »Striker-out.«



228 M. Roseiszewski.

Do gry wybiera sie rowny plac w formie
prostokata, majacy 10 metrow wszerz i 25 metrow
wzdtuz; w $rodku placu umieszcza sie siatka,
majaca 1 metr wysokosci. Plac dzieli sie na dwie
réwne czesci, ktore stanowia pola dla obu oddzia-
téw walczacych.

Kazde pole dzieli sie na cztery rowne prosto-
katy czyli t. zw. dziedzince.

12 pitek z najlepszej gumy stanowi najwa-
Zniejszy przyrzad Lawn-tennisa, jako tez rakietka
do podbijania pitki dla kazdego z graczy.

Serwer rzuca pitke ukos$nie z pola | na pole
VIl po przekgthym czworoboku. Stamtad, gdy
pitka odskoczy, »Catcher« odbija jg rakietkg na
pole | z powrotem. Teraz »Server« z pola Il
winien jg odrzuci¢é na pole VIII, a stamtad
»Catcher« odrzuca jg j. w. z powrotem.

Rzucanie i odbijanie pitki powtarza sie na
wszystkich czterech polach obu oddziatow.

Jezeli jeden z czynnych graczy chybi, to prze-
ciwna partya zyskuje jeden punkt. Cztery wygrane
punkty stanowia jedna gre, sze$¢ gier czynig set,
czyli partye.

Oczywiscie w Lawn-tennis moga gra¢ tylko
dwie osoby, jakotez 4, a nawet 10.

Zrecznos$¢ i wprawa przy uzyciu rakietki, odga-
dniecie ruchéw i uderzen przeciwnika — wszystko
to stanowi 0 wygranej. Zresztg, gra nie wymaga
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sit fizycznych i dlatego uprzywilejowaly jg sobie
nadewszystko panie.

3. Krokiet. Najmniej dwie, a najwiecej oSm
0s6b rozdziela sie na dwie przeciwne partye.

Plac do gry powinien by¢ réwny i mie¢ przy-
najmniej 20 krokow wzdtuz, a 15 wszerz. Wtykaja
sie na nim 4tuki, czyli mate bramki z drzewa lub
z drutu w pewnem od siebie oddaleniu. Zadanie
gry polega na tern, azeby przez te bramki prze-
pchna¢ kolejno kule za pomocg miotkéw i trafi¢
niemi w kotki, ktore stojg na przeciwlegltych
koncacn placu. Kotki te sg malowane w pierscie-
nie roznokolorowe, ktére wskazujg porzadek,
wedtug ktérego gracze wystepujg i zmieniajg sie.
Co do miotkéw, te powinny byé z twardego
drzewa, ktéreby sie nie tupato; tak samo i kule.
Miotek taki ma najwiecej 4 cale dtugosci a 2 Sre-
dnicy, a z jego obu koncéw jeden jest nieco
wklesty, drugi wypukty; trzonek za$ okoto 3 stép
dhugi. Partya, ktora pierwej wszystkie swoje kule
przepedzi przez tuki i oba kotki uderzy, wygrywa.
Kotki te nazwiemy metami, metg I, od ktorej sie
zaczyna, i meta Il, od ktdrej sie grajacy zwraca
i pedzi kule w przeciwng strone. Wiele powabu
i rozmaitosci nadaje grze krokietowanie. Jezeli
bowiem grajgcy uderzy kulg swojg w kule cudza,
ma tedy prawo do krokietowania cudzej; to znaczy,
ze swojg kule do drugiej przystawia, a przez ude-
zenie miotkiem w pierwszg nadaje cudzej dowolny
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kierunek, przyczem sie naturalnie stara, aby przy-
jacielowi jak najlepiej, a nieprzyjacielowi jak naj-
gorzej kule postawic.

Przechodzimy teraz do pierwszej figury, by
gre lepiej objasnic.

Najpierw wtyka sie w ziemie do$¢ mocno dwa
kotki w oddaleniu 5 do 6 stép jeden od drugiego,

Grajacy kladzie kule o stope od mety I. i uderza
(popycha¢ nie wolno), tak, aby przez tuk 1,
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a nawet i 2 przeszta. Jezeli mu sie to udalo,
uderza znoéw kuiag tak, by sie zatrzymata przed
tukiem 3, stad pedzi jg w kierunku punktami
oznaczonej linii przez tuki 3, 4 i 5; potem w tyt
przed 6, potem przez 6 i 7, a nastepnie stara
sie ugodzi¢ w mete 1l-gg. Stad znéw wraca przez
7 r 6, idzie potem na lewo w bok, potem przez
8, 9, 10 i znoéw tak jg ustawia, by powrdcié
mogta przez 2 i ! i w mete 1-sza uderzy¢; poczem
kula jest u celu.

Reguty: 1) Towarzystwo dzieli sie dowolnie
lub losem na dwie przeciwne partye. Zwykle kula
wydobyta z worka lub skrzynki rozstrzyga, kto
do jakiej strony nalezy.

2) Kule grajg sie w nastepujacym porzadku,
ktéry sie takze na obu kotkach kolorami oznacza.

1. Niebieska. 5. Bronzowa.

2. Rézowa. 6. Pomarariczowa.
3. Czarna. 7. Zielona.

4. ZoMa. 8. Czerwona.

Jedna partya ma kule z cyframi nieparzystemi:
I, 3, 5, 7, druga z parzystemi: 2, 4, 6, 8. Przy
nieparzystej liczbie grajgcych moze jedna osoba
wzigé dwie kule, co sie takze zaleca, jezeli dwie
osoby graja.

3) Kazdy z grajgcych bierze miotek, majacy
kolor jego kuli.

4) Kolor niebieski dowodzi pierwsza, a r6zowy
druga partya.
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5) Kazdy gra tak dlugo, dopoki kula jego
mija tuki w przepisanym porzadku. | ten, kto
podiug przepisu w mete drugg trafi, gra dalej.

6) Kto chybi, albo kto tylko gra dla stano-'
wiska, przestaje gra¢, a po nim nastepuje ten,
na ktojego kolej przypada. Jezeli kula przez zie
uderzenie wezmie inny kierunek, jezeli przejdzie
przez niewlasciwy tuk, lub tez przez wihasciwy,
ale z przeciwnej strony, uderzenie to nie liczy sie
za wazne, poczem grajacy wystepuje i dopiero,
gdy nan kolej przyjdzie, gra, dla uzyskania sta-
nowiska.

7) Kto posiada kolor niebieski, ten zaczyna
gra¢, kladac kule o jedng stope przed metg |
i starajac sie zapedzi¢ jg az w tuk 3, poczem
gra¢ przestaje. Po nim nastepuje kolor rézowy.
Jezeli sie niebieskiemu nie udato przy pierwszem
uderzeniu przedosta¢ przez tuk 1., przechodzi gra
natychmiast do koloru rézowego.

8) Kto gra nie w tym porzadku, jaki jest
przepisany, temu iiczy sie wprawdzie jego ude-
rzenie, jezeli go nikt poprzednio nie ostrzegt, ale
go sie za to pomija, gdy nan przyjdzie kolej do
grania.

9) Kto niewtasciwg kule uderzy, winien jag
na to samo miejsce potozy¢ i zostaje raz pomi-
nietym.

10) Jezeli kula, przechodzac przez tuk, druga
trafi, moze grajacy albo przepedzi¢ jg przez drugi
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iuk, nastepujacy, albo trafiong kule krokiefowac,
ale w tym razie nie stuzy mu juz prawo do dwdch
uderzen.

11) Jezeli kula grana traci druga kule i potem
przez luk przejdzie, wolno grajgcemu albo krokie-
towac, albo tez gra¢ dalej.

12) Jezeli kula grana uderzy w spoczywajaca
albo krokietowang kule tak, iz ta przez tuk wia-
sciwy przejdzie, liczy sie to ostatniej na korzysc.
Ta sama reguta odnosi sie takze i do obu kot-
kow; jezeli w nie kula wskutek uderzenia w nig
drugiej ugodzi.

13) Trafienie w kotek mety drugiej, jezeli do
mierzenia wen nadeszta kolej, znaczy tyle, co
i przejscie przez tuk i upowaznia do dalszego grania.

14) Jezeli kula dlatego tylko przejdzie przez
tuk lub traci w kotek mety IL, Ze sie poprzednio
o0 noge lub miotek ktérego z grajacych odbita,
uderzenie to nic nie znaczy.

15) Kula wtedy tylko liczy sie, ze przeszia
przez tuk, jezeli pomiedzy nig a tukiem tyle przy-
najmniej znajduje sie miejsca wolnego, ze sie trzonek
miotka w nie zmiesci.

16) Jezeli kula, ktéra juz przeszta przez tuk
wskutek uderzenia o jaki przedmiot napowr6t
odskoczy, tuk ten uwaza sie, jak gdyby kula
przezen przeszia.

17) Kula, ktéra wskutek uderzenia potoczy
sie poza mete l., kladzie sie przy nasiepnem
uderzeniu o Stope przed tat mets.
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18) Jezeli sie kula po za miejsce gry potoczy,
potozy¢ ja trzeba o stope przed wytknietg granica.

Krokietowanie. 19)Krokietowanie wyko-
nywa sie, jak to juz wyzej nadmienilisSmy, w ten
sposob, ze krokietujgcy kladzie swojg kule tuz
przy obcej, stawia noge na wiasng kule i uderza
w nig miotkiem tak, iz przez to obcag odpedzi
w pozadanym Kkierunku, a wiasng utrzyma na
miejscu. Jezeli sie ostatnia posunie takze dalej,
trzeba ja przy nastepujgcem uderzeniu napowr6t
pedzic.

Grajgcemu stuzy prawe do krokietowania, jezeli
jego kula w drugg trafi; wolno mu takze nie
krokietowa¢ i gra¢ dalej.

Zadna kula nie powinna ani krokietowa¢, ani
tez by¢ krokietowana, jezeli przynajmniej przez
pierwszy tuk nie przeszia.

20) Nie wolno takze krokietowac kuli, ktora prze-
szedtszy przez wszystkie luki, wrécita przed mete |,
jezeli ja do ostatniego miejsca kula grajgca prze-
pedzita; za to wolno ostatniej dalej grac.

21) Kule mozna przez wiasny tuk krokieto-
wac (robi sie to tylko z kula ze swej partyi).

22) Kulom, ktore wskutek krokietowania prze-
szty przez tuki, liczy sie to przejscie za wazne,

23) Kula grajgca nie moze obcej a tej samej
kuli poraz drugi krokietowa¢, dopdki pierwsza (gra-
jaca) nie przejdzie przez tuk, albo nie trafi w kotek.

24) Kazd-t kula uwaza sie za trafiong i moze
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by¢ krckietowang, chociazby tylko dlatego przez
kule grajaca tracong zostata, ze ostatnia poprzednio
odbita sie o tuk lub kotek. Jezeli kula grajgca
wiecej kul uderzy, trzeba ja krokietowaé w tym
porzadku, w jakim zostaty uderzone, poczem gra-
jacemu raz tylko dalej gra¢ wolno.

25) Krokietowanie niewazne, jezeli kula grajaca
potoczy sie z miejsca, na ktdrem sta¢ powinna,
i w biegu inne kule traci, albo przez tuki przejdzie.

26) Jezeli przy krokietowaniu majaca by¢ kro-
kietowang kula nie ujdzie dalej nad 6 cali, mozna
uderzenie powtorzy¢, jednakze obie kule trzeba
wpierw na dawne pos awi¢ miejsce.

27) Kazdy z grajacych moze kazdego czasu
opusci¢ swojg droge i krokietowac.

28) Jezeli krokietowana kula traci inng, nie
ma stgd zadnych nastepstw.

29) Jezeli kto obcag kule przez tuk przepedzi
i swojg takze przezen przejdzie, gra za to tylko dale;.

30) Kto przeciwko regule krokietuje, zostaje
raz na zawsze pominietym.

Tyralierka. 31) Jezeli kto swojg kule
przepedzit przez wszystkie tuki, ten zostaje tyra-
lierem i moze swojg kule po calem miejscu gry
pedzi¢, tak przyjacielskie, jako tez nieprzyjacielskie
kule krokietowaé¢, przez co swej parlyi wielkg
wyrzadzi przystuge. Skoro jednakze w kotek mety I
uderzy, wystepuje z gry. Kto wiec droge az do
mety | przebyt, stara sie najpierw swojej partyi
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dopomddz, zanim w kotek trafi i wystapi. Jezeli
wiec osoby z jego partyi sg jeszcze daleko za
nim, powinien si¢ stara¢, aby im krokietowaniem
dopomagat, a nieprzyjaciét powstrzymywat.

32) Tyralier powinien tylko tak dlugo grac¢
dalej, dopdki kule krokietuje.

33) Kazda kula, ktéra przez wszystkie tuki
przeszta i kotki oba met tracita, przestaje grac¢
i wystepuje.

34) Gra jest skonczona, jezeli wszystkie kule
jednej partyi przeszty przez tuki i uderzyty w kotki
obu met.

35) Partya sktada sie z trzech gier.

4. Kregle. Jedna z najstarszych zabaw, Ktorg
mozna urzadza¢ zaréwno na otwartem powietrzu,
jak i w budynkach, umyslnie w tym celu budo-
wanych, czyli t. zw. »kregielniach«.

Kregielnia zajmuje na dtugos¢ od 15 do 20
metrow, a na szeroko$¢ okoto dwoch metrow
przestrzeni. Pia¢ réwny, najlepiej wycementowany
lub wyasfaltowany, a w kazdym razie doskonale
ubity. W érodku plaszczyzny umocowywa sie
potmetrowa deska, po ktorej ku kreglom ma by¢
puszczang kula. Po kazdej stronic placu gry sg
deski, odgradzajgce go od pola, t. zw. bandy.
Ponad prawag Danda, a nieraz ponad obiema, znaj-
duja sie korytka albo rynny, pochylone ku gra-
czom. Po tych rynnach kula puszczona w kregle,
odrzuca sie z powrotem przez umieszczonego
w glebi stuzacego.
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W koncu przeciwlegtym od graczy, na pod-
stawie drewnianej, rozstawia sie dziewie¢ kregli,
czyli wytoczonych stupkéw z twardego drzewa.
Srodkowy ma gtéwke podwodjng, i nazywa sie
krélem.

Po kazdem uderzeniu i obaleniu, kregle usta-
wiajg sie na podstawie przez stuzacego. Obo-
wigzkiem tegoz jest wywotanie ilosci przewrdco-
nych punktéw lub kregli i odrzucenie kuli.

W poczekalni graczéw stojg tawki dla spo-
czynku i wiszg tablice dla zapisywania rezultatow.

a) Partya niemiecka. Kazdemu z graczy
przed rozpoczeciem gry zapisuje sie na tablicy
pule uméwiong, np. 50 albo 100 punktéw. Gre
rozpoczyna obrany losem i rzuca kulg dwa albo
trzy razy z rzedu, stosownie do umowy. Po nim
nastepuje drugi i dalsi z kolei. Po kazdym rzucie
odpisuje sie na tablicy ilo$¢ zrobionych punktow.
Punkta obliczaja sie w ten sposéb, ze kazdy prze-
wrécony kregiel pojedynczo stanowi jeden punkt,
pie¢ kregli pie¢ punktéw, trzy kregle trzy pun-
kty i t. d. Siedm kregli przewréconych jednorazowo
liczy sie 8, o$m kregli 12, osm kregli dookota kréla,
ktéry sam zostanie, liczy sie 36, wszystkie 9
kregli 24 punkty. Sam krol gdy upadnie, co sie
nader rzadko trafia, liczy sie za 40 punkiéw lub
wiecej.

Naturalnie, od umowy zalezy wyzsze lub nizsze
obliczanie ilosci punktéw. Niekiedy gracze roz-
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rézniajg kierunki rzutbw i zowig je w»rzutami
honorowymi«. (Ehrenwirfe). Rzuty iakie obliczane
bywaja rozmaicie, a moga by¢ nastepujace

1) Jezeli kula przewroci dwa kregle pomiedzy
rzedem S$rodkowym a jednym ze skrajnych.

2) Jezeli kula przewrdci trzy $rodkowe kregle.

3) Jezeli padnie jeden kregiel ze $rodka.

4) Jezeli padnie jeden z kregli bocznych.

5) O$m kregli dookota kréla i t. p.

We wszystkich tych wypadkach ilos¢ punktow
Oblicza sie nie wedlug statych przepisow, lecz
podiug umowy grajacych.

Kolejne rzucanie kregli trwa dotad, dopoki
jeden z graczy nietylko nie wyczerpie swojej
wiasnej puli, ale nadto nie zrobi tylu pluséw, ile
maja razem wzieci gracze pozostali.

W partyi niemieckiej po kazdym rzucie kregle
ustawiane sg na nowo, uderzenie w bande uwaza
sie za rzut chybiony, a kregle, przewrdcone przy
uderzeniu w bande, nie liczg sie.

b)Partya podwodjna, czyli t. zw.
Szur kreglowy. Gracze dzielg Sie na dwie
parlye. Podziat odbywa sie zwykle przez ciggnienie
kart. Kazda partya rzuca kulg kolejno. Kregle
ustawia sie wtedy, gdy wszystkie dziewie¢ padna.
(Tu i oOwdzie biorg na uwage rzuty odrebne,
jak n. p. »Hamburg«, t. j. trzy S$rodkowe
kregle; »Wieniec, t. j. oSm kregli dookota
kréla; »Maty Szur« t. j. oSm przednich lub o$m
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tylnych kregli; gdy te kregle upadna, to tytutem
wyjatku, wszystkie kregle ustawiajg sie na nowo).
W bande nigdy trafia¢ nie mozna, jezeli jeszcze
wszystkie kregle stoja, ale jezeli juz jeden lub
kilka padto, to mozna uzywac i bandy.

Jezeli obydwie partye wyrzuca jednakowsg ilos¢
punktéw, czyli t. zw. duplum, to nic sie zadnej
nie zapisuje. Partya, ktéra wygrata, ma znéw rzut,
czyli »pierwszenstwo«. Jezeli druga partya wyrzuci
wiecej punktéw, to ma »nastepstwo« — réznica
zapisuje sie partyi wygrywajacej podwajnie, ponie-
waz bylo to »duplum«. Gdy sie jednakowa ilos¢
punktéw zdarzy i przy drugim rzucie, to wtedy
obowigzuje »triplim«, czyli potréjna, a niekiedy
poczwérna ilos¢ punktéw wygranych.

Pojedyncze rdznice zapisujg sie kazdaj partyi
na tablicy, podzielonej na kreski, zwane »grze-
bieniem». Jezeli »grzebien« zostal wypetniony, to
pula uwaza sie za skonczong. Réznica punktow
po ich zsumowaniu rozdziela sie na wszystkich
uczestnikow partyi wygrywajacej.

Jezeli jedna partya nie ma nic na tablicy, to
ponosi kare podwdjna.

Jezeli liczba graczy jest nieparzystg, to mniejsza
partya gra z »dziadkiem«. Cztonkowie partyi graja
kolejno za »dziadka«.

c)Partya lubecka. Gra sie tak samo,
jak poprzednia, z ta jedynie réznica, ze tu nie
ma zadnych oddziatéw. Kazdy pracuje na wiasny
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rachunek. W niektorych towarzystwach rzuty
»honorowe« liczg sie o wiele wyzej, niz jest
ogdlnie przyjetem.

d) Partya hamburska i meklembur-
ska. Kazdy gra na wiasny rachunek. Jezeli g.-a
ja tylko dwie osoby, to wygrywajacy bierze nie-
tylko swoje punkty, ale i punkty przeciwnika.

e) Partya sznurem. »Sznur, t.j. punkty,
zrobione przez wszystkich uczestnikow zabawy,
dostaje sie temu, ktéry przewrdci najwiecej kregli,
przy kazdem jednak uderzeniu musi upas¢ przedni
kregiel — bo inaczej pierwszenstwa nie ma. Przy
grze »sznurem« pionkéw, t. j. bocznych kregli,
nie ustawia sie. Kto chybia, ponosi nadto umo-
wiong kare.

f) Partya zwyczajna. Grajacy dzielg sie
losem, albo przez wycigganie kart z talii, na dwa
oddziaty, a liczba uderzen okresla sie z gory
(kazde uderzenie pojedyncze moze mie¢ trzy rzuty).
O nagrodzie stanowi wiekszo$¢ zrobionych punktéw.

Kregle ustawia sie wtedy, gdy wszystkie 9 padty.

Wygrana zaiezy od zreczno$ci rzucajacego,
ktéry ma przewrdéci¢ »petnie«, czyli komplet kregli,
czy tez czes¢ tylko, gdy juz poprzedni rzut pare
kregli przewrdcit.

Oczywiscie, ostatni z grajagcych ma najtrudniejsze
zadanie, zwlaszcza tam, gdzie nie wolno uzywac
bandy. Nadmieniamy, Ze przy rzucaniu w komplet
nigdy bandy sie nie uzywa.
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g) Gra do puli. Z dowolnej liczby graja-
cych kazdy daje stawke do wspdlnej kasy. Losem
obiera sie kolej graczy. Jezeli drugi gracz obali
wiecej niz pierwszy, to ten otrzymuje Kkreske,
w przeciwnym razie drugi. Kreski notujg sie
na tablicy. Przy rownej liczbie punktéw markuje
sie 0. Kazdy z uczestnikéw wedlug umowy moze
mie¢ dwa rzuty lub wiecej (pierwszy rzut, a nawet
i inne, w komplet, nie w bande). Kto dostat sze$¢
kresek, ten odpada, ale moze sie wkupi¢, dopoki
jest trzech grajacych, z najwiekszg iloscig kresek
na tablicy u jednego z graczy.

Ostatni zwyciezca otrzymuje pule.

Podziat puli przez dwdch ostatnich graczy jest
nie przyjety i nie przystojny.

h) Konkurs kreglowy. Udziatw tej grze
przyjmujag zazwyczaj najlepsi gracze, idzie tu
bowiem o wykazanie sity, wytrwania i zrecznosci.

Zwyczajna gra konkursowa odbywa sie w ten
sposéb, ze kazdy z uczestnikow rzuca trzy razy
w «petie«, czyli Srodkiem. Po kazdym rzucie
kregle ustawiajg sie na nowo. Kazdy kregiel liczy
sie za 1 punkt. Kto w trzech razach przewrdci
najwiekszg ilos¢ kregli, ten wygrywa zaklad.

Drugi sposob. Stoi »krol« i dwa boczne
kregle. Kto przewréci jeden z nich, nie przewré-
ciwszy jednocze$nie krdla ten wygrywa. Jezeli
padnie krél sam lub z kreglem, to rzut uwaza sie
za chybiony.

10
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Trzec: sposob. Stoi »krél«, przedni prawy
kregiel boczny i prawy »pion, czyli kregiel narozny.

Oba kregle bez krdla powinny pas¢, azeby
wzig$¢ wygrang; jezeli krol padnie sam lub z nimi,
gra za nic.

Czwarty sposob. Stoi przedni kregiel
Srodkowy (przed »krélem«) i dwa »piony« kran-
cowe, czyli t. zw. »rak«.

Jezeli jeden z tych trzech kregli padnie san..,
to zapisuje sie 4 punkty, jezeli padng dwa jakie-
kolwiek — 8 punktow, wszystkie trzy — 16
punktow.

Istnieje jeszcze wiele innych gier konkursowych,
gdyz kazde towarzystwo nieomal same je sobie
tworzy — co do nas, podajemy tylko sposoby
najwazniejsze i najbardziej bedac w uzyciu.

Prawidta gry w kregle:

a) Kula powinna zawsze by¢ puszczana po
desce Srodkowej. Kto puszczajg inaczej, temu sie
za kare odmazuje pare punktow (stosownie do
umowy).

b) Kula, ktéra poszta bokiem, przynosi jeden
punkt straty grajgcemu. Nazywa sie to »pudiem«.

c) Jezeli kula przejdzie $rodkiem pomiedzy
kreglami bocznemi i zadnego nie przewroéci, to
nic sie nie liczy.

d) Jezeli kula przejdzie pomiedzy kreglami
srodkowymi, idac ciggle po desce i zac.nego nie
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przewr6ci, to grajacy zyskuje 3 punkty za dobrg
»metode« gry.

e) Zrobi¢ »dziure«, t. j. tak rzuci¢, ze kula
nie doleci do kregli, znaczy straci¢ jeden punkt.

f) Kregle, ktore przewréci kula. wracajaca od
tytu, nie liczg sie.

g) Jezeli kula wymknie sie z reki i poéjdzie
bokiem, to rzut jest przyjety, byle zostat wyko-
nany z miejsca.

h) Kazda przyczyna, tamujaca bieg kuli, a nie-
zalezna od gracza, daje mu prawo ponownego rzutu.

5. Pitka nozna, (Foot-bal). Chcac uchodzi¢
za dobrego gracza w pitke nozna, trzeba posiadac
rzadkg kombinacye zreczno$ci z przytomnoscia
umystu, $miatosci z krwig zimng i t. zw. dobrej
kondycyi z odpowiednim treningiem. W Anglii
sezon footbalu trwa od pazdziernika do marca
i z wyjatkiem okresu $niegéw i mrozow, w ktorych
gra ta staje sie niebezpieczng, zmiana pogody nie
okazuje wielkiego wpltywu na jej trwanie.

Metody gry w futbal zmienialy sie dawnigj
czesto, od czasu jednak utworzenia sie w Anglii
dwéch towarzystw — Towarzystwa gry w tutbal
(Football-Association) i Zwigzku Regbi (Rugby),
w celu uproszczenia i ujednostajnienia réznych,
obowigzujgcych przedtem prawidet, gra nabrata
w koncu dwa zupetnie Sciste kierunki, znane pod
nazwa przepisdw zwigzku Regbi i prawidet Towa-
rzystwa futbalistow.

16*
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I. Gra wedtug prawidet towarzystwa futbali-
stbw ma na celu przedewszystkiem zachecanie do
t. zw. »dribblingu«, czyli do sztuki wiadania pitka
nozng bez zadnej pomocy rak, przy catej prostocie
Srodkow.

Prawidta te sg nastepujgce:

1) Najwieksza dtugos¢ pola gry wynosi 600
stbp ang., najmniejsza 300 stop; najwieksza sze-
rokos¢ 300 stop, najmniejsza 150. Kierunki dhu-
gosci i szerokosci winny by¢ oznaczone flagami
w liniach prostych; stupy (t. zw. kony) winny
by¢ ustawione pionowo, w odlegtosci 24 stop
jeden od drugiego; faczy¢ je winien drazek
poprzeczny na wysokosci 8 stdp od ziemi. Sre-
dnia okragtos¢ pitki Towarzystwa wynosi nie mniej
27 cali i nie wiecej 28.

2) Kto wyciagnie los, otrzymuje prawo do
wyboru naczelnika pinka lub kona. Gra zaczyna
sie od uderzenia nogg w pitke, lezacg na ziemi
(takie uderzenie nazywa sie plaee-kiek), od pola
srodkowego w kierunku przeciwlegtej linii gra-
nicznej. Druga strona nie ma prawa podchodzi¢
blizej do pitki, jak na 30 stop, dopdki nie ude-
rzono w pitke nogg, i zaden gracz tej lub owej
partyi nie moze przej$¢ na srodek pola w kierunku
granicy swoich przeciwnikéw, dopoki pitka nie
otrzyma uderzenia.

3) Partye zamieniajg sie rolami dopiero po
uptywie potowy czasu gry. Gdy granica (kon)
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wygrana, strona, ktora przegrata, powing wykonaé
uderzenie; ale po uplywie potowy czasu, pitke
popedza¢ bedzie partya, przeciwna tej, co to robita
przedtem, i zawsze stosujgc sie¢ do prawidia Nr. 2.

4) Kon uwaza sie za wygrany, gdy pitka
przeszta pomiedzy stupami granicznymi ponizej
drazka i gdy przy tern nikt z napadajgcych nie
rzucit, nie uderzyt i nie nio6st pitki; jezeli pitka
dotarta do granicy, albo stupéw granicznych, albo
drazka poprzecznego i odskoczyta wewnatrz pola,
to uwaza sie za bedacg w grze.

5) Gdy pitka znajduje sie za linig graniczna,
to gracz strony przeciwnej tej, ktéra ja popchnela,
rzuca go z tego punktu linii granicznej, w ktérym
przeskoczyta pola. Rzucajacy, zwrdciwszy sie twa-
rzg do pola gry, podnosi pitke powyzej glowy
i rzuca jg obiema rekami w jakimkolwiek kie-
runku; potem pitke uwaza sie za bedacg w grze.
Gracz, ktory ja rzucit, nie bedzie nig grat (t. j.
uderzat nogg) dopdty, dopdki kto$ z innych graczy
uderza¢ w nig nie zacznie.

6) Gdy gracz goni pitke lub wyrzuca ja po
znalezieniu si¢ za linig, to ten z tej samej strony,
ktéry w danej chwili stoi najblizej linii granicznej
przeciwnikdw, nie powinien przyjmowac udziatu
w grze, nie moze dotyka¢ sie pitki lub w jaki-
kolwiek sposob przeszkadza¢ drugiemu graczowi
zrobi¢ to samo, dopdki pitka nie bedzie gtana,
jezeli tylko w danej chwili przynajmniej trzech
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z przeciwnikéw nie znajduje sie blizej swej wiasnej
linii granicznej; ale taki gracz nie przestaje brac¢
udziatlu w grze, gdy pitke wypedzajg z kata lub
z linii granicznej, lub gdy ja poraz ostatni pod-
rzucat ktorykolwiek z przeciwnikow.

7) Jezeli kto ze strony przeciwnej wypchnat
pitke za linie graniczng, to pedzi¢ jg na pole
winien ten z graczy, po za czyja granice pitka prze-
szka, i ktéry znajduje sie nie dalej jak o 18 stép
od najblizszego do pitki stupa granicznego; jezeli
jednak pitka zostata wypedzong przez kogokolwiek
z tej strony, za czyjg linie graniczng wyszia, to
pitka wraca do gry przez »place-kick«, jaki daje
gracz strony przeciwnej z miejsca ku linii, odlegtej
0 3 stopy'od najblizszego stupa katowego. Wjednym
1 drugim wypadku zaden z graczy nie ma prawa
zblizy¢ sie do pitki blizej, jak na 18 stop, o ile
nikt nig nie gra.

8) Gracz nie ma prawa nies¢ pitki w reku,
uderza¢ po niej lub dziata¢ nig pod jakimkolwiek
pozorem, z wyjatkiem obroncy granicy, ktéremu
wolno uzywac rak do obrony swojej granicy, dla
uderzania po pitce lub rzucania jej, ale nie wolno
nosi¢ pitki. Obronca moze by¢ zastgpiony w trakcie
gry, ale zawsze broni¢ granicy moze tylko jeden
z graczy, nie wiecej; i przy tern drugi gracz nie
powinien przystepowa¢ do wykonywania obo-
wigzkoéw obroncy w ciggu tego czasu, w ktérym
obronca czynny schodzi ze swego miejsca.
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9) W razie, jezeli granica nie bedzie przecieta
jakimkolwiek uderzeniem pitki z ziemi, to i obronca
gra¢ nie powinien, lecz gracz inny.

10) Graczowi nie wolno uzywaé¢ rak dla
zatrzymania lub odepchniecia przeciwnika, lub
zaatakowania go od tytu. Gracz, zwrécony ple-
cami do linii swoich przeciwnikéw, nie moze opiera¢
swojej obrony na tern prawidle, gdy ulegnie napasci
od tyhu, jezeli tylko, zdaniem sedziéw lub prosre-
dnikow, przez takg pozycye dobrowolnie prze-
szkadzat swemu przeciwnikowi.

11) Gracz nie powinien nosi¢ zadnych gwozdzi,
oprocz tych, jakie sg wbite gteboko w skore,
ptytki zelazne lub gutaperke, z ktérych ma pode-
szwy lub napietki butdw. Gracz, ktéryby naduzyt
tego prawidta, zostaje z gry wytaczony.

12) W razie naduzycia przepiséw S, 6, 8,
9 lub 10, uderzenie z ziemi bedzie zwrdcone na
korzy$¢ strony przeciwnej, zaczynajagc od tego
punktu, gdzie nastgpito naduzycie.

13) W razie skargi na jakie$ naduzycie prze-
piséw, pitka bedzie w grze az do ogtoszenia
wyroku.

14) Kazdy z kompetentnych klubéw bedzie
miat prawo wyznaczaé sedziego dla rozpatrywania
wszelkich kwestyj spornych; za wspdlng zgoda
moze by¢ wybrany posrednik czyli superarbiter
po rozstrzygniecia sprawy w razie niezgody sedziow-
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15) Posrednik ma prawo wstrzymaé zabawe
W razie wmieszania sie¢ widzow do gry.

Il. Gra wedtug przepisow zwigzku Regbi byta
rozpowszechniona w szkotach nizszych i klubach
w okolicach Londynu- Przepisy to sg liczniejsze
i wypracowane o wiele staranniej od prawidet Towa-
rzystwa, podanych wyzej, a dla gruntownego ich
poznania potrzeba duzo czasu. Gtéwna ich mysl
polega na ksztatceniu szybkosci nogi i dla tego
sita ciosu jest zmniejszona do minimum, podczas
gdy zbyt czeste uderzenia przyprawiajg grajacych
0 pewne niebezpieczenstwo, prawie nie istniejgce
w przepisach Towarzystwa Futbalu. Pomimo tc
gra wedtlug prawidet Regbi jest w Anglii nadzwy-
czaj rozpowszechniona, stanowi bowiem wiecej
jednak dla miodziezy, anizeli sztuczne uderzenia
w pitke. Wogéle gra Reghi jest bardziej zajmujaca
1 powiemy nawet, pozyteczniejsza.

Do gry wybiera sie obszerng wyréwnang take
nie mniej 47 sazni dtugosci i 32 szerokosSci. Plac
ten obstawia sie stupami i chorggiewkami.

Posrod granic poprzecznych ustawia sie »kon,
dwie Zerdzie z przecznicg

W odlegtosci 75 stop od obu linii kona usta-
wiajg sie 2 flagi, znaczace linie A A i A" A’
od ktérych, ctla obrony kona, partya moze odbija¢
pitke. Chorggiewki C C oznaczajg linie, #gczacy
$rodek granic podtuznych; posrodku tej linii miejsce
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dla pitki (ta ostatnia ma ksztat jaja, 8 —9 cali
w $rednicy).

Zadanie gry — przerzuci¢ pitke przez kon
przeciwnikéw i wygra¢ mozliwie najwiecej pun-
ktéw w przeciggu z goéry okre$lonego czasu. Grajg
dwie partye po 15 os6b, a kazda partya gra
przy swoim konie tylko potowe przeznaczonego
czasu; a nastepnie zmieniajg sie na miejsca.
Miejsca (kony) wybierajg sie losem. Po wybraniu
kona, gracze rozstawiajg sie w nastepujgcym
porzadku: na froncie, w charakterze forpocztow,
stajg najmniej doswiadczeni gracze; $ledzg oni
ruchy pitki, tamujac przeciwnikom moznos¢ prze-
rzucenia pitki lub przedostania sie do nich, na
ich whasny kon. Za forpocztami, o jakie 5—38
krokoéw, staje dwodch lepszych graczy, ktorzy
bacznie $ledza, azeby pitka nie przeskoczyta przez
forpoczty.

Jezeli to nastgpi, to powinni ja ztapac i biedz
albo do konu przeciwnika, dla zrobienia »czuru,
albo zrecznym uderzeniem przerzuci¢ jg przez
kon nieprzyjaciét. Dalej stoi 3 straz, a w koncu,
0 jakie 7 sgzni — zapasowi, gracze najbardziej
doswiadczeni.

Ponadto, w grze przyjmujg udziat nie czynnie,
tylko w charakterze sedzidw, t. zw. posrednicy.

Pitke podrzuca sie wytgcznie nogam i i zawsze
naprzéd t. j. do kona wrogow. Rzuca¢ rekami
lub oddawa¢ pitke z rak do rgk, mozna tylko
w tyt, t. j. do wiasnego kona.
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Pitke uderza sie w sposob trojaki t.j. ruchem
»swobodnyme, »spadajgcym« i »latajgcym«. Naj-
tatwietszy ostatni, najtrudniejszy spadajacy.

Gra odbywa sig, jak nastepuje:

Linia konowa.

Kon.

A... 44 . A
2. 3 2 -
Pitka. o
C c %
5,
2 ! S
3 P

A At A’

Kon.

Linia konowa.

Sirona napadajgca przenosi pitke w $rodek
pola na ziemie, i tu, zrecznym ruchem, jeden z jej
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cztonkéw posyta pitke do oddziatow nieprzyja-
cielskich.

Moze by¢ taki wypadek, ze gdy pitka spadnie
na ziemie, jeden z bronigcych sie przerzuci jg
napowrét lub pobiegnie z nig w strone partyi
napadajacej. Wtedy role zmieniajg sie i obroncy
stajg sie napastnikami.

W ten sposob pitka przelatuje z jednej strony
na druga, dopoki ten, co jg zlapie, nie zostanie
»Zwigzany« przez wrogéw, zanim zdazy uderzyé
pitke noga. Przy tern wolno chwytaé trzymajacego
pitke za reke, za stan, azeby go »zwigzat«. Gdy
posiadacz pitki, nie jest w stanie wyrwac sie
z rgk wroga, kladzie pitke na ziemig, krzyczac:
»na ziemiel« Wtedy zbiegaja sie don forpoczfy
obu partyi i zaczyna si¢ walka. Kazda partya
stara sie przy, pomocy ndg przebi¢ pitke (rekami
dotyka¢ jej nie wolno) przez szereg przeciwnikdw
w kierunku »kona« wrogoéw. Ale oto pitka »wy-
skoczyta«; kto$ zawtadnagt nig i starajagc sie uni-
kna¢ wrogéw, przebiega nareszcie linie kona prze-
ciwnikow i kladzie pitke na ziemi z krzykiem
»Cczur na miejscul« Daje mu to 1 punkt w zysku.
Nastepnie pitke odnosi sie z powrotem na pole
gry; napadajacy stajg szeregiem twarzg do kona
wrogoéw, a obroncy — poza swoja linig konowa.
Jeden z napadajgcych uderza silnie pitke noga.
Jezeli sie uda i »kon« zostanie wygrany, wtedy
gra rozpoczyna sie na nowo; jezeli pitke pochwyca
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obroncy w locie, to »kon« nie jest wygrany,
choéby nawet pitka przeleciata przez zagrode. Jezeli
za$ pitka nawet nie przeleci, to wkrétce dostanie
sie do rgk nieprzyjaciot. Ci ostatni, jezeli widza,
ze nie mozna jej przerzuci¢ przez kon nieprzyja-
cielski, robig »czur na miejscu«, na swoim konie,
i dlatego uzyskujg prawo dania pitce pchniecia
spadajacego od linii AA’' przez glowy nieprzyja-
ci6t. Tam jg chwytaja, znéw przerzucajg i t. d.

Uiuagi. Zwiezlejszy opis gry w pitke nozng
podaliSmy w naszej pierwszej ksigzce doty-
czacej gier i zabaw, gdzie wyrazenia angielskie
zastgpiliSmy polskiemi. Tu szto nam gléwnie
o prawidla, ktére mogg sie przyda¢ coraz liczniej-
szym zwolennikom tej zdrowej zabawy na otwar-
tem powietrzu.

Gier w pitke jest bardzo wiele, nie opisujemy
ich tu jednak, bo panie, dla ktérych gtéwnie
ksigzke nasza przeznaczamy, mato pitka sie bawig.
Jest to zabawa Scisle meska, jak bilard i wiekszo$¢
rozrywek sportowych.

O tych ostatnich datoby sie napisa¢ cate tomy.
Rower, wiosto, tyzwa, szpada i t. p. emblemata
sportdw dajg az nadto bogaty temat do opisow
obszernych, streszczanie ich przeto chybiatoby celu.
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Rozrywki | zajecia
praktyczne.



Paleta markolepa. Zabawy pan, zbierajgcych
sie w celu sporzadzania ubranek i bielizny dla
biednych, stanowig zawsze wyraz mody, a lada
okazya zjedna niezawodnie sporg ilos¢ dobrych
serduszek, ktore z wiascicielkami swemi przybiegng
za pierwszem hastem, azeby nie tjlkc jaki$ dro-
biazg w gotowym materyale, oh i co wieksza,
paluszki wiasne odda¢ na potrzeby maluczkich
i uposledzonych. Panie, urzadzajgce takie wie-
czorki pracy, wiedzg, jak mile przechodzg one,
zwlaszcza, ze po przyjéciu pandw, konczy sie
zazwyczaj wspOlna gawedka a nawet, nawet...
taricami a I'improviste. Uciecha potaczona z pozy-
tkiem. Nic na $wiecie milszego!

Wobec jednak pospolitosci tego rodzaju zajec,
powazamy sie zaproponowac zupetnie nowy spo-
sob zbiorowego przepedzania czasu. Bedziemy ma-
lowali bez farb! Tak, bez farb! Nowe, nie-
prawdaz, a jakie zabawne, jakie oryginalne! Mamy
tu na mysli — sporzadzanie, oczywiscie wspdlne,
rozmaitych przedmiotéw z zuzytych marek poczto-
wych.
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Postuchajmy, jak to wyglada w praktyce i co
0 tem pisza.

Ot6z, czytamy w gazetach: »Jedna z pieknosci
w Berudzie ubrata sie na bal w oryginalng suknie.
Uzyto na nig 30.000 znaczkéw pocztowych. Na
przodzie stanika uwigzany byt orzet z bronzo-
wych marek kolumbijskich. Orzet ten trzymat
w swych szponach globus ze starych marek nie-
bieskich. Plecy stanika udekorowane byly tarczg,
sklejong z marek zagranicznych, z ktérych tez
w $rodku tarczy sklejono portret pieknosci. Wielki
kapelusz byt réwniez w piekne wzory pokryty
czerwonemi i niebieskiemi markami«.

Fakt ten przestat by¢ sensacya, albowiem juz
od lat dziesieciu publicznos¢ paryska podziwia
arcydzieta cierpliwosci, ubiegajace sie o0 nagrode
na wystawach filatelistycznych. Sg to jednak prze-
waznie obrazy, wykonane z samych marek wedtug
oryginatow olejnych i akwarelowych. Niektore
z nich stanowig owoc kilkumiesiecznej pracy,
a obserwowane z daleka, robig wrazenie dosko-
natych kopij. Prosimy spojrze¢ na palete takiego
»markolepax, a moze bedzie to wiasnie zachetg
do podjscia w jego S$lady.

Zanim przystapi odrazu do rzeczy wielkich,
artysta ten z taski jejmosci Manii rozpoczyna od
najskromniejszych. Zanim przystapi do kompozycyi,
wpierw robi kopje, kalkulujgc rysunek cierpliwie
tak, jak to zwykly czyni¢ male dzieci.
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Bylo to dlan niejako szkolg, przygotowawcza.
Obecnie chce by¢ juz mistrzem.

Istniejg dwie zasady, ktérych nie wolno mu
przekroczy¢:

1) mozaika odbywa sie wylacznie markami
catlemi, bez krajania tychze; 2) wszelkie uzu-
petnienia farbami lub czernig, sg naduzyciem.
Moze sie wprawdzie postugiwa¢ wiszorkiem do
zacierania $ladéw pieczeci, ale i to niezbyt czesto.
Z tych gtowek kroléw czy krolowych, z globow
ziemskich, z flag, z okretdw niebieskich, rézowych,
biatych, zo6ttych, zielonych, ma przedstawic¢ rzeczy
i ludzi, lazur niebios, zielono$¢ drzew, wspaniate
patace i kosztowne materye.

Przedewszystkiem umieszcza marki na godzine
w wodzie dla odklejena ich od papieru. Te, ktére
puszcza, wskazujg tern samem, Zze sg do roboty
nie przydatne. Inne, dobre, schng w serwetach,
nastepnie w bibule, a potem wyprostowujg sie za
pomoca ciezaru lub prasy do kopiowania.

Teraz klasyfikuje sie je kolorami i ukiada
w pudeteczkach, jakich uzywajg jubilerzy do klej-
notéw lub aptekarze do lekow.

Na przykrywce kazdego pudeteczka nakleja
sie jedng marke z tych, jakie sg w S$rodku, dla
odznaczenia, gdzie sie jaki kolor znajduje.

Takie sg przygotowania wstepne, ktére powinny
by¢ zarzadzone przed nadejSciem gosci.

Ale — za-owno jak malarz ma caty zbiér

17
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pedzli i szczotek, tak i »markolep« posiaaa swoje
narzedzia, jako to: male nozyczki, nadzwyczaj
wazkie i ostre, ktdremi mozna wycina¢ w Srodku
i scyzoryk, a jeszcze lepigj pioro, zwane Stedik,
zakonczone lancetem bardzo ostrym i obosiecznym;
w koncu szczypczyki roznej wielkosci, z ktorych
jedne stuzg do przylepiania kawateczkéw marek,
a drugie do rozprowadzania powioki.

A teraz do dzieta.

Artysta oznacza naprzod otéwkiem ostro zakon-
czonym zarysy i linie swojego szkicu. Jezeli chce
wyma’'owaé blawatek, bierze marke o tle szafiro-
wem i odrysowywa na niej kontury platkow,
z francuskich marek 20-centimowych brunatnych
na tle zielonem robi galazke i liscie z lewej,
z marek wylacznie zielonych liscie z prawej.
Nozyczkami, a zwiaszcza stedikiem wycina marki
na podkiadce z tektury tak, azeby ostrze nie trafito
na ciato twarde, ktore by je mogto wyszczerbié,
jest bowiem kruche.

Jezeli przy wykrawaniu nastgpita pomyitka,
wszystko trzeba zaczyna¢ na nowo. Jezeli brali
jakiego odcieniu — ot6z przerwa w pracy, dopoki
poszukiwania, bardzo nieraz trudne, nie doprowa-
dzg do pozadanego skutku.

Jaka$ chmurka, jakie$ ucho owcy, 0$ wozu,
przyprawiajg nieraz artyste o wielki kiopot.

Ale przychodzi nareszcie chwila wykonczenia
obrazu, a to przez wycinanie $rodkéw marek
réznobarwnych.
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Gdy wszystko wyschnie, pidtno zmywa sie
gabka, umaczang w czystej wodzie, prowadzac
ja ciggle w jeanym kierunku. Kapiel ta ma oczy-
§ci¢ w zupetnosci gume na znakach i Slady kle-
jenia pomiedzy skrawkami.

Teraz artysta moze sobie zda¢ sprawe z catosci.

Jest to moment retuszowania. Ta woda ma
barwe zbyt zielong, niebo jest zanadto szafirowe,
w innem miejscu nazbyt sie uwydatnia twarz
cesarza Niemiec lub krola wioskiego. Czy nie
datoby sie urozmaici¢ tej murawy?

I znowu markolep szuka, tnie, wycina, Klei,
korzystajac z resztek, jakie mu pozostaty od ope-
racyi pierwotnej. | dlatego skrawkéw tych nie
nalezy wyrzucaé, lecz przechowuje sie je bardzo
starannie.

Po uptywie 24 godzin, przeznaczonych na
suszenie, artysta za pomocg bardzo cienkiego
pedzelka nabiera krople werniksu i Opuszcza je
na miejsce, wolne od 0zdob szczegdlnych i stamtad
rozprowadza je po obrazie. A gdy juz wszystkie
krople zostang rozprowadzone réwno i Scisle, obraz
odktada sie na caly tydzieA do wyschniecia
w miejscu wolnem od kurzu, poczem ujmuje go
sie ' w ramy.

Ledwie na sto obrazéw, wykonywanych mar-
kami, dwa posiada jakg taka wartos¢. To tez
najlepsze cenig sie bardzo wysoko. Na jednej
z wystaw paryskich maty pejzazyk, przedstawiajacy



260 M. Rosciszewski.

pare jeleni, pijagcych wode, zostat sprzedany za
300 fr. Do wykonania go artysta uzyt 6000 marek.
Wieksze obrazy dochodzg do sumy 6000 fr.
Potrzeba na nie 9, 10 do 12 tysiecy znaczkéw
pocztowych.

Ale nie tylko obrazy robi sie z marek. Ubiera
sie tez niemi talerze. Na wystawie filatelistycznej
w Londynie w r. 1890 figurowaty przedmioty
porcelanowe czarne, ubrane wycinkami marek,
wyobrazajg one kwiaty i owady. Na inne wystawy
panie z Holandyi nadestaty kwiaty sztuczne, nie
klejone na tekturze, lecz bezposrerimo wyrastajace
z pnia czy z galazek. Do tych kunsztykdw zasto-
sowang byla cata manipulacya zawodowa, a wiec:
wycinanie, cieniowanie, grupowanie i t. p.

Jak dalecy jestesmy dzi$ od epoki, w ktdérych
pierwsi zbieracze marek zadawalniali sie wykleja-
niem $cian, parawandw, ekranikow i t. p. szere-
gami marek w kierunkach prostych lub skos$nych,
catemi lub przecietemi markami!

Niepodobna jednak zadowolni¢ wszystkich.
Kollekcyonisci gromy bijg na markolepéw, bo w ich
mniemaniu niszczenie i ciecie takich znaczkdw,
ktore cenig sie' po koronie lub drozej, réwna sie
zbrodni!... Zapewne, ale Zze kosztem tej zbrodni,
nie przewidzianej zadnym kodeksem S$wiata, dojs¢
mozna do rezultatéw o wiele praktyczniejszych, niz
duszenie marek po albumach kollekcyonistow', nie
mamy przeto do$¢ stow zachety do korzystania
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Z palety markolepa do celéw juz to pamigtkowych,
juz... dobroczynnych.

Ulepi¢ co$ wspolnemi sitami i spieniezy¢ drogg
losowania!

A ilez stad okazyi do wizyt dziennych, do
narad, konferencyj, studydw, no i oczywiscie do
zacie$niania weztéw przyjaznil... Jakaz to wy-
borna bron przeciwko hazardowi i kartom, jakie
wysmienite zabicie czasul...

Przy odrobinie dobrej woli, sport markowy
mozna potaczy¢ ze sportem pocztowkowym i wytwo-
rzy¢ kombinacye nowg i oryginalng. Nie masz
takiegc towarzystwa, w ktéorym by sie kto$ na
dobry pomyst nie zdobyt. Idzie tylko o wykro-
czenie z granic szabionu...

Niechze te stowa postuzg za podszpet w tej
mierze — inwencya znajdzie sie niezawodnie.



VITE.

Bry pedagogiczne.



Uwaga. Dla zaokraglenia catosci i mozli-
wego wyczerpania tematu, odbyliSmy przechadzke
po magazynach gier i zabaw, poszukujac gtdéwnie
nowosci. Rozczarowanie nasze byto zupetne. Oprécz
lokalizowanych przerébek z pomystéw obcych,
nie znalezliSmy ani jednej gry oryginalnej, ktorej
datoby sie przypisa¢é nazwe zabawy narodowej.
Daje sie to tern ttdmaczy¢, ze pedagogia polska
jest wogole w kolebce i pod zaborami czuje sie
zanadto wylekniong, azeby pozyska¢ jaka taka
samodzielno$¢ mysli i planéw wychowawczych.
Tez same wzgledy odstreczajg od ponoszenia kosztéw
na naklady pp. przedsiebiorcow, ktorzy, pomimo
najlepszej woli, nie znajdujg dostatecznych pobudek
do wprowadzania na rynek rzeczy nowych i istotnie
posilnych. A przecie $wity sie budzag i godzitoby
sie zacza¢ myslec.

Tymczasem jednak wezmy rzeczy takie, jakie
sg i przyjrzyjmy sie tej garstce gier towarzyskich,
jakie kazde szanujgce sie kdtko »zabawnikow«
powinno by poprze¢ najgorecej.

Na czele tych zabaw o charakterze pedago-
gicznym podamy opis gry, wydanej przed paru
laty we Lwowie, a noszacej tytuj'
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1. Piast, zabawa historyczna. Podlug Assor-
mota Klementyny z Tanskich Hoffmanowej, utozyta
Zofia d’Abancourt. Z rysunkami barwnymi S. De-
bickiego, J. Kossaka i L. Winterowskiego.

Zabawe te wydata wiekopomnej pamieci Kle-
mentyna z Tanskich Hoffmanowa w Wilnie okoto
1830 r. p. t. »Assamort«; surowa moskiewska
cenzura obcieta prace Hoffmanowej tak dalece, ze
pominiete w niej zostaly najwazniejsze i najpie-
kniejsze chwile naszych dziejow. Z tych powo-
déw, w nowym naktadzie zatrzymano tylko pier-
wotny pomyst, zmieniajgc zupetnie, a raczej podajgc
zdarzenia historyczne w tej formie, w jakiej poda-
wac je nalezy bez ogladania sie na cenzure. Praca
zostata uzupetniong szczeg6tami i datami z dziejow
porozbiorowyeh, ktére w pierwotnem wydaniu
orygiralnem musiaty by¢ pominiete.

Tym sposobem, istotnie Piast stat sie grg
narodowa i patryotyczng, a lubo nie nowa, to
jednak nie starzejagcg sie nigdy i godng jak naj-
goretszego polecenia.

Prawidta gry. Wszyscy grajacy, ktérych
liczba moze by¢ dowolna, skladajg po sze$¢ ma-
rek do puli. Tablica gry lezy otwarta na stole;
grajacy maja kostke, a kazdy z nich znak odmienny,
jako to: pierscionek, pienigdz it. p. Przed zacze-
ciem, kazdy z kolei rzuca kostke. Kto najwiecej
punktow wyrzuci, gre zaczyna.

ile zaczynajacy gre, rzuciwszy kostke, wyrzucj
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punktéw, tyle na tablicy rachuje, zaczawszy od
liczby 1, a znak swdj stawia na miejscu, do kté-
rego dojechat Dalej robi to samo sasiad z lewej
i wszyscy po kolei.

Kogo jednak drugi grajacy spotka, ten wraca
na dawne miejsce, ale dostaje od spychajacego
trzy marki.

Kto pieiwszy dojdzie do cyfry 61, wygrywa
i bierze pule, jezeli jednak zrobi wiecej niz 61.
to o nadmiar musi sie cofac.

Précz tych przygéd, sa w tej grze przyjemne
i przykre wypadki, szczesliwe i nieszczesliwe zda-
rzenia, ktore nieiylko opdzniaja, ale czasem prze-
rywaja podréz zupetnie.

Do kazdego numeru jest przywigzane objasnie-
nie historyczne, ktére gtosno z dotaczonej do gry
ksigzki odczytuje kierownik zabawy.

Bardzo wiele gier niemieckich, francuskich,
a nawet japonskich oparto na tej samej zasadzie.
Sam pomyst nie jest wiec oryginalny, ale ze
wzgledu na dzieje naszego narodu, podane bez-
stronnie i patryotycznie, »Piast« zastuguje na
pierwszenstwo i wyr6znienie.

2. Loteryjka geograficzna. I znowu mamy do
czynienia z tg samg historyg, co powyzej. Autorka
p. Antonina Ambroziewiczowa przyznaje, ze lote-
ryjka geograficzna nie jest zabawg nowa, gdyz
przed wielu laty mozna sie bylo z nig spotkaé
w niejednej rodzinie, gdzie karteczki, napisane
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reka matki lub siostry, stanowity milg i ksztatcaca
rozrywke dla dzieci na wieczory zimowe.

P. Ambroziewiczowa zuzytkowata ten dawniej-
szy pomyst w spos6b nastepujacy:

W pudetku znajdujg sie kartki z nazwami
geograficznemi, do ktérych dotgczyta objasniajacy
je stowniczek. Grajacy po kolei wyciagajg kartki,
odczytuja gtosno i objasniajg. Kto nie umie nic
powiedzie¢ o przeczytanej na kartce miejscowosci,
ptaci fant, albo tez wyrecza go kto inny i otrzy-
muje nagrode. Kierownik ma stowniczek przed
sobg, aby w razie potrzeby bledy poprawiat.
Kartki uzyte odkiada sie, i juz w tej samej zaba-
wie zuzytkowane by¢ nie moga.

Loteryjka majedng wielka zalete, ze uwzglednia
najwazniejsze historyczne miejscowosci polskie.

3. Kwartety literackie. Sa to gry towarzyskie,
znajdujace sie w handlu w réznych wydaniach.
Tre$¢ ich dotycze wybitniejszych postaci w litera-
turze ojczystej, ktérych dzieta wybitne wymienione
sg pod ich zyciorysami lub portretami zazwyczaj
w liczbie czterechi stad tytut kwartety. Gra taka
sktada sie kart pojedynczych, ktore rozdajg sie
obecnym osobom, te za$ grupujg je w reku i przez
wzajemne podawanie sobie kart z danym autoiem,
starajg sie o skompletowanie kwartetu.

Z innych gier, noszacych ceche pedagogiczna,
wymieni¢ nalezy:
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4. Bornim przystow polskich, wzorowane na
dominie Mickiewicza. Jest to szereg kamieni
z potéwkami przystéw lub zdan z utworu poety,
ktére nalezy potaczy¢ z odpowiedniemi koncow-
kami dla utworzenia catosci.

5. Wynalazki, najwazniejsze, z ukfadem chro-
nologicznym, stanowi¢ moga, jako gra towarzyska,
zreczne przypomnienie epokowych zdarzen i dla-
tego godzi sie je réwniez poleci¢ uwadze kiero-
wnikoéw zabaw.

Znale$¢ je mozna we wszystkich handlach
specyalnych.



DCB4TEK.

Rnegboty i rozmaitosci.



1. Pan i miynarz.
Anegdota hutnorystyezna.

Pewien pan, dziwak, objawszy majetnos¢, dowie-
dziat sie, iz pleban miejscowy bawit sie wrdzbiar-
stwem, jakkolwiek plotka ta wynikla z tego, ze
ksigdz na podstawie notat meteorologicznych i kalen-
darzowych przepowiadat zmiany pogody. Zje-
chawszy wiec do dobr, zawezwat do siebie plebana
i rzecze:

— Mosci ksieze, prawdaz to jest, ze sie bawisz
wrézbami i od ztych duchéw odbierasz podszepty?

. Potwarz to jest, przed mitoSciwym panem
na mnie rzucona, nie poczuvvam sie do nhiczego
wiecej, jak tylko do pewnych wiadomosci, czer-
panych z nauki astrologicznej i dostrzezen gospo-
darskich.

— Badz jak badz, rozwigz mi te cztery
zagadki: *1) Gdzie jest Srodek Swiata? 2) Jakiej
'ja jestem ceny? 3) Czemu bytbym rad? 4) Co
ja mysle? Jezeli mi nate cztery pytania natychmiast
nie dasz dostatecznej odpowiedzi, to cie kaze
sptawi¢ w rzece.

18
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— Aléz, mitoSciwy panie, to nie jest w mojej
mocy, to przechodzi zakres ludzkiego rozumu !

— Wszystko mi jedno; nie zwodz ludzi i nie
czyn sie prorokiem, kiedy$ nie swzigt tego daru
od Boga, odpowiadaj natychmiast!

Biedny ksigdz, znajgc dziki humor i popedli-
wo$¢ szalenca, nie chciat sie mu opiera¢ dhuzej
i prosit o odwloke do jutra, azeby mial czas
poradzi¢ sie swych ksiag.

Pan przystat na to.

Gdy ksigdz powracat z dworu do plebanii,
spotyka sie z miynarzem, ktéry, spostrzegiszy
dobrodzieja ze smutng ming i pomieszanego, pyta,
jaka jest tego przyczyna.

Ksigdz mu opowiada, co zaszio.

Na to rzecze miynarz:

— Nie turbujcie $ie, dobrodziejaszku, ja to
biore na siebie. Czy zna was jegomos$¢?

— Pierwszy raz mnie widziat i ja jego, i to
jeszcze teraz oto, o zmroku.

— No, to tern lepiej. Badzcie dobrej mysdli,
jutro do was przyjde raniuchno, dacie mi swoje
ksieze suknie, aja za was po6jde do dworu. Jeszcze
mnie pan nie widzial, badZcie wiec pewni, ze ja
go uspokoje.

Ksigdz, znajac z gruntu obrotng i przebiegty
na wszystkie sztuki glowe miynarza i unikajac
niebezpieczenstwa, przystat z checig na projekt
i nazajutrz raniutko przestroit go w swoje suknie.
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idzie miynarz do dworu i donosi panu, ze
przyszedt pleban z odpowiedzig na zadane pyta-
nia. Ciekawy pan pyta go:

— No c6z, gdzie $rodek Swiata?

— Zéaraz, moscipanie, nie tylko powiem gdzie
jest, ale go nawet wytkne; prosze za mng, kiedy
taska, w pole. Nigdym sie nie spodziewat, zeby
nasza wie$ stata w posrodku $wiata; niedaleczko,
za chwilke, na samej $redniej kropce staniemy.

Wyszli za wie$ na otwarte pole, wycigga
miynarz z plota zerdz, znaczy ja kredg na pewne
miary; celuje to po niebie, to po ziemi, naostatek,
zatkngwszy w ziemie, rzecze:

— Ot6 tu wihasnie, moscipanie, gdzie stoi ta
zerdz, jest samo centrum S$wiata.

— Skadze ty wiesz o tem?

— Ha! Dzisiejszej nocy doczytatem sie w ksie-
gach.

— Ale przekonaj mnie, ze tak jest!

— Na moje stowo kaptanskie niech sie pan
spusci; wolno panu wszystkich rachmistrzéw
i miernikdw z calego S$wiata sprowadzi¢ a jesli
sie okaze, zem cho¢ na cal chybil, to wolno
bedzie czyni¢ ze mng, co zechca.

— No, jak sobie chcesz, mdj ksieze, pojdzmy
do drugiej zagadki: Wiele tez mnie cenig?

— Mosciwy panie, niech to bedzie bez urazy
panskie, co powiem: Pan Jezus, krdl nieba i ziemi,
oceniony byt i sprzedany za trzydzieSci srebrni-

18*
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kévv; to rozumiem, ze gdybym pana oszacowat
na 29 srebrnikéw, to nie miatby pan przyczyny
na zlg takse narzekac.

— No, prawda, dobrze moéwisz, moéj ksieze,
ale co mi na to powiesz: Czemu bytbym rad?

— Bagatela! Ja to jeszcze wczoraj wiedziatem.

— Co0z przecie takiego?

— Oto pan radby mnie podchwycié, zebym
na ktére pytanie nie umial odpowiedzie¢, a tem
samem, azeby pan mogt postgpi¢ ze mng tak, jak
mu sie podoba. Nieprawdaz?

— Zgadte$ poniekad. No, a co ja mysle?

— Jaka mi wielka rzecz! Pan mysli, ze ja
jestem ksiedzem plebanem.

— Tak jest.

— A to bajka, poniewaz ja jestem miynarzem
i wiernym panskim poddanym.

Zadziwit sie pan nad tym fortelem i zrozu-
miawszy rzecz catg, byt odtad i na plebana i na
miynarza taskawszy.

2. Odwazni.

— Zydzie! byte$ ty w wojsku?... — pytat
stary wiarus handlarza.

— Co ni miatem by¢!... ja nawet zginutem!

— Zgingtes? a zyjesz?...

— Ny! chce pan, to panu opowiem. .

— Bardzom ciekawy!

--- Jak sie zrobita wojna, to pan burmistrz
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nas wsistkich w Pinczowie wymustrowat na piku-
niarzy...

— Céz to za wojsko?

— Mi mielisSmy piki od tyczkowego grochu
i dlategosmy sobie tak nazowali; jak niepsijaciot
but o kilkie mile, to mi wsiscy ksiknelismy: ural...
on sobie zlgkt i poszed... ale potem drugi niepsi-
jaciot miat zte przewodniki i psised do nas, jak
mi  byliSmy na musztre. Jak zaczeliSmy robié
gewatt!... hatas!... wojnel... lakeSmy wsiscy zgi-
neli! Dopiero w pare kilka tygodni, jak pan bur-
mistrz ogtosit licytacyom, takesSmy sie, Bogu dzie-
kowaé, wsiscy znalezli.

-V 3. Niemcy i my.

Niemiec tak sie zalit na nasz jezyk:

— Tego polski mofa to najklupszi w szwecze:
der mensch (cztowiek), po polsku: szlofik!... der
nachtigal (stowik) takze szlofik!... i wszystko
szlofik!... Jak Polak fesola, to mofi: hofsa! (hopsal)
jak sopaczi szone od parana, sznofu: hofsa! (owca);
koniofi taksze kasze dawac hofsal (owsa) i wszystko
hofsal...

4. Przyjaciele.

Jeden z paniczykdw, spostrzegltszy, ze jego
znajomy kupuje sobie jakie$ przysmaki w cukierni,
odezwat sie:

— Nie tra¢ pieniedzy na gtupstwa, lecz wykup
lepiej plaszcz, ktéry masz w zastawie.
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— Kitoiy?

Ten mu na to odpowiada

— Jakto ktoéiy! alboz masz dwa?

— Nie! czy moj, czy twdj? bo nie wiem
0 ktéiym mowisz.

5. Trafit Irant na franta.

— A c06z tam na jarmarku? czy za siwych
ptacono? -— odezwat sie do pana X., majgcego
siwg glowe, pewien tysy jegomosé.

— Siwe zawsze w cenie — odpowiada tam-
ten — ale tyse zupelnie w brak poszty.

6. Zastuga.

Grenadyer francuski z armii marszatka Davousta,
pochwycony na kradziezy w czasie marszu, ska-
zany zostat na powieszenie. Przedmiot kradziezy,
ktorej dopuscit sie grenadyer, wazyt szes¢ funtow,

Marszatek tedy, kiedy skazanego prowadzono
na plac egzekucyi, wyrzekt:

— Wida¢, ze bardzo mato cenisz sobie zycic,
kiedy je tracisz dla nedznych szeSciu funtow.

— Panie marszatku — odpowiedziat zotnierz—
codziennie narazatem je dla nedznych pieciu sous.

Marszatek, tkniety tym wyrzutem, udarowa!
go wolnoscia.

7. Arka Noego.

— Wiadomo wam, moi kochani — odezwat
sie raz wiejski bakatarz do swych uczniéw
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ze Pan Bdég nakazat Noemu zbudowaé arke
i pomiesci¢ w niej wszystkie zwierzeta po parze.
Ot6z pytam sie was, wiele tez sztuk zwierzat byto
W arce?

Z poczatku nikt nie odpowiedziat.

Skoro jednak nauczyciel powtorzyt pytanie,
maty chtopczyna, powstajgc z tawki, odpowiedziat:

— Tyle byto sztuk, ile par pomnozonych
'przez dwa.

8. Anglik.

Lord angielski, podr6zujacy ze swym lokajem,
w czasie przejazdu kolejg zelazng z Londynu do
Dowru, ulegt nieszczesciu, wykoleit sie bowiem
pociag. Lord wpadt w réw, otaczajacy peron, gdy
jego stuzacy dostat sie pod wagon.

— Konduktorze! — wota lord, dzwigajac sie
z upadku — gdzie jest mpj John?

— Jasnie panie, biedny cztowiek zginat, prze-
ciety na dwoje.

— Racz wiec pozwoli¢ mi zobaczy¢, w ktorej
to potowie znajdujg sie racje klucze od kufréw.

9. Figiel warszawski.

Kto$ kupit w Warszawie u zegarmistrza zegar
za 64 ruble, a zadatkowawszy 4 ruble, zadat,
zeby zegar zaniesiono za nim naprzeciwko do
cukierni, gdzie resztujgce 60 rubli bedg mu wy-
ptacone. O co proszono, to i zrobiono. Stuzacy
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odniost zegar, a 6w nieznajomy wszediszy do
cukierni, rzecze: »Prosze pana, badz pan taskaw
te 60 odda¢ oto temu panu.

— Bardzo dobrze — odpowie cukiernik, i 6w
jegomos$¢ wyszedt z zegarem.

Gdy czas uptywal, a cztowiek od zegarmistrza
naglit o predkie zaspokojenie go, cukiernik wyniost
ogromny pakiet i oddajac go, rzecze:

—1 Oto prosze i przepraszam za diugie czekanie.

— Co prosze? pan sie myli, to nie dla mnie!

— Jakto? wszakze panu 6w jegomo$¢ kazat
odda¢ wszystkie 60?

— Tak panie, mnie sie nalezy 60, ale rubli,
nie paczkow.

Kwestya sie rozwigzata, ale ze stratg zegar-
mistrza, bo owego jegomoscia nikt nie znat
w cukierni, a paczki juz wpierw zaptacit.

10. Dusza zakopana. .

Dwoch studentéw, idac z Segowii do Sala-
manki, natrafili w drodze na gréb, na ktérym byt
wyryty napis: »Tu lezy dusza Piotra Garcyasza.
Jeden z nich zartowat mocno z tego dziecinnego
napisu i rzekt: Niby to dusza zakopang by¢
moze? Towarzysz, rozsadniejszy hoche od niego,
domyslit sie, iz te stowa co$ rozumniejszego zna-
czy¢ muszg; dozwoliwszy wiec mu iS¢ naprzod,
zostat sam pod pozorem odpoczynku, z warun-
kiem, izby na niego w pierwszej wsi zaczekat,
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Gdy towarzysz oddalit sie od niego, odwalit
6w kamien, na ktérym byt napis i kopigc glebiej
w ziemi, odkryt skarb, na ktérym znajdowal sie
nastepujacy napis: »Ty, ktory$ miat tyle dowcipu,
iz potrafite§ dociec znaczenie wyrazOw napisu,
badZz moim dziedzicem i staraj sie lepiej niz ja
uzy¢ moich pieniedzy«. Student, rozptywajac sie
w radosci, potozyl napowrét kamien i z dusza
Garcyasza udat sie w dalsza droge.

11. Smier¢ zony.

Kto$, piszac do przyjaciela z oznajmieniem
o $mierci swej zony, uzyt tych wyrazéw S-go
Augustyana:

, Quam suave subito factum est, earere suavi-
tatibus*.

Jakze mi jest przyjemnie, zem sie pozbyt przy-
jemnosci.

12." Wezet gordyjski.

Gdy sie mowi o jakiej trudnosci, ktorg ciezko
zwyciezy¢, pospolicie mowi¢ sie zwyklo, ze to
jest wezet gordyjski. Zrédio tego wyrazu jest
nastepujace: Aleksander W., idac na podbicie
Azyi, przechodzit we Frygii (prowincyi Azyi
Mniejszej, dzi§ Natolii) przez miasto Gordyum,
ktére byto stolica tejze prowincyi, dawne mieszka-
nie krola Midasa, potozone nad rzeka Sangara.
W tem miescie znajdowat sie woz, u ktérego byt
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ow wezet zwany gordyjskim. Wezet ten, ktérym
byto przywigzane jarzmo do dyszla, tak byt zre-
cznie zrobiony, jego zadziergi tyle skiadaty zakre-
téw i odkretéw, iz zadnym sposobem nie mozna
bytlo w nim znale$¢ poczatku i konca. Podtug
dawnej tradycyi tego kraju, wyrocznia ogtosita
byla, iz ten, ktoéryby go odsuptal, miat mie¢ pano-
wanie nad Azya. Aleksander, wzigwszy miasto
i mniemajgc, iz ta obietnica wyroczni jego sie
tyczyta, ciekawy byt widzie¢ ten wezet. Po wielu
usitowaniach nadaremnych, aby go rozwiklac,
rzecze: »Mato mi na tern zalezy, jak go sie roz-
wikta« — i dobywszy miecza, przecigt go, a tym
sposobem dopetnit wyroku, albo raczej zrecznie go
podszedt.

13. Sita lit.izka.

Sita ludzka w zestawieniu z sitg zwierzat, o ile
dotyczy przenoszenia ciezarbw po réwnej pta-
szczyznie, wyraza sie w nastepujacych liczbach:

Sita cztowieka . . !

» jelenia _ - _ 3
» osta - - - - 4
» konia . - - 8
» dromadera . . 25
» wielblgda . . 31

» stonia , , ,147
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14. Biblioteka.

Zapytano raz Leraaitre’a, jakie wybratby
ksigzki, gdyby byt zmuszony reszte zycia spedzi¢
sam na sam z 20-toma tomami.

Oto lista arcydziet, ktore obrat uczony:

1) Jjiblia, 2) Homer, 3) Eschyl, 4) Wirgili,
5) Tacyt, 6) Nasladowanie Jezusa Chrystusa,
7) Jeden tom Szekspira, 8) Jeden tom Mohére’a,
9) Don Kischot, 10) Rabelais, 11) Montaigne,
12) Jeden tom Racine’a, 13) Mysli Pascala, 14)
Etyka Spinozy, 15) Powiesci Woltera, 16) Jeden
tom poezyi Lamartine’a, 17) Jeden tom poezyi
Wiktora Hugo, 18) Utwory teatralne Alfreda de
Musset, 19) i 20) Dwa tomy Micheleta.

15. Najwiegkszy dziennik.

Najwiekszy dziennik na kuli ziemskiej znajduje
sie w zbiorach akwizgranskich; wyszedt on z druku
w roku 1859 w New-Yorku p. t. »llluminated
Quadruple Constellation«. Dziennik ten ma format
blatu bilardowego, jest oSm i po6t stop dhugi,
a sze$¢ stop szeroki. Ukazat sie on podczas
obchodu festynéw, w rocznice niepodlegtosci,
zawiera 8 stronic, kazda po 13 szpalt o 48-miu
calach wysokosci. Papier, uzyty na ten dziennik,
ktéry sie ma ukazywac raz jeden w ciagu stule-
cia, jest trwaly i mocny, ryza tego papieru wazy
trzy centnary. Przez 8 tygodni 46 os6b praco-
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wato nieustannie, azeby ztozy¢ ten jeden numer
pisma. Kosztowato ono woweczas 50 centdw, odbite
za$ zostato w 48.000 egzemplarzy, z ktorych
bardzo niewiele pozostato w obiegu. Tekst pisma,
ktore zawiera takze Swietnie wykonane drzeworyty,
mogiby wypetni¢ grubag ksiege in quarto. Co
najosobliwsze, iz dziennik nie zawiera zadnych
reklam.

16. Najmniejszy dziennik na Swiecie.

Najmniejszym dziennikiem na S$wiecie jest »El
Telegrama«, wychodzaca w Gwadalara w Meksyku.

Pismo to jest o 200 razy mniejsze od naj-
wiekszego pisma nowojorskiego.

17. Skapiec.

— Ach! jestem najnieszcze$liwszym z ludzi—
rzekt pewien skapiec do swego sasiada z nieutu-
lonym ptaczem — wykradziono mi dzi§ w nocy
skarb, ktéry w mym ogrodzie zakopatem, a na
tern miejscu potozono kamien.

— Wszakzeby$ byl — rzecze sgsiad — i tak
nie uzywat swego skarbu. Wystaw, wiec sobie,
ze ten kamien jest skarbem, a przeto nie bedziesz
ubozszym.

— Prawda — odpowie skapiec — ze ubozszym
nie bede, ale ten, ktory mi go wzigl, bedzie
bogatszym. Ach! umre ze zgryzoty.
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18. Ciezar.

W Anglii zbudowano olbrzymi okret, obliczony
na przewéz 1.350,000 pudéw towaru Gdyby$
zwiedzat ten statek raz na tydzien i pierwszego
razu rzucitby$ jedng szpilke, za drugim razem
dwie, za trzecim cztery szpilki it.d., podwajajac
za kazdg wizytg liczbe szpilek, to czy po uptywie
roku, czyli 52-ch tygodni, zatonatby okret, czy nie?

Odpowiedz. Zatonatby przed uptywem roku, nie
bytby bowiem w stanie wytrzymac ciezaru szpilek,
ktérych liczba wynosi 47503,599.627,370.495,
waga za$ okoto pudéw 37.697,541.480!

19. Muzyka na szklankach.

Na trzynastu szklankach najprostszych, nie
rznietych, lecz o iie mozna najcienszych, wypisa¢
atramentem: F. Fis, G. Gis i t. d. do F. Ustawi¢
je rzedem na stole; nastepnie ponalewa¢ w nie
wody: w pierwszg do @4 czesSci, w druga troche
mniej — i w dalsze coraz mniej, az do ostatniej.
Potem uderza¢ w brzegi szklanki drewniang pate-
czka i tyzeczka ujmowac lub dolewa¢ wody, odpo-
wiednio do wydawanych dzwiekdw, zeby kazdy
brzmiat wyzej pét tonu. Nie ma jednak potrzeby
stroi¢ ich wedlug kamertonu; dosy¢, jezeli gama
wyjdzie czysto i wyraznie. Wtedy pateczka mozna
wygrywac tysigce sztuczek muzycznych.
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20. Kto pierwszy?

Ta gra towarzyska polega na tem, ze z ogodlnej
liczby stu zapalek, lezacych na stole, bra¢ nalezy
dowolng liczbe, byle nie wiekszg od 10-ciu
i kolejno dodawaé do liczby wzietej poprzednio.
Kto pierwszy dopetni do stu, ten wygrat.

Biore 1, kto$ bierze np. 8 i liczy 9, ja
dodaje 3 i licze 12, kto$ bierze 10 i moéwi 22,
ja biore 1 i moéwie 23. Jezeli bede pamietat, ze
musze zmierza¢ do tego, azeby mie¢ 1, 12, 23,
34, 45, 56, 67, 78 i 89, i bede miat te liczbe
u siebie, to zawsze musze wygra¢, kto$ bowiem
powie 89, moze wzia¢ najwyzej 10 i bedzie miat 99,
a dla mnie ostatnia jedynka zrobi pozadang setke.

To samo, grajac tylko do 30. Nalezy pamiegta¢
0 tem, azeby bra¢ tyle zapatek, ile czyni 6, 16,
23 z temi, ktére sie wzielo poprzednio. Wolno
bra¢ najwyzej po 6 zapatek.

21. W sadzie.

Pewien zydek, nie mogac sie doczeka¢ swojej
Sprawy w sadzie, idzie do sedziego i mdwi:

— Za przeprosieniem wielmoznego sedziego,
Co wielmozny sedzia ma do mnie, ze tyle spraw
mniej waznych juz wyszio, a moja, taka wazna,
dotad nie wychodzi?

Sedzia odpart: -
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— Bo wyscie wszyscy nic warci, wyscie
zamordowali Chrystusa.

— Ny, On sam sobie winien— zawotat zyd
bez namystu — czemu On nie apelowat do tego
sgdu? Gdyby apelowat, toby tak dlugo czekat na
sprawe, ze zytby sobie dotad. Czemu nie apelowat?

Po takim argumencie sedzie zaraz na dzien
nastepny sprawe wyznaczyt.

22. Stworzenie Swiata.

Innego zydka zapytano, z czego Pan Bog Swiat
stworzyt.

— Ny, z niczego.

— Jak ty to rozumiesz?

— Ja rozumiem? A no, wtedy byto wszystko
tanio, to Pan Bég mdgt sobie pozwoli¢, ale niechby
dzisiaj sprobowal! Ny!...

23. Qni pro quo.

Pewien jegomo$¢ z pod Belchatowa zaprenu-
merowat sobie »Kuryer Warszawski«, a nie wie-
dzac, ze kolumny trzeba czyta¢ kazda z osobna
no kolei, zaczat czyta¢ dodatek przez calg szero-
kos¢, skutkiem czego przyszedt do nastepnych
rezultatow:

Wiersz 1. Od czasu jak mezczyzni dowiedzieli
sie, ze utrzymanie zony lalki... na pierwszem pie-
trze od frontu z osobném wejsciem jest kazdego
czasu... w dobrym stanie do obejrzenia altéwka
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i waltornia dobrej rasy miode, jedna z nich na
ocieleniu.

Wiersz 2. Wielce korzystny interes!... jutro,
jako w czwartg bolesng rocznice, odbedzie sie
u akuszerki Bracka Nr. 6, z miodym i Swiezym
pokarmem... dubeltéwka znakomitej wartosci syste-
mu Lefauché.

Wiersz 3. Nauczyciel kaligrafii... utrzymujgcy
sktad masta, sera i mleka zsiadtego. Dojenie krow
odbywa sie... w komitecie Towarzystwa Muzy-
Cznego.

Wiersz 4. Handel braci X. X... ktorej udziela
porady w sprawach cywilnych i rozwodowych...
jako tez poleca sie do froterowania posadzek.

Wiersz 5. Kasztanowaty buldog... z bardzo
porzadnej familii, niedawno z prowincyi przybyty...
operuje nagniotki bez uzycia ostrych narzedzi.,,
po cenach fabrycznych lub na wyptate...

Wiersz 6. Flaki w czwartki i w niedziele, we
wtorki  kotduny... wlosem albo trawg morska
wypchane... dziatajagce szybko bez bolesci... przy-
czem paznogciom nadaje sie piekny ksztait i potysk.

Wiersz 7. Bona z dwoma jezykami... i czar-
nym platkiem na grzbiecie... kaftaniki z weiny
SOSNOWej.

Wiezsz 8. R. Chronowski, . tancerz teatréw
warszawskich urzadzit... tartak i miyn wodny...
dla emerytéw, lubigcych porzadek i spokojnosé.

Wiersz 9. Panienka, posiadajgca patent... wy-
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biegla w czwartek wieczorem na ulice... odkrytg
zostata przez miejscowe Obserwatorym; kometa
ten... fatwy jest do poznania, brakuje mu bowiem
dwoéch zebéw u gornej szczeki.

Wiersz 10. Sztuczne cztonki... rece, nogi i inne
wyroby optyczne .. przyczem mleko niezbierane...
zwigzek ten poblogostawiony... poleca sie szcze-
golniej dla dam, przybylych z prowincyi.

24. Nie wiem.

Przyszedt baran nad rzeke, po drugiej stronie,
ktorej pasta sie owca mioda i urodziwa. Baran
zapragnat badz co badz przedosta¢ sie do niej.
Ale nie byla to tatwa sprawa. Miejsce, na kto-
rem stat baran, bylo dzikie i odludne, przez rzeke
nie prowadzit zaden mcst, balonu nie byto réwniez,
baran ptywaé¢ nie umiat, skoczy¢ ze stromego
i przepascistego brzegu — bytoby $mier¢ ponies¢
na miejscu, obej$¢ rzeki dookota — rownie nie-
podobna. Stowem, nie bylo zadnego bezpiecznego
sposobu przedostania sie do pieknej owieczki.

I tu wyradza sie pytanie:

— Co baran powinien zrobi¢, azeby sie przedo-
sta¢ na druga strone rzeki?

Pytanie to nalezy zada¢ w gronie kolezefskiem
jednemu z obecnych, a z pewnos$cig bedzie sobie
dobrze tamat gtowe, dopdki nareszcie, zniecierpli-
wiony, nie powie ze skrucha:

— Nie wiem!

19
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— Bo i tamten baran takze nie wiedziat —
o$wiadcza sie w tej chwili, ku ogromnemu zado-
woleniu kolegdbw i zawstydzeniu zagadnietego.

25. Slepa babka.
(Figiel warszawski).

Trzej warszawscy dandysi, goli jak S$w;eci
tureccy, zrobili pyszny figiel. Poszli do restauracyi,
zajeli gabinet, kazali sobie poda¢ co najprzedniej-
sze jadto i trunek, a kiedy przyszto do zaptacenia,
nie mogli sie niby zgodzi¢, kto ma uregulowac
rachunek; wobec garsona kazdy chciat by¢
pierwszym.

— W takim razie — méwi jeden — ja nie
ustgpie, niech przynajmniej los rozstrzyga te sprawe.
Zawigzmy oczy garsonowi i niech gra z nami
w $lepg babke, ktérego z nas schwyta, ten zaplaci.

— Brawo! —rzecze drugi, podczas gdy trzeci
zawigzywat oczy ustuznemu garsonowi.

Gdy ten biega po gabinecie, starajac sie
pochwyci¢ amfitryona biesiady, nasi paniczkowie
wynoszg sie jeden za drugim cichaczem.

Niebawem wiasciciel restauracyi wszedt do
gabinetu, a garson, chwytajac go wpdt, zawotlat.

— Par dobrodziej zaptaci, pan dobrodziej!

— Tableau !
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«Tak doskonalic¢
samego siebie?

Szkota powodzenia, szkota talentow,
i rozwoj charakteru.

Metoda pozytywna samozabiegéw do
nabycia i trafnego spozytkowania sit
fizycznych i umystowych.

Rady i mlazGwKi pRiyczne

dla oséb pici obojga wszelkich stanéw, zebrane z dziet ’
najznakomitszych wspétczesnych lekarzy i uczonych.

Magnetyzm osobisty. — Sekret panowania nad samym

soba. — Poznawanie lodzi: grafologia, frenologia, fizyo-

gnomika. — Ksztatcenie pamieci. — Sekrety suggestyi

na jawie, samotiypnoza i jasnowidzenie. — Ksztatcenie

zmystéw zewnefrznych i wewnetrznych. — Hygiena
pracy umystowej.

-W

Odmiadzanie ciata i ducha najnowsza metoda
angielskg Ora Althausa.
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KODEKS

wyprébowanych przepiséw, porad i wskazéwek,
tudziez odpowiedzi praktycznych na pytania:

Jak prowadzi¢ dom Swiatowy? Jak zy¢ z ludzmi

i zjednywac sobie przyjaciof? Jak sie zachow'aé

w Kkazdej okaz» zycia"rodzinnego i korporacyj-

nego?- Z kim zy¢? Jak sie bawi¢? Jak mowic?
Jak sié ubiera¢? 1 t. d. i t. d.

©Tocwist zlsi
ludzi r6znych sfer i stanéw w ich stosunkach wzajemnych.

Dzieto Zrodtowe, w szesciu czesciach, opracowane
dla osob starszych i miodszych,

¢Lla, 3P&Xi i 0U5a, N ©wv,

bez wzgledu na ich warunki matcryalne i stanowiska
spoteczne.

BIBLIOTEKA POWSZECHNA Nr. 535-540 1-44 i.
w ptéciennej oprawie 1-02 li.



