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Uvod. =

Prvi del ,Telovadnih iger* je izSel leta 1911. (Knjiz-
nica Sokola v Mariboru, 4. _zvezek.) Druga izdaja kaze
moéno izpremenjeno lice. Solsko in druStveno telo--
vadno izkustvo nas je poucilo, katere igre so telo-
vadnim vzgojnim ciljem in ¢uvsivom naSe miadine
najprimernejSe. Tudi strozji oziri na TyrSev telovadni
sestav so bili pri drugi izdaji merodajni. Vsled tega v
zbirki ni veg iger: i

. a) ki nimajo zdatne telovadne vrednosti,

b) ki so v resnici raznoterosn ali borllne vaje, ne
pa igre.

-Igre, ki smo jih gojili vsestransko uspeSno pri te-
lovadbi, najde$ v drugi izdaji zopet in sicer znatno
popravijene in pomnoZene. Obilo novih inafic (vseh
iger in inatic je v zbirki nad 100) prinese pestrega
Zivljenja na na3a igris€a.

VaZna izprememba druge izdaje je tudi v ureditvi
in razvrstitvi iger in inalic po stopnjah. V pregledu
koncem knjige najde§ navodilo, katere igre so pri-
merne za to ali ono 'stopnjo.
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Metodi¢na navodila.

V igrah se u¢i mladina vztrajnosti in zatajevanja .
samega sebe. V igrah ni mesta za svojevoljnost in
trdoglavost; tu se je treba podrediti zakonom igre in
prevzeti adgovornost za vse. Nikjer se ne goji duh
skupnosti tako kakor v igrah. Kdor je pogumen, na-
haja v igri zadovoljstva. To lastnost hoCemo gojiti,
negovati hoCemo mir, prevdarnost, prisotnost duha,
vzdrinost, tocnost in strogost, vljudnost, bistrost in
vse onc lepe lastnosti, ki ditijo mladino, na katero
naj bo narod ponosen.

Telovadne igre so sredstvo, s katerim oZivljamo te-
lovadni pouk. Vsaki igri ne gre ime ,telovadna®, vsled
tega je pri telovadbi ne gojimo, Telovadna igra mora
utrujati telo, (n. pr. s tekom, skokom, lufanjem iid.)
in imeti vrednost v telovadnem oziru, razen tega pa
je vezana na dolofena pravila. Igre, ki zahtevajo le v
neznatni meri telesnega truda ali ki zaposlujejo po-
edince, vedino igralcev pa pustajo pri miru in jim ne
dajajo posla, sicer lahko imenujemo ,telovadne®, toda
v telovadni uri zanje praviloma ni mesta. Igra ne sme
sluziti samo zabavi mladine ali udobnosti ucitelja,
temve¢ mosa biti vaja. V vsaki igri je misel. Bas v
tem, da je v izvedbi misli smoter, gib pa samo sred-
stvo k njemu, leZi stvarna razlika med telovadno igro
in obitajno vajo. — V igri bodi strog in pravi¢en sodnik,
pravila izvajaj to¢no in ne pripudcaj nobenih bistvenih
izprememb na njih, :

Pri igrah, odporih in vobde vajah borilnega znacaja
bodi uéitelja skrb vcepiti poverjeni mu mladini Zlahtno
in neZno vedenje k drugovom, da so vsi vsem ljubez-
nivi tovariSi in bratje. Naravna je naSa naloga, da
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prenasamo Zlahtne oblike lepega vedenja iz telovadnice
v druZbo. e

Prouéi natanko vsako novo igro in je dobro razloZi
telovadcem, preden jo zalno igrati. '

Telovadcem zado$¢a malo Stevilo iger, toda te naj
poznajo vsi tako dobro, da jih pravilno izvajajo.

Priljubljene igre naj izvajajo pogostoma; zato pomni,
kako ugajajo igralcem posamezne igre in se oziraj na
to pri ponavljanju. Najbolj so jim vSe¢ Zivahne ‘igre,
ki zahtevajo skupno delovanje vseh igralcev, redko-
kdaj pa se priljubijo mirnejSe igre s strogim redom.

Veselje naj nam je prvi in najvi§ji smoter v igri.
Vsak igralec naj igra z veseljem in naj ne kvari tovariem
veselja. Nih&e naj ne kali miru, zamera naj ne sledi
nobeni igri.

Ne posegaj po nepotrebnem v igro s svojimi Zeljami
in povelji. To silno moti Zivahen tok. Igra ugaja le
tedaj, kadar se gibljejo telovardci popolnoma samo-
stoino. Edino takrat je na mestu naCelnikovo povelje,
kadar se zdi; da postaja igra nezanimiva, n. pr. e v
igri ,mi§ji lov® macka predolgo ne ujame midi; v
takem slutaju je treba dolo€iti druge igralce ali pa
~ zakljuéiti dotiéno igro in izbrati ZivahnejSo. Ce se
igralci prepirajo -ali ¢e kateri izmed njih noce poznati
Sale v igri, potem je treba pravoéasno pokarati
in zavrniti prepirljivca in napraviti red. Igra naj se
vrSi vselej dostojno in brez nmajmanjSe surovosti.

Zabavne igre ne zakljuluj prehitro, niti je ne izvajaj
do sitosti. Izmed tekalnih in borilnih iger zahteva
malokatera dosti Casa, pa€ pa ne kaZe sklepati nekaterih
iger z Zogo pred 1 uro.

Vegje Stevilo igralcev delimo na primerne skupine.
Pri veCini iger zadoS¢a 10—15 igralcev za skupino.
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Vsaki skupini doloCi izurjenega in uglednega igraica
za voditelja in ji odkaZi prostor na igris¢u. V takem
slucaju se omejuje naCelnikova skrb na vrhovno nad-
zorstvo nad skupinami, da poudiS ali pohvali$ tupaiam
igralce in jih svari§ pred neredom. Kadar pa igrajo
vsi telovadci v skupni skupini, takrat igraj z njimi ket
vrstnik, U¢iteljevemu ugledu ni prav ni¢ na Skodo, e
se udeleZuje nekaterih iger skupno z ulenci.

V meSanih razredih ljudskil Sol naj izvajajo deCkiin
dekletaigre vlo€enih skupinah. V u€encih zbudis tudina
ta naCin veCjo ognjevitost in vnemo za igro, €e se raz-
dele v dve stalni stranki, ki se bojujeta vso sezono in
ki jima zapiSujeS zmage in poraze.

Ce je mozno, izvajaj igre pod nebom, kar je za
mladino veéjih mest in industrijskih krajev nepre-
cenljive vrednosti. Ravna suha trata je bolj3e igrisce
ko najvzornejia zaprta telovadnica. Dvorana brez vzorno
snaZnih tal sploh ni prikladna za igre. — Ce igrisce
ni poraslo, ga je treba tupatam poskropiti in tako omejiti
neizogibno prasenje. Ob igris¢u naj stoji lopa, kamor
se zatekajo igralci ob deZju in kjer si hranijo igralne
priprave. Tudi studenec z dobro pitno vedo je po-
treben v. bliZini.

Na vprasanje, v kateri letni dobi naj se izvajajo igre
pod nebom, odgovarja dr. F. A Schmidt, da v vsaki
dobi pod gotovimi pogoji: poleti ob zmerno suhem
in mirnem vremenu do 4 22° R, ob zmerno suhem
vremenu in lahnem vetru do + 25° R, ob vlaZnem in
soparnem vremeny do + 20° R; pozimi ob suhem in
- mirnem vremenu do — 2° R, ob suhem vremenu in
lahnem vetru do 0° R, ob jako vlaZnem vremenu in
oblaénem nebu -+ 3° R.
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Natelnik se oziraj na telesno razpoloZenje igralcev.
Dolgotrajne in teZje tekalne igre so primernejSe ob
hladnih dneh in za manj utrujene igralce. Prevelik trud
vpliva $kodljivo na pljuéa in srce, zlasti &e se Cesto po-
navija, za to je treba skrbeti za srednjo mero nape-
njanja pri zabavi. To srednjo mero truda prestopa mla-
dina takrat, ko ji ne zadoS¢a ve¢ dihanje skozi nos in
ko odpira usta, da laZe in globlje diha. Dihanje skozi
nos pa je potrebno tudi vsled tega, ker se segreva
zrak medpofoma v nosu, kar omejuje nevarnost pre-
hiajenja grla in goltanca, in drugi¢, ker se zastavlja
v nosu: prah.

V vrofih dneh dovoljuj igralcem, da pijejo med i igro
vodo. Telesu, ki se pri delu poti, je treba vode, dru-
gale se zgosca kri, kar bi imelo lahko svoje posledice
v omedlevici ali celo v solncarici (soln¢ni kapi). A
vendar pazi, da pijejo Sele tedaj, ko se jim pomiri
dih in utrip, in da pijejo polagoma, v ma]hmh po-
zirkih in najvec Cetrt litra naenkrat.

Ob sklepu iger naj ne zapuste telovadci razgreti in
potni igris€a. Dobro je, ce izvajajo Se nekaj minut
lahke redovne vaje, zlasti vaje v koraku. Po utrudljivi
zabavi ob hladnem vremenu naj gredo naravnost domu
in sletejo potno obleko.

Kadar sestavljaS nasprotni stranki za igro, skusa]
dosec¢i enakomerno razdelitev moci. Najbolje je, Ce si

- volita doloCena voditelja strank sama drug za drugim
prista¥e izmed igralcev. Vetkrat pa zado3¢a, Ce doloCis
igralce po velikosti ali Ce jih odStejeS. Tudi Zreb je
potreben &esto v igrah, n. pr. pri dologevanju, katero
stran igriS¢a naj zasede ta ali ona stranka, kdo ima
priceti igro itd. Zreb odlota n. pr. za tistega, ki po-
tegne majdaljSo slamo ali travo ali ki si izbere iz pesti
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prst, pod katerim je kamencek itd. Zreba se lahko
tudi z nov¢iCem: vsaka stranka si voli na nov¢iéu svojo
plat — nov¢€i¢ pade na tla in Zreb je odlo¢il za stranko,
katere plat je na vrhu. Da ne stoji v igri vedno ista
stranka z licem proti solncu ali vetru, oziroma da
nima morebiti samo ena stranka koristi vsled ugod-
nejSe lege igris¢a, naj menjavata nasprotna tabora
svoja stoji¢a po koncanih igrah.

Pri igrah, v katerih se meSzjo pristaS§i nasprotnih
strank, nosi ena stranka znakove zaradi razloevanjs.
* Kot znak zado3¢a robec nad laktom ali bel trak krog
¢epice ali nazaj obrnjena Cepica.

Tepezka bodi iz robca, nekolikokrat zasukanega z
enim ali dvojnim, ne pretrdim vozlom na sredi.

Meje igriS¢éa naznalujemo z zastavicami, na pesku
jih pa lahko zarisujemo.

Velike vaZnosti je ¢asovna ekonomija pri igrah.
Koliko ¢asa se potrati, preden izmeriS in pravilno
omejis igriS¢e! Pri mladinskih igrah naj velja pravilo,
~ da prinaSajo vedno isti dolofeni ulenci priprave in
nastavljajo zastavice in orodje. Doloceni igralci orodje
zopet pospravljajo in so zanj odgovorni. Pet minnt
pred zacetkom igre izdajamo priprave za igro. —
Zrebanje (delitev) igralcev v stranke zahteva vselej
mnogo ¢asa. Ce je mogoce, naj ostajajo igralci del;j
Casa razdeljeni v stalne stranke in skupine, morebiti
vse poletje ali Cetrt leta. — Tekom igralne ure ne
menjavamo na vi§ji stopnji velje igre brez potrebe,

PomozZno igralno orodje glej ,Telovadne igre= II,
stran 57—59.

Priporota se, da si voditelj telovadnih iger izbere
iz mladine same igralni odbor 3—5 detkov, ki so mu
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ponlloc':niki. Vsi .igra}ci so dolzni izvrSevati njihove od-
redbe. Igralni odbor skrbi za ureditev igri¢a in za

igralne potreb3cine.
i 3

Telovadba in igra naj ostaneta med seboj v tesni
zvezi. Za javne telovadne nastope so tudi igre zelo
primerne, zlasti ob nastopih dece, naraStaja in
Zenskih oddelkov. Utiteljem polagamo posebej na srce,
naj upostevajo pri sestavljanju slavnostnih sporedov
tudi igre.

Prirejajte mladinske slavnosti pribliZzno v na-
slednjem obsegu: Po nagovoru in dveh ali treh pevskih
toCkah naj pokazejo uCenci nekaj lepih telovadnih vaj
ali zivih slik, nato pa jih pustimo na igriSce, kjer naj
se svobodno gibljejo v telovadnih igrah pod vodstvom
uliteljstva — na veliko veselje mladine same, gleda-
joCih starSev in vseh mladinoljubov. Kmalu boste
videli velikanski razlofek take mladinske slavnosti od
onih, ki so dosedaj v navadi in ki pomenijo utencem
‘bolj muko ko resni¢no slavnost.
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Telovadne igre.

1. MiS in macka.

Prvi natin. Igralcev 10—30.

Igralci si podado roke v celnem krogu, korak drng
od drugega. Eden izmed njih, ki je dolofen za ,mis«,
stopi v krog, drugi pa je ,macka“ in ostane zunaj
kroga. Macka ima nalogo, da dohiti mi$ in se je do-
takne, t. j. da jo njame. MiS sme uhajati brez ovire.
kjerkoli iz kroga in v krog, macke pa ne pu$ajo niti
noter niti ven. Matka si mora siloma iskati pota, pre-
trgati krog ali pa smukniti po zvija¢i pod rokami
igralcev za misjo. Kadar jo ujame, si menjata vlogi
ali pa nastopita naslednja igralca itd. po gotovem redu.
To je najpriprostej$i nadin igre, ki je znan povsod.

Drugi nacini: 2. Macki je dovoljen na dolo-
- Cenem mestu stalen izhod in vhod, bodisi da se na
tistem mestu pretrga krog (vrzel v krogu ne bodi
vetja od 1 m) ali pa da izpus¢ajo tam macko brez
ovire pod rokami. — Da je igra 3e ZivahnejSa, lahko
dovolijo macki dvoje, troje, v velikem krogu tudi Se
ve¢ vrat. V tem primeru pa ni dovolj, ¢e se matka
‘'misi samo dotakne, kadar jo hofe ujeti, temve¢ jo
mora prijeti. — Pri dobrih tekalcih se sme dovoliti
macki povsod prosta pot. Lova je konec, kadar matka
mi§ podrZi.

3. Voditelj (nacelnik) dolo¢i dve misi. Matko ovi-
rajo pri lovu ali pa ji dolodijo eno ali ve¢ mest, kjer
sme brez zadrikov v krog. — Ako je miS izboren
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tekaC, jo lovita lahko dve macki z zaprekami ali brez
zaprek, Ta igra se obnaSa dobro 'pri veCjem Stevilu
telovadcev, tvore¢ih dva neenaka sosredmja kroga.
Vrata se lahko dovolijo, v notranjem krogu na tem
kraju, v vnanjem pa na nasprotnem.. — Za izpre-
membo naj se pomika notranji krog v koraku na levo,
- vnanji na desno.

4, Ce je igralcev vsaj 30, se razdele na tri, Stiri ali
 pet krogov. Macka in mi$ stojita zunaj, v vsakem
krogu pa se dolo¢i Se en telovadec kot notranja mis.
Zunaj stojeCa miS smukne v - enega izmed krogov in
- prezene s tem ono notranjo mis, ki mora beZali iz
kroga in se reSiti v sosedni krog. Tam izZene nova
mi§ poprejSnjo in tako tekajo in se preganjajo misi
druga drugo, dokler se.'ne posre¢i macki ujeti enc
izmed njih na begu zunaj krogov. Ujeta miS postane
sedaj macka, ostale miSi se pa nadomestijo bodisi
takoj ali pa po dveh treh igrah z drugimi igralci.

9. Slepa mis.

DoloCenemu igralcu zaveZejo oCi, dva ga primeta za
roke in ga vpraSata: ,Slepa mis, kaj delas?* — ,Po-
- gace pecem.* — ,Bos meni kaj pustila®* — ,Ce mi
kaj ostane.” (Ali pa: ,Slepa mis, kam hitis?* — ,Po
meso in salo.* — ,Ali meni kaj pustis?* — ,Ce bo'
kaj ostalo.*) Po zadnjih besedah obrneta slepo mis
in jo izpustita. Slepa miS jih lovi z razprostrtimi
_rokami, igralci pa tekajo neprenehoma okoli nje in jo
draZijo. Kogar ujame, je slepa mis. Ce predolgo ne
ujame nikogar, zakli¢e voditelj: ,Dovolj!“ in doloti
drugo slepo mis,
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Drugi nacini: 2, NajprikladnejSe igriS¢e je krog
v premeru 15—25 m. Igralci si podado v krogu roke
in slepa mi$ lovi doloenega igralca v krogu. Ta naéin
priporo¢amo zlasti v sobah, kjer je nevarnost, da bi
se slepa mi$ ne udarila ob pohistvu. Slepa mi$ vpra-
Suje: ,Kje si?“, oni pa odgovarja bodisi z besedo:
»Tukaj“ ali pa z roZljanjem kljucev ali kakorkoli.

3. Jakec, kje si?: Slepa miS vprasuje ,Jakec,
kje si?“ Jakec, ki ima tudi zavezane oci, odgovarja:
,Tukaj sem.“ (,Tu, tu, tu!“) Ostali igralci se dre v
krogu za roke. (,Bratec, kje si?%)

4. Slepa mi§ je sama v krogu. Krog se sue na
desno ali na levo. Kadar se dotakne slepa mi$ enega
igralca v krogu, obstoje vsi in doti¢ni igralec se mora
javiti z glasom ,m* (,joj*). Ce ga po treh ,m*“ slepa
mi§ ne spozna, se zasuce krog iznova,

5. Slepa mi$ vpraSuje, kogar ustavi: ,Kako laja
pes?“ — ,Kako poje petelin?* — ,Kako mijavka
macka ?“ .

6. Slepa miS lahko tudi otiplje igralca po obleki in
glavi in ga imenuje, e ga spozna. =

7. Dva igralca v krogu imata zavezane o&i, tretji
zvoni z zvonckom, reglja z regetaco ali roZlja s kakim
orodjem. Nih¢e se ne javlja z glasom. Macki lovita
po sluhu mis, ki roZija med njima in se seveda naj-
Ce§te pograbita sami, misle¢, da sta ujeli mis. Kadar
‘macka ujame mi$ (ki nima zavezanih oci), je kenec.

Najlepsi naCin mi$jega lova je 8. nain Labirint.

Igralci (20—60) se razstopijo iz dvoreda, oziroma
Cetveroreda ali Sesteroreda Celno in boéno in si po-
.dado roke. Po ulicah med vrstami igralcev lovi
:matka mis, ‘
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~ Kadar je macka Ze blizu mis$i, ploskne vodnik v
dlan, nakar si izpustijo igralci roke, se obrnejo za
90° na levo (desnio) in se primejo z novimi sosedi.
Hipoma je smer ulic drugaéna in macka si mora iskati
za mi$jo nove poti,

Vodnikom se priporo¢a, da stopnjtjejo igro ,mis
in macka“, t. j.,, da jo zadno z najpriprostejSim na-
¢inom, potem pa naCin izpreminjajo. ZacCetkom igre
naj dolodajo za miSi najnianjSe igralce, za macie pa
vecje. Kadar lovita dve macki eno mi§, je igra vese-
lejSa, Ce je miS majhen, spreten igralec, macki pa
velika, bolj nerodna tekalca.

3. Koko$-in jastreb.

Igralcev 8—15. Vsi se postavijo v tesni red, drug
za drugega. el

Misel: Koko$ (koklja) brani pis€eta pred jastrebom.
NajmocnejSa igralca sta jastreb in' koko§, ostali igralci
pa stoje za kokoSjo, drze¢ se trdno drug drugega
krog pasov ali za boke, oziroma za ramena. (Naj se
ne drZe samo za obleko, ki bi se pri tem lahko trgala.)

Prvi nacin: Jastreb se zaletuje in teka na levo:
in desno, ker hoCe ujeti zadnje piSCe, koko$ pa, ki je
nedotakljiva, teka pred njim z razprostrtimi rokami in.
- zabranjuje, da ne pride jastreb redu pis€et v bok. PiS¢eta
~morajo tudi paziti in se spretno umikati pred jastre-.

bom, da se redijo pod varstvo kokosi, kadar jim preti
nevarnost. Kadar se dotakne jastreb zadnjega pisteta,
je ujeto in mora izstopiti iz igre. Ko polovi vsa piSceta,.
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je konec igre. — Lahko se tudi doloci, da postane
ujeto pisCe jastreb, prejsnji jastreb pa kokoS. Tako
-ostajajo vedno vsi-igralci v igri. — Igra se izvaja tudi
tako, da je ujeto vsako piSCe, naj si stoji tudi sredi
wvrste, katerega se dotakne jastreb, oziroma da so jet-
niki tudi vsi igralci, stoje¢i za ujetim piscetom.

Majhna deca prifenja igro z razgovorom. Jastreb
sede na zemljo in dela, kakor bi kopal jamo. Koklja
se mu pribliZa z redom piscet in vprasuje:

K.: Kaj bo v tej jalki (jami)?

: Ogenj bom kuril.

.: Cemu ti ognja?

: Vodo bom grel.

.: Cemu ti vode?

: Noz bom umival.

: Cemu ti noza?

: Pipke bom rezal.

: Kje ima$ pipke?

: Tebi (koklji) je vzamem.
Nato skoc¢i na lov.
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Druginacin: Jastreb beZi po zadnje pisce, ki
:pa skoti iz vrste in skuSa priti pred kokoS po drugi
strani. Jastreb se zaletuje za njim zdaj po tej, zdaj
po oni strani, dokler ga ne ujame. Sedaj postane
pis¢e jastreb, prejdnji jastreb pa kokoS. Ako se pa
posreci pi3€etu, da skoCi pred kokos, mora loviti jastreb
naslednje zadnje piS¢e itd. ,Zadnja naprej!“ BeZece
pis€e se ne sme oddaljiti nikdar od vrste vet ko tri
do Stiri korake.

Tretji nacin: Dvoje, troje piscet stopi iz vrste
nekaj korakov. Jastreb jih hoCe ujeti, koko$ jih pa
izkuSa reSiti in spraviti nazaj v vrsto. :




Cetrti naéin: Igralcev 10—25. Zreb doloéi
jastreba in kokljo, ostali so pis€eta (lisica, pastir, gosi).

Pisceta se razkrope po igriS¢u in nimajo stalnega
dolotenega mesta, Jastreb lovi, koklja mu zabranjuje
pot z razprostrtimi rokami. Jastreb mora bili jako
spreten, da prelomi obrambo in popade. pis€e. .

Ujeto piste postane koklja, koklja jastreb, jastreb
pa pride med piSCeta.

4. Petelinji boj.

- (Petelinckanje, kljunckanje.)

Igralci stoje v velikem krogu. Na sredo kroga stopi
~petelin®, ki si izbere nasprotnika bodisi sam, ali pa
mu ga dolodi vodnik. Petelina prekriZata na prsih
roke in se zacneta ‘na vodnikovo znamenje bojevati:
skakaje po eni nogi (oba po desni ali oba po levi) se
suvata ob rame, plefa in roke ali se umikata sunkom
ter izkuSata prisiliti drug drugega, da stopi nasprotnik
na obe nogi. Med bojem ni dovoljeno izmenjati noge,
niti prijemati nasprotnika z rokami. Kadar je zmaga!
eden izmed njiju, nastopita druga igralca, nazadnje pa sc
poizkuSajo posamezni zmagalci med seboj, dokler se
ne pokaZe, kdo izmed njih je najboljsi petelin.

Druginacini tekme: 2. Zmagalec ne odstopi,
ko prevrze nasprotnika, temve¢ se bori takoj dalje s
tretjim, Cetrtim in petim nasprotnikom. Najbolisi pe-
telin je tisti, ki je premagal najve¢ nasprotnikov.

3. Enako mocni stranki se borita obenem. Na vod-
nikovo znamenje skacejo vsi igralci oddale¢ v boj.

Vsak ima svojega doloenega nasprotnika. Vrsti sta
v prostem razstopu, vsaj 10 korakov druga od druge.
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Igra se priCenja na povelje, n. pr. .,Skrciti levo nogo —
zdajl“ — \V boj — zdaj!* Kdor stopi na obe nogi,
je premagan in izstopi, z njim pa izstopi tudi njegov
rasprotnik. Zmagovalna je stranka, ki Steje ve zma-
galcev. :

4. Igra se pritenja kakor 3. natin, izstopajo pa samo
premaganci, zmagovalni nasprotniki pa hite svojim
sosedom na pomo¢. Premagana je stranka, ki je iz-
gubila vse borilce. :

5. Petelinji boj z izzivanjem. Enaki stranki
stojita proti sebi v vrstah, Zreb doloéi prvega petelina,
ki stopi med vrsti in poklie poljubnega nasprotnika
na dvoboj. Z njim se bori in ¢e ga premore, pozove
drugega in tretjega, dokler ne omaga. PoraZeni igralci
stoje zadaj za vrsto svoje stranke.

6. Petelin“se bori z dvema nasprotnikoma socasno.

7. Borilca primeta z levicama vsak svojo desno nego,
za desnici pa se primeta in vsak izkuSa nasprotnika
prevreci ali prisiliti, da izpusti nogo.

5. Volk.

Igralcev 3—20. Igris¢e je natanino omejeno. Zreb
doloéi, kdo izmed igralcev je volk. Vsi drugi so ovce
in se razlete; volk jih lovi, dokler se mu ne posreci
rahlo udariti enega izmed njih, ki postane potem volk
namesto njega. Prej$njemu volku ne sme novi volk
takoj vrniti udarca. IgriSCe ima doloCene meje. Kdor
jih prestopi, postane volk.

Igralcem se lahko dovoli tudi pribeZalisCe, doloCen
prostor n. pr. drevo, kjer si smejo odpogiti (ris). V
risu nima volk nobene pravice in ne sme niti siopiti
vanj.
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Ov¢ice, ki so precej dale¢ od volka, se pasejo (trgajo
travo) in kliCejo: ,Kaj pa pa volcec dela, Zaba Zito je!*

Ako ovtice predolgo poéivajo v risu, jih kli¢e volk:

~Ovce iz hleva, ena, dve, tri!“, nakar morajo ovce za-
pustili ris in zbeZati na igri3Ce.

Druginacin volgjega lova brez doloéenega
risa je precej teZji, prikladnejsi za starejSo mladino.

Tretjinalin: ,Ovce domov“! Zreb doloéi
volka in ov€arja. Ovce so v hlevu. Na poziv ovéarja:
»Ovce na paSo!“ razbeZe ovce iz hleva in tekajo svo-
bodno po igri§¢u pred volkom. Sele na poziv ovéarja:
»Ovce domov!* hite v hlev in ta as jih sme volk
loviti. Kogar ujame, je volk, prejdnji volk postane ov-
€ar, prejSnji ovCar se pomesSa med ovce.

6. Tepezkanje.
(Studenec, nabijanje kadi.)

Igralcev 10—30.

Igraici stoje v tesnem cCelnem krogu (ramo ob rami
z licem noter) in drZe roke na hrbtu. Eden izmed
njih dobi tepezko in hodi zunaj kroga od leve strani
na desno ter pravi: ,TepeZko imam, lepezko imam,
pa ne povem, komu-jo dam!* ali pa: ,Glejte v
studenec, kako se blisci! Kdor se ozre, s tepeZko
dobil* Vsakega radovedneZa, ki se ogleduje, udari s
tepezko po hrbtu, obhodi enkrat ali dvakrat krog, poda
nekomu skrivoma iepezko ter gre mirno naprej, da
ne opazi nih¢e, kje je tepezka. Sedaj jame mahoma
udrihati oni, ki je dobil tepezko, po svojem desnem
" nic zlega sluteCem sosedu, ta pa beZi pred njim enkrat
okoli kroga in uide zopet na svoje mesto. Na begu



ga sosed s tepezko nepretrgoma zasleduje in tolce.
Kdor ima tepezko, obhaja sedaj krog, prejsnji sodar
$e¢ pa postavi na njegovo mesto.

Pazi, da preseneti§ soseda s tepezko. Cim vegje je
preseneCenje, tem- veselejSa je igra. Udrihati zatne$
Sele takrat, ko zaklice prej$nji sodar: ,Udri/*

Drugi na¢ini: 2. Igra se vrsi v dveh sosrednjih
krogih, :

3. z dvema tepezkama v enmem krogu,

4. tekalca beZita dvakrat ali trikrat okrog, _

5. tekalca beZita enkrat okrog in h kaksnemu doloce-
nemu predmetu, ki se ga morata oba dotekniti.

Jako se prilegajo k tej igri razne pesmice. Krog
poje, med petjem odda sodar tepeZko in koraka mirno
dalje, koncem kitice pa Ze pada tepeZka po sosedu.

Ta igra je bila znana Ze starim Grkom. Mesto
tepezke so rabili vrvico, ki so je metali nevidno
igralcem pod noge.

7. Tek okoli kroga.

Igralci stoje v krogu z licem noter, — eden pa
koraka zunaj kroga, udari rahlo kakSnega igraica z
roko (,Pojdi za menoj!“) ter stefc v isti smeri kar
najhitreje okoli kroga, da uide pa doti¢no mesto.
Udarjeni igralec se spusti za njim in ga izkuSa dohiteti
ter mu vrniti udarec. Ce ga dohiti in mu vrne udarec,
se sme zopet vrniti na svoje mesto, oni pa mora iti
Se enkrat okoli kroga in poizku3ati sreCo tako dolgo,
dokler ne dobi izpraznjenega mesta. Kdor je Ze tekel,

poloZi roke v bok.
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Drugi nadin: Udarjeni igralec steCe na nasprotno
stran. (,Pridi mi naproti!*) Ko se srefata, si podasta
roke in se zasuCeta enkrat ali izvrSita druge doloene
gibe, n. pr. a) poskocita trikrat na mestu, &) izvrsita
tri pocepe, ¢) sedeta frikrat na tla itd., potem pa beZita
* dalje in se izkuSata prehiteti, kateri bo prej na iz-
praznjenem mestu. Zaostali tekalec nadaljuje igro.

Tretji nadin: Tek okoli kroga kakor pri drugem
nadinu z obitajnim izogibanjem. DoloCiti je treba le
a) izogibanje na desno, &) na levo, da tekalca ne
tréita drug ob drugega.

Cetrti na¢in: Tek v vijugi med 1gra1CL v. krogu,
stoje€imi v razstopu 2—4 korakov.

Opomba: Iznajdljiv vodnik najde Se druge nacine, n. pr. da
preteeta tekalca pol pota v krogu, pol peta zunaj kroga.

Da pridejo zaporedoma vsi na vrsto, dolo¢i, da se obradajo oni,
. ki so Ze lovili, z licem ven (ali roke v bok). Teh ne smejo prej
zvati na tek, dokler niso tekli vsi.

Peti nacin: Ob hladnem vremenu je treba dati
ve¢jemu Stevilu igralcev so€asno prilike za tek. V ta-
kem slucaju (tudi ¢e imamo le malo ¢&asa na razpo-
lago ali Ce je igralcev veliko Stevilo (30—80) igramo
tek okoli kroga tako: Igralce v krogu razitejes na &e-
tvorice ali petorice, ki nastopijo v redu (Cetvorica drug
za drugim), Kadar je prejel zadnji udarec, udari hitro
svojega prednjika in ta zopet svojega in vsi steké ven
in beZe bodisi v poljubni ali v isti smeri okoli kroga
zopet na svoja mesta. Kdor pritete poslednji, nima
veC mesta v Cetvorici in mora nadaljevati igro. — Na
travi igramo lahko sed¢. Igro stopnjujemo z ovirami
zunaj kroga, ki jih morajo tekalci preskakovata gred,
kup vej, v telovadnici konj.



8. Jastreb.

Ob meji igris¢a se zariSe &rta, na katero se posta-
vijo vsi igralci razen enega, ki ga je dolotil Zreb za
jastreba. Jastreb se postavi sredi igriféa in Steje: 7,
2, 3! Na to povelje zbeZe vsi in jastreb izkuSa ujeti
enega izmed njih z rahlim udarcem. Ulovljenec ga na-
domesti pri naslednji igri. Kdor prestopi meje igrisca,
- postane jastreb, kdor pa se zatede v ris, je varen pred

jastrebom. e

Igra se vr3i lahko tudi brez zarisanega pribeZalis¢a.
Tej igri je podobna igra ,volkodlak® (gl. 3. 221).

9. Turek.

Igralcev 5—25. IzZrebajo Turka, ki dobi (rdegi) fes
(Cepico) na glavo. Turek lovi, raja beZi pred njim.
Kadar Turek njame begunca, se ta-le Se lahko resi,
ako vrZe s spretnim obratom Turku fes z glave. Resi
ga pa lahko tudi drug, ki priteCe pravofasno od
zadaj ali od strani in sname Turku fes. Vsled tega je
vedno paziti na Turka in mu biti za petami, a seveda
previdno, kajti Turek se lahko nenadoma obrne in te
7e ima. Kdor je ujet, postane Turek.

10. Kuga.

Igralcev 10—25. Po Zrebu doloCijo lovca, ki dobi
znak (n. pr. sname Cepico) in se zove ,kugal* kogar
se kuga dotakne, je okuZen in mora pomagati
loviti dalje. Stevilo okuZenih raste naglo in kadar
ujamejo zadnjega, je konec igre.
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11, Povodnji moz.

Igralicev 3—30. Sredi igri3¢a zariSejo krog v pre-
meru 6—10 korakov (ribnik) in izZrebajo povodmjega
moza, ki stoji v krogu s tepeZko v roki.

Povodnji moZ zaploska ali zaZviiga, kar znali za-
getek igre. Igralci (,divje race“) skatejo v ribnik in ga
izkudajo tol¢i po pleCih, on se pa brani in ne puda
nikogar k sebi. Kogar udari s tepezko, tistemu odda
tepezko, sam se pa pridriZi racam. Ako prestopi pre-
ganjajo¢ race krog, ga bijejo.

- Druginaéin. Povodnji moZ je hrom (skace po
eni nogi), zato je ribnik manjsi. Kadar poiva na obeh
nogeh, ne sme rac loviti.

12. Sobica Vv najem.

Igralcev 6—20.

igralci se razstavijo v velikem krogu v razstopu 3—7
korakov in oznaijo vsak svojo sobico (svoje stojiSCe)
z jamico ali kamenom ali drugace. Eden pa nima so-
bice in hodi v krogu od igralca do igralca ter jih iz-
praduje: ,Ali mi da$ sobico v najem ?* Igralec pa mu
odgovori, da nima sobice, pa¢ pa da jo dobi morebiti
pri drugem posestniku (sosedu). Ko se obrne k dru-
gemu igralcu, menjavajo ostali za njegovim hrbtom
svoja mesta in igralec, ki nima stanovanja, mora pa-
ziti, da skoCi na kakSno prazno mesto, nakar mora
iskati sobico oni, ki je izgubil stanovanje.— Ce dolgo
ne more dobiti- stanovanja, zakli€e: ,Menjajle stan!
. ena, dve, tri!* Na to povelje se morajo vsi izseliti iz
svojih sobic in si poiskati drugih mest. Med preselje-
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vanjem se izKuSa igralec, k: nima stanovanja, polastiti
kake sobice v krogu,

To igro lahko igramo tudi v sobi. Stirje koti nam
- predstavljajo sobice, pe¢ (ah stol sredi sobe) peto so-
bico itd. :

Drugi naéini: 2. ,Popotnik“ nima mesta, vsi
ostali igralci pa stoje ob jamicah, ki imajo imena zna-
nih mest ali vasi. Popotnik vprasuje: ,Kam naj se
peljem?“ Nagovorjeni igralec odgovori n.pr. ,Iz Ljub-
ljane v Zagreb®, nakar morata doti¢na igralca (,Ljub-
ljana* in ,Zagreb“) menjati med seboj mesta, Kdor
nima mesta, potuje dalje.

3. ,Pomoc! Gori!®

Igralec, ki si iSCe  stanovanja, koraka v krogu od
igralca do igralca. Kogar se dotakne, mora zapustiti
svoje mesto in iti za njim. Tako raste dolgost kora-
kajotega reda. Ko so Ze vsi za njim, jih vodi v viju-
gah v stran od kroga, nenadoma pa zakli¢e: ,Pomo¢!
Gori!“ Sedaj se spuste vsi v tek, da si osvojé svoje
mesto v krogu. Kdor je ostal brez mesta, nadaljuje
igro.

- Opomba: Igro zovejo tudi ,OCe starejSina“. Igralec, ki
nima mesta, dolofuje svate: Zenina, nevesto, debelo mater,
prapor¥€aka, druZice itd., ki morajo korakati za starejino. — Ruska
mladina igra podobno igro, v kateri se kli¢e ,Razbojniki gredo*!,
nakar zbeZe vsi domov. (Skotdk 27.)

31. Zadnja dva napre;!
(Ruski lov.)

Igralcev 7—25.
Igralci se postavijo po dva in dva v dvored, drZeC

se za roke. Eden izmed igralcev (petelm) se postaw
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dva koraka pred prvo dvojico z licem naprej, ploskne
ob dlan in zaklice: ,,Ena, due, tri, zadnja dva naprej!
ali pa: ,Kikiriki!“. Na ta klic beZita zadnja dva naprej,
eden po levi, drugi po desni strani dvoreda, in si
izkuSata podati pred petelinom roki. Petelin se ne sme
ogledovati za njima, niti Skiliti po strani, temve¢ zbeZi
e le takrat na lov, ko tefeta mimo njega, ter izkusa
enega ali drugega dohiteti in udariti, preden si po-
dasta roki. Ujeti igralec postane petelin, njegov tovaris
in prejSnji petelin se pa postavita za njim kot prva
dvojica. Petelin lovi tako dolgo, dokler ne ujame
katerega drugega.

Pri ve¢jem S$tevilu igralcev lahko tekajo fudi Stirje
igralci obenem. Seveda morajo stati potem v Cetvero-
redu, petelin pa ima mnogo laZje delo, ker ni teZko
dohiteti enega izmed njih, preden si podado vsi Stirje
roke.

14. Tepezka v krogu.

Igralcev. 10—20.

Igralci stopijo v krog in vsak poloil svojo tepezko
pred sebe na zemljo. Vodnik dolodi igralca, ki stopi
noter v krog ter hodi urno okrog z namenom, da
vzame s spretnim skokom ali obratom nenadoma temu
ali onemu tepezko. Ce se mu to posredi, preganja in
tolce nepazljivega lastnika tepeZzke, ki beZi pred njim
okoli kroga, dokler mu ne uide v krog skozi odprtino,
ki je nastala po njegovem odhodu. Igralec v krogu se
izku3a zopet polastiti kakSne tepezke in tako se igra
nadaljuje. Ob velikem Stevilu igralcev kradeta dva (ali
trije) sotasno tepezke v krogu.
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Pravila: Vsak naj stoji pokoncu in se pripogne
Sele tedaj, kadar hoCe prijeti tepezko, da mu je ne
pograbi oni v krogu. — S tepezko se ne sme tol&i ne
po glavi, ne po prednjem delu telesa. Igralec, ki teka
v krogu, naj pazi, da pri pripogibanju ne tre§¢i z
glavo ob glavo. :

Drugi nac€in. Kadar se polasti tat tepezke, zgrabi
vsak svojo tepezko in vsi zbeZe, da uidejo udarcem.

15. Tepezka lezi.

Igralci stoje v &elni vrsti. Vsak poloZi svoj klobuk
pribliZzno korak za sebe. Kakih 20—40 korakov dalet
se naznali ris. Igralec, ki dobi tepeZko, hodi za vrsto
in jo skrije pod kak3nim klobukom, {esar igralci v
vrsti ne smejo opaziti. Ce se mu zdi, da se rado-
vedneZi ozirajo za njim, jih izkusa prevariti, da polaga
na videz tepezko pod ta ali oni klobuk, v resnici pa
jo porine pod kakega drugega ter zaklie: ,TepeZka
lezi!/* Vsak pogleda urno pod svoj klobuk, da vidi,
ali ne lezi tepezka pod njim. Oni, ki je naSel tepezko
pod klobukom, goni ostale v ris in jih tolce med-
potoma, Kadar so vsi v risu, se vrnejo zopet na svoia
prejénja mesta in igra se poCenja iznova.

Tepezko lahko dajajo tudi v roke ali jo polagajo
na tla in ne pod klobuke, v takem slucaju se klice:
,Tepezka v rokdh!* ali ,Tepezka leZi! :

V risu naj nastopijo vsi igralci v vrsto ter se vrnejo
v pohodh na prejs$nje mesto. Poveljuje jim vselej igralec,
ki ima tepezko, da se vadijo tako v poveljevanju.
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16.-Dan in nec: & i

Igralcev 10—50. IgriS¢e Cetverokotnik, 25 korakov
Sirok in 80 korakov dolg. (Pri igraicih do 12. leta
60 korakov, pri doraslih 90—100 korakov dolgo.) Si-
rokost dolofujemo najprimerneje po Stevilu igralcev,
ako odmerimo za vsakega igralca 1 korak (75 cm).
Crta pp deli igrisée na polovici; ob vsakem koncu na-
znaCujeta &rti ab in o 3 korake Siroka predelka A in

O
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B. Crti ss naznatujeta stojis€e suZnjev.
Misel igre: Stranka se izku$a v hitrem teku resiti v
ris pred nasprotniki,
S L ¢ Igralci se razdele
js Al B s | na dve enako moéni
: i stranki. Prva stranka
|l (no¢&)odloZiklobuke
| ali suknje, da se
| razlocuje od druge
¥ S| (dan). Ob srednji
b P ¢ Crti  se  postavita
stranki v razstopu 4 korakov s hrbti proti sebi. Sto-
jiste strank je istotako naznacCiti s ¢rto. Vodnik stoji
fmed strankama in vrSe v zrak lesen obrocek, ki je na
eni strani ¢ ali rde¢, na drugi pa bel. Ce je
padel obrocek tako, da je zgoraj bela stran, zaklie:
,Dan!< inale pa: ,Noc!“ Pozvana stranka se obme
in preganja nasprotnike, beZeCe za svoj ris, ter jih
izkuSa poloviti. SuZnji se stavijo na crto ss.

Mnogo ZivahnejSa je igra, ako izvajajo igralci pred
klicem kak3no prosto vajo, n. pr.: 1. vzroéiti, 2. pred-
klon (po€asi), 3. drZa, 4. vzklon, nato pa nenadoma
,Dant® in takoj se prienja lov. Komi¢ni so sludaji,
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'ako se nahajajo v leZni opori, kadar se priCenja pre-
ganjanje.

Pravila: Kadar lu¢a vodnik obroéek se ne sme
nihée ozirati po njem.

Kdor se zaleti preko mej igrifca, je suzenj.

Ce prestopi preganjalec nasprotniski ris, ostane tam
kot suZen;j.

Preganjalci in beguni se vradajo. po vsakem teku v
pocasnem pohodu v sklenjenih vrstah na sredo igrisca,
suznji odkorakajo v jeCo in igra se nadaljuje.

Dotitna stranka zmaga, ki polovi vse nasprotnike.

Namesto obrotka se lahko lu€a novéic.

Drugi nacdin te igre:

2. SuZnju se dovoli, da se sme odkupiti in sicer s
tem, da prenese doti¢nega, ki ga je udaril, na ramah
za njegov ris. SuZnja, ki se je Ze odkupil, ne love
drugi¢, on pa sme loviti nasprotnike, kadar preganja
njegova stanka. Zmaga stranka, ki polovi dolocenc
Stevilo suZnjev (3—10). :

3. SuZnji morajo prenasati svoje nasprotnike na ra-

"mah do srednje érte in imajo jeCo na sredi med stran-
kama.

4. Razstop med strankama se poveca na 15 korakov.
BezZefa stranka mora prodreti nasprotno vrsto ter iskati

- zavetiS¢a za nasprotniSkim risom. Kogar nasprotniki
podrZe in trikrat udarijo, je ujet. Preganjalci pa ne
smejo beZati naravnost k risu in zapirati pota.

5. Suznji stopajo v vrsto svojih gospodarjev in po-
mnozujejo njihovo stranko.

6. Pri igri zacetnikov ali manj izurjene dece posta-
vimo stranki z ticem proti sebi; pri tej igri lahko ne-
koliko stopnjujemo (5—6 korakov) razdaljo med
sstrankama.
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7. .Na to¢ke« (brez jetnikov). Kogar preganjalci
ujamejo (udarijo), ne izstopi kot jetnik iz igre, tem--
~ vel igra dalje. Vodnik zapisnje Stevilo tekov in Steje
sstrankama Stevilo udarcev kot to¢ke. Zmaga stranka,
ki ima povpreéno v vsakem teku najve¢ tock,

Opomb,a: Obicajno igrajo to igro tako, da zmaga tista stranka,
ki ima nazadnje najved jetnikov (prvi naéin), in da je poraZena
siranka, ki prva popolnoma propade. :

Toda ta naéin ni vselej pravicen, kajti naravno je,
da mora propasti ona stranka, ki mora veckrat beZati,
kar je odvisno od Zreba, slucaja. !

V mnogih grikih spisih imenujejo to igro, kar do-
kazuje, da je bila jako priljubljena Ze v starem veku
(»lgra s Crepinjami). :

17. Lov divjacine.
(Psi in zajci.)

Igralcev 8—50. IgriS¢e: 25 korakov Sirok in 50 kora-
kov dolg travnik. Redek gozdi¢ je mnajprikladnejSe
igrisce,

Irmed igralcev dolocijo lovca, ki si izbere 'dva ali
tri pse (gonjae). Lovec in gonjali se oznacijo s po-
sebnim znakom, da se razlikujejo od divjatine. Go-
njali love divjadino in jo podrZujejo, dokler ne pritede,
lovec, da jo trikrat udari ali zareZe (z roko) okoli
vratu, Vsak jetnik postane gonja in si mora takoj
nadeti doti¢ni znak. Pri naslednji igri je lovec tisti
igralec, ki ga zadnjega ujamejo.

Drugi nain: Lovec nima gonjalev na zacetku
igre, zato je pa oboroZen z majhno Zogo, ki jo luca
za divja¢ino. Kogar nastreli z Zogo, postane gonjac
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in podrZuje divjaino, ki jo lovec zarezu'je ali streija.
Lovec strelja v zajce iz daljine 6 korakov, blize ne

sme k njim. Ako ne pogodi, je zajec zopet svoboden
in utece, : : : -

18. Tat v krogu.

Igralcev do 30.
Igralci stoje v velikem krogu. V sredo kroga po-

stavimo kij (klobuk ali kak predmet), ki ga strazi do-

loCen igralec (Cuvaj) s tepeZko v roki. Drugi igralec
(tat) se postavi pred kij na nasprotno stran z name-
nom, da ga ukrade ob ugodni priliki, ko' straznik ne
pazi dovolj. Tat izvaja najrazli¢nejSe telovadne gibe,
obrate, poskoke, Cepenje, lezne opore itd., katere mora
¢nvaj to&no oponasati. Cim se zdi tatu trenotek do-
volj ugoden, zgrabi kij in zbeZi z njim na svoje
mesto v krog. Ce ga pri tem dohiti ¢uvaj in udari s

tepeZko, stopi tat na njegovo mesto. Igralci se vrste po
dolo¢enem redu.

19. Pretekanje. (Prestrezanje.)

Igralci si doloéijo volka (psa) in se razstavijo po

-omejenem igri$¢u. Volk se zaZene proti enemu izmed

zajcev in ga preganja tako dolgo, dokler ga ne ujame
ali dokler ga ne resi tretji zajec. Begun je reSen, kadar
pretee kdo izmed igralcev pot med njim in volkom,

kajti volk mora sedaj preganjati tretjega igralca, kar

se ponavlja, dokler ne ujame enega izmed njih. —

Pretekati sme samo po eden in sicer od strani ali
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_proti volku, ne pa od zadaj. Tek za volkom ni do-
. voljen, Igra zahteva poguma in poZrtvovalnosti, kadar
je treba resiti tovariSa, ki mu je volk tesno za petamit

20. Na ftretjega.
(Odbijanje tretjega).

Stevilo igralcev 12—30. .

lgraici se postavijo v krog, vsaj korak drug od dru-
gega, Vodnik jibh odSteje po dva in dva in nato sto-
pijo na vodnikovo povelje ,drugi“ za ,prve“.

Sedaj stoje dvojice v razstopu 2—4 korakov.

Vodnik doloi dva igralca, izmed katerih je prvi be-
gun, drugi lovec, ki dobi tepezko. Begun beZi pred
lovcem okoli kroga in se postavi pred kaksno dvojico
v krogu in se tako osvobodi. Ker pa trije igralci ne
smejo stati drug za drugim, se mora umakniti tretji-
(zadnji), zbeZati naprej ter se postaviti pred drugo
dvojico. Lovec sku3a udariti tretjega takrat, ko Se stoji
na mestu, ali ga dohiteti v teku, preden uide pred.
kako dvojico. Tretji sme skotiti tudi pred svoja lastna
prednjika. Kadar udari lovec tretjega, vrze tepeZzko na
tla in se postavi pred kakSno dvojjco, tretji pa postane
v tem hipu lovec, pobere tepeZko in hiti za njim..
Udarec se ne sme takoj vrniti.

Pravila: Tretji naj ne teka dale¢ okoli kroga, tem-
vec skoc€i kar pred prvo, drugo ali tretjo dvojico na
desno. Igra je zanimiva le tedaj, ako. se ,tretji* naglo
menjavajo. Dolotimo torej pravilo, da se sme teci do
druge, tretje, najve¢ do cetrte dvojice in jim priporo-
¢imo, da se Cesto stavijo pred lastno dvojico. V krogu
ne sme {ekati. Kam se enkrat postavi, tam mora ostati,.
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ne da bi si premislil ter Se sko¢il pred sosedno dvo-
jico, kajti tako bi zbeZala pomotoma dva tretja in na-
stata bi zmeSnjava. Tretji tekajo vedno v isti smeri,
Izurjeni igralci lahko tekajo v poljubni smeri, nazadnje
tudi skozi krog.

Od kroga se tretji ne sme oddaljiti.

Druginacini teigre:

2. Dvojice stoje s ¢elom ven. :

3. Dvojice se postavijo s elom proti sebi. Tretji
priteCe in se postavi med njiju, nato zbezi tisti,.h ka-
teremu je obrnil tretji pleca.

4. Dvojice stoje s ¢elom proti sebi in si podado vi-
-soko dvignjene roke. Tretji skodi proti njemu in zadnji
(kateremu je obrnil hrbet) zbezi.

5. Ob velikem Stevilu igralcev smes dolocm dva
tretja in dva lovca, ali pa postavi$ igralce v dveh kro-
-gih zraven sebe in dovoli§ tretjima, da se stavita pred
-dvojice zdaj v tem, zdaj v onem krogu.

6. Ob majhnem Stevilu igralcev se visi ista igra lahko
-na drugega“. Igralci stoje posamic¢ v krogu, ,drugi“ se
postavi pred enega izmed igralcev v krogu in lovec
preganja drugega.

7. lgralce postavimo v dveh krogih zraven sebe.
Begunca se smeta poljubno zatekati v ta ali oni krog.

8. NajteZavnejsSa je igra, ako dolo€is, da ftretji ni
‘begun, temve¢ lovec, pred katerim mora beZati prejdnji
lovec,

Opomba: Paziti je, da se v igri ne izmenjavajo samo ne-
katerl igralci (dobri prijatelji) fhed seboj. — Igra ima edli¢no
-vrednost. Dasi tekata samo dva igralca, vender je dovolj gibanja
-vsled Cestih izprememb, Igra navaja k pazljivosti In vadi mladino

" spretnem obrafanju in izogibanju. Tudi dorasli jo dokaj radi
igrajo. Prednost igre je v tem, da je prikladna tudi za telovadnico.




21. Sepava lisica.

8—30 igralcev.

Lisica stanuje v ,duplu®, (jami, risu), v kotu ali
sredi igriSCa, odkoder sme poskakovati samo po eni
nogi. Ostali igralci ne smejo stopiti v duplo, temvet
draZijo od zunaj lisico k teku. Lisica zakliCe: .Lisica
gre! in izkuSa udariti enega izmed igralcev. Ce ga
dohiti, zaklice njegovo ime, da vedo vsi, kdo je lisica,
doticni igralec se pa mora resiti takoj v duplo, kajti
-osiali ga zasledujejo in tolCejo. Ce lisica ne ujame
nobenega igralca, naj priskacg blize k duplu in uide
noter. Po glavi ne sme nih¢e tepsti. Ce lisica pade,
je ne smejo tolci. :

Drugi nacini: 2. Ista lisica ostane do konca igre,
igralci pa, ki jih lisica dohiti, ji morajo pomagati.

3. Lisica ima tepezko, ki jo luca v igralce bodisi iz
dupla ali pa $epaje na igris¢u. Ako pogodi, postane '
doti¢ni igralec lisica; ako ne pogodi, si mora iti po tepezko.
Cim jo pobere, jo naZenejo v duplo. Istotako jo smejo
tol¢i, ako stopi na obe nogi. Kdor udari lisico, preden
vzdigne tepeZko, je sam lisica. Prekanjena 'lisica jih
hoce prevariti in sega le za videz po tepeZzki, fodata
poizkus sme izvesti samo trikrat. TrefjiC jo mora po-
brati in vsi jo tepejo, tudi ¢e ni pobrala. Pot v duplo
ji mora ostati prosta.

4. Ako je igralcev nad 25, dolo¢imo dve lisici, ki
lovita so¢asno. Ob pogresku ene lisice zbezita obe v
duplo.

Pravila: 1. Kadar lisica predolgo podiva v duply,
jo poklicejo igralci: ,Lisica na lov! — ena, dve, tri!“
Ce ne uboga, jo smejo igralci nagnati iz -dupla in v
takem slutaju smejo vsi noter.



2. Ako lisica tretji¢ Se ne ujame nikogar, ima pravico,
da zahteva drugega na svoje mesto. :

3. Ce stete lisica iz dupla, ne da bi zaklicala: ,Li-
sica gre!~ ali e presko& na drugo nogo, je prezenejo
igralci nazaj v duplo. ; '

4. Kdor lisico zadrZuje ali jo udari brez vzroka, po-

. stane sam lisica; istotako postane lisica, kdor stopi v
lisi¢je duplo ali kdor prestopi mejo igris¢a.

5. Sepavi volk. Na majhnem igri¥¢n lovi voik
zajce, skakaje po eni nogi. Ce se postavi na drugo
nogo, mora za kazen ujeti dva zajca in Se le drugi
ujeti zajec postane volk. Z eme noge na drugo sme
volk preskakovati, toda nikdar ne sme stati na obeh
nogah,

22. Volkodlak (zamorec).

~ Igraicev 10—50. IgriS¢e Ccetverokotnik 20 korakov
sirok in 40 ali ve¢ korakov dolg.

Ob koncih se naznaCita z risom ab in ¢ 3 korake
Siroka predelka 4 in B.

a £ Za tisom ¢¢ v od-
delku B se postavi
B | volkodlak (zamorec,
€rni moz), v oddelku
A pa stoje ostali
igralci.  Volkodlak
zaklice: , Ali vas ni
b C volkodlaka za-
morce) strah?” (,Hej, ali se me bojite?) in se za-
Zene proti risu ab. Igralci mu odgovore, da se ga ne
boje, in beZe proti risu ¢¢. Volkodlak izkusa na polju

A
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abec enega izmed njih ujeli in ga trikrat udariti; ta
postane nato njegov pomotnik ter gre z njim v pre-
delek A. Pri naslednjem teku lovi pomo&nik ravnotako
kakor volkodlak. Tekanje od risa do risa se ponavlja,
dokler ne polovi volkodlak s pomocniki vseh igralcev

Pravila: 1. Ce ne ujame volkodlak v prvih freh
tekih nobenega igralca, stopi drugi na njegovo mesto.

2. Samo volkodlak sme klicati pred vsakim tekom:
,Ali vas ni volkodlaka strah?< o

3. Po volkodlakovem klicu ne sme nihCe ostati za
risom.

4. V begu se ne sme nihée obratati nazaj proti
prejSnjemu risu, paé pa smejo bezati v bok.

5. Volkodlak ne sme ¢akati nasprotnikov pri svojem
fisu, temvec mora te€i naproti. Medpotoma se ne sme
vraéati.

6. Kdor zbeZi preko meje igris€a ali se vrne za ris,
izza katerega je iztekel, postane volkodlakov pomocnik.

7. Kogar ujamejo zadnjega;, postane volkodlak pri
nasledn;ji igri. '

Opomba: Na suhem igris¢u naj izvedejo po odgovoru volko-
diak in njegovi pomoé&niki ali nasprotniki ali pa vsi kako razno-

~ferost ali drugo vajo. K temu je treba precej gibénosti, a
igra je veselejda.

Igra zahteva spretnosti v izogibanju in zaposluje
vedno vse igralce. S tekom in pozornostjo napenja
telo in duha; spretni igralci smatrajo kot ¢ast, ¢e smejo
biti volkodlaki, Igra je izvedljiva tudi na manjSem
igris¢u in spada med one redke igre, ki jih z lahkoio
izvajamo tudi na ledu.

Drugi naé¢in: Kitajski zid. igralcev 10—50.
Igriste kakor pri igri ,volkodlak®, preko sredine poljd
abec pa se zariSe pas C, ki je 4 korake Sirok.
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lec ,Kitajec*, ostali
C B | igralci pa se posta-
vijo za risom ab. Ki-
tajec zaklice: ,Preko-
zida! Ena duve, tri!”,
By _nakar zbeZe vsi preko
b Fa igriS¢a za ris c¢f. Be-
Yece igralce lovi Kitajec v pasu C in izku3a enega ali
drugega podrzati ter ga trikrat udariti. Ujeti igralec
postane Kitajec in lovi pri naslednjem teku kakor prvi
Kitajec. Po vsakem teku nara$ca Stevilo Kitajcev v pasu
C in kmalu polove vse begune.

Pravila: 1. Ce ne ujame Kitajec trikrat nobenega
: heguna, stopi drugi igralec na njegovo mesto.
2. Edino stari Kitajec kli¢e vselej: ,.Preko zida! Ena,
dve, tril.

3. Kdor prestopi meje igris¢a, postane Kitajec.

4. Kdor po trikratnem povelju ne ste¢e preko pasu
C, postane Kitajec.

5. Pri naslednji igri je zadnji begun Kitajec.

6. Zunaj risov Kitajec ne sme loviti. - ,

Zanimiva inalica igre je, ako dolo¢i§, da sme
tol¢i edinole Kitajec in sicer trikrat, pomocniki pa te-
kalce samo love in podrZujejo. Ujet tekalec se sme
pomocnikom iztrgati in ubeZati za tovariSi, ne pa v
nasprotni smeri. Fri tem mu lahko pomagajo tudi to-
varisi.
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23. Trganje kljuca.
Igralcev 10—20. '
Ob koncu igris€a doloCijo ris. Precej dale¢ od risa
napravijo digralci ,kljuc“, t. j. stopijo v krog in se

wile TN ~

c V pasu C stoji igra-



primejo ¢vrsto za roke. Eden izmed igralcev stopi
noter v krog in se zaleti na ono stran, kjer si upa pre-
trgati klju¢. Ako ne pretrga kljuta, se vrne in ponavlja
tako dolgo, dokler se mu ne posredi, potem pa zbezi
v. ris. Ostali igralci ga love in kdor ga ujame, tirga
klju¢ pri naslednji igri. :
Drugi nacini: 2. lgralci se drZe za roke v vrsti,
oni pa, ki trga vrsto, stopi 20—30 kerakov naprej in
izkua odtod prebiti nekje vrsto. Ce ne pretrga kljuca
po ftreh poizkusih, stopi drugi igralec na njegovo
~ mesto, kadar ga pa pretrga, beZi naprej in se izkuSa
vrniti na svoje mesto. Ostali ga love; kdor ga ujame,
trga klju¢€ pri naslednji igri; e ga nihe ne njame,
nadaljuje igro sam. '
3. Tej igri je podobna igra ,trganje vojske ki
ima bolj znacaj tekme.
Igralcev 16 ali ve¢. Igride: 15 m Sirok in nad 30 m
dolg &etverokotnik. >
Igralci se razdele na dve enaki stranki, ki si izbereta
vsaka izmed svojih ljudi vojvodo. Stranki se postavita
30 korakov druga od druge. Vojvodi stopitavsak nekoliko
korakov pred desno
krilo svoje vojske.
. Vojski se drZita
* krepko za roke. Zreb
doloci, katerastranka
imaigro priceti, Voj-
; L voda pozove enega
izmed svojih, naj se zaleti in pretrga sovraZno vojsko.
Ce je vojséak izvrsil ukaz, si izbere enega izmed onih
dveh sovraZnikov, ki sta si izpustila roke, ter se vrne
z jetnikom k svojim tovariSem. Ce pa na prvi poizkus
ne more pretrgati vojske, ostane kot jetnik sovraZnega
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vojvode. Jetniki stoje na ¢rtah nn. Sedaj poveljuje
drugi vojvoda na isti nadin in tako posiljata vojvodi drug
- za drugim voj3¢ake, dokler ne ostane na eni strani
eden edini voj$¢ak. Takrat je doti¢ni vojvoda premagan
in se mora udati, — Ako se pretrga igra v dolc-
cenem ¢&asu, je zmaga na oni strani, kjer imajo vet
jetnikov.

Igra se vr3i lahko tudi tako, da mora nazadnje vojvoda,
ki je izgubil vso vojsko, nasko¢iti sam sovraZnike in
prodreti skozi njihovo vojsko ter si dobiti pomocnika.
Lahko se mu posredi, da dobi vse svoje nazaj.

4. Vojvoda razstavlja jetnike sproti v svojovojsko, a
seveda tako, da onemogoéi izdajstvo, kajti jetniki bi
morebili puS¢ali nalas¢ nasprotnike skozivojsko. Vojveda
se lahko zaletuje tudi sam med sovraZnike, kadarkoli
hoce, ako pa bi se mu zalet kdaj ponesrecil, je pre-
magan. Vojvoda izgubi bitko tudi v tem slucaju, ce trije
njegovi vojS¢aki zapored ne morejo prodreti skozi
sovraZnike,

- Vojska je najtrdnej3a, ¢e se drZe igralci vzajemno

v zapestju. Trgati se sme samo naravnost naprej s
prsi, ne z rokami.

24. Dvojcki.

Igralcev sodo stevilo 10—20, Ob koncu ali sredi
igriS¢a je naznacen ris.

Igralci imajo tepeZke in se primejo po dva in dva
za roke (dvojéki). Vsak dvojtek si mora zapomniti
svojega soigralca.
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IzZrebana dvojica
A stopi v ris, kjer si
000000 podasta igralca roke, -
ostale dvojice se pa
postavijo pred risom,
kakor je naznaceno
- v nacrtu. Dvojcka v
risu zakliceta: ,,Ena, duve, tri! in prestopita na igriste_
Ostali igralci se razkropé na vse stranj, poskakujejo
okoli dvoj¢kov in pazijo, da jih ne udari kateri izmed
“njiju s tepeZko. Kadar se dotakne dvojcek igralca, si
mora dotiéni igralec v teku najti svojega soigralca in
se prijeti z njim za roko ali pa zbeZati maravnost v
" ris, kamor mu sledi njegov soigralec. Dokler si ne
podasta rok, imajo ostali igralci pravico, da ju pre-
ganjajo in tepejo s tepeZkami, kadar se pa primeta,
smeta mirno oditi v ris ter zaceti iznova igro.

Pravila: Na igriS¢u se drZita dvojcka neprestano
za roke. .

Kdor udari dvojc¢ka, ki se drZi svojega soigralca, se
smatra za ujetega in dvojCka zakliCeta glasno njegovo
ime, Kdor prestopi mejo igrid¢a, tistega smatrajo za
jetnika in ga smejo tepsti, dokler ne uide v ris ali
dokler se ne prime s svojim soigralcem.
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25. lzzivanje.

Igralcgv 8—20. Igri3e: Cetverokotnik 50 korakov :
dolg in 15—20 korakov Sirok s predelkom na vsakem
koncu.

SR S




Dve enako mocni
stranki stojita druga
proti drugi, prva v
predelku A, druga
v. B. Z eno nogo
stoje igralci na ri-
_sih ab in ¢¢ Zreb od-

b . C loCa, katera stranka
zatenja igro. Ce pnéen}a n. pr. stranka A igro, poslje
njen vodnik enega izmed svojih k risu ¢¢, ki izziva
katerega koli izmed nasprotnikov s tem, da ga udari
trikrat ob mastavljeno dlan. Po tretjem udarcu se urno
~obrne in zbeZi k svojcem v predelek A, izzvani na-
sprotnik pa ga lovi. Ce ga dohiti, potem mora izzi-
valec v suZnost, sam pa gre na isti nadin izzivat k
stranki A. Ce pa izzvani nasprotnik ne dohiti izzivalca,
ostane kot suZenj stranke A in se postavi za svojim
gospodarjem. Stranka, ki si je zarobila suZnja, izziva
iznova itd. Igre je konec, kadar je vsak izmed igral-
- cev vsaj enkrat izzival. Jetniki se vrnejo in stranka B
pricenja naslednjo igro.

Eden in isti igralec si zarobi lahko dva, tri ali Se
vel suznjev, ako so ga veCkrat izzivali. Kadar pride
na_vrsto nasprotnik, ki zna izvrstno tedi, izku$a osvo-
*boditi svoje ujete tovariSe in vsled tega izziva tistega,
ki ima najve¢ suznjev. Ce mu utece, potem so opro-
$Ceni vsi suZnji, ki si jih je bil prej nalovil izzvani
nasprotnik, in smejo igrati dalje. Stranka, ki ima
naposled ve¢ suZnjev, zmaga.

Pravila: Ce prestopi izzivilec mejo igri§€a, se
smatra za jetnika. Istotako ne sme preganjalec pre-
stopiii nasprotnega risa. Tekati se sme samo narav-
nost naprej.
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Drugi nacin: 2. Nasprotnika doloéuje vodnik
vnaprej. Osvoboditev jetnikov je izkljucena. )

3. Tri udarce da$ raznim nasprotnikom, ki ti mole
roko. Po tretjem udarcu zbeZis.

4. Ob velikem Stevilu igralcev izziva in teka vec
igralcev socasno (dva—Stirje). - K

Opomba: lzzivanje je dobra ptiprava za teZje igre, n. pr. za

pogon. Za hladno vreme ni prikladna, ker vegini igralcev ne daje
posla. B ’

26. Mreza.
(Ribji lov.)

Igralcev 20—30. Igri3c¢e: 40 korakov dolgo in Siroko
z risom v kotu. Igris€e predstavlja ribnik, ris pa
ribisko koco.

Igralce razdelimo na dve stranki, na ribi¢e in ribe.
Ribe plavajo po ribniku, ribi¢i pa nategnejo v koci
mreZo t. j. primejo se za roke in se spuste v ribnik
s klicem: , Ribici gredo!/” Ribe se razprSe na vse
strani, ribi¢i pa izkuSajo ujeti to ali ono ribo v mreZo
s tem, da jo zapro v krog. Kadar sklenejo ribici krog,
zaklieta krajnika: ,,Sklenjeno!/ in one ribe, ki so v
mreZi (v krogu), so ujete ter morajo z njimi v koco.
Tako jih love dalje, dokler jih ne polove.

Pravila: Z rokami ne smejo ribi¢i prijemati rib.

Ce se mreza pretrga, uidejo ribe zopet v ribnik, ri-
bi¢i pa morajo beZati v koco. -

Ribe ne smejo preko ribnikovih bregov (€ez mejo
igris¢a).

Raztrgana mreZa se popravlja edino le v koti.
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Drugi nacin: Ribiéi.

Stevilo igralcev 20—50. Igrlsée 40—50 korakov
dolgo in Siroko.

IgriS¢e naj predstavlja morje, sred1 katerega je za-
risan otok. Dva igralca se dolotita za ribi¢a, ki gresta
na otok; ostali igralci so ribe v morju.

Ribi¢a si podasta roko in zakliCeta: ,,Ajdi na morje!”
ter steCeta na lov za ribami. Kadar udari eden izmed
- njiju katero ribo, jo morata odnesti na otok in doti¢ni
igralec postane ribi¢. Ribi¢a steceta takoj zopet na lov
po novo ribo. Nova dvojica lovi odslej ribe kakor stara
ribia in igra se nadaljuje, dokler ne polove vseh rib.
Novo igro pri€neta kot ribi¢a zadnji ujeti ribi. — De-
klice lahko tudi izvajajo to igro, toda z izpremembo,
~ da vodita ribi¢ki ujeto ribo za roke na otok.

Pravila: 1. Eden udarec z roko zado3¢a, da je
riba ujeta.

2. Ujeta riba se lahko premetuje, toda uhajati ne
sme.

3. Kdor zbeZi preko meje igris¢a, se smatra za jetnika.

4, Ce ribi¢a ne zaneseta ribe na otok, ni veljaven
lov.

5. Ribica se prijemata za roke le na otoku. Ce se
ne drZita za roke, potem je udarec neveljaven.

27. Lov tatov.

Igralcev 4—20. IgriSe abcec je cetverokotinik 40
(ali“64) korakov dolg in 15 korakov Sirok. V tocki e,
ki je oddaljena od risa @b za 3 osmine vse dolZine
igriS¢a in od risa ¢¢ za 5 osmin, stoji 120 m visok
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a ¢ kol s klobukom ali
‘robcem. Ce je n. pr.
igris¢e 40 korakov
dolgo, potem je od-
daljen kol 15 ko-
rakov od risa ab in
25 korakov od risa
C cé (64 = 24 in 40

e
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80 = 30 in 50).

Igralci se razdele na dve enako mocni stranki. Prva
stranka so tatje, ki se postavijo za ris ab v predelku
A, t. j. blize kola, druga stranka so pa &uvaji, stojeci
v predelku B. Na vodnikovo povelje: ,,Ena, dve, tril:
steCeta prvi tat in prvi ¢uvaj sofasno proti kolu. Tat
sname klobuk oziroma robec s kola in zbeZ zopet
proti svojemu taboru, &uvaj ga _pa skuSa dohiteti in
udariti, preden doseZe ris ab. Ce dohiti cuvaj tatit in
ga udari, potem gre tat v suZnost k cuvajem in se
postavi na &ti s—s ob risu ¢, ako pa uide tat z ukra-
denim predmetom v svoj tabor, je Cuvaj ujet ter ostane
na Crti s—s pri tateh, — Sedaj cbesijo klobuk zopet
na kol in nato stefeta drugi tat in drugi ¢uvaj itd.

Nazadnje prestejeta stranki svoje suZnje ter menjata
stojiSCe: prejSnji Cuvaji so v drugem delu igre tatje,
prejnji tatje pa €uvaji. Ona stranka zmaga, ki si na-
lovi v obeh polovicah igre vet suZnjev.

Pravila: Tat, ki zbeZi preko bofne meje igriséa,
gre v suZnost, Ako prekoradita oba mejo, je jetnik
samo tisti, ki jo je prvi prestopil.

Cuva} preganja tatii in ga lovi tudi brez ozira na
to, ali je ugrabil predmet na kolu ali ne. Ce uide tat
~za svoj ris, se mora vrniti tudi €uvaj za svoj ris in ne
.sme prej izza njega, dokler ne stece tat.
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Ce tat ne prinese ukradenega predmeta v predelek
“A, n. pr. {e ga medpotoma izgubi, mora iti v suznost.

Drugi naini: 2. Tat in cuvaj stefeta na igrisce
istotasno brez povelja. Cuvaj se vrne vselej v svoi
tabor, kadar se vrne tat, in sme udariti tati Sele takrat,
kadar je za res snel predmet s kola. Tat sme draziti
Cuvaja in hoditi okoli kola ter izkuSa odvrniti njegove
pozornost od kola in v ugodnem trenotku zbezati z
ukradenim predmetom. Pri tem nalinu se naj presadi
tofka e na sredo igriS¢a. (Prim. Tat v krogu.)

3.-Ob velikem §tevilu igralcev razdelimo vsako vrsto
na ve¢ skupin (skupina po 5—8 igralcev). Vsaka sku-
pina ima svojo zastavico. Tekalce razStejemo na prve,
~ -druge itd. Najprej teejo prvi, nato drugi itd.

4. Cuvaj stoji ob kolu. Tat pride in sega po Eepici,
kakor bi jo hotel vzeti. Ako ga ¢uvaj udari, ne da bi
bil tat prijel Cepico, je ujet. Tretji¢ tat mora prijeti in
zbeZati, Cuvaj pa za njim. Ako ga dohiti pred vrsto
(dolo€i n. pr. 6 korakov pred vrsto), je tat ujet.

5. Kolov je toliko, kolikor je igralcev v vsaki stranki,
Vsi steejo sofasno. Zmaga stranka, ki ima po 10 tekih:
ve€ ujetih nasprotnikov.

28. Po zaklade!

Igralcev 10—30. Igris€e: deiverokotnik 40 korakov:
dolg in 20 korakov Sirok; €rta ab ga deli na polovici.
V vsaki polovici zariSemo vsaj 6 korakov dale¢ od
érte ab krog v premeru 4 korakov. V vsakem krogu
leZe zakladi: 3 predmeti, n. pr.- tepezke, klobuki,.
obrocki, Zogé ali kaj drugega.
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a Igralci se razdele
na dve stranki, ki
se razstavita vsaka
po svojem polju.

o ” . O | Stranki se izkusata
-l B polastitipredmetov v
o ] : nasprotniSkem kro-

b gu.Posamezniigralci

tekajo na tuje polje, jim jemljejo zaklade v krogu in
se vratajo v naglem teku domov, da jih nasprotniki
ne ujamejo. Ce udari kdo igralca na svojem polju in
zaklice; ,,Stoj/, potem ga je ujel. Jetnik odda nato-
ugrabljeni predmet in obstoji na mesty, kjer so ga
ujeli, dokler ga ne osvobodi kateri izmed prijateljev,
ki se ga dotakne in pri tem zakliCe: ,,Prost! Osvo-
bojenec se vine na domace polje ali pa gre iznova:
po predmet v nasprotni krog. Osvobojenec in resitelj
sta nedotakljiva, kadar se vrafata k svojim. Igre je
konec, kadar se polasti ena stranka vseh zakladov.

Pravila: Nasprotnika smejo zajeti samo na svojem.
polju. Kdor uide v nasprotni krog, je v krogu nedo-
takljiv, toda kmalu ga mora zapustiti.

Ce udari kdo nasprotnika in ne zaklice: ,.Stoj/«
potem je nasprotnik prost; istotako osvoboditev ni
veljavna, ¢e reSitelj ne zaklice: ,,Prost/

Ropar smeodnestiprivsakem napadu samo eden zaklad.

Nasprotnik ne sme na begu z ugrabljenim pred-
metom reSevati ujetih tovariSev.

Jetnika ne morejo osvoboditi, ako ne stoji tofno na
mestu, kjer so ga ujeli.

Domagini ne smejo stati v lastnem krogu, temvec
vsaj dva koraka od oboda. Istotako morajo stati vsaj
dva koraka dale od jetnikov.
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Kdor prestopi vnanjo mejo igris¢a na tujem polju,
je ujet in se postavi dva koraka od mesta, kjer je
prestopil mejo. Kogar so ujeli blizu meje, stopi dva
’koraka nazaj.

29. Medvedje v lancu.

Igralcev 15—50. IgriS€e: 40 korakov dolgo in Si-
“10kO. !

Na koncu igriS¢a se nazna€i z risom medvedji brlog.
'V brlog stopi medved, ki ga je dolotil Zreb, ostali
igralci se razprSe po igriS¢u. Vsak ima svojo tepezko
‘razen medveda. Medveda vabijo na lov z besedami:
»Medved, medved, iz brioga ven! in nato zakliCe
medved: ,,Medved Ze gre!” in se poda nalov s sklen-
jenimi rokami ter skuSa tako udariti oberono enega
‘izmed igralcev. Ko udari koga, zaklice: ,,Moj/“, ostali
igralci pa ju zapode v brlog s tepezkami. V brlogu
poda medved ujetemu pomocniku roko in sedaj ste-
Ceta skupno na lov: ,,Medveda gresta!“ S prosto roko
udari medved ali pomoénik tretjega igralca, zaklice:
»Moj !, izpusti tovariSevo roko in vsi trije uidejo zopet
v brlog. Z vsakim novim jetnikom se ponavlja igra
na isti nadin in tako dobiva medved vedno ve¢ po-
mocnikov, ki stopajo v lanec (verigo).

Pravila: Loviti smeta samo krajnika v lancu s
.prosto roko. (Ostali medvedje v lancu odlagajo tepezke).

Ob vegjem Stevilu igralcev tvorijo medvedje po vec
lancev po 5—6 mozZ.

V lanec se smejo prijemati medvedje edino le v
brlogu. Ce se izpuste na igri3€u, jih zapode ostaii
dgralci nazaj. :
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Od prednje strani smejo igralci pretrgati lanec, od
zadaj pa ne. Kadar je lanec pretrgan, morajo beZati
medvedje v brlog. Ce lovita dva lanca ali veg, beze
samo clani pretrganega lanca, ostali pa ¢akajo in lovijo:
Sele, kadar je raztrgani lanec zopet zunaj.

Kdor se zateCe preko meje igri¢a ali v brlog, je
ujet. Istotako je wujet, kdor udari medveda v lancu.-

Ce lanec ne zaklite zatetkom lova: ,,Med'vedje gredo!”
ga naZenejo v brlog.

Zadnji jetnik je prvi medved naslednje igre,

Drugi nadin:

a) lgralce lovita vedno le dva medveda. Kateri iz-
med njiju udari igralca, se osvobodi in izstopi, drugi
medved in ujeti igralec pa zbeZta v brlog, odkoder
pri¢enjata igro iznova.

b) Medveda lovita, dokler nimata dveh jetnikov. Prvi
jetnik Caka v brlogu, dokler ne dobi tovarisa, "nakar
stopa mova dvojica na lov. :

30. Preza. __

Igralcev 9—20. Ignsée Cetverokotnik 50 korakov
dolgin 15—20korakov Sirok s predelkomnavsakemkoncu..

a ¢ Pred vsakim risom
P li m | (abince)se potegne
ol—d — Se ena ¢ria, dolga
‘o 1 g—|m || 8—4 korake (ed in
B _ D\. ® || fg) ki omejujepro-
e sllm g | stor za preZalca. V
0 hl ' . @ desnem kotu (%, i)

b o se dolo¢i ,jeca“,

zadaj za risom pa se naznali ,temnica“ (s—s), kamor
prihajajo jetniki, ki ne smejo veC uhajati.
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Enako mccni stranki imata vsaka svojega vodnika
in se postavita vsaka v svojem predelku (4, B). Vod-
-nik stranke A poSije enega izmed svojih draZit na-
sprotnike: Vodnik nasprotne stranke B dolo¢i enako
spretnega igralca, ki stopi med risa ¢¢ in fg. Igralec
stranke A draZi nasprotnika in sicer s tem, da se sute
pred ¢rto fg, kakor bi jo hotel prestopiti ali se je
-dotakniti z nogo. PreZalec opazuje vse njegove gibe
in mu sledi semintja za &rto fg. Kadar se dotakne
izzivalec Crte, zbeZi hipoma k svoji stranki, preZalec
pa za njim in ga izkuSa dohiteti. Ce ga ujame, se vrne
z njim in ga pusti v je¢i i, sam pa gre k nasprot-
-nikom, da jih draZi na isli nafin. Ako pa izzivalec
uide, je prezalec ujet. Tako posiljata vodnika po vrsti
posamezne igralce izzivat, dokler ne doseZe ta ali ona
stranka doloCenega Stevila jetnikov.

Drugi nadin je Se zanimivejsi, ¢e se namrec
doloti, da smejo jetniki uhajati iz je¢e. Ce se posreéi
kateremu jetniku, da uide nasprotnikom v svoj tabor,
je zopet prost, ako ga pa beZefega dohiti in udari
paznik, je drugi€¢ ujet in se ne sme odslej udeleZevati.
igre, temve¢ pride v ,temnico“ ss za risom, odkoder
ne more ve¢ uhajati. Za vsakim jetnikom se postavi
paznik, ki ga neprenehoma opazuje in zasleduje, Ce
bi hotel uteCi. BeZelega jetnika sme . udariti samo
paznik, ki hiti za njim izza domatega risa, ne pa
igralec, ki se vrata od nasprotne strani,

31. Pogon (izzivanje vojsk).

Pogonu gre med vsemi {ekalnimi igrami prvo mesto.
Priprava za pogon so igre: izzivanje, dan in no¢, lov
:fatov. Vrline vseh teh tekalnih iger se druZijo v po-
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gonu. Slaba lastnost igre je pa, da daja &esto povoda
k prepirom med igralci. Zalo je treba brezpogojno
dobrega in nepristranskega sodnika. Mladina se udi v
tej igri spretnega izogibanja, naglega umevanja, hitrega
prevdarka in trenotne odlogitve in trenotnega delovanja.
Igralcev 20—40 z nepristranskim sodnikom: Igrisce:
Cetverokotnik 40 korakov dolg in 30 korakov Sirok s
3 korake Sirokima pridelkoma A in B ob koncih.
Tretji ris ss naznatuje srednjo &rto igris€a. Crti nn
znacita mesto za jetnike. (1.m od meje.)
a ) C - Enako mo¢ni stran-
' kistojita vsaka v svo-
-jem taboru. Stranka |
A odlozi pokrivala
ali pa se oznati na
drugacen nacin, da
se razloCuje od na-
R R C sprotnikov. Igro pri-
¢enja izZrebana stranka, n. pr. A. Njen vodnik poSije
prvega igralca, ki izzove enega izmed nasprotnikov s
tremi udarci ob dlan ter zopet zbeZi. (Nasprotnik mu
pride lahko naproti; v tem sluaju se vrSi izzivanje
na sredi igriS¢a.) Sedaj so vsi pripravljeni za tek, z
eno nogo na risu, in zasledujejo z bistrim odesom
potek igre, da ne zamudijo trenotka za napad ali
obrambo. Izzvani nasprotnik preganja izzivalca in ga
izkusa udariti z roko. Ako ga udari, zakliCe: , Stoj/
Ko pribeZi ‘izzivalec priblizno do polovice igriSca,
takrat stece po bliskovo drugi igralec iz siranke A
proti preganjajoemu nasprotniku in ga izkuSa ujeti.
— Nasprotnik se mora sedaj naglo umakniti in se
zate¢i v svoj predelek B, ker nima vel pravice toli.
V tej igri je temeljno pravilo, da sme vsakdo,
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ki stece pozneje izza svojega risa, ujeti na-
sprotnika, ki je zapustil poprej svoj tabor.
Paziti je torej na vse tiste nasprotnike, ki so za teboj
zapustili svoj ris. Izzvanemu nasprotniku prihite zopet
drugi igralci iz stranke B na pomot. Pred njimise je
treba zopet umakniti. Eden izmed preganjalcév je Ze
tesno za petami, reSitev je nujna. A tovari§ je Ze
-opazil nevarnost, pravoCasno je stekel na pomod.
Nasprotnik se je ze obrnil — kmalu bi se mu bilo
spotaknilo - in zdaj beZi. Hej, kako ga podi
moj tovari§! A moj tovari§ niti ne vidi v svoji ognje-
vitosti novega nasprotnika, ki tece tam ob strani na
igrisCe in se spuSCa sedaj v loku nadenj. Prepozno je
spoznal nevarnost, je Ze izgubljen. Nasprotnik ga je
udaril in zaklical ,, Sfoj/** Nato .obstoje vsi tekalci in
se vrnejo vsak v svoj tabor. Jetnik se postavi na
dolofenem prostoru nn, stoje€ s prednjo noge na
risu in ¢aka resitelja. S tem je prva postat igre pri koncu.

Naslednji del igre ZzaCenja igralec, ki je ujel na-
sproinika, toda ni mu treba ve¢ izzivati nasprotnika
xakor na zacetku, temvel prestopi naj samo srednjo
¢rto in izkuSa izvabiti odtod nasprotnika. Nato se vrsi
igra kakor poprej. Toda v drugem delu igre imata
stranki Se nalogo, Cuvali jetnika, oziroma izkuSati ga
osvoboditi, Da preprecijo osvoboditev, dolo¢i vodnik
stranke posebej dva ¢uvaja, ki stojita za crio, za
jetnikom. Kadar si ujame stranka jetnika, stopi novi
jetnik na ris, -prvi se pa pomakne naprej, prime dru-
gega za roko, drugo roko pa pomoli proti svojcem.

Vsaka stranka izkuSa osvoboditi svoje ujete pri-
staSe. Kadar se posreCi pristaSu prihiteti k jetniku, ga
udariti in zaklicati: ,,Prost /“ (,1z plena!l“ ali ,Domov!*),
takrat so prosti tudi wvsi ostali jetniki, drZeCi se za
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roke, ki se smejo vrniti k svojim tovariSem. Osvobo-
ditelj zaCenja naslednji del igre. ReSitev je najlazja,
kadar je na igriS€u jako Zivo. Cuvaji tedaj radi opa-
zujejo Zivahno igro in lahko prezré nasprotnika, ki je
pritekel nenadoma do jetnikov.

Igre je konec, kadar si nalovi ena izmed strank
doloceno Stevilo jetnikov, n. pr. 4—5. Ob majhnem
Stevilu igralcev ali ob hladnem vremenu stoji vselej
samo eden jetnik na &rti nn, prej$njemu jetniku pa
darujejo svobodo, a vendar si ga Stejejo v Stevilo
jetnikov. Naslednjo igro prienja zmagovalna stranka. .

Pravila; Pred zafetkom igre si izbereta stranki
skupnega sodnika, ki zasleduje pazno vso igro in od-
loCuje v spornih slu€ajih s svojim glasom, kdo je
imel pravo toléi Ce prezre sodnik kak dogodek in se
stranki noCeta podvredi njegovi odlocitvi, oziroma ce
ne more to¢no odleéiti, potem se sklene premirje in
vsi se vrnejo na svoja stojiSta ter pri¢no iznova igrati.

V vpraSanju, ali je igralec udarjen ali ne, odloCuje
lovec, kajti sodnik v€asih ne more natanko videti,
jetnik pa vedckrat niti ne ¢uti dotika ma rokavu itd.

Stevilo jetnikov, ki odloduje zmago in konec igre,
se dolocuje pred igro.

Dolo¢a se, kako dolgo naj igra traja. Pol dobe igrajo,
potem pa stranki menjata stojiS¢e. Zmaga stranka, ki
ima v doloceni dobi ve¢ ujetih nasprotnikov. 4

V vsaki igri se sme ujeti samo eden igralec. Ce
ujame stranka socasno dva nasprotnika, potem si
izbere enega izmed njiju, drugi je prost. Ako ujameta
obe stranki sofasno po enega nasprotnika, ali pa, Ce
ena stranka ujame nasprotnika, druga pa sofasno
osvobodi ujetega prista$a, potem je oboje neveljavno.
Ako dobi stranka jetnika in sofasno osvobodi ujetega
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pristada, potem velja samo eno in sicer si voli stranka
sama, kdo ji je l_]llel

Ujet je:

a) Kdor prestopi mejo igris¢a, — ¢e zaklite pre-
ganjalec: ,,Stoj/ (ali ,V plen!) Ako prestopita
2 mejo, je samo 1 ujet,

. b) Kdor udari nasprotnika, ne da bi imel pravo.

¢) Kdor udari nasprotnika in pozabi zaklicati ,,Sfoj /

¢) Kdor zaklite: ,,Sfoj/, ne da bi bil udaril.

d) Kdor pri reSevanju ne zakliCe: , Prost!“

V vsakem izmed navedenih slutajev se pretrga igra
in vsi se vrnejo na svoja mesta.

Pri jetnikih in pred njimi ne sme mhce stati z
namenom, da bi zabranil njih osvoboditey,

Jetniki ne smejo ne sedeti ne leZati.

Jetniki naj pazijo, ali se nasprotmkn vselej vracajo
za ris, preden tekajo iznova.

Jetnika zamorejo samo teda; osvoboditi, ce je stal
pravilno na svojem mestu, Ve jetnikov je opro3cenih
le tedaj, ¢e se drZe za roke in Ce stoji prvi jetnik na
risu. Ako se jetniki ne drZe za roke, naj teCe reSitelj
k zadnjemu, ki stoji na risu, da resi vsaj tega.

Ce pribezi izjemoma neujet igralec v mnasprotni
tabor, je tam nedotakljiv, toda v ugodnem trenotku
naj uide preko igriS§¢a domov. Na tem begu seveda
ne more loviti nasprotnikov, pa¢ ga pa smejo oni ujeti.

V igri je paziti na sledefe toCke: 1. Sofasno naj
ne stete preve¢ sodrugov na igriS¢e, ker jih mora
ostati vedno dovolj doma, ki so upraviceni za napad
in obrambo. :

2. Ne izpusti nobenega nasprotnika iz oli, kadar si
na bojnem polju, zlasti ne onih, ki so stekli za. teboj.
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3. Ne ostajaj predolgo na bojnem polju, ker je to
vedno nevarno. Ako se ti ni posredilo ujeti nasprotnika,
vrni se nemudoma za svoj ris, da dobi§ iznova pravo za boj.

Drugi naéin pogona: Vsaka stranka si postavi
4—8 korakov pred svojim risom prapor, Ce ugrabi
igralec nasprotniSki prapor, potem zmaga njegova
stranka brez ozira na Stevilo jetnikov,

Voditeljem strank se priporoca, da dolotijo red, po
katerem tekajo igralci v boj in sicer uva eno krilo
jetnike, drugo napada, tretje pa posega v odlotilnih
trenotkih v boj. i

32. Premetavanje rib.

Igralcev 10—30.

“Igralci nastopijo v razvoju (dveh €elnih vrstah). Prva
vrsta se obrne vzad in tako stojijo igralci drug proti
drugemu. Sedaj si podado kriZema roke in sicer tako, -
da ponudijo desnice na desno, levice pa na levo so-
sedom na nasprotni strani. Tako dobimo Cvrsto mreZo
sklenjenih rok. Na kraju vrste leZe igralec ,riba“ na
mreZo. Igralci nato zanihajo mreZo, $tejejo: ,Ena,
dve, tri!“ in vrZejo ribo dalje sosedom na roke. Tako
jo premetavajo “vedno dalje. Na zacetku leZe nato
druga riba na mreZo, za njo tretja itd. Ribe, ki so se
premetale do konca mreZe, stopijo tukaj v vrsto in
podaljSajo mreZo.

Igra se ponavlja, dokler se ne premele zadnji igralec
do konca mreZe,

Igra se vrdi lahko tudi tako, da izkusa druga riba
(8¢uka) dohiteti na mreZi predno ribo (belico).

MreZa naj je dovolj gosta, da ne pade riba skozi
njo na tla. (Igra je za deklice neprikladna.)
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IGRE OB IZLETIH IN POHODIH.

Vse doslej popisane igre so priporocljive, da jih iz-
vajamo tudi na izletih. Na krajSih izletih ni treba dru-
gega potitka ali odmora ko igre. Cesto prirejamo iz-
lete samo z namenom, da na primernem prostoru po-
damo mladini prilike za tekanje. Ako Zrtvujemo vsak
mesec enkrat ali veCkrat telovadbo v domacdi telovad-
nici ali na telovadi§¢u in si poiStemo drugo igriSce,
mesto, oddaljeno 15—30 minut, ugodimo brezdvomno
mladini sami, ki nas potrjuje v prepri€anju, da do-
sezamo s takimi izleti telovadni in vzgojni smoter.

Vsaj enkrat na mesec pa pojdimo s svojim cddel-
kom nekoliko dalje, 4—5 kilometrov in dalje. Ogledujmo
si na takih izletih obrtna podjetja (mlin, Zaga, kovacnica,
opekarna itd.), kjer mladina mnogo vidi in se uli
(javiti vnajprej lastniku!); opazujmo danes Zivalstvo,
drugi€ rastlinstvo, tretji¢ soln¢no viSino in smer vetra,
cetrti¢ ljudi in njihovo delo, hiSe in druge zgradbe,
peti€¢ potove (Sirokost, kakovost) itd. Pri odhodu, po-
hodu skozi vasi in povratku korakamo v vodu (Cetvero-
redih), inace pa v poljubnih skupinah. Decki, ki znajo
igrati, naj ne pozabijo doma svojih glasbil (ustne har-
monike, tamburice).

Odvec bi bilo govoriti o koristih, ki jih ponujajo iz-
leti ¢utilom in znanju mladine, ali o osveZujoi moéi
narave, ki nam prenavlja duha in nas navduSuje k
novemu delu. Za mladino in za telovadce imajo skupni
jzleti posebno vrednost v tem, ker ob&ujejo tovaridi ob
takib prilikah popolnoma svobodno med seboj, se
spoznavajo in sklepajo prijateljstva,

Naj sledi $e nekaj iger, ki jih izvajamo na izletih.
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33. Lisica in psi.

Eden (ali 2—3) izmed igralcev, ki ima poseben znak
ure pred ostalimi tovarisi s polno vre€ico belih (pisanih)
papir¢kov. Kjerkoli hiti, povsod pu3¢a za seboj (mece
papircke) sled. Ostali (psi) iSCejo sled in izku3ajo lisico
dohiteti in- ujeti. Lisica jih vodi po vijugah preko po-
tokov, skozi gozd v smeri, ki jo je dolocil voditelj.
Ako je psi medpotoma ne zalotijo, se skrije na do-
lo¢enem mestu, kjer jo iS¢ejo, kadar jim zmanjka
sledu. Na naslednjem izletu naj bo lisica oni igralec,
ki jo je ujel ali naSel. (Prim. ,Kako smo lisice lovili¢,
Sokoli¢ 1. 144.)

34, Lov na tihotapce.

Igralcev 10—50. IgriS¢e omejen gozd.

igralci se razdele na paznike in tihotapce. Pazniki
imajo kot znak palice, tihotapci pa narobe povezajene
kape in v rokah koruznico ali slamo (,tobak*). Pazniki
st doloCijo nekje na praznoti svojo trdnjavo z jeami,
tihotapci pa se porazgube in poskrijejo v gozdu.
Vodnik poslje svoje paznike na lov. Kadar najde ali
dohiti paznik tihotapca in ga udari, potem mora tiho-
tapec z njim v jeCo. Pri jetnikih mora stati vedno
dovolj moéna straza, ki pazi, da se ne priplazi vo-
ditelj ali kateri drugi izmed tihotapcev, ki lahko resi
jetnike, dotaknivsi se enega izmed njih, preden ga
udari straZnik. Osvobojeni tihotapci se poskrijejo iz-
nova. Kadar so v jeCi vsi tihotapci, je konec igre.
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- Drugi naéin: Zreb doloé paznika. Vsi ostali so:
tihotapci in se razprSe po gozdu. Paznik jih gre iskat
in kogar najde, mu mora pomagati pri nadaljnem lovu..
Vsakemu tihotapcu jo treba odvzeti ,tobak*.

35. Napad za trdnjavo.

Igralcev 14—30. Igris¢e: 6—10 m visok hribcek.

Ena stranka (,branitelji“) zasede hribéek, druga
enako mocna stranka (,napadalci“) pa jo izkusa z
naskokom izpodriniti in zavzeti trdnjavo. Kadar po-
‘tegnejo napadalci zadnjega branitelja z vzéme, je
zmaga njihova.

Pravila: Kdor se prerije navzgor in ga gori vrZejo
na tla, je ujet.

Napadalci ne smejo vladiti braniteljev za noge.

‘Kogar potegnejo napadalci z viSine, je ujet.

Jetniki se ne smejo udeleZevati igre.



PREGLED

iger, prikladnih za posameznestopnje
' Solske mladine.

6.—7. leto (1. 3olsko leto).

1. Mi§ in macka 1 (prvi nalin). 2. Slepa mi$ 1. 3.
Koko§ in jastreb 1. 4, Petelinji boj 1, 5. Volk 1. 20.
Na ftretjega 6.

7.—8. leto (2. Solsko leto).

1. Mi§ in mactka 2. 2. Slepa mi8 2. in 3. 4. Koko$
in jastreb 2. 6. TepeZkanje 1. 7. Tek okoli kroga 1.
8. Jastreb. 16. Dan in no& 6. Ponavljanje iger prejs-
njega leta. '

8.—9. leto (3. Solsko leto).

1. Mi§ in matka 3 in 4. 3. Kokos in jastreb 2. 7.
Tek okoli kroga 2 in 3. 9. Turek. 10, Kuga. 11. Po-
vodnji moZ 1. 12. Sobica v najem 1. 13. Ruski lov.
14. Tepezka v krogu, Ponavljanje iger prejsnjih let.

9.—10. leto (4. Solsko leto).
2. Slepa mi§ 4, 5 in 6. 3. Kokos in jastreb 3. 11.
~ Povodnji moz 2. 12. Sobica v najem 2. 15. TepeZka
lezi 1. 16. Dan in no¢ 1. 17. Lov divjagine 1. 18.
Tat v krogu. 33. Lisica in psi. Ponavljanje iger prejs-
njih let.
10.—11. leto (5. Solsko leto).

3. Koko§ in jastreb 4. 4. Petelinji boj 3. 6. Tepei-
kanje 2. 7. Tek okoli kroga 4. 12. Sobica v najem 3.
19. Pretekanje (prestrezanje). 20. Na tretjega 1 in 2.
21. Sepava lisica 1. 22. Volkodlak 1 in 2. 24. Dvoj&ki.
25, lzzivanje. 1. Ponavljanje,
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11.—12, leto (6. Solsko leto).

2. Slepa mi§ 7. 4. Petelinji boj 4. 5. Volk 2. 6.
Tepezkanje 3 in 4. 17. Lov divjatine 2. 20. Na tretjega
3in 4. 21. Sepava lisica 2 in §. 23. Trganje kljugev 1.
 26. Mreza 1 in 2. 27. Lov tatov 1. 28. Po zaklade
Ponavljanje.

12.—13. leto (7. Solsko leto).

4, Petelinji boj 5 in 6. 5. Volk 3. 7. Tek okoli
kroga 5. 15. TepeZka lezi 8. 16, Dan in no¢ §. 20.
Na tretjega 5. 21. Sepava lisica 3 in 4. 23. Trganje
kljucev 2. 25. lzzivanje 2. 29. Medvedje v lancu 1 in
- 2. 30. PreZa. 34. Lov na tihotapce. Ponavljanje.

13.—14, leto (8. Solsko leto).

1. MiS in macka 5. 4. Petelinji boj 7. 16, Dan in
no¢ 2, 3, 4 in 7. 20. Na tretjega 7 in 8. 23. Trganje
kljuev 3 in 4. 25. Izzivanje 3 in 4. 27. Lov tatov 2,
3 in 4. 30. Preza 2. 31. Pogon. 32. Premetavanje rib.
.35, Napad na trdnjavo. Ponavljanje.

Igre, doloCene za manjSo deco, ponavljajo radi v
poznejsih letih. Ne smemo prezreti, da tudi dorasli
telovadci Cesto radi igrajo celo najpriprostejse tekalne
igre.
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Stovenski Sokol, 1V.—XI, a K 12.

Sokol, 1, 1919, K of, 5

*) Sokoli&, 1 1919 K 20. II. 1920 K 24.

Sokolska - naEela. K 1.

Sokolski Glasnik, L, 1919, II. 1920 K 36. IIL. 1921, K 50.
Sulce, Sokolska tjelovjezba, 1.—V. zvez. & K 5.
Tichy-Hanu3, Higiena tjelovjeZbe, K 4.

Vaditeljski list, 1. in II, skupaj K 5.

Vanifek-Murnik. Sokolska vzgoja, K 12.
Vanitek-Pestotnik, Sokolski evangelij, I in IL, 3 K 2.
Vidmar, Simboliéno—ritm. veZbe (proste vaje), K 5.
Weigner-Hanu3, Telesno obrazovanje, K 4.

Zdravlje. Ured. Dr. M. Jovanovié-Batut, K 24.

Diplome. K 10.

Hofmanove vaje, partitura za klavir, K 7.
niugoslavija'’, partitura za klavir, K 10.

Sokolske in koroske razglednice, K 1.

Vaje z dolgimi palicami, partitura za klavir, K 4.
Vaje s cvetnimi loki, partitura za klavir, K 4.

@

#) Poljanec, Kratka zgodovina slov. naroda, K 8.
Crtice iz slov. polit, dela in boja, K 6.
Natela Karla Havlicka Borovskega, K 6. !
*) BoZ. Némcovi, Cedke pravijice I. in IL. 4 K 10.
*) Tolstej, Ljudske pripovedke. Prev. Pivko, K 20.

Knjige z zvezdico (*) priporotamo za nara$taj in deco.

Vsa narotila sprejema piéama Jugoslovaﬁskega
Sokolskega Saveza v Ljubljani, Narodni dom.
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