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valami forgószél, zúgott a füle s ezen a zúgáson keresztül, amo 
lyet mintha az Isten keze kavart volna fel, csak Nagy Pál har-
sogó szavait hal lotta. . . Magyar nemzeti akadémia, gazdag 
főuraik, itt már nem elég a szó, itt tetteknek kell következnie, 
a telinek pedig itt a neve: pénz, pénz és pénz. 

Már nem bírta tovább. A tanácsterem öreg állóórája éppeta 
ütni kezdett. István gróf, aki Nagy Páltól két lépésnyire állt 
a fal mellett, fojtott indulattal, egész testélben verejtékezve, 
engedelmet kért a kerületi ülés elnökétől, hogy szólhasson. 

Máriássy István intett, hogy beszélhet. Halálos csend 
támadt. Minden szem a kapitányra meredlt. Talán nem is vette 
észre senki, hogy mialatt a szónok reszketve, csendesen beszélni 
kezd, az óra is reszkető hárfahajnigon egymásután egyet, kettőt, 
nyolcat, tizet pendül, hogy kiüsse a delét. Mindenki az elhang-
zott halk szavakra figyelt: 

— Nekem ezen a helyen szavam ugyan nincs, de ha oly 
intézetet állítanak fel, amely nyelvünket tökéletesíti s ezáltal 
előmozdítja nemzetünk magyarrá tételét, birtokaim egy eszten-
dői jövedelmét ajánlom feill a r r a . . . 

Az utolsó szónál kondult meg a tizenkettedik óraiités . . - egy 
pillanatnyi esentfgfe azután ujjongó diadalkiáltás rázta meg a 
viharvert vén országház falait. 

A templomban meghúzták a harangokat. . . az egész vilá-
gon: megszólalt a déli harangszó, — azóta szól, mióta; a magya-
rok Nándorfehérvárnál I I . Mohamed ellenében megmentették a 
keresztény Európa civilizációját — most a pozsonyi harangok 
mintha elébe harangoztak volna az ú j Magyarország megszülő-
jtésének. 

Surányi Mikló 

Játékok. 
ti—8 éveseknek. 

Átkelés a patakon. 

5—60 nagy több játszó. 
Játszótér, tornaterem, lanterem. 
Kis gyermekeknek való, igen jó játék. A földre két párhu 

zamos vonalat rajzolunk egymástól 30—40 em. táviságra, mely 
a patakot jelképezi. A gyerekek csoportokban futva a patakon 
^átugrani igyekeznek. Ha ez sikerült, helyből próbáljuk az átug-
rást. Amely gyermeknek ez nem sikerült, az a vízbe lépett és 
gyorsan hazafut hlairisnyát váltani. Ez/t a mozdulatot utánoz-
zák. Ha valamennyi gyermek az ugrást elvégezte, a patakot 
ffijagyobbítjuk s folytaltjuk az urgálást, míg a, legjobb ugrót meg-
jelöljük. Ez lesz a győztes. 
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Virágok és a szél. 

1—30 vagy több játszó. 
Tornaterem, udvar. 
A játszókat két egyforma pántra osztjuk, mindegyik mel-

lett a játszóhely végén határvonal van megjelölve, a két vonal 
között nagyobb semleges terület marad. Az egyik párton állók 
virágok, akik virágnevet vesznek fel, mint viola, rózsa, mák-
virág stb. A virágok az ellenfél vonala felé és Vissza futkosnak. 
A másik párton állók, kik a szelet képviselik, a vonalon futásra 
készen állanak, figyelve a virágokat és liá valamelyik köze-
lebb fut, azt elfogni igyekeznek. Az elfogottakat foglyul ejtik. 

Bizon.» os idő múlva a játszók szerepet cserélnek. 

Rákfutás. 

10—60 vagy több játszó. 
Tornaterem, játszótér. 
Ez a játék akkor érdekes és különösen mulatságos, ha a ját-

szik száma nagy. Ha kevesen vannak, jobb a futás egyszerűbb 
változatúval végeztetni. 

A játszókat egy indulási vonalra áll ít juk fel, egyenlő cso-
portokra osztva. Mindegyik csoport előtt 6—12 méter távolság-
ban, a földre egy méter átmérőjű kört rajzolunk. A játék négy-
kczlábon, hátrafelé futásból áll. A sorok első tagjai háttal a kör 

%felé négykézlábra állnak és a jelre gyorsan indulnak. Aki előbb 
elérte körét, egy pontot nyert pártjának. A többi így folytatja. 

Tanyás fogócska. 

20—40 játszó. 
Tornaterem, szabad tér. 
Egy, játszi) a fogó, k i szerepet cserél azzal, lqit a tanyán 

kívül el tud fogni. Egy vagy több tanyát lehet a tér nagysága 
szerint rajzolni* melyből valamon|uyi játszónak ki kell futnia, 
mihelyt a fogó e versikét elmondja: 

Szaladj, szaladj! 

A tanyádon 
Bent ne maradj! 

Erre minden gyermeknek ki kell szaladnia, a tanyáról, mert 
a vers elhangzása után a tanyán maradt gyermek is megfogható. 

Kukk ! 

12—24 já tszó. 
Otthon-, terem. 
A játszók körbe állanak. Egynek bekötik a szemét s a kör 

közepére állítják. Ekkor a kört alkotó gyermekek kézfogással 
körben jobbra vagy balra Oldalt szökdelnek s mikor a bekötött, 
rtumhi gyermek felemeli a karját, akkor egyszerre megállnak. 
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Ez valamelyik pajtása elé áll s ezt uj jával bökdösni kezdi 
Azután kérő hangon mondja: , ,Kukkl" Mire a megbököttnek 
ugyanazon a hangon kell fellelnie: „Kukk!" Ezt hol mélyebben, 
hol magasabb hangon kérdi, mire a másik épp oly hangon felel. 
Ha azután a kérdezettre ráismer, annak kötik be a szemét. Ha 
azoir(ban nem Ismer rá, akkor a játékot a leírt módon tovább 
folytatják. 

Kérdezés alatt a gyermekeknek csendesen keli maradit 
A kérdezőnek szabad a, kérdést egyszer megismételni. 

Számkeresés. 

3—20 játszó. 
Udvar, játszótér. 
A játékosok sóiban, közel a vezetőhöz felállnak futásra 

készem. 

A tanító egy számot gondol, közölve a játékosokkal, hogv 
ez a szám egy és tíz között van. 

A játszók .számolni kezdenek, amelyre tanító mindig 

rvem"-et morjd, míg a gondolt számhoz nem jutnak a szántó-
lássiaj. Ha kiejtik a gondolt számot, „igen" a felelet, ny.re futás-
sal menekülnek s a tanító elfogni próbál valakit. Az olfogott újra. 
kezdésnél segít a fogásmláJ. 

Szökdelő fogócska. 

' 5—30 játszó. 
Udvart játszótér. 
A játszók tömegben állanak. Három-négy játékos a „Ken-

guru", kiknek zárt lábakkal kell állni, ezek a fogók szétfutnak és 
a kenguruk kergetve fogni igyekeznek amennyit tudnak, míg 
a vezető tizenötig számol. Akit elfognak, szintén kenguru és 
segít fogni. 

Változata a játéknak, ha más áll atelnevezessed a fogók jel 
legzietes mozdulatmegjelöléssed. végzik az elfogást. 

Állatsereglet. 

10-20 játszó. 
Ot(hon, iskolaudvar. 
Minden gyermek két nevet: egy emlős és egy madár nevet 

kap, tehát olyan állatokét, melyek vagy a földön, vagy a levegő-
hon mozognak. Körben ülve egy labdát gurítunk az egyik gyér 
mek felé és azt mordjuk: „A föld!" Erre ez a gyermek a földön 
mozgó állatnak hangját, vagy gyorsan felugorva, járását és moz-
gását utánozza. Utána ez a gyermek egy másiknak gurítja a lab-
dát és ezt mondja: „Levegő". Erre ez a gyermek a madár hang-
ját utánozza. Célszerű azért olyan állatot vagy madarat válasz-
tani, amelynek mozgása vagy hangja tipikus.és állt alánosán fel-
ismerhető, pl. a béka ugrása, ai nyúl szökdelése, a ló nyerítése. 
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a tehén bőgése, a kakuk, kakas, pinty, kuvik, gébics, ruca, liba 
stb. kiabálása. 

Osztályteremben is játszható, de- ilyenkor zsebkendőt 
dobálgatunk. 

Gyere veiem ! 

10—50 játszó. 

Tornaterem, tanterem. 
A szoba középére soriba tesszük a székekelt, de úgy, hogy 

minden második szék ülője ellenkező irányba van fordítva. Egy-
gyel kevesebb szék van, mint a játszók száma. A játszók a szé-
kekre ülnek és akinek szók nem jutott, az kezdi a játékot, ezt 
mondván: ,,Gyere vetem Mucsára!" és az ülők közül egynek 
vállát érinti. Erre rögtön feláll és követi, többször ismétélve a 
mondást és az érintést. Ezalatt körben jár. Midőn már vala-
mennyi játszót vagy azok niagyobb részét felhívta, gyorsan, leül 
egy székre; eTre a többiek is sietve helyet keresnek. Akiineknem 
jutottt hely, az kezdi a, játékot. 

Zenekísérettel is játszható olyformán, hogyha a zene szól, 
a játszóknak a székek körül kell járulok és amint a zene elhall-
gat: járni kell és leülni amint megszólal. Bizonyos idő múlva 
megszámláljuk, ki hányszor nem kapott ülőhelyet, aki mindig 
le tudott ülni, az a győztes. 

Tanteremben. Az egész osztály elindul a játékhozfúgy, hogy 
az egyik padsor között fel, a másikon kígyóvonalban lejönnek. 
Egy helyet megjelölünk, amelybe ülni nem szabad, ,síp jelije 
vagy „Ülni!" jelre mindenki helyet keres. 

Kövess engem! 

10—30 vpgy több játszó. 
Tornaterem, játszótér. 
A gyermekek körben vállfogással állnak. Egy játszó a 

fogó, egy a futó. A futó elkiáltja: ,,Kövess engem!" Erre aj fogó 
Üldözöfe veszi, de mindig azon az úton követi, amerre a futó 
szalad. A körön állók kezei alatt átbújhat és kívül, vagy isméi 
úitlbujva, a körömi belül fulth'ait. Ha elfogta, két másik játszón a 
sor. Ha bizonyos idő múlva az elfogás be nem következik, a 
vezető (lehet a játszók közül valaki) megállítja a futást és 
másokat jelöl meg. 

Ha sok a játszó, két-három fogóvaL és. ugyanannyi futó-
val, vagy több csoportban játszható. 

Labda-iskola. 

6'—10 játszó. 

Tornaterem, udvar, játszótér-
E játék igén alkalmas a labdajátékhoz szükséges ügyes-

ségek begyakorlásába; A játékhoz középnagyságú bőr- vagy 
ugyanakkora üres gumilabda használható. Az iskola a, labdael-
fogást különféle mozgásokkal köti össze, Amelyeket mindig a 
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Babdaelkapás előtt kell végezni és a következő sorrendben 
gyakorolni. 

1. A falna dobott labdát elkapni. 
2. Az elkapás előtt tapsolni. 
3. Páros kézzel a térdekre ütni. 

4. Az arcot megcirógatni (mosdani). 
5. A hajat megsimítgaltni (fésülködni). 
fi. Térdelő mozdulatot tenni (imádkozni). 
7. Egyik kezét a. másik körül forgatni (motolálni). 
9. A törzset előre hajlítani (tisztelegni). 
9. A törzset kissé hátra hajlítani (mennyije nézni). 

10. Egy egész fordulatot 'ténni. 

Ha valamelyik gyermek a labdát leejti, félreáll s var 
addig, amíg ismét reá kerül a sor, akkor aztán ott folytatja, 
ahol a játékot az imént elhagyta. Győztes az lesz. aki előszói 
végezte el a fokozatokat, tehát aki legelőször járta kii az iskolát. 

Ez a játék pompiás eiőgyakorlatul szolgál minden labda-
játékhoz s a labdaiskolát a gyermekekkel megkedvelteti. Ha a 
gyermekek a fönt leírt fokozatokban elég ügyesek, lehet azo-
kat olyan változatokban gyakorolni, hogy két-két gyemnek vagy 
3—4 lépésnyire szemközt állva a labdát egymásnak dobálják és a 
jájbda elkapása előtt az előbbi fokozatokat most már így végzik. 

A szőlőcsősz. 

10—30 vagy több játszó. ^ 
Játszótér, tornaterem, tanterem, gyermekszoba. 

Kettő kivételével a játszók kézfogással körbe állanak. Ek 
a szőlőkert. A kertben áll az egyiik játszó, a másik kívül áll, ez a 
csősz. A csősz kérdi: „Mit keresel a szőlőbenf" A bent ál ló feleli: 
„fizölői." A csősznek erre meg keüil fogni a futót s így futásban 
ugyanazon úton és módon követi. Ez pedig nemcsak futással 
'igyekszik meneküni, hanem a körülállók kezei alatt átbújik, átug-
rik a kezek fölött, a lábak között átcsúszik, szóval különböző 
módon próbál menekülni, hogy a csősz erejét és ügyességét minél 
Inkább próbára tegye. Ha megfogta a csősz a futót, két más 
játszó jön sorra, 

A tanteremben a játszók a padokai v,eszik körül, egyes sza-
kaszokat kihagynak s a kör kisebb lesz. 

Árnyékfogó. 

4—60 játszó. 
XJdvar, játszótér. 

Napsütésben játszható, igeim kedves játék kis gyermekek 
számárai. Egy játszó a fogó, aki a többi játszónak árny ólaira 
ugrik vagy szökdel. Ha ezt eléri, néven szólítja azt a játszót és 
az lesz a fogó. A tá/nító biztassa a gyermekeket, hogy nc szaladja-
nak messze a fogótól, hanem közelebb tartózkodva legnggolással 
segítsenek magukon, vagy úgy álljanak, hogy az ¡árnyék kiseb-
bedjék s így a fogó nehezebben érhesse el őket. 


