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Bo #ena Némcova. Ceske pravijice. Knjiga bo zelo
razveselila stariSe in ucitelje, najbolj pa Solsko mladino,
in tej je v prvi vrsti namenjena. B. N. pripoveduje elegantno,
zivahno in naravno in vsaka pravljica je izvedena z bogato
in vkusno fantazijo. Lepa oblika in skrbna prireditev po-
mnozZujeta vrednost slovenske izdaje,

Nadela Karla Havlitka Borovskega. Knjiga nam po-
daja izbor misli najvecjega in najslavnejSega ¢eskegd ¢asni-
karja in je kakor nalaSC ustvarjena, da v nasih srcih zbudi
in osvezi misli, ki jih mora imeti vsak pravi Slovan. Imenoval
bi jo nekak katekizem. (NasSa Bodocnost, V. 1912, §t. 5, 97)

P. Poljanca »Kratka zgodovina slovenskega naroda«
ki jo je izdal Mariborski Sokol leta 1908., je popolnoma posla
Ze tekom prvega lefa, kar je najlepdi dokaz, kako je bila
taka knjiga potrebna. Knjiga je primerna za vsako drustveno
in domaco knjiZico, zlasti pa kot dar Solski mladini v zadnjih
solskih letih. —Druga izdaja je iz§la v vedji obliki
na lepem, trpeZnem -papirju.

Dr.Pivko, Telovadne igre. HvaleZni smo g. pisatelju
in zaloZniku za to zbirko, ki obsega 58 telovadnih iger, in
toplo priporotamo vset, ki se pecajo s telesno vzgojo slo-
venske mladine. Igre so pisane jasno in razumljivo, tako da
bodo lahko uporabljali knjiZico tudi ucenci brez vaditelja ali
ucitelja. (Ucit. Tovaris 1912, 5).

— Lahko frdim, da bo ta knjiZica res dobro dosla;
doslej je marsilkdo pogresal takega navodila, kako naj se mla-
dinske igre sestavno, zanimivo, izdatno in uspesno goje in
vodijo. — Dr. Pivko podaja v uvodu glavna metodi¢na na-~
¢ela; kako je treba pri igrah postopati, na to pa sledi vrsta
vsakovi stnih tekalnih, borilnih in metalnih iger. \(Jos. Wester,
Ljubljanski Zvon, 1912, 111)



DR. LJUDEVIT PIVKO:

TEIVADNE IGKE.

DRUGI DEL.

MARIBOK.
ZALOZIL ,,MARIBORSKI SOKOL",
« 1913.



TISKALA ZVEZNA TISKARNA V CELJU.



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-
ljajo Zene in mladino z Zogami. — V Antiohu (2. knj. Mak.
4. 12) citamo, da so Zidovski duhovni esto 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 héer
feaskega kralja pri Zoganju v krogu deklet. — Spartanska
mladina je gojila Zogalne igre, ki so bile Lakedemoncem
in Grkom vobce vaZen pomocek mladinske vzgoje in pri-
ljubljena zabava doraslih obeh spolov. O odlicnih grskih
ucenjakih in pesnikih se poroca, da so bili veliki prijatelji
Zoganja, n. pr. o Platonu in Sofokleju. Rimljani so prevzeli
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 nau¢ny 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.

14
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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 drudtvih.
Na Nemskem je Ze na stotine 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 péstovani her ceske
mladeze« (1892). Velje mestne obéine razumevajo pomen
mladinskih iger in Zrtvujejo znatne zneske v ta namen.
Vzorno mesino igri¢e ima praska mladina na Letni in kra-
kovska v Jordanovem parku¥**

* Grki, zlasti Lakedemonci, so imeli za Zoganje posebne dvorane,
nastavljene ucitelje in podrobna pravila. — Fernando Cortez je odkril
pri Mehikancih zatetkom 16. stoletja velikanske stavbe za Zoganje ;
tam se je udelezeval iger tudi kralj z domacim plemstvom. — Ne-
storjev letopis (Ruska kronika) omenja pri Radimicih in Vijaticin
igriS¢ta med vasmi, kjer se je shajalo ljudstvo k plesom in igram.
(Sokol 1901, 5; Oititv Slovnik nauc¢ni 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.)

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

**# Prim, Casopis »Sokole 1896, 124; 1901 3; dr. Jos. Scheiner,
»Dejiny cviteni télesnijche; dr. C. Zibrt, »Z her a zabav staroceskijchs,
1889; >0 staroceskyjch hrdach détskijch« Vesna 1889; Ottliv »Slovnik
nauéng<«, VIIL. Egypt, XI Hra itd.; Jaroslav Karasek, »O vyvoji t&lo~
cvicnijch her a vijznamu jejich ve vichové mladeZe«, program gimn.
Vys. Myto 1895/6; Riban v Hahn, »Buch der Spiele«, 5. izd. 131;

. dr. Fr. Bucar, »Povjest gimnastike«.
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2.

Slovenska mladina pozna obilo Zogalnih iger v
raznih inacicah, vendar pa moramo pripoznati, da smo na
svojih Solskih in drustvenih igriS¢ih doslej premalo storili
za poglobitev in razvoj teh iger. Da je sistemati¢no navodilo
k Zoganju zelo potrebno, utijo vsi prijatelji slovenske mladine.

Pri¢ujoci 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
Zoganju, takozvanih »3ol«, ki so tudi igre). Pri posameznih
igrah je navedenih ve¢ nacinov, tako da obsega zbirka
blizu 100 raznovrstnih iger in njihovih inacic. Najve¢ 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 pricujoci
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 Zivo 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. Klenka, Télocviéné hry pro chlapecké Skoly* 4 izd.
» » » » pro divéi Skoly.
» » » » pro Skoly. II. 3. izdaja.

Casopis »Sokol«, Praga, letniki 1890—1912.

A. Krémaf, Hry hybné, zvlasté micove.

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

Edmund Cenar, Gimnastyka szkolna i gry. 1906.

L. Gotebiowski, 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 Kiithnemuth, Turn- und Sing-
spiele, Cassel.

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

Hugo Ullmann, Jugendspiele 1906.

3.

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 uci meriti in
presojati daljavo in ¢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 unicujejo Zivce, na kmetih pa
so izborno duSevno vzgojno sredstvo, ker zahtevajo naglo

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

Nekatere igre so zanimive samo ob majhnem (ome-~
jenem) Stevilu igralcev. Za take igre si moramo pripravljati
izmed igralcev voditelje skupin. Ugitelju olajsujejo to
skrb uc¢enci sami, ki si radi izbirajo izmed sebe vodnike.
Kdor je najbolisi in najspretnejsi izmed njih, tistemu so
prostovoljni poslusni.

Vsaka dobra igra mora imeti svojo idejo, ki vzdr-
Zuje pozornost, budi domisljijo in razum. Ofrok ne pocenja
nicesar rad brez smotra. Dasi pojasnjujejo imena iger veci~
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 ustra§iti. (Prim. PomozZno orodje str. 57.)

Za oznacevanje igriS¢a si prirejamo zastavice sami;
zado§¢ajo nam Sibe (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~
rotamo previdno izpreminjanje iger, ¢im voditelj opazi, da
popusca ognjevitost in veselje v igri. Na srednji in visji
stopnji ljubi mladina predvsem nekatere veéje igre, pri ka~
terin se uveljavljajo nepri¢akovani 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 $ele polagoma. Zato je
treba vaditi po nacrtu. Slab je ucitelj, ki zatenja Zoganje
s teZko igro.

Metodi¢no postopanje pri uvajanju v novo igro
naj obsega pripravo in uvod vrazumevanje igre
(bodisi s popisom ali z razvijajo¢im 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§ igrisce! V razredu naj velja pravilo, da prinasajo
vedno isti (doloceni) ucenci priprave in nastavljajo zastavice
in orodje. Doloc¢eni igralci orodje zopet pospravljajo in
shranjujejo in so zanj odgovorni.

Pet minut pred zacetkom igre se izdajajo dolocenim
igralcem priprave.

Zrebanje (delitev) igralcev v stranke zahteva vselej
mnogo &asa. Ce je mogoce, 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 visji stopnji vecje igre

brez potrebe.



Lucalne igre z majhno
20g0.

Majhna Zoga.

Majhna (lucalna ali rotna) Zoga meri v pre-
meru obicajno okrog 7 cm (drobna 5—7, vedja 8—10 cm)
in je bodisi polna, iz dlake, suknenih odrezkov, bombaza itd.
ter obsita z moc¢no koZo, alipaje votla, elasti¢na, 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 trpezZne. Tem gre
prednost pred cenimi, iz slabega kavcuka izdelanimi Zogami.

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

Dobro Zogo si lahko pripravis tudi sam: papirja si
zmeckas§ trdo klobko, ovijeS z bombaZem, omrezis 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 proZevine (gumi elasticum).
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Lucanje.

Pri Zoganju sta najobicajnejsa naslednja dva nacina
lucanja:

1. podmahoma, t.j. v dlanskem poloZaju zarocimo
roko in vrZemo Zogo s spodnjim lokom (s prirofenjem v
predrocenje, kakor pri kegljanju);

2. zamahoma t. j. desnico zaroc¢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 mo¢ (kakor Iucajo decki
kamenje).

Prvemu lucaju pravimo tudi spodnji ali nizki
lucaj, drugemu pa gornji ali visoki lucaj.

Razvoju miSic so gornji lucaji koristnejsi.

Obicajno lu¢amo pri vseh igrah z eno roko; samo
otroci, ki drugace ne morejo, lucajo z obema. Deklice
lu¢ajo najcesce podmahoma in sicer zaradi tesne obleke.

Pri podajanju Zoge na majhno razdaljo lu¢amo pod-
mahoma, na ve¢jo daljino pa zamahoma. Lucanje v cilj se
vrsi najbolje v nizkem loku ali vodoravno (premi luc aj)

Pri podajanju je treba meriti na ¢elo.

Poredkoma lu¢amo Zogo na posebne drugaéne 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 (obero¢no) ali z
eno (enorocno), z desno ali levo, in sicer enoro¢no obitajno
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v dlanskem (od spodaj) ali hrbtnem polozZaju (od zgoraj).
Dlanski prijem imenujemo podprijem, hrbtni pa nad-
prijem. Na drugacne nacine se prijema Zoga samo za
vajo ali ob posebnih prilikah, n. pr. vmezincnem polozaju
(roke navzkriz, mezinci zadaj) ali v pal&nem polozaju
(Zogo prijemamo od strani, palci zadaj).

Zogo, ki se kota po tleh ali ki leti v nizkem loku,
prijemamo najloZze v podprijemu z viseco roko ali oberocno.
Pri oberoénem 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 S§tevilu 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 ftla, 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 ¢epico ali klobuk, v predpasnik, v koSic.

Kot oteZitev je smatrati fudi, ako lutamo 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 cepenju, v kieku itd.

Vaje olajsujemo, ¢e pusc¢amo Zogo, da pada na tla in
se odbija ter jo Sele zdaj prijemamo, pri Cemer izvajamo
lahko nekaj korakov in skokov.



TezZavnejSe 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 puscamo prileteti do mrtve
totke in jo prijemamo v padu. (Klenka 55; Skola t&locviku
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
znadijo igralcem razrede in vsak skuSa vse Sole Cimprej
dovrsiti. Igra se vr8i 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 lutamo navpi¢no nad sebe in jo prijemamo
bodisi takoj padajo¢o k zemlji ali pa jo puScamo, da se
odbija od zemlje in je Sele potem prijemamo.

Igralce razdelimo na skupine po 4—>5. Vec naj jih ne
bo v skupini, ker se drugace igra preve¢ zavlacuje in
vsled tega ni zabavna.



Posamezne skupine stoje priblizno 4 korake druga od
druge bodisi v vrstah:
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Prvi igralec v vsaki vrsti dobiva Zogo in igra se pri-
Cenja. Vsak igralec Iu¢a in lovi Zogo na vse doli navedene
nacine, vsak nacin petkrat. Ako se mu posreli petkrat
lucati in ujeti Zogo na prvi nacin, je dovrsil prvo Solo;
nato luca in prijema Zogo na drugi nacin, zopet petkrat;
ako mu hodi po sreci, postane tretjesolec itd. Kadar zgresi
Zogo, mora odstopiti od igre in se postaviti na zadnje mesto
in tam cakati, 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 vi§ine nad glavo in se prijema z obema rokama v
dlanskem poloZaju (s podprijemom); '

2. zoga se luta z levico kvisku nad glavo in se pri~
jema obero¢no v dlanskem poloZaju;

3. zogo luca in prijema desnica v dlanskem poloZaju;
4. 7ogo luca in prijema levica v dlanskem poloZaju;

5. zogo lu¢a desnica in prijema levica, obe v dlanskem
polozaju;



6. Zogo luc¢a levica in prijema desnica, obe v dlanskem
polozaju;

7. Zogo luca desnica, prijemata pa jo obe, desnica v
hrbtnem poloZaju pred licem;

8. Zogo luca levica, prijemata pa jo obe, levica v
hrbtnem polozaju pred licem;

9. Z0go luca desnica v dlanskem poloZaju in prijema
desnica v hrbtnem polozaju (z nadprijemom);

10. Zogo luca levica v dlanskem poloZaju in prijema
levica v hrbtnem poloZaju;

11. Zogo lucal desnica v dlanskem polozaju in prijema
levica v hrbinem poloZaju;

12. Zogo luta 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 hotemo, da bi lucali
igralci Se viSe, dodajamo na str. 11. omenjene sprem-
ljevalne gibe.

2. Zoganje ob stemno.

Sila, s katero lucamo Zogo ob steno, se ravna po
proznosti Zoge in visokosti lucaja 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 vegja je oddaljenost od stene in ¢im manjSa
viSina, tem silnejsi mora biti lucaj.

g : g 7 Igralci stoje v vrstah (po 5), vrsta
O™ O m od vrste 4 korake.

O ®m 0O = Zoganje se vrsi kakor pri prvem pri-
0 9 0 & meru, od katerega se razlikuje samo v
¥ % lu¢anju in prijemanju.

w

-
m
=
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1. Zogo luca 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 Iu¢a zamahoma, obe prijemata (desnica
Pri licu);

4, levica lu¢a zamahoma, obe prijemata (levica pri licu);

5. desnica luca podmahoma, desnica prijema;

6. levica luca podmahoma, levica prijema;

1. desnica luta zamahoma, desnica prijema;

8. levica luca zamahoma, levica prijema;

9. desnica lu¢a zamahoma, levica prijema;

10. levica lu¢a zamahoma, desnica prijema.

Spremljevalni gibi oteZujejo prijemanje, n. pr. Zoganje
klete na enem kolenu ali na obeh, Zoganje sede, s hrbtom
k steni itd.

3. Zoganje ob tla.

1. Desnica luéa ob tla, obe prijemata;

2. levica luca, obe prijemata;

3. desnica luca, desnica prijema v dlanskem polozaju ;

4 Jevica luca, levica prijema v dlanskem poloZaju;

5. desnica luc¢a, desnica prijema nad glavo v hrbtnem
polozaju;

6. kakor 5., z levico;

7. desnica luca, levica odbija navzgor (ob strop, v zrak);

8. = 1., narobe;

9. desnica vrZe Zogo ob tla in je odbija petkrat po
Vrsti navzgor;

108 — 9. 7 levico

11. desnica vrZe Zogo ob tla in jo odbija petkrat po
vrsti ob tla;

12s =115z levico:
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4. Zoganje lokoma nad glavo.

Ta vaja je priprava za igre, v katerih igralci lovijo
z0go. Zoga se lu¢a enorocno 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., luc¢a 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 luta 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., lu¢a levica;
. vsaka roka luca in prijema istoasno svojo Zogo;
. obe roki lucata istocasno, Zogi se srecujeta v loku;
. desnica lu¢a in prijema izmenoma obe Zogi;
= 6., z levico;
luéa se obero¢no krizema, levica prijema Zogo z
desne, desnica z leve;

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

Voditelj naj izbira zacetkoma lucalne in prijemalne
nacine z ozirom na starost in spretnost igralcev. Igralci
nadaljujejo kombinacije sami.

®© =N W



B. Zoganje dvojic, trojic in veé&jih skupin.

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
nastetih vaj poedincev ali pa jih izvajata skupno tako, da
prvi lu¢a, drugi lovi in narobe. Prijemanje oteZujemo na
navedene nacine, pri Zoganju ob steno povecujemo daljino,
lucamo 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 lu¢amo Zogo nekoliko na desno stran in
jo prijemamo v letu od leve strani. Tako nastajajo izdatni gibi
trupa vsled sukanja telesa, ki so Se vegji pri vajah cetvoric
ali petoric in vecjega Stevila igralcev, stojetih v éelnem krogu.

Ob sodem Stevilu igralcev (4, 6, 8..) v krogu lucamo
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 igralci 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 lu¢a Zogo in imenuje tovarisa, ki jo ima ujefi;

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

Mladina je sama najbolj iznajdljiva v podobnih se-
stavah, zlasti dekleta.



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—4 korake.

Prvi na¢in: Zogo lu¢ajo podmahoma tja in nazaj.
Desni krajnik prve vrste (1) zacenja in luéa Zogo svojemu
nasprotniku (2); ta jo lu¢a na~
00 0000 O O sprotniku na desno vprek itd.
/ l Komur pade Zoga na tla, jo
3 & 5 B @@ nemudoma pobere in poslje
4 ; -
dalje. Kadar priroma Zoga do
konca vrst, jo luca 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, preskakujoC vsakega drugega igralca v vrsti. Kadar
1 9 3 7 5 preroma desetkrat ulico (petkrat tja

(3 O O in petkrat nazaj), je igre konec.
\ 2 \/\<l Zmaguje vrsta, ki ima manj po-

= E 4- greskov.

2. Podajanje dveh in ve¢ Zog v ulici.

<

] |

Stevilo igralcev in razstavitev kakor pri obicajnem
podajanju. Razdalja med vrstama naj je nekoliko vedja, za-
cetkoma 8—10 korakov.
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Desni krajnik prve vrste lu¢a Zogo svojemu nasprot-
niku (4) itd. Kadar je Zoga v rokah cetrtega igralca, takrat
luta 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: »Stoj!« in
vse zoge se za hip ustavijo. Doti¢ni 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 lu¢ati 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—4 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 na¢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
ha 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.

e pa ujame n. pr. sede Zogo, se osvobodi za eno stopnjo,

2*
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t. j. sme poklekniti na obe koleni; ¢e ujame klece, 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 Celnem krogu drug drugemu nasproti; .
veé¢ zog razdelimo tako, da prejme recimo vsak Cetrti ali
peti igralec Zogo. Na voditeljevo znamenje zacenjajo po-
dajati Zoge sosedom na desno ali na levo, kakor se je pred
igro dolocilo. Kadar dohiti Zoga Zogo, t. j. kadar ima igralec
dve Zogi v rokah, zaklice voditelj: »Stoj!« 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 laliko dolo¢uje tudi kazen. Na
voditeljevo povelje: »Stojl« se prekine igra za hip in vo-
ditelj udari doticnega 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 nacrt. Razstop med igralci notranjega
kroga je manj§i. V vsakem krogu je isto sodo Stevilo (6,



o e

1 8, 10) igralcev. Preko okrogle
ulice med krogoma si poda-
jajo Zogo v isti smeri petkrat,
O A0 pri drugi igri pa v drugi smeri
petkrat. Po vsaki igri se dolo-
Cuje, kateri krog ima manj
B 0O 0O =m pogreSkov.

)

|

6. Podajanje Zoge v daljino in ¢ez zapreke.

1. Igralci (8—30) se dele v dve vrsti, stojeti 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 moznosti dobro umerjenim lucajem za-
mahoma. Nasprotnik skuSa Zogo v zraku ujeti in jo mora
takoj zopet vrniti. Pri prijemanju sme igralec zapuséati red,
pri lucanju pa stoji zopet v vrsti Vsak prosti prijem se
Steje in stranka, ki ima v doloceni dobi ve¢ totk, zmaguje.

2. Skupine boljsih igralcev lucajo tudi na ve&jo 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-~
Caji v viSino in v vi§ino in daljino.

5. Zanimivo je podajanje Zoge &ez zapreke: Cez
drevo, hiso itd.

7. 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 stojisce 10 korakov
pred vrsto.
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T R T S e Smoter igre je, odsta-~
O 0O 0O0ODODO0O DO O 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 Cast
in mora prepustiti Zupanski stolec prvemu obé&anu (desnemu
krajniku), sam pa se postavi na zadnje mesto v vrsti.

Zogo lucajo zacetkoma z desnico, potem z levico;
prijemajo jo zacetkoma obero¢no, potem z desnico, nazadnje
z levico. — Prozno Zogo lucamo lahko tudi ob zemljo in
jo prijemamo po prvem odskoku od zemlje. (Tokarski 42.)

oz

8. Tekme v podajanju Zoge.
Prvi nac¢in:
Igralci se razstavijo v ulici kakor pri igri »podajanje
v ulici«, toda z razliko, da stojita stranki pomesani: igralci
prve stranke (1, 2, 3 . .) stoje med nasprotniki (I, I, IIT . . ).
Ako je igralcev liho $tevilo na vsaki strani, dobita Zogi
1 11 31vs iy | igralec 5 v vrsti A in igralec I v
(0 WO WO m | vrsti B; ako jih je sodo Stevilo na
" vsaki strani, vzameta Zogi 1.in VL
B T gj i %] v %] igralec vrste A. Razstavitev se iz-
: vrsi najhitreje tako, da se postavijo
v dve vrsti in tako vrste oditejemo na prve in druge.
Ko smo tako vse pripravili, velimo, naj si podajajo
7ogo igralci od 5 do 1 in nazaj v nasprotni smeri; nato
izvajajo isto igralci od I do V, da se zavedejo, kdo ima




S kom igrati. Po tej pripravi se zacenja tekmovalno poda-
janje: na povelje hitita Zogi od prvega do zadnjega in
hazaj in isto pot prepotujeta ftrikrat, da je Casovna razlika
znacnejSa. Zadnji vselej naznanja s klicem, da je prejel
Z0go: »Prvicl« »Drugitl« »Tretji¢!l« Tako opozarja svoje
tovarise, kdaj si imajo pospesiti v podajanju Zoge.

Pri igri je paziti, da se Zogi ne irCita. V takem slu-
caju 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 nacin:

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
100 2] 8(7 4(] 6] igralca vsake stranke. Na povelje :
# 1E3>§D>§IZI>7<D>5<EI} ».Z‘daj l« prihajata Zogi v igro. Zoga
] hiti od 1. do 10, ta jo poda zopet
18 om 3@ 78 58 i Z s ot =¥
% } pI’VG".mlf in jo po trikratni poti 1zr0c1.
10.>% 1 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~
7 5 cema; na povelje Zoga
0 potuje in stranka, ki jo

6] o8 v && H6 po trikratni poti prva
50] m)! B oim ] izro€¢i voditelju, zma-
40 2 | . my guje. Igralci morajo
B stati to¢no na svojih
¢ mestih; ako ga kdo

e
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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 dolocenem redu.

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

Cetrti naéin:

Igralci stoje v dveh krogih za seboj v boc¢nih vrstah
in si dometujejo Zogo preko glave nazaj. Nihce 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, vzro¢i 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 lgralec na zadnje mesto v vrsti, kadar prejme
zogo. (Klenka, Télocviéné hry pro chlapecké skoly, 4. izdaja,
1906, str. 89.)
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Sesti naéin:

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
v bokl!« na desno. Igralca

| vsake druge dvojice me-~

0 [?\ --------- i njata svoji mesti in nato
& 2\ korakajo vsi po zarisanem

i krogu. Kadar imajo vse dvo-

m O III:[! ? jice primeren razstop, ob-

stoje in se obrnejo k sebi.

Igralca 1 in I prejmeta
O . L Zogi in pricenjata podajanje
na povelje isto¢asno v do-
loceni smeri. Vsak podaja Zogo sosednemu igralcu svoje
stranke, Kadarkoli prihiti Zoga do prvega, se naznanja z
glasnim §tetjem: »Enal« itd. Zmaguje stranka, ki ima po
petih poteh prva Zogo na mestu. (Lechner 11.)

Za izpremembo prienjata 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 lefati 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 dolo¢eno cesarju; ostali igralci do-
O bivajo po Zrebu druga niZja dosto-
80 02 janstva: drugi je minister ali knez,
10 o o3 tretji general ali vojvoda, Cetrti grof,
peti grajscak, Sesti Zupan, predzadnji
je hlapec in zadnji je berac ali po-
metac. Zrebajo s Stevilkami na list-
kih v klobuku ali pa si razdele do-
stojanstva po abecedi ali po veli-
kosti. Vsak igralec ima naznaceno stojis¢e (kamen ali kol).
Med cesarjem in pometacem se zariSe meja od oboda do
sredine, Preko meje ni dovoljeno hoditi pri menjavanju mest.
Cesarsko mesto je naznafeno s posebnim znamenjem (z
lipovo vejo, z zarisano krono ali nekakim Zezlom), na be-
racevem 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 totno 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 Z0go in se ozre po prostem mestu, — 1jegovo je morebiti
ze zasedeno. Sedaj se skuSa polastiti katerega koli drugega
mesta, kajti vsi niZji tovari§i od cetrtega do zadnjega, ki
so opazili njegovo nezgodo, skusajo napredovati in priti
na boljSe mesto.

a0
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Marsikateri bi rad naglo napredoval in preskocil vec
drugih, a to se rado mascuje: oddaljeno prosto mesto mu
je pred nosom zaskotil 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 to¢no na mestu, ki mu ga nihce ne zavida. Zogo
podajajo najraj§i cesarju in visjim 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 nac¢in: 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
bezecim tovariSem »Stojl« in skusa najbliznjega zadeti. Ce
ne pogodi, pride na zadnje mesto, ako pa pogodi, pobere
zadeti igralec Zogo, veli »Stojl« in luca 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 luca na beraca, pride na zadnje
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mesto. Beraci se seveda lucalcu sami radi nastavljajo. Na
visje igralce lu¢ajo najrajsi, zlasti cesarju najcesce podajajo
Z0go, 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
e o vrste. Strelec ima nalogo zadeti z
Zogo prvega igralca, stojecega pred
vrsto, ki pa se sme Zogi izogibati,
kakorkoli se hoce. Ako ga pogodi,
stopi doti¢ni igralec na zadnje mesto
v vrsti, strelec pa lu¢a 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 doloceno §tevilo tock (zadetkov) ali kdor ima v do-
loceni dobi najve¢ tock.

Drugi nacin:

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

Tretjinacin (na pro-
[J podajac stem igriS¢u brez stene):

Na igriScu naznacimo
dva risa, 10—20 m narazen.
Za prvim risom stoje igralci
v bo¢ni vrsti, ki tekajo drug
zadrugimk 2.risu. Strelec
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$toji ob strani in lu¢a v vsakega tekalca. Njemu nasproti-
onstran tekalis¢a stoji zadnji igralec, »podajac«, ki ima
dolznost loviti Zogo in jo tako dolgo podajati strelcu, dokler
i oproscen.

Kogar strelec pogodi, izstopi iz vrste tekalcev in po-
Stane drugi podajat. Kadar se pridruZi Se 3. podajag, je
Prvi podaja¢ oproifen 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 nacin:

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 Steje svoje zadetke. Po petkratnem lucanju si me-
njajo uloge. Sedaj streljata prva in druga vrsta v tretjo,
nazadnje pa druga in tiretja v prvo. Zmaguje stranka, ki

ima najve¢ totk. — 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 S8iroki ulici, med posameznimi
igralci je 10 korakov razstopa. Skozi ulico morajo beZati
posamezni nasprotniki. Kadar je prvi nasprotnik blizu konca
ulice, poskusa drugi svojo sreo. Vsakega tekalca skuSajo
ustreliti. Zadetke $tejejo. Po ftrikratnem teku se stranki za~
menjata. — Streljanje je teZje, ¢e beZe nasprotniki drug
za drugim skoz ulico ali ¢e povecamo S§irino ulice.

11. Zoganje ,xia 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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stojiSte na sredi med vrstama. Posamezni igralci lu¢ajo
Zogo vanj.

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

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

v vrsto, na njegovo mesto pa pride
O 00O o o) strelec ki ga je zgresil. Ako pa je
ugibalec zadet, se takoj obrne in
U@ skusa uganiti, kdo je lucal. Ako
ugane, menjata oba igralca svoji
@ m N @ B W o Ce pa ne ugane pravega,

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

Ako se je ugibalec ozrl, je lu¢aj neveljaven. Po lucaju
skusajo ostali igralci v strelcevi vrsti ugibalca vselej za-
motiti z raznimi lucalnimi gibi, da se zdi, kakor bi bili
lucali. (Klenka 65, Skotak 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 izogibanije.
Cim manj je igralcev, tem Zivahnejsa je igra. Najlepse se
Zogajo trije 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 lu¢ajo na »muho«
(na igralca v krogu). Muha se umika Zogi, kakor se more.
Ce je muha zadeta, ostane v krogu in igra se nadaljuje,



Ce pa ni zadeta, je reSena in doti¢ni 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 luta obemem Zogo v zrak ter
jo v letu prijema. Na klic »Gorjel« zapuScajo vsi svoja
Mmesta 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 luéa zopet. Kadar
doseze kdo izmed igralcev v isti igri Sest tock, takrat pre-
kinejo igro in kaznujejo doticnega slabega igralca. Postaviti
se mora 10 korakov pred vrsto in sedaj lutajo 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 »macek, igralec, do-
loten 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 skoCi na obod. Kadar je na obodu,
zaklite »Stojl« in skuSa zadeti najbliznjega; ¢e ga pogodi,
je reSem in zadeti igralec postane macek, — Ce pa ga
zgresi, se nadaljuje igra z istim mackom. (Appen 65.)

Drugi nadin:

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

16. Zoganje ,,skoz vrsio,

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 nasprofi. Strelca
lucata drug za drugim Zogo v ka-
ODOoOOO0OO0OO00)} teregakoli igralca v vrsti. Vrsta se
obrata z licem k strelcu ter se
@ 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 vec podajacev.

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 mesty, t. j. s telesom
se lahko pripogibljejo, stojis¢a pa ne zapuScajo. — Zma-

govalna je stranka, ki je nazadnje StevilnejSa. (Appen 65)




18. Zoganje ,,na dvoboj*“.

Igralcev 2—12. Igrisce: cetverokotnik 40 korakov dolg
in 10 korakov Sirok. Sredi igriS¢a naznacujeta dva kamena
stojis¢i 1 in 2 v razdalji 12 korakov.

Igralci se dele na enaki stranki, ki si sami dolo¢ujeta
red, po katerem prihajajo strelci na vrsto. Za prvi luéaj

strelca Zrebata.

- I Sirelca obeh
; é - U | strank se stavita
L h kamenoma 1 in

™ = O | 2, ostali igralc
pa stoje poljubno
za svojim strelcem, da prijemajo Zogo in jo podajajo strelcu.
Najprej luca strelec, ¢egar stranka ima po Zrebu pravico
do prvega luc¢aja, in skuSa zadeti nasprotnika. 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 lucanju, kakor pri izogibanju. Dogovore si
lahko stevilo lucajev (2—4). Ako strelec v dolotenem §te~
vilu lu€ajev 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 profi sebi
v razdalji 10—15 korakov. Zreb odlocuje, katera stranka
ima prvi lucaj. Igralec, ki ga Zoga zadene, je ubif. Ubiti
igralci se zvracajo na tla (odstopajo iz vrste). Premagana
je stranka, ki nima ve¢ Zivih. Premagana stranka prenasa
hato zmagovalce na ramah na nasprotno stran in igra se
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pricenja iznova. V novi igri ima premagana stranka prvi |
lu¢aj. Da igra hitreje napreduje, pobirajo mriveci za vrsto

Zogo in jo podajajo Zivim pristaSem. lzogibanje je dovo-
lijeno samo na mestu.

Za izpremembo se dolo¢a (ob vegji razdalji), da se

imajo nasprotniki obracati z licem proc.

Ob vetjem Stevilu igralcev se vrSi igra z dvema
Zogama.

Drugi nacin:

Strelec imenuje nasprotnika, ki ga hoce zadeti. Ta mu
obrne hrbet, ostali tovaridi pa se razstavijo okoli njega in
za njim, da bi ujeli Zogo v letu. Kdor ujame Zogo v letu,
sme sireljati v izbranega nasprotnika iz polovi¢ne daljine.

Izogibanje ni dovoljeno. Ubiti igralci izstopajo. (Klenka 66.)

20. Kepanje.
A. Z Zogami.
Prvi nacin:
Vsak igralec ima vet mehkih Zog. Stranki se blizata
druga drugi. Na znamenje se pricenja strelba, ki traja tako
dolgo, dokler voditelj ne da znamenja za konec. Cim ve¢

Zog je v igri, tem zanimivejsa in Zivahnejsa je igra. Izvaja |
se samo na igristih, 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 bojiséu nobene Zoge. Na zacetku so




Strelci obeh strank enako dale¢ od srednje cete. Zoge se
lucajo 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
fie sme. (Ullmann 44.)

B. Kepanje s snegom.

Mladina ne vprasSuje 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 vet drugih iger,
0. pr. kepanje v tar¢o (v sneZenega moZa) obleganje trd-
Djave* itd,

Ob juzZnem vremenu kepanja ne moremo priporocati,
ker se stiska snmeg 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 lucajo zaporedoma Zogo v éepico, da
bi jo spravili s kola. Kadar pade ¢epica na tla, jo mora
StraZznik pobrati in poloZiti na prejsnje mesto, igralci pa
hite h kolu in se ga dotaknejo ter se hitro vrnejo, da dobe
Svoje prostore. Straznik zasede v tem ¢&asu eno mesto.
Kdor ne dobi vet mesta, mora straZiti v nastopni igri.

e e sl

* Francoski plemiCi so v 16. stoletju vsako zimo izvajali igro
*obleganje snezZene trdnjaves; ena stranka je napadala, druga branila.
V Petrogradu gradi mladina po zimi ledeno palaco.
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(Vaja za razne vrste Zoganja »v tarCo«. Brunet, Telovadba
v ljudski Soli, 183) {

22. Zoganje ,,v obro¢,

V' vidini poldrugega metra obesimo obrocek v pre-~
meru 20 cm. (Iz mocne lepenke napravimo figuro Eloveske
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 lucajo drug za drugim iz iste razdalje (8—20
korakov) vsak po fri Zoge v obro¢. Kdor zgresi vsakokrat,
odstopa iz igre. Ostali pa streljajo pri naslednji igri s
Stirimi Zogami, pri tretji igri s petimi. Vsak zadetek se
Steje. Kdor ima nazadnje najvec¢ tolk, je najboljsi strelec.
(Appen 70.)

23. Zoganje ,,v mrezo‘.

Igra je podobna Zoganju »v obroé¢«. Namesto obroca
obesimo na kol mreZico (vreto), igralce pa razdelimo v dve
stranki. Prva stranka luca 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 posre¢i spraviti
Z0go v njo.

24. Zoganje ,na kralja*.

Igralci (6—15) stoje na zarisanem krogu na nazna-
¢enih 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 »tri«
beze igralci na vse strani, kralj pa se urno pripogne po
Zogo in zaklite: »Stojl«, nakar morajo vsi obstati in ne-
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premi¢no cakati na lutaj. Dovoljeno je kralju obracati
hrbet. Kralj si izbere enega, ki ga skuSa zadeti. Ako ga
zgreSi, si mora iti po Zogo in igra se ponavlja; ake pa
kralj pogodi, mora igralec, ki je zadet, skociti po Zogo in
z doticnega mesta, kjer je Zoga obleZala, lucati v kralja.
Bko ga zadene, postane sam kralj, ¢e ne, ostane prejsnji
kralj Se dalje v krogu.

Kralju ni dovoljeno izstopiti iz kroga niti se umikati,
kadar Iucajo nanj. Ce kralj trikrat po vrsti 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.
BRko Stejeta stranki samo po dva
O igralca, stojita gospodarja 10—15
korakov od sebe drug drugemu
& nasproti in hlapca med njima; e
0 .'. LJ| so na vsaki strani trije, se vrsiigra

L v trikotniku; Stirje gospodarji stoje
na oglih kvadrata; e jih je veg, si
oznacijo primeren mnogokotnik,
g U ogel od ogla po 10--15 korakov.

Gospodarji na oglih si podajajo
20go. 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
»Stoj!« 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 ¢e ga zadenejo, mora iti pri novi igri sluzit, prejsnji
hlapci pa pridejo na ogle.

Hlapci ne smejo prestopiti ¢rt med ogli.

Drugi nac¢in: (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, f. j. vsak preskoli na sosedni
ogel n. pr. na desno. Doti¢ni hlapec se lahko izbije, ¢e
zadene kateregakoli beZeCega 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. Ce je ujel Zogo v letu in ¢&e stoji na oglu.
Hlapci labhko 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 sireljati na hlapca
v kvadratu. BAko 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,




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 prejSnji hlapec in igra se
nadaljuje. Ce ni zadet noben gospodar, je »odbit« hlapec v
kvadratu, ki mora pustiti svoje mesto drugemu hlapcu.

Véasih se pusti hlapec nalaS¢ 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 tekati od ogla do ogla, luc¢ati pa sme edino z ogla;
v tem sluaju pridejo v kvadrat vsi hlapci, ki $e niso
odbiti, in gospodar jih skuSa drugega za drugim »izbiti«.
Ce jih izbije, zmaguje njegova stranka in gospoduje pri
novi igri iznova; C€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. — Sluzeca stranka je raz-
stavljena okoli kvadrata in pazi na Zogo, da jo urno
pograbi in lu¢a na gospodarje, e je zadet tovari§ v kva-
dratu. Na gospodarje lu¢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 odbit. —
Ce kateri izmed odbitih gospodarjev zadrzuje hlapca pri
prijemanju Zoge, je odbit gospodar, ki je zadel hlapca v
kvadratu. — Hlapci so dolzni podajati gospodarjem Zogo.
(Klenka 81, Hanxleden 47, Télesna vijch. IV. 173, Skotak 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 zajetav krogu, a nima dolo¢enih prostorov.
Strelci sku$ajo z dvema Zogama npostreljati 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
O stranka zajcev pobita, si menja-
B 8%0 B| vajo stojis¢a: zajci postajajo lovci,
(@ @) lovci pa prihajajo v krog. Zmago-
- s vita je stranka, ki v krajSem ¢asu
- 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, bezZe lovci z oboda
na vse strani, dokler ne zadoni iz kroga povelje »stojl«
Obkoljenci se skuSajo Cimprej 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 tock, 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 razstaviio 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 metejo, se Turki z grada vlecejo=.
Pri zadnji besedi vrZe nenadoma lucalec Zogo po Turkih.
Ce pogodi, mora doticni 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 stojisce.

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 Ce 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 skuSa notranji
zadeti kateregakoli igralca, ¢e ga pogodi, je njegov in pride
k njemu v krog, ¢e pa ga zgre$i, se vrne sam v krog in
igra se nadaljuje. — Kadar je v krogu ve¢ notranjih, lahko
lucajo na kateregakoli izmed njih. Izmed notranjih pa ima
samo tisti 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
tovarisi streZejo, da dobi cimprej Zogo v roko, da lahko
zaklice »Stoj!« 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
notranjim igralcem. Lucati pa sme edino z oboda. Ako po-
godi, zbezi. Ako ga nato notranji pogodi, je konec igre in
zmaga je na strani 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 posreti 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 Iluca 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 toéno omejeno, 40 korakov v kvadrat. Igralci
(4—20 in tudi vel) izStejejo tovarisa, ki ga imenujejo
»volka«, ostali so ovce. Ovce razbeZe po igriscu, volk pa
pograbi Zogo na zemlji in skuSa pogoditi eno izmed be~
zetih ovac. Ce jo pogodi, postane ovca volk namesto
njega in luta zopet dalje. Kdor zgreSi, mu Stejejo piko.
Po vsakem pogresku Zrebajo (ali Stejejo) zopet na volka,
Igra se vr§i do dolocenega S$tevila pik (3—5). Volku je




dovoljeno oddajati Zogo tovariSem, ki bi jo radi imeli (ki
mu klicejo »Zogo!« ali mu namigujejo, da bi ostali tovarisi
ne opazili). Kdor prestopi mejo, dobi piko.

Ce igrajo majhni igralci, jim dolotamo na igriscu ris
(pribezalisce), 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
zacenja lucati.

Voditelj izZrebane stranke zgrabi Zogo na tleh in jo
urno zalu¢a v kateregakoli nasprotnika; zadeti nasprotnik
dvigne Zogo in lu¢a 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. —
Stranii se jasno razlikujeta po znakih. (Klenka 75.)

31. Zoganje ,na brlog«.

Na igri§¢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 skuSa zadeti najbliz-
njega lovca, ki se ne sme izogibati. Ako ga pogodi, je
reSen in postane lovec, doti¢ni lovec pa pride v brlog.
Rko medved lovca zgresi, ostane Se 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 sko¢iti po
zogo tudi iz jame in lucati z doticnega mesta, kjer je ob-
lezala Zoga. Lovci se ne smejo izogibati, drugace se med-~
vedov Iucaj ponovi.

Drugi nacin:

Igra se vrsi brez mnotranjega 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 kleceti igralec tretjic pogodi srednjega. klekne na
eno koleno. Kdor 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 stevilo 10—20) nastopijo v dvoredu po
velikosti in napravijo ¢elni krog (kakor pri igri »na tret-
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
s ™| (izpad) naprej (noter v krog) z desno
ali levo nogo in si opirajo pri pred-
klonu roke ob upognjeno koleno.
Jezdeci poskacejo zlahka na konje
in si podajajo Zogo drug drugemu
na desno ali levo. Ves ta ¢as mo-
rajo konji mirno stati in cakati
Jezdeci se zabavajo, dokler kroZi Zoga v zraku. Kadar pa
pade Zoga na tla, poskacejo jezdeci s konj in zbeze. Naj-
bliznji konjicek pobere Zogo in zaklice »Stoj!« ter skusa z
dotinega mesta zadeti najbliznjega jezdeca, ki se ne sme
umikati. Ce jezdec ni zadet, sedejo vsi jezdeci zopet na
konje in si podajajo Zogo; Ce pa je jezdec zadet, se me-
njavajo vloge: Konji postanejo jezdeci, jezdeci pa konji.

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 ne 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 igrisce):

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.)
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33. Zoganje pna lovY,
Igrisce je cetverokotnik z naznacenimi mejami, za majhne
igralce 30- —40 korakov dolgo in §iroko, za visjo stopnjo pa vecje.
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Igralci (5—30) dolocijo izmed sebe »lovca«, ki
dobi Zogo; ostali se razkrope po igriScu (»divjacina<).
Lovcu je dovoljeno preganjati divjacino z Zogo v roki, da
se ji pribliza. Kogar pogodi, postane njegov pomocnik;
lovski pomocnik se takoj oznaci tako kakor lovec, da se
dobro razlotuje od divjatine (n. pr. divjacina je razoglava,
lovci pa pokrit). Odslej lovcu ni dovoljeno tekati z Zogo
za divjacino, pa¢ pa se ji lahko pribliZuje, dokler nima
Zoge v roki, ki mu jo v ugodnem frenutku tovarisi lovci
podajajo. Tako obkroZajo lovci divjacino in si podajajo
med seboj Zogo ter streljajo iz blizine. Zadeti igralci po-~
stajajo lovski pomocniki; 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 ¢ez 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). Vrsi se lahko tudi v
dvorani. Priporocljiva je zlasti vsled Zivahnosti, ker imajo
vsi igralci neprenchoma 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“.

Igrisce: éetverokotnik 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).
e l Stojalo je »kozji hlev«, predmet
na njem pa »koza«. Na drugem
koncu igri§ca 20 korakov od hleva,
naznadimo (z risom ali velikin kamenom) »studenecs.

0000C0,
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Igralci (5—15) stoje v polkrogu vsak s svojo Zogo
na dolocenih mestih 6—8 korakov pred kozo; eden izmed
njih je »kozji pastir«, ki ima stojiSce pri kozi. Najhitreje si
dolo¢ajo 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 igri§¢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.

Sedaj se pricne streljanje. Desni krajnik Iuca prvi in
skusa kozo ustreliti (prevrniti s stojala). Ce zgresi, luca
drugi, potem tretji itd. Kadar pa se zvrne koza na tla,
zbeZe vsi prej$nji strelci po Zoge in se vracajo v teku na
stojis¢a; dovoljeno je prijemati tudi druge Zoge in zasedati
tuja mesta, Kozar mora najprej postaviti kozo na stojalo,
potem pa se pripogne po svojo Zogo in skuSa zadeti
strelca, ki 8e ni na mestu. Ce je prepocasen, mu uidejo
strelci z Zogami; ako pa luca in pogodi, je reSen in do-
tiéni 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 (. j. Ce 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. Bivsi 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



=g

Rusin, osmi Rus, deveti Slovenec itd. Pisar ima list v rokah,
na katerem zapisuje imena narodov; za vsakega puica
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. »Bolgarl«, v tistem hipu razbeZe vsi ostali narodi,
Bolgar pa vzdigne Zogo in jo nameri v najbliZnjega. Ce ne
pogodi, dobi tocko sam, ako pa pogodi, dobi tocko doti¢ni
igralec, ki mora takoj zaklicati kralju svoje ime.

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

36, Izklicavanje.

Prvi nacin:

Igralci (6—20) stoje na krogu na naznacenih mestih
v precejsnjem razstopu (vsaj 2 koraka), eden izmed njih
(»pozovic«) pa sredi kroga. Pozovic Iu¢a Zogo vsaj
5—6 metrov navpicno kvisku in poklice istoCasno fovariSa
po imenu, ki ima Zogo ujeti. Ostali igralci razbeze s po-
zovicem vred, doti¢ni pa skoéi v krog, da ujame Zogo.
Ako jo prime v zraku, se vrmejo vsi na svoja mesta na
krogu, kajti novi pozovi¢ poZene Zogo takoj zopet kvisku
in poklice tretjega po imenu. Tako se ponavlja lucanje in
izklicavanje, dokler ne pade Zoga na tla. »Bum I« zakli¢ejo
ostali igralci in beZe dalje od kroga, kakor dale¢ morejo;
izklicani igralec, ki ni ujel Zoge v zraku, jo kar najhitreje
pobere in zaklite »Stoj!», nakar vsi obstanejo in cakajo
lu¢aja.  Lucalec si izbere enega izmed bliZnjih in ga skuSa
s svojega mesta zadeti. (Pri manjSih igralcih je dovoljen
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lucalcu z mesta velik skok, da se pribliza tovarisem.) Ako
lucalec pogodi, stetejo vsi od zadetega tovarisa, kajti ta-le
pobere zopet Zogo, zaklice »Stojl« in luca v tretjega to-~
varisa. Povelje »Stojl« se ponavlja tako dolgo, dokler se
kateremu lu¢aj ne ponesre¢i. Kdor zgresi, tistemu zapise
voditelj slabo totko. Nato se vrnejo vsi na krog; zadniji
lucalec je pozovic.

Kadar doseze kateri igralec 3 (5) tocke, ga kaznujejo
tako: Obsojenec luca iz srede kroga Zogo preko glave
obero¢no 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 nacin: V obsojenca
lutajo samo oni igralci, ki nimajo nobene tocke. Cetrti
nacin (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: »Stoj!« sme§ klicati Sele, kadar drZi§ Zogo.
Po povelju »Stojl« ne sme§ niti koraka veC beZati; na
lu¢aléev ukaz se mora$ vrniti na mesto, kjer si bil, ko je
zaklical lucalec »Stojl«. Zogi se ne smes umikati; stoj ne-~
premi¢no s hrbtom ali bokom k lucalcu; kdor se dvakrat
Zogi umakne, ga kaznujejo.

Drugi nacin:

Izklicani igralec sko¢i v krog po Zogo. Ce jo ujame,
zaklite »Stojl« in skusa najbliznjega zadeti. Ce ga ne po-
godi, dobi totko in igra se nadaljuje; Ce ga pa pogodi,
dobi zadeti tovari§ piko, ki postane nato pozovic.



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 tovariSu eno tocko. Lucalec
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¢ luca ob steno,
izklicani tovariS prijema in klice zopet. Komur pade Zoga
na tla, jo naglo pobere in zaklice beZelim tovariSem
»Stojl« itd,, (kakor pri prvem in drugem nacinu). (Brunet 186,
Bucar 65, Klenka 69, Ullmann 64, Hanxleden 46, Appen 68,
Skotak 100, Pokrovskij 246)

37. Tackanje. *

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

* »Tackanje« je starodavna velikonotna igra z jajci (s pisan~
kami) na Ptujskem polju. Ob Veliki noti si prirejajo ob cesti v travi
posebna igris¢a = »tacke«. Tatek ima obliko podolgovatega trikot«
nika ali ladje (vé¢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 sku$a naravnati svojo pisanko tako, da tréi
v tatku ob prvo pisanko. Ce se pisanki ne dotakneta, tatka tretji,
potem Cefrti itd. Kadar je mnogo jajc v tacku, ni ve¢ tezko zadeti
ob eno izmed mnjih. 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—35 korakov dale¢ od prvih
—x® jamic) Odtod pototi rahlo Zogo
po tleh preko jamic. Ce se skotne
Zoga v katero jamico, pograbi
lastnik doticne jamice Zogo, ostali pa razbeze, Kadar ima igra-
lec z0g0 v rokah, zaklice »Stojl« in skusa zadeti. Kdor je
Zadet, vzdigne naglo Zogo in zaklice zopet »Stojl« itd.,
dokler eden izmed lucalcev ne zgresi. Doticnemu lucalcu
ZapiSejo piko in on pricenja zopet tackanje.

Pravila: Zoge se ne sme pri tackanju na tleh nih¢e
dotakniti. Prvi lucalec lu¢a od svoje jamice, ostali pa z
Mesta, kjer je Zoga obleZala. Ako potakac¢ po trikratnem
tackanju ne spravi Zoge v nobeno jamico, odstopi in dobi
Piko. Kdor doseze pet (ali vet) dolocenih pik, izstopa iz
igre ali pa ga kaznujejo.

Ob straneh tatka je treba nastaviti nekoliko ovir
(bruna, deske, sibje), da Zoga ne uhaja predalet.

Razdeljevanje jamic:

Da se izognemo Zrebanju za posest jamic, se obrnejo
Vsi z licem pro¢, prvi potaka¢ pa stavi nogo k jamici in
D
imajo po vee pisank v Zepu; kdor vse pisanke zatacka, si gre
domov po vet ali pa si jih kupi na tacku, da lahko dalje igra.

Otroci istih vasi igrajo $e druge nacine tatkanja, m. 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 tackajo
Po izirebanem redu: prvi spusti- po deski svojo kolato, drugi ga
Skusa s svojo kolao doseci, nato tretji, Cetrti itd. Kdor se pribliZza
S svojo kolato eni izmed lezetih na pedenj (v dvomljivih slucajih
¢ mora meriti), dobi gumb ali nov¢i¢ in ima pravico takoj dalje
tatkati (potakati kolaco).

41‘



vprasuje: »Cegava je jamica?« Igralci si izbirajo. Kdor se
prvi oglasi (»Mojal«), 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 3koda, ce 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 Kklobuku, ta na tej,
oni na drugi strani, tako da stoje
v dveh vrstah proti sebi. Red se
dolo¢i po Zrebu ali po izStevanju.

(s (e )
b S e T S

™ e .+ [t <ol i e
R e e Prvi, ki ga izStejejo, je sluga;
105 8 6 ea2 sluga polozi svoj klobuk na zadnje

mesto in ima dolznost podajati
kralju Zogo. Ostali igralci polagajo klobuke po wvrsti, ki jo
dolo¢uje Zreb. Predzadnji (10) se zove knez, zadnji 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 Zoga v enem izmed klobukov, pograbi
lastnik doticnega klobuka Zogo, zaklice beZecim tovariSem
»Stojl« in skuSa kogarkoli pogoditi Kdor je zadet, dvigne
7ogo, zaklice »Stojl« itd, dokler nekdo ne zgresi. Kdor
zgre§i, postane sluga in da svoj klobuk na zadnje mesto.
Ako nato kot sluga 3e 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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Najées¢e luéajo 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 hoce Zogo prevzeti, klice tovarisu »Zogo!l«
(Klenka 72)

39. Tekalci in strelci.

Igrisce: cetverokotnik 40—50 korakov dolg, 20—30
korakov &irok.

Igralci (10—24) se razdele na dve stranki, tekalce

in strelce. Tekalci stoje v vrsti na spodnjem koncu

igris¢a in imajo nalogo lucati

B O O N | Zogo na igrisce in tekati k risu,
: A ki je naznacen v gornji polo-
o O O0st vici igris¢a. Strelci so razstav-
: ljeni po igri§cu, da ¢imprej prije~
jm O O 0| majozogoinjopodajajo prvemu

strelcu, stojeCemu pri risu.

Prvi tekalec vrze Zogo podmahoma kar najdalje in
zbezi k risu, ne da bi se oziral za Zogo, se dotakne kolca
Vv risu in hiti takoj nazaj. Nasprotniki ujamejo Zogo in jo
podajo svojemu tovari§u pri risu, ki ima edini pravico
lu¢ati na tekalca in sicer iz risa. Z Zogo v roki ni do-
voljeno bezati.

Tekalci lucajo drug za drugim. Vsak tek k risu in
nazaj si Stejejo kot tocko, ako tekalec uide strelu; Ce je
tekalec zadet, si Stejejo strelci tocko. Zmaguje stranka, ki
doseze 10 tock. (Hanxleden 50.)

Drugi nacin: Za tekalce je igra nevarnejsa, ce 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 é&rte. (Cenar 139.)



i gl

40. Zoganje na prebege.

IgriSce: 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
=§ O 0 vec‘:ja,. pfi manj:"sih.
BC pa, ki bi ne mogli
I:S O O Pl 1 O lucati Zoge iz enega
i tabora preko dru-
| O . gega, je lahko tudi
mh ;

manj$a.0Obmajhnem
Stevilu igralcev sta tabora bliZee. — 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. Gospodariji (@) se posta-
vijo v prvem taboru v vrsto. SluZeta stranka se razstavi
po igris¢u med taboroma in za drugim taborom.

Igralci imajo nalogo, ¢im najveckrat pretedi iz tabora
v tabor, dokler jih nasprotniki ne premagajo. Zmagovalna
je stranka, ki v doloCeni dobi vetkrat prebezi, oziroma
stranka, ki prej doseZe doloceno $tevilo tekov.

Prvi igralec (@ a) vrZe Zogo dale¢ in visoko ¢ez drugi
tabor, da bi je ne prijel nobeden granicar 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
zaklice granicar »Nasal«, drze¢ Zogo v roki. Ce dosezejo
tabor, si §tejejo tek, Ce pa se je kdo zamudil, ne Stejejo nicesar.

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 tovaride in zaluca. Nato stecejo
Vsi prebegi (razen b) v prvi tabor, kjer stoji prebeg (a), ki
skuSa ujeti Zogo; e jo ujame, pocaka mirno, da pridejo
Vsi prebegi v prvi tabor, in nato luca zopet v drugi tabor;
Ce pa (a) Zoge ne ujame, podajo granicarji Zogo prebegom
V tabor, da luca naslednji (c); tako lucajo drug za drugim,
In ¢e so lucali vsi, lu¢a zopet prvi itd., dokler jih nasprotniki
e preZenejo iz taborov.

Granicarji, ki stoje vsi zunaj taborov, lovijo Zogo v
letu ali jo ¢imprej pobirajo, da bi zabranili prebegom igro.
Kadar granicar ujame Zogo, zaklice »Nasal«, da se dologi,
ali so v tem trenotku vsi prebegi Ze v taboru. Tek pre-
begom ne velja, & je morebiti tudi $e samo eden zunaj.
Ce pa granicar pogodi beZecega 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 granicarji Zogo in
igra se nadaljuje. Kdor je zadel nasprotnika, lu¢a prvi.

Pravila:

1. Voditelj prebegov doloc¢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 zopef lucati, ce ujame v
taboru Zogo iz nasprotnega tabora.

5. Ce pade lu¢alcu 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.



8. Ce pade Zoga ¢ez doloteno mejo, ne velja 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.)



Pomozno igralno orodje.

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

Ce hotemo pri velikem stevilu igralcev (n. pr. vec raz-
fedov obenem) dobro in izlahka voditi igre, je treba totno
razdeliti igriS¢e posameznih skupin, da si niso med seboj
ha poti in da ima voditelj boljsi pregled. V ta namen so
tablice z napisi razredov, oziroma vrst. Najboljse so
tablice iz mocne plocevine z zanjko ali usesom zadaj, da
Se lahko obesijo na kavelj; prednja stran je prebarvana s
belo firnezevo barvo in nosi stevilko dotiénega razreda
(oddelka) Tablice zavesimo na 3irok kavelj na 11,-2 m
dolgem kolu. Kol je doli ogrocen (priostren) in okovan, da
Se lahko zabode v zemljo.

Ce hocemo Se bolj doloéno 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. Bolj$i so daljsi koli (vsaj
1'25 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 beZeci 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 obicajno 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 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, kakrSne imajo mizarji. Obicajni maclji z
nasajenim drZajem se kmalu razbijejo, ker jih mladina ne
zna Cuvati.

Zacetek 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 igriSCe 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 Solah pa ne gre drugace, ko naloZiti dolznost
majhnim prvoSolcem.

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

Kole, palke in podobne lesene dolge reci vezemo po-
sebej z jermenom v vezaje. Vezanje z vrvico traja vselej
delj ¢asa ko z jermenom. Jermeni naj so 60-80 cm dolgi;
jermenarja opozorimo, naj izbije v jermen ve¢ luknjic nego
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ie obi¢ajno, ker je veckrat treba vezati palice v manjse
in tanjSe vezaje.

Najvec posla nam povzrocajo vrata zano gometno
igro. Ker je redkokje mogoce postavit stalna vrata iz trduih
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 veZe 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 kol¢ek. 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 ZiCne mreZe.

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.

Mladinskim igram gre med vzgojevalnimi sredstvi zelo
odlicno mesto. StarSem in uciteljem je dobro znano, kako
pospesujejo telovadne igre telesni in duevni razvoj mladine.

Doslej smo ob&utno pogresali priroéne 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 dobrodosla uciteljem 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 pricujoéi 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 mo¢mi nam ne bo
tezko sestaviti pregled slovenskih mladinskih iger in kon-
statirati razne inacice posameznih iger, dolociti njih razsir-
jenost in izpopolniti igralno terminologijo z raznovrstnimi
boljSimi in primernejsimi izrazi. Zlasti ucitelji, ki vodijo na
Solskem igri§¢u mladinske igre, bodo najlaZje svetovali. Za-
torej se obradam na nje in na vse poznavalce domacih iger
z vljudno prosnjo, naj blagovolijo pazljivo pregledati
zbirko in mi poroc¢ati c¢imprej svoje Zelje in nasvete.



Konstatira naj se: 1. katerih iger ni v zbirki, a so znane
v doticnem 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 prisr¢no zahvalo.
Pri drugi izdaji se bodo vsi prispevki uvazevali.

Dr. Ljudevit Pivko,
Maribor.
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Janko Osojnik, Ribidev Jurka. Pisafelj nam tako
#ivo slika na konkretnem slucaju proses, ki se godi Ze de-
setletja nam v skodo, nasim narodnim nasprotnikom v korist.
— Prosil bi, -iskreno prosil vse Slovence, katerim Se ni po-
stala narodnost in narodno delo samo puhlica, naj vzamejo
knjizico v roke in naj ¢itajo. Dasi je »Ribicev Jurka« na-
menjen v dar obrinemu naras¢aju, jo bode vsak razumnik
gital z vedjim uzitkom, kakor Se tako znamenif tuj roman.
Naj bi prisla ta drobna knjizica vsakemu Slovencu Vv roke
od najniZjega do najvisjega stanu! Vsi pa skrbimo, da pride
Se prav posebno v roke mladini. Lepsega in koristnejSega
daru ne moremo dati na pol odrasli mladini, kakor je ravno
»Ribitev Jurka«. (Kompoljski, Slov. Branik 1912, 53)

Pavel Poljanec, Crtice iz slovenskega polititnega
dela in boja. Pisatelj nam slika razvoj slovenskega javnega
Fivljenja od leta 1858. do najnovejsih dni. Preko skromnih
poskusov prvih slovenskih politikov sredi 19. sfoletja nas vodi
skozi trdo Bachovo dobo v Zivahna leta ustavnih bojev .in
razburkane strankarske boje najnovejse dobe.

Janko Osojnik: Saljivec iz Podravja. Narodni humor
najdete v tej zbirki 17 pripovedek o Marberzanih. Knjigo je
sprejela kritika pohvalno. Drustvo je darovalo do 700 iztisov
te knjige obmejnim Slovenceni.

Vsaki posiljatvi je prilozen éek c. kr. postne hranilnice
(t. 91.111) z naznacenim zneskom, ki ga gg. narocniki naj
blagovolijo cimprej nakazati druStvi. Kdor je knjigo prejel
na ogled in je ne meni obdrZati, naj jo vrne tekom 8 dni
v prvotnem ovoju nepokvarjeno.

- Mariborski Sokol.




Seznamek knjig, ki jih je izdalo telovadno
drustvo »Mariborski Sokol«:

1. Pavel Poljanec: »Kratka zgodovina slov. naroda«,

drugi natis, 1912, cena 1 K
. Janko Osojnik: »Saljivec iz Podravjas, 1910, cena 1 K.
. Janko Osojnik: »Ribi¢ev Jurka«, 1911, cena 1 K.

. Dr. Ljudevit Pivko, »Telovadne igre«, L del, 1911,
cena 70 vinarjev.

. Pavel Poljanec: Crtice iz slovenskega politi¢nega
dela in boja, cena 80 vin.

. P.P.: »Na&ela Karla Havli¢ka Borovskega, najslavnej-

Zega Ceskega fasnikarja«, 1912, cena 80 vin.

. Bozena Némcova: »Ceske pravljice«, I. 1912, cena 1 K.
. Dr.Ljudevit Pivko, »Telovadne igre«, Il. del, 1913,
cena 80 wvin.

Vse navedene knjige se dobijo tudi vezane. Vezani
izvodi so po 30 v, v platno vezani izvodi z napisom pa po
60 v drazji

V korist izletnega fonda ima drustvo v zalogi:

Grof Tolstoj, Ljudske pripovedke, prevedel dr. Ljud.

Pivko. Cena K 240, v platnu 3 K.

Ljubljanski Sokol je izdal: Dr. Viktor Murnik,
Redovne vaje, cena K .180. Narota se pri Ljublj. Sokolu.

Vaditeljski zbor Sokola v Kranju je izdal: 1. Vaditeljski
list 1910 in 1911, skupaj 2 K. 2. Ucenci in ucenke (8.~ 14.
leto), 1913, cena K 1:80.

Obe knjigi obsegata obilo telovadnega gradiva.




