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O Zoganju.

Uvod. — Predgovor drugemu delu ,,Telo-~
vadnih iger'. — Nekaj navodil.

1.

Igre z Zogo so najbolj razsirjene ljudske zabave, ki so
jih poznali Ze v najstarejSih dobah. Egiptski reliefi nam
hranijo spomin nekdanjih ljudskih iger z Zogo, zlasti reliefi
v grobis¢ih beni-hasanskih v Gornjem Egiptu, ki predstav-
liajo Zene in mladino z Zogami. — V Antiohu (2. knj. Mak.
4, 12) citamo, da so Zzidovski duhovni Cesto zanemarjali
cerkvena opravila, ker jih je bolj mikalo na igriS¢e k Zo-
ganju nego k Zrtvenikom. — Tudi Homer pripoveduje v
Odiseji (VIIL), kako je presenetil Odisej Navzikao, lepo hcer
feaskega kralja pri Zoganju v krogu deklet. — Spartanska
mladina je gojila Zogalne igre, ki so bile Lakedemoncem
in Grkom vob&e vazen pomocek mladinske vzgoje in pri~
ljubljena zabava doraslih obeh spolov. O odli¢nih grskih
ucenjakih in pesnikih se poroca, da so bili veliki prijatelji
Zoganja, n. pr. o Platonu in Sofokleju. Rimljani so prevzel
obilo iger od Grkov in so se radi zabavali z Zogo, n. pr. v
toplicah; najodli¢nejsi Rimljani so gojili Zoganje, kakor Lu-
cilij in Scipio (Cicero, ,,De Oratore”), Katon, Cezar i.t. d.
(Sokol 1896, 124; Ottiv Slovnik naucny XI. 720). Za rimske
dobe je bilo Zoganje razsirjeno po Galiji, kjer so Zogo
imenovali »rimljan«<. SrednjeveSki pisatelji omenjajo pogo-
stoma igre z Zogo in celo v samostanskih Solah so jih gojili.
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V nemirnih dobah novega veka so igre vsled mnogih
dolgotrajnih vojn propadale. Kmalu po sklepu tridesetletne
vojne je zopet jelo rasti zanimanje za Zlahtne igre. Po
grSkem in francoskem vzoru so stavili v mestih posebne
dvorane za Zogalne igre* Polagoma so jeli posamezni
vzgojevatelji (filantropisti) ceniti igre z Zogo in jih zopet
uvajati v Sole** V novejsi dobi gojijo igre po angleSkem
vzorcu v Solah in v posebnih v ta namen osnovanih drustvih.
Na Nems$kem je Ze na stofine drustev, ki gojijo mladinske
igre in ki so zdruZena v osrednji organizaciji. Izmed slo~
vanskih narodov so si osnovali najve¢ podobnih drustev
Cehi po vzoru praskega »Spolka ku péstovéni her ceské
mladeZe« (1892). Velje mestne obcine razumevajo pomen
mladinskih iger in Zrtvujejo znatne zneske v ta namen.
Vzorno mestno igri§¢e ima praska mladina na Letni in kra~
kovska v Jordanovem parku***

* QGrki, zlasti Lakedemonci, so imeli za Zoganje posebne dvorane,
nastavljene ucitelje in podrobna pravila. — Fernando Cortez je odkril
pri Mehikancih zacetkom 16. stoletja velikanske stavbe za Zoganje;
tam se je udeleZeval iger tudi kralj z domacim plemstvom. — Ne-
storjev letopis (Ruska kronika) omenja pri Radimi¢ih in Vjati¢ih
igriS¢a med vasmi, kjer se je shajalo ljudstvo k plesom in igram.
(Sokol 1901, 5; Ottiv Slovnik nau¢ny XI. 720). — Slovani glede ljud-
skih Zogalnih iger nikakor niso bili zadnji, kar dokazuje obilo porocil
o zabavah nasih prednikov (prim, studije dr. C. Zibrta, J. Kfena in dr.)

** Komenskyj govori o Zoganju na mnogih mestih v svojih
spisih in je priporoca (»Labirint sveta« IX. 17, »Didaktika« XIX, Ianua
linguarum reserata 46,942 itd.)

k% Drim, Casopis »Sokole 1896, 124; 1901 3, dr. Jos. Scheiner,
»Dejiny cviceni télesnijch«; dr. C, Zibrt, »Z her a zabav staroceskychs,
~ 1889; »O staroceskych hrach détskych« Vesna 1889; Ofttiiv »Slovnik
nau¢nye«, VIIL. Egypt, XI Hra itd.; Jaroslav Kardsek, »O vjvoji t&lo-~
cvitnych her a vyznamu jejich ve vijchové mlddeZe«, program gimn.
Vys. Myto 1895/6; Alban v Hahn, »Buch der Spiele«, 5, izd. 131;
dr. Fr. Bucar, »Povjest gimnastikex.
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Slovenska mladina pozna obilo Zogalnih iger v
raznih inacicah, vendar pa moramo pripoznati, da smo na
svojih Solskih in dru$tvenih igriSc¢ih doslej premalo storili
za poglobitev in razvoj teh iger. Da je sistemati¢no navodilo
k Zoganju zelo potrebno, ¢utijo vsi prijatelji slovenske mladine.

Pricujoc¢i drugi del »Telovadnih iger«, ki podaja malo
novega a mnogo potrebnega, je vzrastel (kakor prvi 1911)
iz vaditeljskega tecaja mariborskega Sokola leta 1911
in obsega samo lucalne igre z majhno Zogo.
Takih iger je opisanih 40 (ne vStevsi raznoterih vaj v
Zzoganju, takozvanih »3ol<, ki so tudi igre). Pri posameznih
igrah je navedenih ve& nacinov, tako da obsega zbirka
blizu 100 raznovrstnih iger in njihovih inacic. Najveé iger
je posnetih po slovanskih (predvsem ¢&eskih in poljskih)
zbirkah. Obilo tujih iger je predelanih, t. j. prirejenih za nase
preproste razmere, v katerih ni misliti na igre z dragim
orodjem in teZkimi pravili. NaSa mladina ne mara v igri
kopice pravil, temve¢ obilo poezije v ideji vsake igre in
obilo posla in gibanja; vsled tega se zlasti na Solskem
igriS¢u ne moremo ravnati po angleskih in drugih tujih
vzorih. Poznavalec tujih igralnih zbirk bo naSel v pri¢ujoci
zbirki poleg bogatejSe izbire marsikatero prednost v siste-
mati¢nem redu in stopnjevanju vaj in iger, v preprostosti
opisovanja in v mnogih nacrtih (26) ter v naznacevanju igralnih
idej bodisi v igralni terminologiji ali v igri sami. Dva ozira
sta bila pri sestavljanju zbirke v prvi vrsti merodajna:
1. Igra ne sme zahtevati velikega prostora in velikih priprav;
2. vsaka igra mora takoj Zzivo zajeti vso igralno druzbo
telesno in dusevno.

. Viri, ki jih je porabil sestavljalec, so navedeni pri po-
sameznih igrah in poglavjih. Dober pripomocek so bile
zlasti naslednje knjige:
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Jos. Klenk a, Télocvi¢né hry pro chlapecké Skoly* 4 izd.
» > » » pro divéi Skoly.
» » » » pro §k019. IS iZdaiﬂ.

Casopis »Soko l«, Praga, letniki 1890—1912,

A. Kréméa#, Hry hybné, zvlasté micoveé.

Dr. M. Tokarski, Zabawy i gry ruchowe, 1902.

Edmund Cenar, Gimnastyka szkolna i gry. 1906.

L. Gotgbiowski, Gry i zabawy.

E. A.Pokrovskij, Russkija détskija podviznyja igry.

A. Skotak, GimnastiCeskija igry, Tiflis 1901.

Dr.Fr.Bucar, Igre za drustva i Skole.

Jos. Ambros, Spielbuch, 11. izdaja, Dunaj.

W.v.Appen, 130 Spiele, 3. izdaja, Barmen 1910.

Fr.Broschinski, Spielkanon. Lipsko 1909.

Alban v.Hahn, Buch der Spiele, 5. izd.

Hanxleden und Kithnemuth, Turn~ und Sing-~
spiele, Cassel.

L. Lechner, Schule und Jugendspiel. Vierzehn Ra-
senspiele. Berlin 1901,

Hugo Ullmann, Jugendspiele 1906.

s |

Igre z Zogo so velike vzgojevalne vrednosti, ker
vadijo igralca v spretnosti in sigurnosti in ga vabijo iz sobe
na dvoriS¢e, na travnik, na igris¢e. Oko se u¢i meriti in
presojati daljavo in c¢as in bliskoma poveljevati rokam, ki
imajo Zogo prijemati, odbijati, lu¢ati. Kdor opazuje mladino
pri Zoganju, se mora nehote z njo veseliti, kadar se odli~
kuje s spretnostjo in kadar se smeje neokretnim tovarisem.
Mestni mladini so te igre najboljSe sredstvo zoper slabe
vplive mestnega Zivljenja, ki uni¢ujejo Zivce, na kmetih pa
S0 izborno dusevno vzgojno sredstvo, ker zahtevajo naglo

* Citati »Klenka« se ozirajo na to zbirko.
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umevanje, naglo delovanje, gibénost, spretnost in stalno
pripraviljenost. — Otroka mika neizmerno gib¢nost prozZne
Zoge. Zoga se mu zdi kakor Zivo bitje, ki leta, skace in
teka. Opazujte otroédica, kako se zabava z Zogo ali z obi-
¢ajnim suknenim klobkom! Z nobeno drugo igrato mu ne
ustreZzemo tako.

Nekatere igre so zanimive samo ob majhnem (ome-
jenem) Stevilu igralcev. Za take igre si moramo pripravljati
izmed igralcev voditelje skupin. Ucitelju olajSujejo to
skrb ucenci sami, ki si radi izbirajo izmed sebe vodnike.
Kdor je najbolj§i in najspreinejSi izmed njih, tistemu so
prostovoljni poslusni.

Vsaka dobra igra mora imeti svojo idejo, ki vzdr-
Zuje pozornost, budi domisljijo in razum. Otrok ne pocenja
ni¢esar rad brez smotra. Dasi pojasnjujejo imena iger vedi~
noma tudi smoter, je vendar priporocljivo, ¢e navedemo
pred igro tudi njeno misel.

Popolnoma brez troskov teh iger ne moremo izvajati.
Vendar je pa izdatkov za preproste igralne priprave tako
malo, da se jih na prepricevalno uciteljevo besedo krajni
Solski svet ne sme ustrasiti. (Prim. PomozZno orodje str. 57.)

Za oznaCevanje igriS¢a si prirejamo zastavice sami;
zadoscajo nam §ibe (veje), ki jih vtikamo v zemljo, kamenje,
klobuki ali odloZene suknje.

Glede navodil za voditelje mladinskih iger opozar-
jamo na 1. del »Telovadnih iger«, str. 2—7, Doti¢nim na-~
vodilom je treba dodati Se naslednje opazke:

Cim manjsi je otrok, tem bolj hrepeni po izpremembah,
kajti zanimanje mu kmalu omaguje. Na niZji stopnji pripo-~
ro¢amo previdno izpreminjanje iger, ¢im voditelj opazi, da
popusca ognjevitost in veselje v igri. Na srednji in vi§ji
stopnji ljubi mladina predvsem nekatere vegje igre, pri ka-
terih se uveljavljajo nepricakovani obrati in razne finese-
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Vobce velja glede uvajanja iger staro metodi¢no nacelo:
zacenjaj z najlazjimi igrami in polagoma prehajaj od pre-
prostih k sestavljenim. Vsaki glavni igri je treba obilo pri-
prave s pomocjo preprostih iger. Spretnosti v lucanju, pri-
jemanju in odbijanju si pridobivamo Sele polagoma. Zato je
treba vaditi po nalrtu. Slab je ugitelj, ki zatenja Zoganje
s tezko igro.

Metodi¢no postopanje pri uvajanju v novo igro
naj obsega pripravo in uvod v razumevanje igre
(bodisi s popisom ali z razvijajotim izprasevanjem in s po-
jasnjevanjem (ideje v igri) in druZenje (dolocitev pravil
in razdelitev ulog).

Velike vaznosti pri igrah je ¢asovna ekonomija.
Koliko ¢asa se potrati, preden samo izmeri§ in pravilno
omeji§ igriS¢e! V razredu naj velja pravilo, da prinasajo
vedno isti (doloceni) ucenci priprave in nastavljajo zastavice
in orodje. Doloceni igralci orodje zopet pospravljajo in
shranjujejo in so zanj odgovorni.

Pet minut pred zacetkom igre se izdajajo dolotenim
igralcem priprave.

Zrebanje (delitev) igralcev v stranke zahteva vselej
mnogo ¢asa. Ce je mogote, naj ostajajo ucenci delj ¢asa
razdeljeni v stalne stranke in skupine, morebiti vse poletje
ali vsaj za cetrt leta. Zapisuj jim uspehe in neuspehe.

Tekom ure ne menjavajmo na vi§ji stopnji vecje igre

brez potrebe.



Lucalne igre z majhno
Z0gOo.

Majhna Zoga.

Majhna (lucalna ali roéna) Zoga meri v pre-
meru obi¢ajno okrog 7 cm (drobna 5—7, vecja 8—10 cm)
in je bodisi polna, iz dlake, suknenih odrezkov, bombaza itd.
ter obsita z mo&no koZo, alipaje votla, elasticna, proZevina-
sta* (gumova). — Najboljse polne Zoge so iz bombaza s pro-
Zevinastim polnim jedrom. — Votle Zoge so najboljSe te-
nisove, ki so sicer draZje, toda trdne in trpezne. Tem gre
prednost pred cenimi, iz slabega kavcuka izdelanimi Zogami.

Drobne Zogice, ki merijo v premeru 5—6 cm, so za
vecino iger prelahke, ker se zlasti ob vetru Z njimi tezko
igra. Rabijo jih pri Zoganju z bobnic¢em.

Dobro Zogo si lahko pripravi§ tudi sam: papirja si
zmeckas trdo klobko, ovije§ z bombaZem, omrezi§ z nitmi,
pomaze§ s karbolinejem in posusis.

Vecina iger z majhno Zogo se lahko izvaja tudi s
srednjo Zogo (v premeru do 15 cm), nekatere tudi z veliko
(v premeru do 22 cm).

* jz prozZevine (gumi elasticum).
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Lucanje.

Pri Zoganju sta najobicajnejSa naslednja dva nacina
lucanja:

1. podmahoma, t.j. v dlanskem polozaju zaro¢imo
roko in vrZemo Zogo s spodnjim lokom (s prirocenjem v
predrocenje, kakor pri kegljanju);

2. zamahoma t. j. desnico zaro¢imo, s tclesom iz~
vedemo pol obrata na desno, z desno nogo napravimo
izpad v desno, z roko zamahnemo zadaj navzgor, blizu
glave jo skréimo in sunemo z laktom krepko naprej; desno
nogo pri tem iztegnemo in napravimo z levo korak (izpad)
naprej, kar povecuje lucalno moc¢ (kakor Iucajo decki
kamenje).

Prvemu luc¢aju pravimo tudi spodnji ali nizki
luéaj, drugemu pa gornji ali visoki lucaj.

Razvoju miSic so gornji lucaji koristnejsi,

Obicajno lucamo pri vseh igrah z eno roko; samo
otroci, ki drugace ne morejo, lucajo z obema. Deklice
lucajo najceSce podmahoma in sicer zaradi tesne obleke,

Pri podajanju Zoge na majhno razdaljo lucamo pod-
mahoma, na vecjo daljino pa zamahoma. Lucanje v cilj se
vr§i najbolje’ v nizkem loku ali vodoravno (premi lucaj)

Pri podajanju je treba meriti na celo.

Poredkoma lu¢amo Zogo na posebne drugacne nacine,
n. pr. v razkora¢ni stoji v predklonu med nogami nazaj
(mednoznilucaj) ali preko glave nazaj (zaglavnilucaj).

Prijemanje.

- Kadar leti Zoga proti tebi, ne umikaj se pred njo niti
za korak nazaj.

Prijema$ jo lahko z obema rokama (oberocno) ali z

eno (enoroc¢no), z desno ali levo, in sicer enoro¢no obicajno



v dlanskem (od spodaj) ali hrbtnem poloZaju (od zgoraj).
Dlanski prijem imenujemo podprijem, hrbtni pa nad-
prijem. Na drugacne naline se prijema Zoga samo za
vajo ali ob posebnih prilikah, n. pr. vmezinénem poloZaju
(roke navzkriz, mezinci zadaj) ali v palénem poloZaju
(Zogo prijemamo od strani, palci zadaj).

Zogo, ki se kota po tleh ali ki leti v nizkem loku,
prijemamo najloZe v podprijemu z viseco roko ali obero¢no.
Pri oberotnem prijemu se dotikata roki za dlanmi v za-
pestju in dlani sta odprti v smeri proti Zogi. Zoga se za-
gvozdi med prste, ki jih ne odpiramo preve¢. Visoko leteco
Zogo prijemamo v nadprijemu.

Pri velikem Stevilu igralcev je vaditi prijemanje Zog
v vrsti po povelju.

Prijemanje oteZujemo, ako priklopljamo po lucaju v
zrak ali ob steno in pred prijemom razne spremljevalne
gibe: plosk pred telesom, plosk za telesom, plosk za glavo,
plosk ob kolena, plosk ob rame (desno, levo ramo), plosk
ob tla, roke v bok, kroZenje predlakti ob skrcenih rokah
predro¢no noter, kroZenje rok ven, kroZenje noter, poskok,
obrat, skok z obratom, predklon, poklek (leve, desne, obe-
nozno) sed, obrat in prijemanje Zoge zadaj itd. Zogo lovimo
lahko tudi v cepico ali klobuk, v predpasnik, v kosic.

Kot otezitev je smatrati tudi, ako lu¢éamo Zogo z eno,
prijemamo jo pa z drugo roko, pri cemer izvaja prosta
roka razne gibe, sunke, loke, kroge itd.

DaljSa oteZitev je v raznih stojah: v spetni, kriZni,
enonozni stoji, v kleci enonozno, v ¢epenju, v kleku itd.

Vaje olajSujemo, ¢e puS¢amo Zogo, da pada na tla in
se odbija ter jo Sele zdaj prijemamo, pri ¢emer izvajamo-
lahko nekaj korakov in skokov.



Tezavnejse je odbijanje Zoge z roko, bodisi z eno in

isto ali izmenoma z desno in levo v hrbtnem ali dlanskem
poloZaju. :
Pri Zoganju ob tla priklopljamo iste nacine prije-~
manja in spremljevalne gibe in stoje, kakor pri Zoganju ob
steno. Tu se laZe izvajajo razni koraki, tek itd. (vaje z
mesta). Zogo prijemamo bodisi takoj po odskoku od zemlje
(pri letu navzgor) ali pa jo pustamo prileteti do mrive
tocke in jo prijemamo v padu. (Klenka 55; Skola télocviku
sokolského pro muZe i Zeny, 2 izdaja, 1912)

Vaje v Zoganju.

Lucanje Zoge navzgor, ob stene in ob tla smatramo
za najlazje elemente Zoganja. S temi vajami zacenjamo ter
jih nazadnje oteZujemo s porabo dveh ali treh Zog.

A. Zoganje poedincev.

Naslednje vaje imenujejo »Sole«; posamezne stopnje
znacijo igralcem razrede in vsak skuSa vse Sole Cimprej
~ dovrsiti. Igra se vrsi lahko pod milim nebom, ob steni

zunaj ali v sobi, v telovadnici in na hodniku. V zaprtem
prostoru Zogamo ob steno, na igriS¢u pa v zraku.

1. Zoganje s prosto Zogo.

Zogo luctamo navpi¢no nad sebe in jo prijemamo
bodisi takoj padajoto k zemlji ali pa jo puscamo, da se
odbija od zemlje in je Sele potem prijemamo.

Igralce razdelimo na skupine po 4—5. Ve¢ naj jih ne
bo v skupini, ker se drugace igra preve¢ zavlacuje in
vsled tega ni zabavna.
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Posamezne skupine stoje priblizno 4 korake druga od
druge bodisi v vrstah:

O ] O 3] ! |
ali v 0 @
skupinah :

O B B
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Prvi igralec v vsaki vrsti dobiva Zogo in igra se pri~
cenja. Vsak igralec luca in lovi Zogo na vse doli navedene
nacine, vsak nacin petkrat. Ako se mu posre¢i petkrat
lucati in ujeti Zogo na prvi nacin, je dovrsil prvo Soloy
nato lu¢a in prijema Zogo na drugi nacin, zopet petkrat;
ako mu hodi po sreci, postane tretjeSolec itd. Kadar zgresi
Zo0go, mora odstopiti od igre in se postaviti na zadnje mesto
in tam &akati, dokler ne pride zopet vrsta nanj, da potem
lahko ponovi tisto Solo, ki je ni dovrSil. Spretni in pozorni
igralci naglo napredujejo in vsak si Steje v &ast, €e prvi
dovrsi te Sole. Kdor je dovrSil vse Sole, ostane pri svojem
oddelku in pazi, da se igra v redu nadaljuje, in kadar pride
vrsta nanj, zacenja Zoganje »viSje Sole«.

Zoganje se vrsi ali »3ole se delajo« na naslednje
nacine: '

1. Zoga se luca z desnico v dlanskem poloZaju kviSku
do visSine nad glavo in se prijema z obema rokama v
dlanskem poloZaju (s podprijemom);

2, Zoga se luca z levico kvisku nad glavo in se pri-
jema obero¢no v dlanskem poloZaju;

3. Zogo luca in prijema desnica v dlanskem poloZaju;
4. Zogo lu¢a in prijema levica v dlanskem poloZaju;

5. Zogo luca desnica in prijema levica, obe v dlanskem
polozaju; :
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6. Zogo luca levica in prijema desnica, obe v dlanskem
polozaju;

7. Zogo lu¢a desnica, prijemata pa jo obe, desnica v
hrbtnem polozaju pred licem;

8. Zogo lu€a levica, prijemata pa jo obe, levica v
hrbtnem polozaju pred licem;

9. Zogo luca desnica v dlanskem poloZaju in prijema
desnica v hrbtnem polozaju (z nadprijemom);

10. Zogo Iuca levica v dlanskem poloZaju in prijema
levica v hrbinem polozaju;

11. Zogo lucal desnica v dlanskem poloZaju in prijema
levica v hrbtnem polozZaju;

12. Zogo luca levica v dlanskem polozaju in prijema
desnica v hrbtnem poloZaju.

Kadar se ima prijemati Zoga v hrbtnem polozaju, jo
je treba lucati nekoliko viSe. Ce hogemo, da bi luéali
igralci Se viSe, dodajamo na str. 11. omenjene sprem-
ljevalne gibe.

2. Zoganje ob steno.

Sila, s katero lu¢amo Zogo ob steno, se ravna po
proznosti Zoge in visokosti lu¢aja ter oddaljenosti od stene,
t. j. po poti, ki jo ima Zoga preleteti. Ob steno je najpri-
merneje lucati v visino, ki je enaka dvakratni oddaljenosti
od stene. Cim veéja je oddaljenost od stene in ¢im manjsa
viSina, tem silnejsi mora biti lucaj.

g : g " Igralci stoje v vrstah (po 5), vrsta
Om Q0O = od vrste 4 korake.

O 0O = Zoganje se vrsi kakor pri prvem pri-
O 0 meru, od katerega se razlikuje samo v
v Vv ¥ luéanju in prijemanju.
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1. Zogo luta desnica odspodaj navzgor v dlanskem
poloZaju (podmahoma), prijemata pa jo obe (desnica pri
licu, levica pred desnico);

2. levica lu¢a podmahoma, obe prijemata (levica pri licu);

3. desnica luta zamahoma, obe prijemata (desnica
pri licu);

4, levica lu¢a zamahoma, obe prijemata (levica pri licu);
desnica luca podmahoma, desnica prijema;
levica lu¢a podmahoma, levica prijema;
desnica lu¢a zamahoma, desnica prijema;
levica lu¢a zamahoma, levica prijema;

. desnica lu¢a zamahoma, levica prijema;
10, levica luca zamahoma, desnica prijema.
 Spremljevalni gibi oteZujejo prijemanje, n. pr. Zoganje
klece na enem kolenu ali na obeh, Zoganje sede, s hrbtom
k steni itd.
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3. Zoganje ob tla.

1. Desnica lu¢a ob tla, obe prijemata;
2. levica lu¢a, obe prijemata;
3. desnica luca, desnica prijema v dlanskem poloZaju;
4, levica lu¢a, levica prijema v dlanskem poloZaju;
5, desnica luca, desnica prijema nad glavo v hrbinem
poloZaju;
6. kakor 5., z levico;
7. desnica luéa, levica odbija navzgor (ob strop, v zrak);
8. = 1., narobe;
9. desnica vrZze Zogo ob ftla in je odbija petkrat po
vrsti navzgor;
10. = 9., z levico;
11. desnica vrZze Zogo ob tla in jo odbija petkrat po
vrsti ob tla;
12. =11, z levico.



4. Zoganje lokoma nad glavo.

Ta vaja je priprava za igre, v katerih igralci lovijo
#0go. Zoga se luca enoro¢no v loku nad telesom na drugo
stran, kjer se prijema enoro¢no (z drugo roko).

1. Zoganje od strani na stran nad glavo; roke drzimo
v dlanskem poloZaju, zmerno zaklonimo glavo s prsmi in
v tej postavi premetujemo Zogo iz roke v roko;

2. desnica lu¢a pod desno pazduho nad desno ramo,
levica ali desnica prijema;

3. = kakor 2., luca levica;

4. desnica luca zadaj Cez levo ramo, levica ali desnica
prijema;

5. =.4., luca levica.

5. Zoganje z dvema Zogama
(polnima ali votlima).

1. ena roka luca obe Zogi drugo za drugo, vsaka
roka prijema eno Zogo;

2. desnica luca v dlanskem polozaju drugo za drugo,
levica prijema v dlanskem polozaju in podaja desnici;
= 2., luca levica;
vsaka roka lu¢a in prijema istocasno svojo Zogo;
obe roki lu¢ata isto¢asno, Zogi se srecujeta v loku;
desnica luca in prijema izmenoma obe Zogi;
. = 6., z levico; '
luéa se obero¢no kriZzema, levica prijema Zogo z
desne, desnica z leve;

9. obe Zogi se lucata istocasno (ali druga za drugo)
ob tla (ob steno), se prijemata ali odbijata.

Voditelj naj izbira zacetkoma lucalne in prijemalne
nadine z ozirom na starost in spretnost igralcev. Igralci
nadaljujejo kombinacije sami. ;
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B. Zoganje dvojic, trojic in ve¢jih sktipin.

Kadar znajo posamezni igralci dovolj spretno lucati
in prijemati Zogo, jih zdruZujemo v skupine dvojic, trojic itd.
Pri Zoganju dvojic se odpira dolga vrsta novih in zanimivih
vaj. Igralca lahko med seboj tekmujeta v izvajanju vseh
nastetin vaj poedincev ali pa jih izvajata skupno tako, da
prvi luéa, drugi lovi in narobe. Prijemanje oteZujemo na
navedene nacine, pri Zoganju ob steno povecujemo daljino,
luéamo po raznih gibih rok, nog, trupa, po obratih, po~
skokih itd. Tovari§ prijema Zogo po odrivu od zemlje bodisi
na zacetku, v polovici ali na koncu njene poti.

Pri Zoganju trojic luéamo Zogo nekoliko na desno stran in
jo prijemamo v letu od leve strani. Tako nastajajo izdatni gibi
trupa vsled sukanja telesa, ki so $e vecji pri vajah cetvoric
ali petoric in ve¢jega Stevila igralcev, stoje¢ih v celnem krogu.

Ob sodem S§tevilu igralcev (4, 6, 8..) v krogu lu¢amo
Zoge tudi krizema. Raznovrstnih kombinacij v podajanju
Zoge v krogu in skupinah je nepregledna vrsta.

Nekatere igre, kakor lov Zoge, izklicavanje, Zoganje
v krogu itd. kaZejo, kako so Ze igraici napredovali v lu¢anju
in prijemanju Zoge in kako si polagoma sami razvijajo igre
in jih stopnjujejo glede tezkoc.

Kot vaje k igram je smatrati naslednje primere sku-
pinskega Zoganja:

1. igralec lu¢a Zogo v zrak na razne nacine n. pr. z mednoz~
nim lu¢ajem ali pod prednoZeno nogo itd., ostali pa jo prijemajo;

2. igralec luca Zogo in imenuje tovarisa, ki jo ima ujeti;

3. igralec lu¢a Zogo kvisku in klice tovarisa, ki jo
ima prijeti; ta jo lu¢a ob steno in klice tretjega; tretji jo
luca ob tla, cetrti jo odbija navzgor itd.

Mladina je sama najbolj iznajdljiva v podobnih se~
stavah, zlasti dekleta.
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1. Podajanje Zoge v ulici.

Igralce razdelimo v dve vrsti, ki stojita zacetkoma
4—6, pozneje 8—10 korakov druga proti drugi. Razstop
med posameznimi igralci je po 2—Z4 korake.

Prvi nacin: Zogo lu¢ajo podmahoma tja in nazaj.
Desni krajnik prve vrste (1) zaCenja in luca Zogo svojemu
1 5 nasprotniku (2); ta jo lu¢a na-
B 0 5 T ) Y 1 3 sprotniku na desno vprek itd.
l/l Komur pade Zoga na tla, jo
E E E B B B @ nemudoma pobere in poslje
dalje. Kadar priroma Zoga do
konca vrst, jo lu¢a desni krajnik druge vrste na levo vprek.
Igre je konec, kadar preroma Zoga petkrat vso ulico.

Zmagovalna je vrsta, ki ima manj pogreskov.

Drugi nacin. Zoga potuje po ulici vprek iz vrste
v vrsto, preskakujo¢ vsakega drugega igralca v vrsti. Kadar
T I T preroma desetkrat ulico (petkrat tja
0O O O O O} in petkrat nazaj), je igre konec.

\/\X Zmaguje vrsta, ki ima manj po-

1% g E E g greskov.

2. Podajanje dveh in veé Zog v ulici.

Stevilo igralcev in razstavitev kakor pri obicajnem
podajanju. Razdalja med vrstama naj je nekoliko vecja, za-
¢etkoma 8—10 korakov.

—
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Desni krajnik prve vrste luéa Zogo svojemu nasprot-
niku (4) itd. Kadar je Zoga v rokah cetrtega igralca, takrat
lu¢a desni krajnik prve vrste drugo Zogo, ki hiti po isti
poti. Od Stevila igralcev je odvisno, koliko Zog naj potuje
po ulici. — Kadar prileti prva (in vsaka naslednja) Zoga do
zadnjega igralca (desnega krajnika druge vrste), jo luca v
daljsem loku nazaj prvemu in Zoga potuje zopet po isti poti.

Kadar pade Zoga na tla, zaklice voditelj: »Stojl« in
vse Zoge se za hip ustavijo. Doticni igralec, ki Zoge ni ujel,
~mora zapustiti svoje mesto v vrsti in se podati na levo
krilo svoje vrste, Castna mesta so na desnem krilu; tako
se pomika boljSi igralec vedno na desno, slabSi pa ostaja
na levem.

Zogo je lucati z desnico, potem z levico, prijemati pa

_Obero¢no, potem z desnico, nazadnje z levico.
' Razdalja med vrstama se polagoma stopnjuje.

3. Podajanje Zoge v krogu.

Igralci stoje v ¢elnem krogu v razstopu 3—U4 korakov
in si podajajo Zogo: 1.sosedu na desno, 2. sosedu na levo,
3. poljubno kateremukoli izmed igralcev.

.- Kdor Zoge ne ujame, mora izstopiti iz kroga do konca
doti¢ne igre. Najboljsi je igralec, ki ostaja zadnji na obodu.

Zogo je treba nemudoma dajati iz rok.

Drugi nac¢in: Harpastum (starogrska igra).

Igralci (3—12) si podajajo Zogo n. pr. na desno. Kdor
je ne ujame, mora delati pokoro: po prvem pregreSku stoji
na eni nogi in lovi tako v nadaljni igri Zogo; po drugem
pogreSku poklekne na desno koleno, po tretjem na obe
koleni, po cetrtem sede na tla, po petem odstopi iz igre.
Ce pa ujame n. pr. sede Zogo, se osvobodi za eno stopnjo,
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t. j. sme poklekniti na obe koleni; ¢e ujame klete, si osvo-~
bodi eno koleno itd. Igre je konec, kadar so vsi igralci
razen enega izbiti.

Namesto majhne Zoge se lahko porablja lesena kroglja
ali velika Zoga (polna ali votla). (Cenar 141, Tokarski 62,
Skotdk 105.)

4, Podajanje dveh in ve¢ Zog v krogu.
(Gonja).

Igralci (6—20) stoje v Celnem krogu v razstopu 3—5
korakov, Voditelj jim razdeli Zoge (2—4) v enakih pre-
sledkih; ako se ima igrati z dvema Zogama, prejmeta Zogi
igralca, ki stojita v &elnem krogu drug drugemu nasproti;
ve¢ Zog razdelimo tako, da prejme recimo vsak ceirti ali
peti igralec Zogo. Na voditeljevo znamenje zacenjajo po-
dajati Zoge sosedom na desno ali na levo, kakor se je pred
igro doloc¢ilo. Kadar dohiti Zoga Zogo, t. j. kadar ima igralec
dve Zogi v rokah, zaklice voditelj: »Stojl« in doti¢ni igralec
izstopi. Kdor Zoge ne ujame, mora tudi izstopiti. Igra se
nadaljuje tako dolgo, dokler ne ostaneta samo dva igralca
(oziroma toliko igralcev, kolikor je v igri Zog). Zadnji
igralci so zmagovalci.

Namesto izstopanja se lahko dolotuje tudi kazen. Na
voditeljevo povelje: »Stojl« se prekine igra za hip in vo-
ditelj udari doti¢nega igralca s tepezko, nakar se igra na
voditeljevo znamenje nadaljuje.

5. Podajanje Zoge v okrogli ulici.

Igralce razdelimo v dva sosrednja kroga 3—5 korakov
narazen, kakor kaZe nac¢rt. Razstop med igralci notranjega
kroga je manjsi. V vsakem krogu je isto sodo Stevilo (6,
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1 8, 10) igralcev. Preko okrogle
ulice med krogoma si poda-
jajo Zogo v isti smeri petkrat,
pri drugi igri pa v drugi smeri
petkrat. Po vsaki igri se dolo-
Cuje, kateri krog ima manj
pogreskov.
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6. Podajanje Zoge v daljino in ¢ez zapreke.

1. Igralci (8—30) se dele v dve vrsti, stoje¢i 20—30
korakov druga od druge. Razstop med posameznimi igralci
v vrstah je 3—4 korake. Desni krilnik prve vrste zacenja
igro z dobrim, po mozZnosti dobro umerjenim lucajem za-
mahoma, Nasprotnik skuSa Zogo v zraku ujeti in jo mora
takoj zopet vrniti. Pri prijemanju sme igralec zapuscati red,
pri Iucanju pa stoji zopet v vrsti Vsak prosti prijem se
Steje in stranka, ki ima v doloceni dobi ve¢ tock, zmaguje.

2. Skupine boljsih igralcev lucajo tudi na vecjo daljino
(30—40 korakov).

3. V igri porabljamo lahko dve ali ve¢ Zog obenem

4. V razne daljine si lahko podajamo Zogo tudi z lu-
€aji v viSino in v vi§ino in daljino.

5. Zanimivo je podajanje Zoge Cez zapreke: Cez
drevo, hiSo itd.

1. Zoganje ,,na Zupana“.
(Podajanje Zoge iz vrste.)
Igralci (5—10) stoje v vrsti v razstopu 2—3 korakov.

Eden izmed njih je Zupan, ki ima stojis¢e 10 korakov
pred vrsto.
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T S T P i Smoter igre je, odsta~
G OD OO D O DO | viti Zupana in priti na nje-
govo mesto.

Zupan ima Zogo, ki jo
podaja obcanom. Prvi je
desni krajnik (1), ki ima Zogo ujeti in jo takoj vrniti Zupanu
nato jo dobi drugi igralec in tako vsi po vrsti Kdor Zoge
ne ujame, mora izstopiti in se postaviti na zadnje mesto,
t. j. na levo krilo. Ako je Zupan ne ujame, izgubi svojo ¢ast
in mora prepustiti Zupanski stolec prvemu obéanu (desnemu
krajniku), sam pa se postavi na zadnje mesto v vrsti.

Zogo lucajo zacetkoma z desmico, potem z levico;
prijemajo jo zacetkoma oberocno, potem z desnico, nazadnje
z levico. — ProZno Zogo lucamo lahko tudi ob zemljo in
jo prijemamo po prvem odskoku od zemlje. (Tokarski 42.)

|z

8. Tekme v podajanju Zoge.

Prvi nacin:
Igralci se razstavijo v ulici kakor pri igri »podajanje
v ulici«, toda z razliko, da stojita stranki pomeSani: igralci
prve siranke (1, 2, 3 ... stoje med nasprotniki (I, II, III . . .).
Ako je igralcev liho S$tevilo na vsaki strani, dobita Zogi
L 131IV5 VI igralec 5 v vrsti A in igralec I v
A ml Nml e vrsti B; ako jih je sodo Stevilo na
/ N / PR vsaki strani, vzameta Zogi 1.in VL
B T 3 I %} %‘ igralec vrste A. Razstavitev se iz-
vrii najhitreje tako, da se postavijo
v dve vrsti in tako vrste odStejemo na prve in druge.
Ko smo tako vse pripravili, velimo, naj si podajajo
Zogo igralci od 5 do 1 in nazaj v nasprotni smeri; nato
izvajajo isto igralci od I do V, da se zavedejo, kdo ima
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s kom igrati. Po tej pripravi se zacenja tekmovalno poda-
janje: na povelje hitita Zogi od prvega do zadnjega in
nazaj in isto pot prepotujeta frikrat, da je Casovna razlika
znacnejSa. Zadnji vselej naznanja s klicem, da je prejel
Zogo: »Prvi¢l« »Drugi¢l« »Tretjicl« Tako opozarja svoje
tovariSe, kdaj si imajo pospeSiti v podajanju Zoge.

Pri igri je paziti, da se Zogi ne fr¢ita. V takem slu-
¢aju jo morajo urno vzdigniti in poslati dalje, da ni pre-
velike zamude. Za nasprotno stranko pomenja vsaka nezgoda
dobicek. Igralci zasledujejo vso igro zelo pozorno v majhni
razkoracni stoji.

Igra se oteZuje, ako stopnjujemo razdaljo in razstop.

Drugi naéin:

Igralci se postavijo v dveh ulicah druga ob drugi

t. j. vsaka stranka stoji v svoji ulici. Voditelj drzi v vsaki
roki eno Zogo, ki siji vzameta prva
1007 2(7 81 47 6[1 igralca vsake stranke. Na povelje :
v 125 sth | »2dajle prinajata zogi v igro. Zoga
| hiti od 1. do 10., ta jo poda zopet
18 oW 38 7@ 5. A i I i !
X ! prvgmL} in jo po trikratni .potl ?zrotl_
1CI>§I 8 3‘ & voditelju. Stranka zmaguje, ki pre j

izro€i Zogo.

Tretji nacin:

Igralci se razstavijo v dva kroga drug ob drugem.
Voditelj se postavi med kroga in poda Zogi prvima igral-
cema; na povelje Zoga
E, 7. potuje in stranka, ki jo
6] ] | [ ] po trikratni poti prva
50 ot 10 w5 izroc¢i voditelju, zma~
40 2 ) B guje. Igralci morajo

| | stati to¢no na svoj
? mestih; ako ga kdo

=<
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zaradi prijemanja zapusti, mora takoj skociti nazaj in podati
Zogo zopet z mesta. Ce pade komu Zoga na tla, jo doticni
pobere in poda s svojega mesta v krogu v doloenem redu.

Zoga se podaja na nacin, ki se je dologil pred tekmo:
bodisi se lu¢a podmahoma ali zamahoma, obero¢no od-
spodaj navzgor ali z vzdignjenimi rokami do prsi, premo
ali lokoma,

Cetrti nacin:

Igralci stoje v dveh krogih za seboj v bocnih vrstah
in si dometujejo Zogo preko glave nazaj. Nih¢e se ne sme
nazaj ozirati.

Peti nacin:

Igralci stoje v dveh bocnih vrstah (drug za drugim).
. Vrsti sta 4—5 korakov od sebe. Prvi igralec v vsaki vrsti
dobi Zogo. Na povelje vzdignejo vsi roke (vzrocijo). Na
znamenje podata prva dva z zaklonom Zogo zadaj stoje-
¢ima igralcema, ki ji poSljeta z zaklonom dalje nazaj. Zadnji
v vrsti zgrabi Zogo in beZi naprej ter se postavi pred
prvega, vzroci in poSlje z zaklonom Zogo zopet isto pot.
Igra se ponavlja, dokler niso bili vsi igralci na prvem mestu.
Zmaguje vrsta, kadar zaklice prvotni zadnji igralec, da je
prejel Zogo.

Zoga se podaja samo z zaklonom in nad glavo. Te-
lesa ne smejo pri tem sukati.

Komur pade Zoga iz rok, jo pobere in poslje pravilno
dalje s svojega mesta.

Kadar znajo igralci dobro podajati in prijemati, se
zdi, kakor bi se Zoga kotala po rokah.

Zoga se lahko podaja tudi naprej; v tem slucaju se
stavi prednji Igralec na zadnje mesto v vrsti, kadar prejme
zogo. (Klenka, Telocvicné hry pro chlapecké skoly, 4. izdaja,
1906, str. 89.) s
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Sesti nacin: L

Stranki stojita pomeSani v dveh sosrednjih krogih.
Razstavitev se izvaja najlaZe tako:

Druga stranka se postavi tesno za prvo v celnem
redu. Obe vrsti se obrneta na povelje: »Dvostop, v desno

1 v bok!« na desno. Igralca

m vsake druge dvojice me-

O I?\‘ --------- L njata svoji mesti in nato

[ korakajo vsi po zarisanem
2\l i

N krogu, Kadar imajo vse dvo-

m U [ jice primeren razstop, ob-

I 3 S ) &

stoje in se obrnejo k sebi.

s " Igralca 1 in I prejmeta

O O a zo0gi in pricenjata podajanje

. na povelje istoc¢asno v do-

loCeni smeri. Vsak podaja Zogo sosednemu igralcu svoje
stranke. Kadarkoli prihiti Zoga do prvega, se naznanja z
glasnim Stetjem: »Enal« itd. Zmaguje stranka, ki ima po
petih poteh prva Zogo na mestu. (Lechner 11)

 Za izpremembo pricenjata Zoganje igralca na nasprot-
nih krajih kroga. Kadar dohiti Zoga ene stranke nasprotnico
na okrozni poti v isti smeri, je igre konec.

Gonja je Se ZzivahnejSa, ako stoje vsi igralci v enem
krogu. V tem slucaju mora Zoga v sigurnem letu letati tik
pred nasprotniki v roke soigralcev.

Pri podajanju Zoge preko glav nasprotnih igralcev je
treba Se vecje spretnosti in pozornosti, da ne pade lastna
Zoga na tla.

9. Zoganje ,,na cesarja‘.
Igralcev 6—15.
Na zemlji zariSemo primerno velik krog, na katerem
lahko stoje igralci v razstopu 2—5 korakov. Prvo mesto je
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1 doloceno cesarju; ostali igralci do~

O bivajo po Zrebu druga nizja dosto-
80 02 janstva: drugi je minister ali knez,
tretji general ali vojvoda, Cetrti grof,
10 o O3 | peti grajscak, Sesti Zupan, predzadniji
je hlapec in zadnji je berac ali po~
metaé, Zrebajo s stevilkami na list-
kih v klobuku ali pa si razdele do-
stojanstva po abecedi ali po veli~
kosti. Vsak igralec ima naznaceno stojisSce (kamen ali kol).
Med cesarjem in pometatem se zariSe meja od oboda do
sredine. Preko meje ni dovoljeno hoditi pri menjavanju mest.
Cesarsko mesto je naznaceno s posebnim znamenjem (z
lipovo vejo, z zarisano krono ali nekakim Zezlom), na be-
ratevem mestu pa lezi cunja ali malha in tam stoji tudi
beraska palica.

Cesar poda Zogo enemu igralcu in Zoga potuje iz roke
v roko. Kdor je ne ujame, mora Zogo dvigniti in jo poslati
zopet v igro. Pri tem je treba morebiti zapustiti stojisce in
ta hip izrabljajo ostali igralci na niZjih mestih, da se sku-
Sajo polastiti njegovega mesta in se priblizati cesarju.
Glavno pravilo te igre je, da mora igralec neprenehoma
stati na svojem mestu, t.j. dotikati se mesta z nogo, Ako
ne stoji to€no na mestu, imajo ostali pravico, da se ga
polastijo; kdor se mesta najprej dotakne, tisti dobi. Recimo,
da je 3. igralec (vojvoda) zgresil Zogo, ki se mu je odbila
od roke in se odkotala $§tiri korake od njegovega mesta.
Ako je spreten, ne premislja dolgo, temvec skoci nenadoma
po Zogo in se ozre po prostem mestu, — njegovo je morebiti
Ze zasedeno. Sedaj se skuSa polastiti katerega koli drugega
mesta, kajti vsi nizZji tovarisi od cetrtega do zadnjega, ki
so opazili njegovo nezgodo, skuSajo napredovati in priti
na boljse mesto.
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Sliiga

Marsikateri bi rad naglo napredoval in preskoéil veé
drugih, a to se rado maScuje: oddaljeno prosto’ mesto mu
je pred nosom zasko€il bliznji tovari§ in vsi previdnejsi so
se premaknili samo za eno mesto, njemu pa ne preostaja
ni¢ drugega, ko beraSka palica. Tam mora cakati prilike,
da se izprazni kako viSje mesto. Na Zogo mu ni treba pa~
ziti, kajti njemu je gotovo nih¢e ne poda, in tudi stati mu
ni treba tono na mestu, ki mu ga nihce ne zavida. Zogo
podajajo najrajsi cesarju in vi§jim dostojanstvenikom, zlasti
onim, ki so manj pazljivi, da bi jih spravili ob mesta.

Igra je zelo preprosta, a vendar prinasa toliko zani~
mivih trenotkov, da jo decki jako radi igrajo in se dolgo ne
utrujajo.

Pravila: Igralec klice vselej igralca po imenu, ka-~
teremu podaja Zogo, da ni nesporazumljenja, komu je Zoga
namenjena.

Lucati se ima pravilno, da lovilec lahko prijema, ne
da bi se oddaljeval od mesta. Ce vrze podajalec Zogo pre-
dale¢, da je lovilec ne more s svojega mesta doseci, za-
klice lovilec: »Ne sprejemam!« Zogo mora podajalec prinesti;
vsled tega izgubi svoje mesto in zadovoljiti se mora z
zadnjim. (Klenka 62.)

Drugi nacin: Igralci 10—30 stoje na krogu v
majhnem razstopu (1 korak). Tri prva mesta ob ¢&rti so
Castna, tri zadnja (onstran ¢rte) pa beraska. Cesar zacenja
igro. Kdor Zoge ne ujame, jo urno pograbi na tleh, zaklice
beZetim tovariSem »Stojl« in skuSa najbliznjega zadeti. Ce
ne pogodi, pride na zadnje mesto, ako pa pogodi, pobere
zadeti igralec Zogo, veli »Stoj!« in Iuca zopet. Tako se lu-
Canje nadaljuje, dokler nekdo ne zgreSi, ki pride nato na
zadnje beraSko mesto. Prvi bera¢ se ob tej priliki pomakne
med igralce. Beraci se igre ne udeleZujejo, Kdor pomotoma
poda Zogo beracu ali kdor lu¢a na beraca, pride na zadnje
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‘mesto. Berac¢i se seveda lucalcu sami radi nastavljajo. Na
viSje igralce lucajo najrajsi, zlasti cesarju najcesce podajajo
Zogo, da bi ga odpravili na zadnje mesto in se sami po-
maknili viSe. (Appen 77.)

10. Zoganje ,,na strelca*,

Prvi nacin:

Igralci (2—10) stoje v bo¢ni vrsti (drug za drugim ob
steni (zidu). Prvi izmed njih stopi 3 korake naprej. Na strani

stoji strelec kakih 10 korakov od
a0 vrste. Strelec ima nalogo zadeti z
Zogo prvega igralca, stojecega pred
vrsto, ki pa se sme Zogi izogibati,
kakorkoli se hote. Ako ga pogodi,
stopi doticni igralec na zadnje mesto
v vrsti, strelec pa luca v nasled-
njega, ki je stopil na prvo mesto.
Ce strelec ne pogodi, izgubi svoje mesto in se mora po-
staviti na zadnje mesto v vrsti, doti¢ni igralec pa, ki se je
Zogi umaknil, postane strelec.

Zmagovalec je najboljsi strelec, t. j. kdor je dosegel
prvi dolo¢eno S$tevilo tock (zadetkov) ali kdor ima v do-
loceni dobi najvec tock.

Drugi nacin:

Strelec lu¢a na igralca, ki beZi od wvrste ob zidu k
dolocenemu risu, oddaljenemu 20 korakov.

Tretjinacin (na pro-

[J podajat stem igri§¢u brez stene):
Na igriS¢u naznacimo
dva risa, 10—20 m narazen.
Za prvim risom stoje igralci
v bo¢ni vrsti, ki tekajo drug
W strelec zadrugimk 2.risu. Strelec
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stoji ob strani in luda v vsakega tekalca. Njemu nasproti
onstran tekaliS¢a stoji zadnji igralec, »podajace, ki ima
dolZnost loviti Zogo in jo tako dolgo podajati strelcu, dokler
ni oproScen.

Kogar strelec pogodi, izstopi iz vrste tekalcev in po-
stane drugi podaja¢. Kadar se pridruzi Se 3. podajag, je
prvi podaja¢ opro$¢en in sme stopiti na zadnje mesto v
vrsti. Ce strelec tekalca ne pogodi, mu mora prepustiti
svoje mesto in stopiti na zadnje mesto v vrsti. Najboljsi
strelec je zmagovalec.

(Tokarski 48, Klenka 67, Skotdk 98)

Cetrti naéin:

Igralci (3—24) se razdele v 3 vrste. Prva vrsta dobi
Zoge in lu¢a v drugo vrsto. Tretja vrsta, ki stoji onstran
druge, pobira Zoge in strelja zopet v drugo vrsto. Vsaka
vrsta §teje svoje zadetke, Po petkratnem lucanju si me-
njajo uloge, Sedaj streljata prva in druga vrsta v tretjo,
nazadnje pa druga in tretja v prvo. Zmaguje stranka, ki
ima najve¢ tock. — Ako se Zoganje ponavlja, se stopnjuje
razdalja vrst od 10 korakov na 15 in 20. Izogibanje je dovoljeno.

Peti nacin:

Igralci so razdeljeni v dve stranki. Prva stranka se
razstavi ob 20 korakov Siroki ulici, med posameznimi
igralci je 10 korakov razstopa. Skozi ulico morajo beZati
posamezni nasprotniki. Kadar je prvi nasprotnik blizu konca
ulice, poskuSa drugi svojo sreto. Vsakega tekalca skuSajo
ustreliti, Zadetke Stejejo. Po trikratnem teku se stranki za-
menjata, — Streljanje je teZje, ¢e beZe nasprotniki drug
za drugim skoz ulico ali ¢e povecamo Sirino ulice.

11. Zoganje ,,na ugibalca“.

Igralci (8—16) stoje v dveh vrstah proti sebi v raz-
dalji 12 do 20 korakov. Zreb dolota ugibalca, ki ima
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stojiS¢e na sredi med vrstama. Posamezni igralci lutajo
Zogo vanj.

Ugibalec se obraca z licem od vrste, v kateri je strelec,

Rko ga Zoga ni pogodila, se obrne in gre med igralce

v vrsto, na njegovo mesto pa pride
O 0O O O O o) strelec, ki ga je zgresil. Ako pa je
| ' ugibalec zadet, se takoj obrne in
Ue skusa uganiti, kdo je lucal. Ako
ugane, menjata oba igralca svoji
@ 8 B @ ® B| esti, ce pa ne ugane pravega,

ostaja e dalje v sredi. Sedaj lucajo
vanj z druge strani in tako streljajo izmenoma zdaj iz te,
zdaj iz one vrste, ugibalec pa se obraca,

Ako se je ugibalec ozrl, je lucaj neveljaven. Po lucaju
skuSajo ostali igralci v strel¢evi vrsti ugibalca vselej za-
motiti z raznimi lucalnimi gibi, da se =zdi, kakor bi bili
lucali. (Klenka 65, Skoték 97.)

12, Zoganje ,,na sredinca“.

Igralci (3—10) stoje v dveh strankah, kakor pri Zo-
ganju »na ugibalca«, sredi med strankami je sredinec.
Stranki si podajata Zogo preko sredinca. Kdor jo ujame v
zraku, ima pravico streljati v sredinca. Ce ga ne pogodi,
pride na njegovo mesto. Sredincu je dovoljeno izogibanje.
Cim manj je igralcev, tem Zivahnejsa je igra. Najlepse se
Zogajo frije med seboj, dva podajalca (strelca) in sredinec.
(Hahn 134.)

13. Zoganje ,,na muho*.

Igralci (6—15) stoje na obodu velikega kroga in si
podajajo Zogo, ki jo ob ugodnih prilikah lucajo na »muho«
(na igralca v krogu). Muha se umika Zogi, kakor se more.
Ce je muha zadeta, ostane v krogu in igra se nadaljuje,
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Ce pa ni zadeta, je reSena in doticni igralec, ki jo je zgresil,
pride v krog. (Appen 65.)

14. Gorje! gorje!

Igralci (10—20) stoje na obodu kroga, ki meri v po-
meru 10—12 korakov. Enega izZrebajo, ki pride v krog.
Srednji klice »Gorjel« in luéa obenem Zogo v zrak ter
jo v'letu prijema. Na klic »Gorjel« zapuScajo vsi svoja
mesta in beZe. Kadar ima srednji zopet svojo Zogo, zaklice
»Stojl« in vsi obstoje ter ¢akajo nepremi¢no lucaja. Kdor
je zadet, pride v krog, ostali pa se vrnejo na obod.

Ce srednji ne pogodi, dobi tocko in luca zopet. Kadar
doseze kdo izmed igralcev v isti igri Sest tock, takrat pre-
kinejo igro in kaznujejo doti¢nega slabega igralca. Postaviti
se mora 10 korakov pred vrsto in sedaj lucajo drug za
drugim vanj. Po vsakem lucaju mora podajati vrsti Zogo;
izogibati se sme poljubno. (Cenar 138)

15. Zoganje ,,na macka‘.

Igralci (6—15) stoje na obodu kroga v razstopu
1 do 2 korakov. Sredi kroga stoji »maceks, igralec, do-
locen po Zrebu. Macek ima Zogo in jo podaja poljubno
igralcem na obod, ki mu je vracajo. Nenadoma zaklice
macek »Mjaul« Na ta klic se razkrope igralci z oboda na
vse strani, macek pa skoc¢i na obod. Kadar je na obodu,
zaklice »Stojl« in skuSa zadeti najbliZnjega; ¢e ga pogodi,
je reSen in zadeti igralec postane macek, — Ce pa ga
zgresi, se nadaljuje igra z istim mackom. (Appen 65.)

Drugi nacin:

Macek podaja Zogo igralcem na obodu, ki mu jo
vracajo. Nenadoma zaklice macek »Mjaul« in na ta klic
se obrnejo vsi na obodu v desno v bok. Macek skusa iz
srede zadeti kateregakoli igralca na obodu. Ce pogodi, je



ciigh e

reSen, v drugem slucaju pa ostane Se dalje v k;ogu. Igralci
na obodu ne smejo odskakovati s svojih mest, pat pa se
smejo pripogibati. (Appen 66.)

16. Zoganje ,,skoz vrsto,

Igralci (3—12) stoje v vrsti v razstopu 1—2 korakov.

Dva se izZrebata kot strelca. Prvi strelec se postavi 15 ko-
rakov pred vrsto, drugi 15 korakov

] za vrsto prvemu nasproti. Strelca
luc¢ata drug za drugim Zogo v ka-
OO00O00000| teregakoli igralca v vrsti. Vrsta se
obraca z licem k strelcu ter se
t umika Zogi na mestu, kakor se
more, Kdor je zadet, izstopi iz vrste

k svojemu strelcu in mu odslej podaja Zogo. Ostali igralci
sestopajo polagoma na sredo in napolnjujejo vrzeli, ki na-~
stajajo po odhodu ustreljenih tovariSev. Igre je konec,
kadar je pobita vsa vrsta. Zmagovalec je strelec ki ima

na koncu ve¢ podajacev. &tudijska knjiznica

17. Zoganje ,,skoz krog*.

Ta igra je podobna Zoganju »skoz vrsto«. Igralci stoje
v krogu v majhnem razstopu. Zunaj kroga stojita strelca na
nasprotnih straneh kakih 12 korakov od oboda, ki si skoz
krog podajata Zogo in obenem streljata igralce v krogu.
Kdor je zadet, izstopi iz kroga k svojemu strelcu in mu
odslej pomaga Zogo prijemati in streljati. Novi strelci se
razstavljajo ob desni in levi prvotnega strelca v isti raz-
dalji od kroga (v velikem polkrogu). — Igralci v krogu se
smejo Zogi izogibati, toda samo na mestu, t. j. s telesom
se lahko pripogibljejo, stojis¢a pa ne zapusc¢ajo. — Zma-
govalna je stranka, ki je nazadnje $tevilnejsa. (Appen 65)
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18. Zoganje ,,na dvoboj*.

Igralcev 2—12. Igri§ce: Cetverokotnik 40 korakov dolg
in 10 korakov Sirok. Sredi igri§¢a naznacujeta dva kamena
stojiS¢i 1 in 2 v razdalji 12 korakov.

Igralci se dele na enaki stranki, ki si sami dolocujeta
red, po katerem prihajajo strelci na vrsto. Za prvi lucaj

strelca Zrebata.
5 0 Strelca obeh
1 2 O] strank se stavita
. h kamenoma 1 in
i O 2, ostali igralci
pa stoje poljubno
za svojim strelcem, da prijemajo Zogo in jo podajajo strelcu.
Najprej luca strelec, ¢egar stranka ima po Zrebu pravico
do prvega lucaja, in skuSa zadeti nasprotinika. ‘Naslednji
lu¢aj ima druga stranka in tako se zadevata nasprotnika,
dokler eden izmed njiju ne pogodi. Nasprotnik je sedaj odbit
in na njegovo mesto stopa drugi tovaris. Tista stranka zmaguje,
ki odbije vse nasprotnike. Strelec ne sme desne noge ga-
niti z mesta (s kamena), z levo pa lahko prestopa na vse
strani tako pri lu¢anju, kakor pri izogibanju. Dogovore si
lahko Stevilo lucajev (2—4). Ako strelec v dolocenem §te~
vilu lucajev niti enkrat ne pogodi, je tudi odbit. (Poljska
vaska igra iz okolice mesta Rzeszowa. Tokarski 56.
Klenka 66.)
19. Zoganje ,,na poboj‘.

Igralci (8—16) stoje v dveh enakih vrstah proti sebi
v razdalji 10—15 korakov. Zreb odlocuje, katera stranka
ima prvi lucaj. Igralec, ki ga Zoga zadene, je ubit. Ubiti
igralci se zvracajo na tla (odstopajo iz vrste). Premagana
je stranka, ki nima ve¢ zivih. Premagana stranka prenasa
nato zmagovalce na ramah na nasproino stran in igra se

3
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pricenja iznova. V novi igri ima premagana stranka prvi
lucaj. Da igra hitreje napreduje, pobirajo mrtveci za vrsto
Zogo in jo podajajo Zivim pristaSem. Izogibanje je dovo-
ljeno samo na mestu.

Za izpremembo se dolo¢a (ob  vegji razdalji), da se
imajo nasprotniki obracati z licem pro¢.

Ob vecjem Stevilu igralcev se vrsi igra z dvema
Zogamad.

Drugi nacin:

Strelec imenuje nasprotnika, ki ga hoce zadeti. Ta mu
obrne hrbet, ostali tovarisi pa se razstavijo okoli njega in
za njim, da bi ujeli Zogo v letu. Kdor ujame Zogo v letuy,
sme streljati v izbranega nasprotnika iz polovi¢ne daljine.
Izogibanje ni dovoljeno. Ubiti igralci izstopajo. (Klenka 66.)

20. Kepanje.
A. Z Zogari.

Prvi nacin:

Vsak igralec ima ve¢ mehkih Zog. Stranki se bliZata
druga drugi. Na znamenje se pricenja strelba, ki traja tako
dolgo, dokler voditelj ne da znamenja za konec. Cim vet
Zog je v igri, tem zanimivej$a in ZivahnejSa je igra. Izvaja
se samo na igri§¢ih, kjer se Zoge ne morejo poizgubiti.
(Klenka 67.)

Drugi nacin:

Zadeti igralci izstopajo in pobirajo Zoge ter jih po-
dajajo tovariSem v bojni &rti.

Tretji nacin:

Vsaka stranka zasede polovico bojiS¢a. V prvi vrsti
so strelci, za strelci pa so razstavljeni podajalci, ki po-
birajo Zoge in jih naglo podajajo v bojno &rto. Zmago-
valna je stranka, ki je postreljala vse streljivo, t. j. ki
nima na svojem bojiS¢u nobene Zoge. Na zacetku so
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strelci obeh strank enako dale¢ od srednje cete. Zoge se
lu¢ajo ravno naprej. Stranske Zoge (Cez stransko mejo) ne
smejo ve¢ v igro, a Stejejo se kot vrnjene. Z Zogo bezati
je dovoljeno, dasi ni igri koristno. Suvati z nogo se Zoga
ne sme. (Ullmann 44.)

B. Kepanje s snegom.

Mladina ne vprasuje po toplomeru in ne misli pri
svojih zabavah na zimo. Prvi sneg vzbuja v njej neizmerno
veselje in hrepenenje po zimskih igrah s snegom in na ledu.
Kjer je prilika, tam se shajajo in Ze jih imamo v dveh
taborih, ki se kepata. Tudi deklice in dorasli ljudje se ne
morejo odrekati te zabave.

Razen obicajnega kepanja (gl. A, prvi in drugi nacin)
je. mozno izvajati s sneZenimi kepami ve¢ drugih iger,
n. pr. kepanje v taréo (v sneZenega moza) obleganje trd-
njave * itd.

Ob juznem vremenu kepanja ne moremo priporocati,
ker se stiska sneg v pretrde kepe, ki so nevarne.

21. Zoganje ,na ¢epico*.

Igralci (6—15) stoje v ¢Celnem krogu na zaznamovanih
mestih; eden je straznik, ki nima mesta. Sredi kroga stoji
kol ali visok kamen, na katerem je nataknjena Cepica ali
drug predmet. Igralci lu¢ajo zaporedoma Zogo v €epico, da
bi jo spravili s kola. Kadar pade ¢&epica na tla, jo mora
straznik pobrati in poloziti na prejSnje mesto, igralci pa
hite h kolu in se ga dotaknejo ter se hitro vrnejo, da dobe
svoje prostore. StraZznik zasede v tem <asu eno mesto.
Kdor ne dobi ve¢ mesta, mora straziti v nastopni igri.

* Francoski plemi¢i so v 16. stoletju vsako zimo izvajali igro
»0bleganje sneZene irdnjaves; ena stranka je napadala, druga branila.
V Petrogradu gradi mladina po zimi ledeno palaco.

3!
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(Vaja za razne vrste Zoganja »v tarCo«. Brunmet, Telovadba
v ljudski Soli, 183.)

22. Zoganje ,,v obro¢*.

V viSini poldrugega metra obesimo obrocek v pre-
meru 20 cm. (Iz moéne lepenke napravimo figuro ¢loveske
velikosti, ki ji izreZemo v prsih krog v premeru 20 cm.)
Zadaj obesimo dovolj veliko vre¢o ali mreZo, v katero pa-
dajo Zoge skoz krog.

Igralci lu¢ajo drug za drugim iz iste razdalje (8—20
korakov) vsak po tri Zoge v obro¢. Kdor zgresi vsakokrat,
odstopa iz igre. Ostali pa streljajo pri naslednji igri s
§tirimi Zogami, pri tretji igri s petimi. Vsak zadetek se
Steje. Kdor ima nazadnje najvec tock, je najboljsi sirelec.
(Appen 70.)

23. Zoganje ,,v mreZo‘,

Igra je podobna Zoganju »v obro¢«. Namesto obroca
obesimo na kol mreZico (vreto), igralce pa razdelimo v dve
stranki. Prva stranka Iu¢a Zogo v mreZo, druga pa brani
mreZo in odbija Zogo v letu po moZnosti dale¢ nazaj in
v stran. Kdor se polasti odbite Zoge, strelja zopet v mreZo.
Stranka si osvoji mreZo, kadar se ji posreci spraviti
Zogo v mjo.

24. Zoganje ,,na kralja*,

Igralci (6—15) stoje na zarisanem krogu na nazna-
Cenih mestih (kamenje in drugi predmeti). Izmed sebe iz-
Stejejo kralja.

Kralj polaga Zogo sredi kroga na tla (v jamico) in
veleva: »Kar zivi, vse beZi, ena, dve, tril« Ob besedi »fri«
beZe igralci na vse strani, kralj pa se urno pripogne po
Zogo in zaklice: »Stojl«, nakar morajo vsi obstati in ne-



premi¢no cakati na luc¢aj. Dovoljeno je kralju obracati
hrbet. Kralj si izbere enega, ki ga skus$a zadeti Ako ga
zgreSi, si mora iti po Zogo in igra se ponavlja; ako pa
kralj pogodi, mora igralec, ki je zadet, skociti po Zogo in
z dotitnega mesta, kjer je Zoga oblezala, lucati v kralja.
Bko ga zadene, postane sam kralj, Ce ne, ostane prejsnji
kralj Se dalje v krogu.

Kralju ni dovoljeno izstopiti iz kroga niti se umikati,
kadar lu¢ajo nanj. Ce kralj trikrat po wvrsti ne zadene
nobenega igralca, mora odstopiti, na njegovo mesto pa
pride igralec, ki ga je kralj pri tretjem lucaju zgresil.
(Klenka 68)

25. Izbijanje,

Igralci (4—16) so razdeljeni na dve stranki. Stranka
gospodujoc¢ih zasede ogle, hlapci pa stopijo vsi na sredo.
Rko Stejeta stranki samo po dva
O igralca, stojita gospodarja 10—15
korakov od sebe drug drugemu
nasproti in hlapca med njima; ce
O .': 0| so na vsaki strani trije, se vrsiigra

= v trikotniku; Stirje gospodarji stoje

na oglih kvadrata; e jih je veg, si
oznacijo primeren mnogokotnik,
= S ogel od ogla po 10---15 korakov.
" Gospodarji na oglih si podajajo

zogo. Kdor jo ujame v letu, sme lucati na hlapce. Ce go-
spodar zgreSi, mora odstopiti, ¢e pa pogodi katerega hlapca,
zbeZe vsi z oglov, zadeti hlapec pa pobere Zogo, zaklice
»Stojl« in lu¢a na gospodarje z mesta, kjer je pobral Zogo.
Ce hlapec ne pogodi, je sam izbit, e pa pogodi, je doticni
gospodar odbit. Tako nadaljujejo igro, dokler niso vsi hlapci
izbiti ali dokler ne ostane v igri zadnji izmed gospodarjev na
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oglu. Zadnji gospodar izbija hlapce; dovoljeno mu je tekati
z Zogo od ogla na ogel, lu¢ati pa sme samo z oglov. Ce
se mu posreci izbiti vse hlapce, je zmagovalec in njegova
stranka zasede pri novi igri zopet ogle; ¢e pa kdaj zgresi
ali ce ga zadenejo, mora iti pri novi igri sluZit, prejsnji
hlapci pa pridejo na ogle.

Hlapci ne smejo prestopiti ¢rt med ogli.

‘Drugi nacin: (primeren za majhno igrisce):

Polovica igralcev je na oglih, polovica na sredi. Vsak
igra zase. Ce je kdo izmed srednjih zadet, morajo zunanji
menjati mesta med seboj, t. j. vsak preskoci na sosedni
ogel n. pr. na desno. Doti¢ni hlapec se lahko izbije, ce
zadene kateregakoli beZefega gospodarja; v tem slucaju
pride hlapec na ogel, gospodar pa na sredo.

Lucaju se lahko poljubno izogibajo, preko ¢rt med
ogli pa ni dovoljeno tekati. Gospodar sme lucati na hlapce
samo tedaj. €e je ujel Zogo v letu in &e stoji na oglu.
Hlapci lahko lovijo Zogo tudi v letu in se tako izbijajo.
Gospodarji morajo menjavati mesta. (Klenka 79, Ullmann 71.)

26. Zoganje ,na ogle*.

Igralci (8—16) so razdeljeni v dve stranki. Vsaka
stranka ima svojega voditelja. Na igris¢u naznacijo (s 4 ka-
meni) kvadrat, ogel od ogla 10—15 korakov. Voditelja
Zrebata, katera stranka gospoduje t. j. pride na ogle in
katera sluzi v kvadratu. Voditelj gospodarjev doloci 4 igralce,
ki zasedejo ogle, voditelj hlapcev pa poslje enega izmed
svojih v kvadrat.

Igralci na oglih imajo Zogo, ki si jo podajajo poljubno
med seboj. Kdor jo ujame, ima pravico streljati na hlapca
v kvadratu. Ako ga zgreSi, mora odstopiti in na njegovo
mesto poSlje voditelj drugega igralca. — Ako je hlapec
zadet, zbeZe vsi gospodarji, kar jih Se ni odstopilo iz igre,
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hlapci pa skuSajo urno prijeti Zogo in zadeti kateregakoli
gospodarja, da jim povrnejo lu¢aj. Ce zadene Zoga gospo-
darja, je »odbit« in na njegovo mesto pride zopet drugi
gospodar, v kvadratu pa ostane prej$nji hlapec in igra se
nadaljuje. Ce ni zadet noben gospodar, je »odbit« hlapec v
kvadratu, ki mora pustiti svoje mesto drugemu hlapcu.

Vcasih se pusti hlapec nala§¢ zadeti, da dobi Zogo
in odbije kakega dobrega igralca z ogla. : :

Kdor je izmed gospodarjev odbit, ne igra vec¢: igralci
sluZece stranke igrajo neprenehoma vsi.

Ce ostanejo iz gospodujoce stranke samo trije igralci
ali dva, se lahko postavijo na katerekoli ogle in lucajo
odtod; kadar pa ostane nazadnje samo jeden gospodar,
sme tekafi od ogla do ogla, lucati' pa sme edino z ogla;
v tem slucaju pridejo v kvadrat vsi hlapci, ki Se niso
odbiti, in gospodar jih skuSa drugega za drugim »izbiti«.
Ce jih izbije, zmaguje njegova stranka in gospoduje pri
novi igri iznova; ¢e pa zgreSi ali ¢e ga na begu zadene
kateri izmed hlapcev, zmagujejo hlapci, ki pridejo pri novi
igri na ogle, prejsnji gospodarji pa posiljajo igralce v kvadrat.

Pravila: Odbiti gospodarji se oznacujejo, da se raz-
likujejo od neodbitih tovariSev. — SluZe¢a stranka je raz-
stavljena okoli kvadrata in pazi na Zogo, da jo urno
pograbi in lu¢a na gospodarje, ¢e je zadet tovariS v kva-
dratu. Na gospodarje Iu¢ajo hlapci z mesta, kjer so prijeli
Zogo; ¢e hlapec, ki je prijel Zogo, noce lucati sam, jo lahko
poda tovarisu. Kadar je hlapec v kvadratu zadet, se ne
sme noben gospodar ve¢ dotakniti Zoge, sicer je odbif. —
Ce kateri izmed odbitih gospodarjev zadrzuje hlapca pri
prijemanju Zoge, je odbit gospodar, ki je zadel hlapca v
kvadratu. — Hlapci so dolZzni podajati gospodarjem Zogo.
(Klenka 81, Hanxleden 47, Télesna vich. IV. 173, Skotdk 111.)
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27. Zoganje ,na zajce“.
Igralci (12—20) se dele na dve stranki. Stranka lovcev
se razstavlja na obodu velikega kroga v premeru 25—35
korakov, vsakemu lovcu naznacuje zastavica ali kamen stojisce.
Stranka zajcev je zajeta v krogu, a nima dolocenih prostorov.
Strelci skuSajo z dvema Zogama postreljati zajce,
zajci pa se izogibajo in umikajo, kakor se morejo, Ustre-

- ljeni zajci ostajajo v krogu in stre-
- - Zejo lovcem, t.j. pobirajo Zoge ter
jih podajajo lovcem. Kadar je
000C ‘ stranka zajcev pobita, si menja-
H O 0O° B| vajo stojista: zajci postajajo lovci,
D, lovci pa prihajajo v krog. Zmago-
= i vita je stranka, ki v krajSem casu
- postrelja nasprotnike.

: Drugi nacin:

Ustreljeni zajci stopajo na obod med lovce. Zadnji
zajec v krogu je zmagovalec. (Tokarski 49, Broschinski 124.)

Tretji nacin:

Zoganje na obkoljence (prim. Zoganje v krogu). Kadar
lovec pogodi enega izmed obkoljencev, beZe lovci z oboda
na vse strani, dokler ne zadoni iz kroga povelje »stojl«
Obkoljenci se skuSajo ¢imprej polastiti Zoge in kdor jo prvi
vzdigne, ima pravico zaklicati »stojl« ter lucati v katerega-
 koli izmed lovcev. Lovci se Zogi ne smejo izogibati; kdor
se izogne, velja kot zadet. Vsak zadetek lovcev in obko-
liencev se Steje. Stranka, ko doseZe prej 10 tfock, je zma-
govalka. (Hanxleden 46.)

28. Skrivanka.

(Zoganje »na Turke<.)
Igralci (12—20) se razdele v dve stranki. Zreb doloci
»notranje« in »zunanje«, Notranji (Turki) se razstavijo sredi
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kroga, ki meri 10—15 korakov v premeru, zunanja stranka
pa se odstrani. Eden izmed zunanjih dobi Zogo v klobuk
(ali cepico) tako, da Turki ne vedo, kdo jo ima. Zunanji
igralci drZe vsi klobuke pred seboj in korakajo po obodu.
Korakoma pojo ali predavajo primeren odlomek narodne
pesmi: »Cesarski bombe mecejo, se Turki z grada vlecejo«.
Pri zadnji besedi vrZe nemadoma lucalec Zogo po Turkih.
Ce pogodi, mora doti¢ni Turek izstopiti in sesti na tla;
eden izmed ostalih Turkov pograbi Zogo in skusa zadeti
beZetega nasprotnika, ki mora istotako izstopiti in sesti,
¢e je zadet. Nato pride cesarska vojska zopet s skrito
bombo in igra se nadaljuje.

29. Zoganje v krogu.

Igralci (10—15) stoje na obodu kroga, ki meri v pre-
meru 10—15 korakov. Vsak ima naznaceno stoji§ce.

Zacetkom igre si podajajo Zogo v poljubnih smereh.
To se vrsi tako dolgo, dokler ne pade Zoga na tla. Igralec,
ki prvi ni Zoge ujel, mora stopiti z oboda noter v krog in
odslej se vrSi igra nekoliko drugace. Sosed pobere Zogo
in podajanje se zopet nadaljuje, toda brez posledic za
drugega, ki Zoge ne ujame. Odslej ima podajanje namen,
da dobi Zogo tisti igralec, ki je notranjemu najbliZji, da ga
zadene. Na notranjega lucati ima vsak pravico, kdor ujame
Zogo v letu, toda ¢e ga zgreSi, mora iti k njemu v krog
in potem sta tam Ze dva. Ako je notranji zadet, se raz-
krope vsi igralci z oboda na vse strani, dokler notranji ne
pobere Zoge in ne zaklice: »Stojl«. Sedaj sku$a notranji
zadeti kateregakoli igralca, ¢e ga pogodi, je njegov in pride
k njemu v krog, ¢e pa ga zgreSi, se vrne sam v Kkrog in
igra se nadaljuje. — Kadar je v krogu vec notranjih, lahko
lucajo na kateregakoli izmed njih. Izmed notranjih pa ima
samo ftisti pravico klicati »Stojl«, ki je zadet in sicer le iz
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kroga, ¢e ima Zogo v rokah. Vsled tega mu ostali notranji
tovari§i streZejo, da dobi ¢imprej Zogo v roko, da lahko
zaklite »Stojl« in potem lu¢a bodisi sam ali pa izro¢i Zogo
kateremu spretnejSemu lucalcu.

Na ta nacin se igra nadaljuje, dokler niso vsi razen
enega v krogu. Zadnjemu igralcu je dovoljeno tekati po
obodu in preko kroga z mesta na mesto, da se pribliza
nofranjim igralcem. Lucati pa sme edino z oboda. Ako po-
godi, zbeZi. Ako ga nato notranji pogodi, je konec igre in
zmaga je na sirani notranjih; ¢e pa ga notranji ne pogodi,
je »izbit« doti¢ni notranji lucalec, ki mora izstopiti iz kroga
in iz igre. Igralec na obodu nadaljuje igro, dokler bodisi
sam ne zgreSi ali dokler ga notranji lu¢alec ne pogodi ali
pa dokler ne izbije vseh iz kroga. Ce ga kateri igralec
pogodi, gre z vsemi, kar jih je Ze izbil, v krog, ostali
igralci pa pridejo na ‘obod; ako se mu posreéi izbiti vse
igralce iz kroga, je zmagal v vsej igri; ako zgresi, gre sam
v krog in igra se pricenja iznova.

Pravila: Kdor izmed zunanjih ne prime Zoge, ne sme
ucati; ¢e pa kljub temu luca, pride v krog. Zunanji se ne
smejo izogibati, kadar lu¢a notranji igralec; kdor se izogne,
pride v krog. (Klenka 77, Cenar 140, Ullmann 68, Skotak 107,
Pokrovskij 246.)

30. Zoganje ,na volka“,

Igris¢e je to¢no omejeno, 40 korakov v kvadrat. Igralci
(4—20 in tudi ved) izStejejo tovarisa, ki ga imenujejo
»volka«, ostali so ovce. Ovce razbezZe po igris¢u, volk pa
pograbi Zogo na zemlji in skuSa pogoditi eno izmed be-
ze¢ih ovac. Ce jo pogodi, postane ovca volk namesto
njega in luéa zopet dalje. Kdor zgresi, mu Stejejo piko.
Po vsakem pogresku Zrebajo (ali Stejejo) zopet na volka,
Igra se vrsi do dolocenega stevila pik (3—5). Volku je
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dovoljeno oddajati Zogo tovariSem, ki bi jo radi imeli (ki
mu kli¢ejo »Zogo!« ali mu namigujejo, da bi ostali tovarisi
ne opazili). Kdor prestopi mejo, dobi piko.

Ce igrajo majhni igralci, jim dolo¢amo na igris¢u ris
(pribezalise), kjer si smejo odpociti Na ovéice v risu
volku ni dovoljeno lucati, sicer dobi piko; ¢e stopi volk v
ris, dobi piko.

Drugi nacin. Vol¢ja vojna:

Zoganje »na volka« se izvaja lahko med dvema
strankama kot tekma. Po Zrebu dolocijo, katera stranka
zactenja lucati.

Voditelj izZrebane stranke zgrabi Zogo na tleh in jo
urno zaluéa v kateregakoli nasprotnika; zadeti nasprotnik
dvigne Zogo in luca zopet nazaj. Pristasi si med seboj Zogo
podajajo, da bi se pribliZali nasprotniku in si olajSali stre-~
lianje. Kadar lucalec zgresi, dobi njegova stranka piko. —
Stranki se jasno razlikujeta po znakih. (Klenka 75.)

31. Zoganje ,na brlog*“.

Na igriS¢u zaznacujemo dva sosrednja kroga, zuna-
njega v premeru 10 korakov, notranjega (»brlog«) v pre-
' meru 3 korakov. Igralci (10—20) se
razstavljajo na zunanjem obodu na
ved«) pa stoji v brlogu.

Medved ima nalogo, da se resi
iz jame.

Lovci si podajajo Zogo na zu-
nanjem obodu poljubno med seboj
in jo ‘luéajo v ugodnih prilikah v
medveda. Medved se sme Zogi izogibati, a brloga mu pri tem
ni dovoljeno zapuscati. Ako se Zogi spretno izogne, je resen.
Ce je zadet ali &e prileti Zoga slucajno v brlog in tam:
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-oblezi, potem se lovci razkrope z oboda na vse strani,
medved pa pobere bliskoma Zogo in zaklice: »Stojl«. Na
to povelje obstoje lovci, medved pa sku$a zadeti najbliz-
njega lovca, ki se ne sme izogibati. Ako ga pogodi, je
reSen in postane lovec, doti¢ni lovec pa pride v brlog.
Ako medved lovca zgresi, ostane $e dalje v jami in igra se
nadaljuje. — Ako medved Sestkrat ne pogodi nobenega
lovca, stopi na njegovo mesto tisti lovec, ki je zadnji
medveda zadel. — Medved sme zaklicati »Stoj!«, Sele kadar
ima Zogo v rokah. Kadar je medved zadet, sme skogiti po
Zogo tudi iz jame in lucati z doti¢nega mesta, kjer je ob-
leZala Zoga. Lovci se ne smejo izogibati, drugace se med-
vedov lucaj ponovi.

Drugi nacin:

Igra se vrsi brez notranjega kroga. Ce obleZi Zoga
iz kakrSnegakoli vzroka v krogu, ima notranji pravico Zogo :
vzdigniti in lucati.

Tretji nacin: (za majhne igralce in majhno igri§ce):

Igralci so na krogu, eden na sredi. Zunanji lu¢ajo na
srednjega, ki se lahko umika. Kdor zgresi prvi¢, poklekne
na koleno, po drugem pogreSku poklekne na obe koleni,
po tretjem pa pride v krog namesto srednjega.

Ce Kkleteti igralec tretji¢ pogodi srednjega. klekne na
eno koleno. Kdar kle¢i na enem kolenu in pogodi, se zopet
postavi in luca stoje. (Klenka 75, Tokarski 50, Appen 65.)

32. Zoganje ,na jezdece*.

Igralci (sodo S$tevilo 10—20) nastopijo v dvoredu po
velikosti in napravijo celni krog (kakor pri igri »na fret-
jega I 15). Igralci v notranjem krogu so konjicki, zunanji
pa jezdeci. Posamezne dvojice stoje v razstopu 3—4
korakov.
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Voditelj poveljuje »Na konje!«..
Na to povelje stopijo konjicki korak
lu| o®| (izpad) naprej (noter v krcg) z desno:
ali levo nogo in si opirajo pri pred-
klonu roke ob upognjeno koleno.
w0 Og| Jezdeci poskatejo zlahka na konje

= in si podajajo Zogo drug drugemu

i na desno ali levo. Ves ta ¢as mo-
rajo konji mirno stati in cakati
Jezdeci se zabavajo, dokler krozZi Zoga v zraku. Kadar pa
pade Zoga na tla, poskacejo jezdeci s konj in zbeZe. Naj-~
bliznji konjicek pobere Zogo in zaklice »Stojl« ter skusa z
dotitnega mesta zadeti najbliZnjega jezdeca, ki se ne sme
umikati,. Ce jezdec ni zadet, sedejo vsi jezdeci zopet na
konje in si podajajo Zogo; &e pa je jezdec zadet, se me-
njavajo vloge: Konji postanejo jezdeci, jezdeci pa koniji.

Pravila: Konji ne smejo drZati jezdecev za noge; ako
zadrZujejo jezdeca pri seskakovanju, potem nimajo pra-
vice lucati na jezdeca in jezdeci sedejo zopet nanje. Na
povelje »Stojl« se me sme noben jezdec ve¢ ganiti. Ako
beZi kdo izmed jezdecev skoz krog ali ¢e sune Zogo z
roko ali nogo, potem se takoj zamenjajo uloge (»presedajo<).

Drugi nacin (za majhno igri§ce):

Konji in jezdeci so v ve¢jem razstopu (5—7 korakov).
Jezdeci si podajajo Zogo. Kadar prepotuje Zoga trikrat krog,
ne da bi padla iz rok, pojezdijo vsi za eno mesto na desno
in igrajo dalje, dokler ne pade Zoga na tla. Nato »presedajo«.

Prvi in drugi nacin lahko zdruZujemo v eno igro.
(Tokarski 52, Klenka 73, Skotak 110, Pokrovskij 257.)

Om

33. Zoganje ,na lov“.
IgriSce je cetverokotnik z naznacenimi mejami, za majhne
igralce 30-—40 korakov dolgo in Siroko, za viSjo stopnjo pa vecje..



Igralci (6—30) dolocijo izmed sebe »lovca«, ki
dobi Zogo; ostali se razkrope po igri§éu (»divjacina«).
Lovcu je dovoljeno preganjati divjatino z Zogo v roki, da
se ji pribliza. Kogar pogodi, postane njegov pomocnik;
lovski pomocnik se takoj oznadi tako kakor lovec, da se
dobro razlotuje od divjacine (n. pr. divja¢ina je razoglava,
lovci pa pokriti). Odslej loveu ni dovoljeno tekati z Zogo
za divjacino, pa¢ pa se ji lahko pribliZuje, dokler nima
Zoge v roki, ki mu jo v ugodnem trenutku tovarisi lovci
podajajo. Tako obkrozajo lovci divjacino in ‘si’podajajo
med seboj Zogo ter streljajo iz blizine. Zadeti igralci po~ * .
stajajo lovski pomoc¢niki; v lovsko stranko prihajajo tudi
igralci, ki prestopajo naznacene meje igrisca.

Kdor se najdalje umika Zogi, je zmagovalec in vsled
tega lovec v naslednji igri. Zoga naj ne pada cez mejo,
ker se igra ustavlja, kadar pobirajo Zogo za mejo.

Igro radi izvajajo tudi dorasli igralci in dekleta. Ote~
Zuje se lahko z dolocilom, da je treba Zogo prijemati samo
z eno roko (z levico ali z desnico). Vr§i se lahko tudi v
dvorani. Priporocljiva je zlasti vsled Zivahnosti, ker imajo
vsi igralci neprenehoma obilo opravka in ker zahteva
naglo podajanje Zoge in pregled ¢ez divjacino. (Broschin-~
ski 126, Hanxleden 48, Skotak 105, Pokrovskij 224.)

34. Zoganje ,na kozo“.

Igris¢e: Cetverokotnik 25 korakov dolg in 10.korakov
sirok. Blizu konca stoji kamen ali stojalo, na njem pa kos
lesa (klobuk, velika Zoga ali kak
predmet, ki se lahko prevrne).
A, O Stojalo je »kozji hleve, predmet
na njem pa »koza«. Na drugem
koncu igris¢a 20 korakov od hleva,
nazna¢imo (z risom ali velikim kamenom) »studenec<.

000990,
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Igralci (5—15) stoje v polkrogu vsak s svojo Zogo
na dolo¢enih mestih 6—8 korakov pred kozo; eden izmed
njih je »kozji pastir«, ki ima stojiS¢e pri kozi. Najhitreje si
doloajo mesta tako: Pred igro naznacijo toliko mest v
polkrogu, kolikor je igralcev, samo eden mora ostati brez

mesta. Nato se postavijo. pred kozo na meji igris¢a v vrsto

in tekmujejo za mesta z enkratnim tekom k studencu in nazaj.
Boljsi tekalci zasedejo mesta, zadnji pa Je kozar Kozar
poloZi svojo Zogo na tla pri kozi. Bt

Sedaj se pricne streljanje. Desni krajnik luca
skusa kozo ustreliti (prevrniti s stojala). Ce zgresi, |
drugi, potem ftretji itd. Kadar pa se zvrne koza nha tla
zbeZe vsi prej$nji strelci po Zoge in se vracajo v 1
stojis¢a; dovoljeno je prijemati tudi druge Zoge in zﬂsedatl
tuja mesta. Kozar mora najprej postaviti kozo na stojalo,
potem pa se pripogne po svojo Zogo in skuSa zadeti
strelca, ki Se ni na mestu. Ce je prepolasen, mu uidejo
strelci z Zogami; ako pa luca in pogodi, je reSen in: do-
ticni strelec, ki je zadet, pride h kozi; ¢e kozar ne pogodi,
ostane pri kozi sam. Nato streljajo ostali igralci po dolo-
cenem redu.

Kadar so vse Zoge na igriscu (t. j. ¢e nobeden igralec
ni prevrgel koze), zaklice kozar: »Po vodo!«. Na klic zbeZe
vsi po Zoge in nato k studencu. Vsak se mora studenca
dotakniti in se vrniti na mesto. Biv§i kozar zasede v tem
¢asu eno mesto (s svojo Zogo v roki) in vsled tega po-
stane najpocasnejsi igralec kozar.

35. Zoganje »na narodec.

Zoga lezi v jamici sredi igris¢a. Igralci (5—10) si
izZrebajo pisarja (kralja), ki stoji ob strani, ostali pa si
volijo imena raznih narodov: eden je Hrvat, drugi Srb,
tretji Bolgar, cetrti Ceh, peti Slovak, Sesti Poljak, sedmi



Rusin, osmi Rus, deveti Slovenec itd. Pisar ima list v rokah,
na katerem zapisuje imena narodov; za vsakega pusca
rubriko, kjer se zapisujejo slabe tocke.

Vsi narodi so sklonjeni nad jamico, pripravljeni z roko,
da zgrabijo Zogo, obenem pa pripravljeni na beg. Pisar
izklicuje glasno imena zapisanih narodov. Kadar zaklice
n. pr. »Bolgar!«, v tistem hipu razbezZe vsi ostali narodi,
Bolgar pa vzdigne Zogo in jo nameri v najbliznjega. Ce ne
pogodi, dobi to¢ko sam, ako pa pogodi, dobi tocko doti¢ni
igralec, ki mora takoj zaklicati kralju svoje ime.

Kdor doseZe doloceno $tevilo tock (n. pr. 5 tock, kakor
so se dogovorili pred igro), prevzame zapisnik, prejsnji
zapisnikar pa igra namesto njega bodisi z njegovim ali
novim imenom. Ta igra pripravlja igralce na »Izklicavanje«.
(Cenar 137)

36. Izklicavanje.

Prvi nac¢in: :

Igralci (6—20) stoje na krogu na naznacenih mestih
v precejSnjem razstopu (vsaj 2 koraka), eden izmed njih
(»pozovic«) pa sredi kroga. Pozovi¢ lu¢a Zogo vsaj
5—6 metrov navpi¢no kviSku in pokli¢e istocasno tovarisa
po imenu, ki ima Zogo ujeti. Ostali igralci razbeze s po-
zovicem vred, doti¢ni pa sko¢i v krog, da ujame Zogo.
Ako jo prime v zraku, se vrnejo vsi na svoja mesta na
krogu, kajti novi pozovi¢ poZene Zogo fakoj zopet kviSku
in pokli¢e tretjega po imenu. Tako se ponavlja lu€anje in
izklicavanje, dokler ne pade Zoga na tla. »Bum!« zaklicejo
ostali igralci in beZe dalje od kroga, kakor dale¢ morejo;
izklicani igralec, ki ni ujel Zoge v zraku, jo kar najhitreje
pobere in zaklice »Stojl», nakar vsi obstanejo in ¢akajo
lucéaja. Lucalec si izbere enega izmed bliZnjih in ga skusa
s svojega mesta zadeti, (Pri manjSih igralcih je dovoljen
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lu¢alcu z mesta velik skok, da se pribliza tovariSem.) Ako
lu¢alec pogodi, ste¢ejo vsi od zadetega tovarisa, kaijti ta-le
pobere zopet Zogo, zaklite »Stojl« in lu¢a v tretjega to-
variSa. Povelje »Stojl« se ponavlja tako dolgo, dokler se
kateremu Iucaj ne ponesredi. Kdor zgresi, tistemu zapise
voditelj slabo totko. Nato se vrnejo vsi na krog; zadnji
lu¢alec je pozovic.

Kadar doseZe kateri igralec 3 (5) tocke, ga kaznujejo
tako: Obsojenec luca iz srede kroga Zogo preko glave
oberotno nazaj; kjer pade Zoga na tla, tam se postavi
polovica igralcev v vrsto, druga polovica igralcev pa na
nasprotni strani v isti razdalji od obsojenca. Vsak igralec
lu¢a enkrat Zogo v obsojenca, ki se ves ¢as ne sme ganiti
z mesta, pa¢ pa se sme obracati in pripogibati.

(Drugi nacin kazni: Igralci stoje v vrsti 12—15 korakov
od obsojenca in lu€ajo vanj. Tretji na¢in: V obsojenca
lu¢ajo samo oni igralci, ki nimajo nobene tocke. Cefrti
natin (za dobre igralce): Obsojenec drZi desno roko od-
roCeno in igralci lu€ajo v roko iz razdalje 5—8 korakov.
Kdor ga zadene drugam, ga resi in gre sam drzat roko.)

Obsojenec zacenja novo igro.

Pravila: »Stojl« sme§ klicati $ele, kadar drZi§ Zogo.
Po povelju »Stojl« ne sme§ niti koraka ve¢ bezati; na
lu¢aléev ukaz se mora$§ vrniti na mesto, kjer si bil, ko je
zaklical lucalec »Stojl«. Zogi se ne sme$ umikati; stoj ne-
premi¢no s hrbtom ali bokom k lucalcu; kdor se dvakrat
Zogi umakne, ga kaznujejo.

Drugi naéin:

Izklicani igralec sko¢i v krog po zogo. Ce jo ujame,
zaklite »Stoj!« in sku$a najbliznjega zadeti. Ce ga ne po-
godi, dobi tot¢ko in igra se nadaljuje; e ga pa pogodi,
dobi zadeti tovari§ piko, ki postane nato pozovic.
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Tretji nacin:

Igralci na krogu (v ve¢jem razstopu) si poljubno po-
dajajo Zogo, pri cemer izklicujejo tovarisa, ki mu je Zoga
namenjena. Ce izklicani igralec ni ujel Zoge, razbeze vsi,
dokler jih ne ustavi povelje »Stojl«. Ce sedaj nobenega
ne pogodi, mu zapiSejo dve slabi tocki, ako pa pogodi,
zapiSejo njemu eno in zadetemu tovari§u eno tocko. Luéalec
ne sme prestopati kroga. — Da se izognemo pomotam v
Stetju, imamo bodisi zapisnikarja (voditelja) pri igri ali pa
polagamo na mesto, kjer stoji igralec, kamencek za vsako
tocko. Koor ima 5 (6) tock, tistega kaznujejo.

Cetrti nacin:

(Izklicavanje ob steni. Pozovi¢ lu¢a ob steno,
izklicani tovari§ prijema in klice zopet. Komur pade Zoga
na tla, jo naglo pobere in zaklice beZetim tovarisem
»Stojl« itd., (kakor pri prvem in drugem nacinu). (Brunet 186,
Bucar 65, Klenka 69, Ullmann 64, Hanxleden 46, Appen 68,
Skotdk 100, Pokrovskij 246)

37. Tackanje. *

(Zoganje »na jamice«.)
Kolikor je igralcev, toliko jamic izkopljejo. Jamice so
obicajno v dveh vrstah ali pa tudi v eni, vsaka po 10 cm

* »Tackanje« je starodavma velikonogna igra z jajci (s pisan-
kami) na Ptujskem polju. Ob Veliki no¢i si prirejajo ob cesti v travi
posebna igriS¢a = »tatke«. Tatek ima obliko podolgovatega trikot«
nika ali ladje (v&asih obliko podolgovatega jajca) in je na oZjem
koncu plitev, na SirSem pa do 30 cm globok, lepo izravnan, poteptan
in z drobnim peskom posut. Z oZjega konca spuscajo igralci (dorasli
in mladi obeh spolov) po dolotenem izZrebanem redu vsak svojo
pisanko. Drugi igralec skuSa naravnati svojo pisanko tako, da tréi
v tatku ob prvo pisanko. Ce se pisanki ne dotakneta, tatka tretji,
potem cetrti itd. Kadar je mmnogo jajc v tatku, ni vet tezko zadeti
ob eno izmed njih. Kdor zadene ob jajce, si pobere obe (svoje in
zadeto) ter ima pravico takoj dalje tackati, dokler ne zgreSi. Igralci
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v premeru. Igralci (4—15) stoje na obeh straneh ulice,
vsak ob svoji jamici. Enega izmed sebe izZrebajo, ki stopi
na naznaceno stojis¢e pred jami-
cami (3—>5 korakov dale¢ od prvih
—xe jamic) Odtod poto¢i rahlo Zogo
po tleh preko jamic. Ce se skotne
zoga v katero jamico, pograbi
lastnik doti¢ne jamice Zogo, ostali pa razbeZe, Kadar ima igra-
lec Zogo v rokah, zaklice »Stojl« in skuSa zadeti. Kdor je
zadet, vzdigne naglo Zogo in zaklie zopet »Stojl« itd.,
dokler eden izmed lutalcev ne zgresi. Doti¢nemu lucalcu
zapiSejo piko in on pri¢enja zopet tackanje.

Pravila: Zoge se ne sme pri tackanju na tleh nihce
dotakniti. Prvi lu€alec Ilu¢a od svoje jamice, ostali pa z
mesta, kjer je Zoga oblezala. Ako potaka po trikratnem
tackanju ne spravi Zoge v nobeno jamico, odstopi in dobi
piko. Kdor doseze pet (ali vec) dolocenih pik, izstopa iz
igre ali pa ga kaznujejo.

Ob straneh tacka je freba nastaviti nekoliko ovir
(bruna, deske, $ibje), da Zoga ne uhaja predalec.

Razdeljevanje jamic:

Da se izognemo Zrebanju za posest jamic, se obrnejo
vsi z licem pro¢, prvi potakac¢ pa stavi nogo k jamici in

C 0O 0 0 O
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imajo po wvet pisank v Zepu; kdor vse pisanke zatatka, si gre
domov po vet ali pa si jih kupi na tacku, da lahko dalje igra.

Otroci istih vasi igrajo Se druge natine tackanja, n. pr. tac-~
kanje s kameni po tleh in tackanje s kolacami, t. j. s starim
velikim denarjem. Zadnji nacin je najbolj priljubljena deska igra.
Ob plot ali zid prislonijo deStico za 35—40°, in po njej se tatkajo
po izZrebanem redu: prvi spusti po deski svojo kolaco, drugi ga
skusa s svojo kolato doseti, nato tretji, Cetrti itd. Kdor se pribliza
S svojo kolato eni izmed lezZetih na pedenj (v dvomljivih slucajih
se mora meriti), dobi gumb ali novti¢ in ima pravico takoj dalje
tackati (potakati kolaco).

n*
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vprasuje: »Cegava je jamica P« Igralci si izbirajo. Kdor se
prvi oglasi (»Moja!«), se obrne in postavi k doti¢ni jamici.
(Bucar 66, Klenka 71, Skotdk 103, Pokrovskij 253.)

Podobna igra je Zoganje »v klobukes, ki je prikladna
zlasti na igriScu, ki bi ga bilo koda, &e bi izkopavali na njem
jamice,

38. Zoganje »na klobukex.

Igralci (5—16) poloZijo svoje klobuke (in ¢epice) na
zemljo v vrsti. Vsak stoji pri svojem klobuku, ta na tej,
oni na drugi strani, tako da stoje

i R v dveh vrstah proti sebi. Red se

.1 o ooo JBt dolo¢i po Zrebu ali po izstevanju.
S0 0 o 0 0 0 Prvi, ki ga izstejejo, je sluga;

i (4 J0R: LY o el TR sluga polozZi svoj klobuk na zadnje

mesto in ima dolZznost podajati
kralju Zogo. Ostali 1gralc1 polagajo klobuke po vrsti, ki jo
dolo¢uje Zreb. Predzadniji (10) se zove knez, zadniji igralec
(11) pa je kralj. Kralj se postavi na 2—3 korake od klobukov
s svojim klobukom na glavi in ima nalogo vre¢i Zogo v
katerikoli klobuk. Ce se mu izmed treh lucajev nobeden
ne posreci, postane sluga in polozi svoj klobuk na zadnje
mesto, predzadnji igralec (10) pa postane kralj.
- Ce oblezi Zzoga v enem izmed klobukov, pograbi
lastnik doticnega klobuka Zogo, zakli¢e beZecdim tovariSem
»Stoj!« in skuSa kogarkoli pogoditi Kdor je zadet, dvigne
zogo, zaklice »Stojl« itd.,, dokler nekdo ne zgresi. Kdor
zgresi, postane sluga in da svoj klobuk na zadnje mesto.
Ako nato kot sluga Se enkrat zgresi, dobi kamencek v
klobuk, Dokler ima kamencek v klobuku, ne more napre-
dovati; kadar vsi napredujejo, poberejo njemu kamencek
iz klobuka in Sele pri naslednjem napredovanju pride tudi
on za mesto dalje.
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Najcesce lucajo po kralju, Ce kralj zgresi, postane
tudi on sluga, na njegovo mesto pa pride knez, t.j. pred-
zadnji igralec, ostali pa napredujejo za mesto. Zadetemu
igralcu je dovoljeno Zogo podati drugemu.

Kdor hote Zogo prevzeti, klice tovarisu »Zogol«
(Klenka 72)

39. Tekalci in strelci.

IgriS¢e: cetverokotnik 40—50 korakov dolg, 20—30
korakov Sirok.

Igralci (10—24) se razdele na dve stranki, tekalce
in strelce. Tekalci stoje v vrsti na spodnjem koncu
igriS€a in imajo nalogo lucati

BE O O 0| Zogo na igriSce in tekati k risu,
: A ki je nazna¢en v gornji polo-
i G OUs1 vici igri§¢a. Strelci so razstav-
= ljeni po igriS¢u, da Cimprej prije~
e O O U] majozogoinjopodajajo prvemu

strelcu, stojeCemu pri risu.

Prvi tekalec vrZze Zogo podmahoma kar najdalje in
zbezi k risu, ne da bi se oziral za Zogo, se dotakne kolca
v risu in hiti takoj nazaj. Nasprotniki ujamejo Zogo in jo
podajo svojemu tovariSu pri risu, ki ima edini pravico
lucati na tekalca in sicer iz risa. Z Zogo v roki ni do-
voljenio beZati,

Tekalci luc¢ajo drug za drugim. Vsak tek k risu in
nazaj si Stejejo kot tocko, ako tekalec uide strelu; e je
tekalec zadet, si Stejejo strelci tocko. Zmaguje stranka, ki
doseZe 10 tock. (Hanxleden 50.) '

Drugi nacin: Za tekalce je igra nevarnejSa, ¢e ima
vsak strelec pravico streljati. V tem slucaju je postaviti ris
s kolom v sredo igriS¢a in Zogo smejo tekalci lucati za-
mahoma s svoje ¢rte. (Cenar 139.)
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40. Zoganje na prebege.

IgriS¢e: Dva ravnobeZna Cetverokotnika (I. IL.) zarisimo
(kakih 20—25 korakov drug od drugega), vsakega po
12 korakov dolgega in po 2 koraka Sirokega. Ta Cetvero-
kotnika sta »tabora«, v katerih morajo igralci stati, kadar
imajo igralci Zogo. Razdalja med taboroma je pri vegjih in

in spretnih igralcih

ma - . s

@b O 0 vedja, pri m_an]sah

mc pa, ki bi ne mogli

o) W G O |u O lucati Zoge iz enega
i tabora preko dru-

. O = gega, je lahko tudi

manjS$a.Ob majhnem

tevilu igralcev sta tabora blize. — Zoga naj je polna,

(dovolj tezka), da je veter ne odnasa.

Igralci (6—30) se razdele na dve stranki, ki imata
vsaka svojega voditelja. Voditelja Zrebata, katera stranka
bo gospodovala in katera sluZila. Gospodarji (@) se posta-
vijo v prvem taboru v vrsto. SluZeca stranka se razstavi
po igriS¢u med taboroma in za drugim taborom.

Igralci imajo nalogo, ¢im najveckrat preteci iz tabora
v tabor, dokler jih nasprotniki ne premagajo. Zmagovalna
je stranka, ki v doloceni dobi vetkrat prebezi, oziroma
stranka, ki prej doseZe doloteno Stevilo tekov.

Prvi igralec (@ a) vrZe Zogo dale¢ in visoko &ez drugi
tabor, da bi je ne prijel nobeden grani¢ar pri drugem
taboru. V hipu, ko mu izleti Zoga iz roke, stecejo vsi nje-
govi tovariSi v drugi tabor, da bi ga dosegli prej nego
zakli¢e grani¢ar »NasSal«, drze¢ Zogo v roki. Ce doseZejo
tabor, si Stejejo tek, ¢e pa se je kdo zamudil, ne $tejejo niesar.

Igralec (a) je ostal v prvem taboru, vsi ostali pa se
takoj razstavijo po robu drugega tabora, pripravljeni na
drugi tek. Granicarji jim podajo Zogo, ki jo dobi drugi



prebeg (b); lucalec opozori tovariSe in zaluca. Nato stecejo
vsi prebegi (razen b) v prvi tabor, kjer stoji prebeg (a), ki
skusa ujeti Zogo; €e jo wjame, pocaka mirno, da pridejo
vsi prebegi v prvi tabor, in nato lu¢a zopet v drugi tabor;
¢e pa (a) Zoge ne ujame, podajo graniarji Zogo prebegom
v tabor, da luca naslednji (c); tako lucajo drug za drugim,
in ¢e so Iucali vsi, luca zopet prvi itd., dokler jih nasprotniki
ne preZenejo iz taborov.

Granicarji, ki stoje vsi zunaj taborov, lovijo Zogo v
letu ali jo €imprej pobirajo, da bi zabranili prebegom igro.
Kadar graniar ujame Zogo, zaklite »Nasal«, da se doloi,
ali so v tem trenotku vsi prebegi Zze v taboru. Tek pre-
begom ne velja, ¢e je morebiti tudi Se samo eden zunaj.
Ce pa granicar pogodi beZetega prebega, zaklice: »V tabor !«
Na to povelje beZe vsi granicarji v tabor, prebegi pa ven.
Ako pa pobere kdo izmed premaganih prebegov urno Zogo in
zadene granicarja, hitecega v tabor, reSi zopet prebegom
igro in granicarji morajo iti zopet sluZit.

Kadar so vsi v taboru, jim podajo granmicarji Zogo in
igra se nadaljuje. Kdor je zadel nasprotnika, luca prvi

Pravila:

1. Voditelj prebegov dolo¢uje red, po katerem lucajo.

2. Lucati je treba iz srede tabora.

3. Lucalec ostaja vedno v taboru, iz katerega luca,
ostali pa beZe vsi v drugi tabor.

4, Bivsi lucalec ima pravico zopet lucati, ¢e ujame v
taboru Zogo iz nasprotnega tabora.

5. Ce pade lucalcu Zoga iz rok, ne velja lucaj.

6. Granicarji ne smejo prestopati taborovih mej ali
braniti v taboru stoje¢im prebegom v prijemanju Zoge,
dovoljeno jim je pa preskakovati tabor in vzkokoma loviti
pred taborom Zogo.

7. Z zogo ni dovoljeno tekati.
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8. Ce pade zoga ¢ez doloceno mejo, ne velia ne
lu¢aj in ne tek.

9. Kdor stoji vsaj z eno nogo v taboru ali na &rti, je
Ze v taboru.

Sodnik je pri igri potreben, da odlocuje zlasti ob klicih
»Nasal«, ali so vsi prebegi v taboru ali ne. (Klenka 83,

Bucar 74)



PomozZno igralno orodje.

S pomoZnim orodjem oznacujemo mesta, na katerih
imajo igralci igrati, in rise, h katerim se teka, itd.

Ce hocemo pri velikem Stevilu igralcev (n. pr. ve¢ raz-
redov obenem) dobro in izlahka voditi igre, je treba tocno
razdeliti igriS¢e posameznih skupin, da si niso med seboj
na poti in da ima voditelj boljsi pregled. V ta namen so
tablice z napisi razredov, oziroma vrst. NajboljSe so
tablice iz moc¢ne plocevine z zanjko ali uSesom zadaj, da
se lahko obesijo na kavelj; prednja stran je prebarvana s
belo firneZevo barvo in nosi S§tevilko dotitnega razreda
(oddelka.) Tablice zavesimo na Sirok kavelj na 1/,-2 m
dolgem kolu. Kol je doli ogrocen (priostren) in okovan, da
se lahko zabode v zemljo.

Ce hotemo $e bolj dolo¢no omejiti igris¢e za posa-
mezne razrede, porabljamo majhne zastavice na 2 m
dolgih palicah. Za vsak razred si izberemo drugo barvo.

Meje in rise oznacujemo navadno s palicami, 1 m
dolgimi in spodaj ogrocenimi kolci. Boljsi so daljsi koli (vsaj
125 m dolgi), kajti ¢e zabijejo kol 20 cm globoko v zemljo,
(kar ucenci radi delajo,) je pri metrskem kolu samo 80 cm
nad zemljo in potem se lahko zgodi, da ga beZe¢i igralec
ne zapazi ter se na njem ne rani. Ce je kola vsaj dober
meter zunaj, ga ne spregleda tako lahko in ¢e pade nanj,
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se ne more natakniti nanj s trebuhom ali s kakim drugim
obcutljivim delom telesa.

Obmejni kolci se izdelujejo obitajno le 2-2°5 cm debeli
iz mehkega lesa, vsled cesar se lahko lomijo. Boljsi so
torej kolci iz trdega lesa (hrastovega ali vsaj bukovega) in
3 c¢cm debeli, ki so sicer tezji in nekoliko drazji, toda var-
nejsi in trajnejsi.

Ost na spodnjem koncu mora biti okovana, gornji
konec pa ima Zelezen obrocek, da se kol ne razkolje.

Na zabijanje kolov je treba macljev. Ne dovoljujmo,
da bi igralci zabijali s palkami, ki bi se kmalu razklale ali
vsaj poskodovale. NajboljSi je okovan macelj iz hrastovega
ali gabrovega lesa, kakr§ne imajo mizarji. Obi¢ajni maclji z
nasajenim drzZajem se kmalu razbijejo, ker jih mladina ne
zna Cuvati.

Zactetek igre naznacujemo najlaZje z zastavo ali
trobko (piscalko.)

Drobno orodje hranimo v zabojih ali bolje v ple~
tenih koSih, ker moramo orodje vecinoma prenasati,
Malokje ima igriS¢e posebno shrambo za orodje. Navadni
veliki potni koSi so prav primerni, ker so lahki. Lesenih
zabojev z orodjem majhni igralci ne morejo prenasati. Na
ljudskih Solah se radi oglasajo za ta posel najstarejsi igralci,
na srednjih 3olah pa ne gre drugace, ko nalozZiti dolZnost
majhnim prvoS$olcem.

Drobne Zoge dajamo posebej v mreZo, ki se zgoraj
lahko zadrgne z motvozom ; iskanje Zog med ostalim orodjem
v koSu je precej mudno.

Kole, palke in podobne lesene dolge re¢i veZemo po-
sebej z jermenom v vezaje. Vezanje z vrvico fraja vselej
delj ¢asa ko z jermenom. Jermeni naj so 60-~80 cm dolgi;
jermenarja opozorimo, naj izbije v jermen vec luknjic nego
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je obicajno, ker je veckrat treba vezati palice v manjse
in tanjSe vezaje.

Najvet posla nam povzrocajovrata zanogometno
igro. Ker je redkokje mogoce postavit stalna vrata iz trdnih
tramov, je treba stvar tako urediti, da se lahko prenasajo.
Sestavimo jih lahko iz dveh palic, priblizno 5 cm debelih
in 230 m dolgih, ki ju veZze mocan motvoz 7 m dolg. Naj-
boljSe palice so bambusove. Ob gornji tretjini vsake palice
pritrdimo po dve vrvici (priblizno tako dolgi kakor palica,)
vsaka vrvica ima spodaj Zelezen kolcek. Palice so ogrocene
in okovane. Kadar stavimo vrata, zabodemo palici v zemljo
tako ;dale¢ od sebe, da je zgornji motvoz dobro napet;
nato nategnemo obe pritrjujo¢i vrvici in zabijemo njuna
kolca. tako. v zemljo, da napenjata gornjl motvoz in drZita'
palico navpik.

Za javne tekme je treba trdnih tramov iz Zi¢ne mrezZe.

~ Ce se zogamo z veliko ali majho Zogo ez vrvico,
pritrdimo vrvico,ob dve palici kakor pri vratih za nogometno
igro. :
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Poziv
prijateljem slovenskih mladinskih iger.

Miladinskim igram gre med vzgojevalnimi sredstvi zelo
 odliéno mesto. StarSem in uéiteljem je dobro znano, kako
pospesujejo telovadne igre telesni in duSevni razvoj mladine.

Doslej smo ob¢utno pogreSali priro¢ne zbirke mla-
dinskih iger, ki bi obsegala vse lepSe igre, kar jih je
znanih po Slovenskem, in ki bi seznanjala naso mladino
tudi z najboljSimi telovadnimi igrami, ki so Ze udomacene
po tujih igris¢ih. Vsled tega sestavljam zbirko mladinskih
iger, ki bo dobrodo$la uctiteljem in vaditeljem. Sedaj imajo
vaditelji mladinskih iger dva dela te zbirke v rokah:
Telovadne igre, I del (1911), ki obsega tekalne, bo-
rilne in metalne igre, in pricujoci II. del, ki obsega lucalne
igre z majhno Zogo. Ostali deli izidejo v kratkih presledkih.

Na podlagi te zbirke bo nabirateljem olajSano delo.
Marsikateri poznavalec slovenskih mladinskih iger lahko
pove sedaj svoje Zelje in nasvete in pomore izpopolniti,
kar je izpopolnitve potrebno. S skupnimi moémi nam ne bo
tezko sestaviti pregled slovenskih mladinskih iger in kon-
statirati razne inacice posameznih iger, dolo€iti njih razsir-
jenost in izpopolniti igralno terminologijo z raznovrstnimi
bolj§imi in primernejSimi izrazi. Zlasti ucitelji, ki vodijo na
Solskem igris¢u mladinske igre, bodo najlazje svetovali. Za-
torej se obratam na nje in na vse poznavalce domacih iger
z vljudno pros$njo, naj blagovolijo pazljivo pregledati
zbirko in mi porocati ¢imprej svoje Zelje in nasvete.



Konstatira naj se: 1. katerih iger ni v zbirki, a so znane
v dotitnem kraju, 2. katere igre se igrajo drugace, 3. ka-
tere se igrajo tako, kakor so opisane v zbirki, 4. kako
imenujejo posamezne igre in kaka imena dobivajo igralci,
5. kako razdeljujejo igralce na stranke, kako jih Zrebajo
(Stejejo itd.), 6. kaj govore ali pojo igralci v posameznih igrah.

Vsi podatki naj so zanesljivi. U¢iteljem, ki so poslali
dostavke in popravke k I. delu izrekam prisréno zahvalo.
Pri drugi izdaji se bodo vsi prispevki uvazevali.

Dr. Ljudevit Pivko,
Maribor.




