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Uvod.

Mladina hrepeni po igrah in zabavah. — Nasi drustveni
vaditelji vedo dobro, kakega pomena so telovadne igre,
ki jim je tudi v sokolskem telovadnem sestavu, odloceno
zelo vaino mesto,

Igre delimo najprimerneje v naslednje oddelke:

1. tekalne igre,

2, borilne in metalne igre,

3. igre z Zogo.

V pricujoéem 1. delu telovadnih iger podajamo slo-
venskim vaditeljem in uciteljem zbirko tekalnih, borilnih
in metalnih iger z Zeljo, naj se razvije in pospeSi Zivljenje
v nadih sokolskih drustvih tudi glede iger in naj se krepijo
telesa in razveseljujejo misli slovenske mladine.

Zbirka je sestavljena na podlagi slovenskih mladinskih
iger in mnogih slovanskih in nems$kih telovadnih knjig.
Zlasti omenjamo kot vir ceSke zbirke iger Jos. Klenke,
poljske Edmunda Cenarja in dr. M. Tokarskega, hr-
vatske Ivana Tomagic¢a in dr. Fr. Bucarja, nem8ke dr.
E. Kohlrauscha in Z A. Martena, Guts-Muthsa,
dr, Eitnerja, Ko Sichroierja, i, dr

Navodila za nacelnike in vaditelje.

Prou¢i natanko vsako novo igro in jo dobro razlozi
telovadcem, preden jo zatno igrati.
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Telovadcem zadoS¢a malo Stevilo iger, toda te naj
poznajo vsi tako dobro, da jih pravilno izvajajo.

Priljubljene igre naj izvajajo pogostoma; zato pomni,
kako ugajajo igralcem posamezne igre in se oziraj na to
pri ponavljanju. Najbolj so jim v8e¢ Zivahne gibalne igre,
ki zahtevajo skupno delovanje vseh igralcev, redkokdaj pa
se priliubijo mtirnejSe igre s strogim redom.

Ne posegaj po nepotrebnem v igro s svojimi Zeljami
in povelji. To silno moti Zivahen tok., Igra ugaja le takrat,
kadar se gibljejo telovadci popolnoma samostojno. Edino
takrat je na mestu nacelnikovo povelje, kadar se zdi, da
postaja igra nezanimiva, na pr. ¢e v igri ,mi§ji lov macka
predolgo ne ujame misi; v takem slucaju je treba doloditi
druge igralce ali pa zakljuciti doti¢no igro in izbrati Zivah-
nejso. Ce se igralci prepirajo ali e mofe poznati kateri iz-
med njih Sale v igri, potem je treba pravoasno pokarati
in zavrniti prepirljivca in napraviti red. Igra naj se vrsi vselej
dostojno in brez najmanjSe sirovosti.

Zabavne igre ne zakljucuj prehitro, niti je ne izvajaj
do sitosti. Izmed tekalnih in borilnih iger zahteva maloka-
tera dosti Gasa, paC pa ne kaZe sklepati nekaterih iger z
Zogo pred 1 uro.

Stevilo igralcev se sme izpremeniti brez §kode za igro,
a vendar se priporoca, razdeliti vegje 3tevilo igralcev na
primerne skupine. Pri velini iger zadoS¢a 10—15 igralcev
popolnoma za skupino. Vsaki skupini dolodi izurjenega in
uglednega igralca za voditelja in ji odkaZi prostor na igri-
§¢u, V takem slucaju se omejuje nacelnikova skrb na vr-
hovno nadzorstvo nad skupinami, da -pouci§ ali pohvali§
tupatam igralce in jih svari§ pred neredom. Kadar pa igrajo
vsi telovadci v skupni skupini, takrat igraj z njimi kot
vrstnik. Uciteljevemu ugledu ni prav ni¢ na Skodo, Ce se
* udelezuje nekaterih iger skupno z ucenci.



— 5 —

V meSanih razredih ljudskih 3ol naj izvajajo decki
in dekleta igre v locenih skupinah. V u€encih zbudi$ tudi
na ta nacin vegjo ognjevitost in vnemo za igro, Ce se raz-
dele v dve stalni stranki, ki se bojujeta vso sezono in ki
jima zapisuje§ zmage in poraze.

Ce je mozno, izvajaj igre pod nebom. Ravna suha
trata je boljSe igris¢e ko najvzornejsa zaprta telovadnica,
Dvorana brez vzorno snaznih tal sploh ni prikladna za gi-
balne igre. — Ce igriSCe ni poraslo, ga je treba tupatam
poskropiti in tako omejiti neizogibno praSenje, Ob igriscu
naj stoji lopa, kamor se zatekajo igralci ob deZju in kjer
si hranijo igralne priprave. Tudi studenec z dobro pitno
vodo je potreben v bliZini.

Na vpraSanje, v kateri letni dobi naj se izvajajo igre
pod nebom, odgovarja dr. F. A. Schmidt, da v vsaki dobi
pod gotovimi pogoji: poleti ob zmerno suhem in mirnem
vremenu do - 22° R, ob zmerno suhem vremenu in lah-
nem vetru do - 25° R, ob vlaznem in soparnem vremenu
do 4+ 20° R; pozimi ob suhem in mimem vremenu do
— 20 R, ob suhem vremenu in lahnem vetru do 0°R, ob
jako vlaznem vremenu in oblaénem nebu do - 3° R.

Nacelnik se oziraj na telesno razpoloZenje izgralcev.
Dolgotrajne in teZje tekalne igre so primernejSe ob hladnih
dneh in za manj utrujene igralce. Prevelik trud vpliva
skodljivo na pljuta in srce, zlasti ¢e se Cesto ponavlja,
za to je treba skrbeti za srednjo mero napenjanja pri za-
bavi. To srednjo mero truda prestopa mladina takrat, ko ji
ne zados¢a vet dihanje skozi nos in ko odpira usta, da
laze in globlje diha. Dihanje skozi nos pa je potrebno
tudi vsled tega, ker se segreva zrak medpotoma v nosu,
kar omejuje nevarnost prehlajenja grla in goltanca, in dru-
gi¢, ker se zastavlja v nosu prah.
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V vrotih dneh dovoljuj igralcem, da pijejo med igro
vodo. Telesu, ki se pri delu poti, je treba vode, drugale
se zgosfa kri, kar bi imelo lahko svoje posledice v omed-
levici ali celo v solnfarici. A vendar pazi, da pijejo Sele
tedaj, ko se jim pomiri dih in sréni utrip, in da pijejo pola-
goma, v majhnih poZirkih in najved Cetrt litra naenkrat,

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

Kadar sestavljas nasprotni stranki za igro, skuSaj do-
se¢i enakomerno razdelitev modci. Najbolje je, ¢e si volita
dolodena voditelja strank sama drug za drugim pristase
izmed igralcev. Veckrat pa zado$éa, ¢e dologis igralce po
velikosti ali ¢e jih odstejes. Tudi Zreb je potreben Zesto v
igrah, na pr. pri doloCevanju, katero stran igri¥¢a naj za-
sede ta ali ona stranka, kdo ima priceti igro itd. Zreb od-
lota na pr. za tistega, ki potegne najdalj$o slamo ali travo
ali ki si izbere iz pesti prst, pod katerim je kamencek itd.
Zreba se lahko tudi z nmovCicem: ena stranka si voli na
novcicu orla, druga Stevilko, nov¢i¢ pade na tla in Zreb je
odlocil za stranko, katera plat je na vrhu. Da ne stoji v
igri vedno ista stranka z licem proti solncu ali vetru, ozi-
~roma da nima morebiti samo ena stranka koristi vsled
ugodnejSe lege igriS¢a, naj menjavata nasprotna tabora
svoja stojiséa po koncanih igral.

Pri igrah, v katerih se ineSajo pristasi nasprotmh
sirank, nosi ena stranka znakove zaradi razloGevanja, Kot
znak zado$a robec nad laktom ali bel trak krog Cepice
ali_nazaj obrnjena Cepica.

Tepezka bodi iz robca, nekolikokrat zasukanega, z
‘enim ali dvojnim, ne pretrdim vozlom na sredi.
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Na travnatih igris¢ih naznacujemo meje z 120 m
dolgimi zastavicami, na peSCenih igri¢ih pa lahko zari-
sujemo meje.

Igre pricenjaj in zakljutuj dostojno po poveljih. Ce
hoCe$ izvajati na pr. igro v krogu, poveljuj naprej:
~Nastop v red!*, nato: ,Zastop v desno v bok!* —
»Hodoma pohod!* — Kadar prikoraka sprednji krajnik do
izbranega igriSca, poveljuj: ,Krog! v levo (desno) zavij!“,
in ko doseze med pohodom v krogu sprednji krajnik zad-
njega, ,Postati stoj!* V Celni krog se obrnejo na povelje:
WV levo éelom!“ — Zdaj dolodi, oziroma razloZi igro, ki
jo potem zacno izvajati na tveje znamenje. Ob zakljucku
igre poveljuj: ,Dovolj!“ — ,Pozor!* — ,Zastop! v desno
v bok!* — | Hodoma pohod!* itd.

%






Telovadne igre.

1. Tepezko imam (studenec, nabijanje kadi).

Igralcev 10—30.

Igralci stoje v krogu ramo ob rami z licem noter in
drie roke za seboj. Eden izmed njih (sodar) dobi tepezko
in hodi zunaj od leve strani na desno ter pravi: ,7Tepezko
imam, lepezko imam, pa nié ne povem, komu jo dam!*
ali pa: ,Glejte v studenec, kako se bliséi! Kdor se ozre, s
tepezko dobi!“ Vsakega radovedneza udari s tepeZzko po
hrbtu, obhodi enkrat ali dvakrat krog, poda nekomu skri-
voma tepezko ter gre mirno naprej, da ne opazi nihce, kje
je tepezka. Sedaj jame mahoma udrihati oni, ki je dobil
tepezko, po svojem desnem sosedu, ta pa beZi pred njim
enkrat okoli kroga in uide zopet na svoje mesto. Na begu
ga sosed s tepezko nepretrgoma zasleduje in tolce. Kdor
ima tepeZko, cbhaja sedaj krog, prej$nji sodar pa se po-
stavi na. njegovo mesto.

Pazi, da presenetis soseda s tepezko. Udrihati zatne$
lahko 3ele takrat, ko zaklice prejsnji sodar: ,Udri!«

Drugi nacini: 2. Igra se vrdi v dveh sosrednjih krogih

3. z dvema tepezkama v enem krogu,

4, tekalca bezZita dvakrat ali trikrat okrog,

5. tekalca beZita enkrat okrog in k nekemu doloce-
nemu predmetu, ki se ga morata oba dotakniti.

it
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2. Tepezka v krogu.

Igralcev 10—20.

Igralci stopijo v krog in vsak poloZi svojo tepezko
pred sebe na zemljo. Voditelj dolo¢i igralca, ki stopi noter
v krog ter hodi urno okrog z namenom, da vzame temu
ali onemu tepeZko. Ce se mu to posredi, preganja in tolce
lastnika tepeZke, ki beZi pred njim okoli kroga, dokler mu
ne uide v krog skozi odprtino, ki je nastala po njegovem
odhodu. Igralec v krogu se skusa zopet polastiti kaksne te-
pezke in tako se igra nadaljuje.

Pravila: Vsak naj stoji pokoncu in se pripogne 3ele
tedaj, kadar hocCe prijeti tepezko, da mu je ne pograbi oni
v krogu. — S tepezko se ne sme tol¢i ne po glavi, ne po
prednjem delu telesa, Igralec, ki teka v krogu, naj pazi, da
pri pripogibanju ne tres¢i z glavo ob glavo.

3. Tekanje okoli kroga.

Igralci stoje v sklenjenem krogu z licem noter, —
eden pa hodi zunaj kroga, udati rahlo kak$nega igralca z
roko ali z nogo ter steCe v isti smeri kar najhitreje okoli
kroga, da uide na dotitno mesto. Udarjeni igralec se spusti
za njim in ga sku$a dohiteti ter mu vrniti udarec. Ce ga
dohiti, se sme zopet vrniti na svoje mesto, oni pa mora iti
$e enkrat okoli kroga in posku$ati sreco tako dolgo, dokler
ne dobi izpraznjenega mesta.

Drugi nadin: Udarjeni igralec steCe na nasprotno
stran, Ko se sreCata, si podata roke in se zasuceta enkrat
ali poskodita trikrat na mestu in pod., potem pa bezita na-
prej in se skuSata prehiteti, kateri bo prej na izpraznjenem
mestu.

4. Tat v krogu.
Igracev do 30.

Igralci stoje v velikem krogu. V sredo kroga se postav
kij (klobuk ali kak predmet), ki ga strazi dolocen igralec



(Cuvaj) s tepezko v roki. Drugi igralec (tat) se postavi pred
kij na nasprotno stran z namenom, da ga ukrade ob ugodni
priliki, ko straZnik ne pazi dovolj. Tat izvaja najrazlicnejse
telovadne gibe, obrate, poskoke, &epenje, lezne opore itd,,
katere mora ¢uvaj tocno oponasati. Kakor hitro se zdi tatu
trenotek dovolj ugoden, zgrabi kij in zbeZi z njim na svoje
mesto v krog. Ce ga pri tem dohiti ¢uvaj in udari s te-
pezko, stopi tat na njegovo mesto. Igralci se vrste po do-
loCenem redu.

5. Prstan,

Igralcev 4—15,

Na igris¢u se zariSe krog v premeru 6 korakov.
Eden izmed igralcev stopi v krog, ostali pa stoje za obo-
dom ter menjavajo zapored svoja stojiS¢a v teku do srede
kroga in na drugo stran. Cuvaj, ki ne sme prestopiti oboda,
sku$a udariti enega izmed tekalcev, ki stopi potem na nje-
govo mesto, Ako ne more ¢uvaj nikogar dohiteti, poveljuje
vsem, naj stopijo na obod s ¢elom ven in Steje: ,1, 2—31“
Na tri izvedejo vsi skok v daljavo z obenoZnim odrivom,
Kdor je sko¢il najblize, stopi sredo.

6. Sobico najemat (Skarje brusit).

Igralcev. 6—30.

Igralci se razstavijo v velikem krogu 3—7 korakov
drug od drugega in oznaCijo vsak svojo sobico (svoje sto-
jidCe) z jamico ali kamenom ali drugace. Eden pa nima
sobice in hodi v krogu od igralca do igralca ter jih izpra-
Suje: ,Ali mi das sobico v najem?“ lgralec pa mu odgo-
vori, da nima sobice, pa¢ pa da jo dobi morebiti pri drugem
igralcu. Ko se obrne k drugemu igralcu, menjavajo ostali,
za njegovim hrbtom svoja mesta in igralec, ki nima stanovanja,
mora paziti, da sko¢i kakSno prazno mesto, nakar mora iskati
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sobico oni, ki je izgubil stanovanje. — Ce dolgo ne more dobiti
stanovanja, zaklice: ,Menjajte stan! ena, dve, tri!“ Na to po-
velje se morajo vsi izseliti iz svojih sobic in si poiskati
drugih mest. Med preseljevanjem se sku3a igralec, ki nima
stanovanja, polastiti kake sobice v krogu.

Ta igra se imenuje v nekaterih krajih ,8kirja $karja“
ali ,brus“. Igralec sredi kroga nosi dve pal¢ici krizema, ki
predstavljata Skarje, ter vprasuje: ,,S'kirja Skarja, kje se
brusijo Skarje 7

7. Mi§ in macka.

Igralcev 10—30.

Igralci si podajo roke v Celnem krogu, korak drug od
drugega. Eden izmed njih, ki je dolofen za ,mis“, stopi v
krog, drugi pa je ,macka“ in hodi zunaj kroga. Macka ima
nalogo, da dohiti mi§ in se je dotakne, t. j. da jo ujame,
Mis sme uhajati brez ovire kjerkoli iz kroga in v krog,
macke pa ne pudCajo niti noter niti ven. Macka si mora
siloma iskati pota, pretrgati krog ali pa smukniti po zvijaci
pod rokami. igralcev za miSjo. Kadar jo ujame, si menjata
vlogi ali pa nastopita naslednja igralca itd. po gotovem
redu. To je najpriprostejsi nacin igre, ki je znan povsod.

Drugi nacin: 2, Macki je dovoljen na doloéenem mestu
stalenizhod in vhod, bodisi da se na tistem mestu pretrga krog
ali pa da izpuSCajo tam macko brez ovire pod rokami, —
Da je igra Se ZivahnejSa, lahko dovolijo macki dvoje, troje,
v velikem krogu tudi Se ve¢ vrat. Vtem primeru pa ni do-
volj, da se macka miSi samo dotakne, kadar jo hoce ujeti,
temveé jo mora prijeti, — Pri dobrih tekalcih se sme dovo-
liti macki povsod prosta pot. Lova je konec, kadar macka
mi§ podrZi. ;

3. Voditelj (nacelnik) dolo¢i dve mi&i. Macko ovi-
rajo pri lovu ali pa ji dolo¢ijo eno ali ved mest, kjer
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sme brez zadrZkov v krog. — Ako je miS izboren tekag,
jo lovita lahko dve macki z zaprekami ali brez zaprek.
Ta igra se obnasa dobro pri vetjem Stevilu telovadcev.
tvore¢ih dva neenaka sosrednja kroga. Vrata se lahko do-
volijo, v notranjem krogu na tem kraju, v zunanjem pa na
nasprotnem. — Za izpremembo naj se pomika notranji krog
v koraku na levo, zunanji na desno.

4. Ce je igralcev vsaj 30, se razdele na tri, Stiri
ali pet krogov. Malka in mi$ stojita zunaj, v vsakem
krogu pa se dolo¢i Se en telovadec kot notranja mis.
Zunaj stojeta mi$ smukne v enega izmed krogov in pre-
Zene s tem ono notranjo mi§, ki mora beZati iz kroga in
se resiti v sosednji krog. Tam izZene nova mi§ poprejSnjo
in tako tekajo in se preganjajo misi druga drugo, dokler se
ne posre¢i macki ujeti eno izmed njih na begu zunaj kro-
gov. Ujeta miS postane sedaj macka, ostale miSi pa se na-
domestijo bodisi takoj ali pa po dveh treh igrah z dru-
gimi igralci.

8. Labirint.

Igra ,labirint“ je poseben nacin miSjega lova. Igralci se
razstopijo iz dvostopa, oziroma cetverostopa ¢elno in bo¢no
in si podajo roke. Po ulicah med vrstami igralcev lovi
macka mis.

Kadar je macka Ze blizu mi8i, ploskne voditelj v dlan,
nakar si izpustijo igralci roke, se obrnejo,za 90° na levo
(desno) in se primejo z novimi sosedi. Hipoma je smer-
ulic drugacna in macka si mora iskati za miSjo nove poti.

Voditeljem se priporo¢a, da stopnjujejo igro ,mi§ in
macka“, f. j., da jo za¢no z najpriprostej§im nacinom, po-
tem pa nacin izpreminjajo in izvedejo nazadnje Se igro
»labirint®. Zacetkom igre naj dolocajo za misi najmanjSe



igralce, za macke pa vecje. Kadar lovita dve macki eno
mi§, je igra veselejsa, Ce je mi$ majhen, spreten igralec,
macki pa velika, bolj nerodna tekalca.

9. Slepa mis.

Dolocenemu igralcu zaveZejo oci, dva ga primeta za
roke in ga vpraata: ,Slepa mis, kaj delas? — ,Pogace
petem.* — ,Bo§ meni kaj pustila?c — ,Ce bo kaj ostalo.“
(Ali pa: ,Slepa mis, kam hitis?* — ,Po meso in salo.“

— Ali meni kaj pustis?« — Ce bo kaj ostalo.“) Po

zadnjih besedah obrneta slepo mi$ in jo izpustita. Slepa
mis§ jih lovi z razprostrtimi rokami, igralci pa tekajo nepre-
nehoma okoli nje in jo draZijo. Kogar ujame, je slepa
mis. Ce predolgo ne ujame nikogar, zaklice vodidelj: ,Do-
volj!“ in dolo¢i drugo slepo mis.

Drugi nadini: 2. Igralci si podajo v krogu roke in
slepa mi$ lovi dolocenega igralca v krogu. Ta nadin se
priporoca zlasti v sobah, kjer je nevarnost, da bi se slepa
mi$ ne udarila ob pohidtvu. Slepa mi$ vprasuje: ,Kje si?«,
oni pa odgovarja bodisi z besedo: ,Tukaj“ ali pa z rozlja-
njem kljucev ali na drugacen nacin.

- 3. Jakec, Kkje si?: Slepa miS vprasuje ,Jakec, kje si?“
Jakec, ki ima tudi zavezane c¢i, odgovarja: ,Tukaj sem.“
Ostali igralci se drZe v krogu za roke.

4. Slepa mi$ je sama v krogu. Krog se su¢e na desno
ali na levo. Kadar se dotakne slepa mi§ enega igralca v
krogu, obstoje vsi in doti¢ni igralec se mora javiti z gla-
som ,m*“. Ce ga po treh ,m* ne spozna slepa mis§, se za-
suce krog iznova. ;

4. Slepa mi§ vprasuje, kogar ustavi: ,Kako laja pes?* —
»Kako poje petelin?* — ,Kako mijavka macka?* — 6. Slepa
mi$ lahko tudi otiplje igralca po obleki in glavi in ga ime-
riuje, e ga spozna,



10. Lonec ubijat.

Sredi stoji kol s klobukom (loncem). Igralcu zavezejo
oti v oddaljenosti 8 korakov od kola, dado mu v roke pre-
cej dolgo palico in ga zavrte trikrat na mestu. Nato koraka
igralec 7 korakov naprej in obstoji v mnenju, da je lonec
pred njim, ter zamahne s palico po njem. Lonec je seveda
celo drugje, kajti slepec se zasuce preve¢ ali premalo. Ce
po treh poskusih ne zadene lonca, pride na vrsto drugi
igralec.

11. Tepezka leZi.

Igralci stoje v Celni vrsti. Vsak polozi svoj klobuk pri-
bliZzno korak za sebe. Kakih 30—40 korakov dale¢ se na-
znaCi ris. Igralec, ki dobi tepezko, hodi za vrsto in jo skrije
pod kak8nim klobukom, ¢esar igralci v vrsti ne smejo opaziti.
Ce se mu zdi, da se radovednezi ozirajo za njim, jih skusa
prevariti na ta nacin, da polaga na videz tepezko pod ta
in oni klobuk, v resnici pa jo porine pod kakega drugega
ter zaklice: ,7TepeZka lezi!“ Vsak pogleda urno pod svoj
klobuk, da vidi, ali ne leZi tepezka pod njim. Oni, ki je
nasel tepezko pod klobukom, goni ostale v ris in jih tolce
medpotoma. Kadar so vsi v risu, se vrnejo zopet na svoje
prejSnje mesto in igra se prienja iznova.

Tepezko lahko dajejo tudi v roke in ne pod klobuke,
v takem sluCaju se klie: ,TepeZka v rokah !

V risu naj nastopijo vsi igralci v red ter se vrnejo v
pohodu na prejSnje mesto, Poveljuje jim vselej igralec, ki
ima tepezko.

12, Na tretjega (tretjega odbijat).

Stevilo igralcev 12—30.
Igralci se postavijo v krog, vsaj korak drug od dru-
gega. Voditelj jih odSteje po dva in dva in nato stopijo na



voditeljevo povelje igralci s Stevilko 2 za svoje prve. Sedaj
stoje dvojice v razstopu 2—4 korakov.

Vodidelj dolo¢i dva igralca, izmed katerih je prvi begun,
drugi lovec, ki dobi tepezko. Begun bezi pred lovcem okoli
kroga in se postavi pred kaksno dvojico v krogu. Ker pa trije
igralci ne smejo stati drug za drugim, se mora umakniti
tretji- (zadnji), zbeZati naprej ter se postaviti pred drugo
dvojico. Lovec skuSa udariti tretjega takrat, ko $e stoji na
mestu, ali pa ga dohiteti v teku, predno uide pred kako
dvojico. Tretji sme skociti tudi pred svoja lastna prednjika.
Kadar udari lovec tretjega, vrze tepeZko na tla in se po-
stavi pred kakSno dvojico, tretji pa postane v tem hipu lovec,
pobere tepezko in hiti za njim.

Pravila: Tretji naj ne teka dale¢ okoli kroga, temvet
skoti kar pred prvo, drugo ali tretjo dvojico na desno. V
krogu ne sme tekati. Kam se enkrat postavi, tam mora
ostati, ne da bi si premislil ter e skocil pred sosedno dvojico,
kajti tako bi zbeZala pomotoma dva tretja in nastala bi
zmeSnjava. Tretji tekajo vedno v isti smeri.

Od kroga se tretji ne sme oddaljiti.

Drugi nadini te igre:

1. Dvojice stoje s celom ven.

2. Dyvojice se postavijo s ¢elom proti sebi. Tretji
pritece in se postavi med njiju, nato zbeZi tisti, h kateremu
je obrnil tretji pleca.

3. Dvojice stoje s Celom proti sebi in si podajo vi-
soko dvignjene roke. Tretji sko¢i med njiju in zadnji zbeZi.

4. Ob velikem S$tevilu igralcev smes§ dolociti dva tretja
in dva lovca, ali pa postavi§ igralce v dveh krogih zraven
sebe in dovoli§ tretjima, da se stavita pred dvojice zdaj v
tem, zdaj v onem krogu.

: 5. Ob majhnem 3tevilu igralcev se vrii ista igra lahko
»na drugega“. Igralci stoje posami¢ v krogu, ,drugi“ se



postavi pred enega izmed igralcev v krogu in lovec pre-
ganja drugega. i
13. Kokos in jastreb.

Igralcev 8—15.

Kokos (koklja) brani piSteta pred jastrebom. Najmo¢-
nejSa igralca sta jastreb in koko$, ostali igralci pa se po-
stavijo za koko§jo, drZe¢ se trdno drug drugega krog pa-
sov ali za boke, oziroma za ramena. (Naj se ne drZe samo
za obleko, ki bi se pri tem lahko trgala.)

Prvi nadin: Jastreb poskakuje in teka na levo in
desno, ker hoce ujeti zadnje pisce, kokos pa, ki je nedo-
takljiva, teka pred njim z razprostrtimi rokami in zabra-
‘njuje, da ne pride jastreb vrsti pisCet v bok. Pii¢eta morajo
tudi paziti in se spretno umikati pred jastrebom, da se re-
Sijo pod varstvo kokoS$i, kadar jim preti nevarnost. -Kadar
se dotakne jastreb zadnjega piSCeta, je ujeto in mora izsto-
piti iz igre. Ko polovi vsa piSceta, je konec igre. — Lahko
se tudi dolo¢i, da postane ujeto pisce jastreb, prejsnji
jastreb pa kokoS. Tako ostajajo vedno vsi igralci v igri. —
Igra se izvaja tudi tako, da je ujeto vsako pisce, naj si
stoji tudi sredi vrste, katerega se dotakne jastreb, oziroma
da so jetniki tudi vsi igralci, stoje¢i za ujetim piscetom.

Drugi nalin: Jastreb beZi po zadnje pisce, ki pa
skoCt iz vrste in skuSa priti pred koko§ po drugi strani.
Jastreb se zaletuje za njim zdaj po tej, zdaj po oni strani,
dokler ga ne ujame. Sedaj postane piice jastreb, prej$nji
jastreb pa kokoS. Ako se pa posre¢i piscetu, da skoti pred
koko$, mora loviti jastreb naslednje zadnje pisce itd. Be-
ZeCe piS¢e se ne sme oddaljiti nikdar od vrste ve¢ ko tri
korake.

~ Tretji nalin: Dvoje, troje pisCet stopi iz vrste nekaj
korakov. Jastreb jih hoce ujeti, koko$ pa jih sku$a resitiin
spraviti nazaj v vrsto.
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14. Zadnja dva naprej! (Ruski lov.)

Igralcev 7—25.

Igralci se postavijo po dva in dva v dvostop, drZec se
za toke. Eden izmed igralcev (petelin) se postavi dva ko-
raka pred prvo dvojico z licem naprej, ploskne ob dlan in
zaklice: ,Ena, dve, tri, zadnja dva naprej! ali pa: ,Kiki-
riki!* Na ta klic beZita zadnja dva naprej, eden po
levi, drugi po desni strani dvostopa, in si skuSata podati
pred petelinom roki. Petelin se ne sme ogledovati za njima,
temvel zbeZi Se le takrat na lov, ko letita mimo njega, ter
skuga enega ali drugega dohiteti in lahko udariti, predno
si podasta roki. Ujeti igralec postane petelin, njegov tovari§
in prej$nji petelin pa se postavita za njim kot prva dvojica.
Petelin lovi tako dolgo, dokler ne ujame katerega drugega.

Pri veéjem Stevilu igralcev lahko tekajo tudi Stirje
igralci obenem. Seveda morajo stati potem v Cetverostopu,
petelin pa ima mnogo laZje delo, ker ni tezko dohiteti
enega izmed njih, preden si podado vsi Stirje roke.

15. Volk.

Igralcev 3—20.

Zreb dolodi, kdo izmed igralcev je volk. Vsi drugi so
ovce in se razlete, volk pa jih lovi, dokler se mu ne po-
sre¢i rahlo udariti enega izmed njih, ki postane potem volk
namesto njega. PrejSnjemu volku ne sme novi volk takoj
vrniti udarca. Igris¢e ima dolocene meje, katerih ne sme
nihée prestopiti. Kdor jih prestopi, postane volk.

Igralcem se lahko dovoli tudi pribezalisce, dolocen
prostor, kjer si smejo odpociti (ris). V risu nima volk no-
bene pravice in ne sme niti stopiti vanj.

Ovdice, ki so precej dale¢ od volka, se pasejo (trgajo
travo) in klicejo: ,Kaj pa wvolcec dela, Zaba Zito je!*
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16. Jastreb.

Ob meji igridCa se zariSe &rta, na katero se postavijo
vsi igralci razen enega, ki ga je dolocil Zreb za jastreba.
Jastreb se postavi sredi igri§¢a in Steje: ,7, 2, 3/ Na to
povelje zbeZe vsi in jastreb skuSa ujeti enega izmed njih
z rahlim udarcem. Ulovljenec ga nadomesti pri naslednji
igri. Kdor prestopi meje igri§¢a, postane jastreb, kdor pa se
zatece v r1is, je varen pred jastrebom.

Igra se vrsi lahko tudi brez zarisanega pribeZalisca.
Tej igri je podobna igra ,volkodlak“ (gl. &t. 20!)

17. Pretekat.

Igralci si dolocijo volka in se razstavijo kar najdalje
po omejenem igris¢u. Volk se zaZene proti enemu izmed
zajcev in ga preganja tako dolgo, dokler ga mne ujame ali
dokler ga ne redi tretji zajec. Begun je reSen, kadar pre-
teCe kateri igralec pot med njim in volkom, kajti volk mora
sedaj preganjati tretjega igralca, kar se ponavlja, dokler ne
ujame enega izmed njih. — Pretekati sme samo eden in
sicer od strani ali proti volku, ne pa od zadaj. Tek za vol-
kom ni dovoljen.

18. Sepavi volk.

Na majhnem igris¢u lovi volk zajce, skakaje po eni
nogi. Ce se postavi na drugo nogo, mora za Kkazen ujeti
dva zajca in Se le drugi ujeti zajec postane volk. Z ene
noge na drugo sme volk preskakovati, toda nikdar ne sme
stati z obema nogama na zemlji.

19. Sepava lisica.

Lisica stanuje v ,duplu®, (jami, risu), v kotu ali sredi
igri¢a, odkoder sme poskakovati samo po eni nogi. Ostali
igralci ne smejo stopiti v duplo, temve¢ draZijo od zunaj
lisico k teku. Lisica zakli¢e: ,Lisica gre!/* in skuda udariti
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enega izmed igralcev. Ce ga dohiti, zaklie njegovo ime
da vedo vsi, kdo je lisica, doti¢ni igralec pa se mora resiti
takoj v duplo, kajti ostali ga zasledujejo in tolCejo. Ce pa
lisica ne wujame nobenega igralca, naj priskace bliZze k
duplu in uide noter. Po glavi ne sme nih¢e tepsti. Ce li-
sica pade, je ne smejo toldi.

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

Pravila: 1. Kadar lisica predolgo pociva v duplu, jo
poklicejo igralci: ,Lisica na lov! — ena, dve, tri* Ce ne
uboga, jo smejo igralci nagnati iz dupla in v takem slucaju
smejo vsi noter.

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

3. Ce stece lisica iz dupla, me da bi zaklicala: ,Lisica
gre!“, ali Ce preskoci na drugo nogo, jo prezenejo igralci nazaj
v duplo.

4. Kdor lisico zadrZuje ali jo udari brez vzroka, po- .
stane sam lisica; istotako postane lisica, kdor stopi v lisi¢je
duplo ali kdor prestopi mejo igrisca.

20. Volkodlak (zamorec).

Igralcev 10--50. Igrisce cetverokotnik 20 korakov &i-

- rok in 40 korakov dolg.

Ob koncih se naznacita z risom ab in ¢¢ 3 korake
Siroka oddelka A in B.

a ¢ Za risom ¢f v od-

7 8 2 delku B se postavi \_roI:
OI ; kodlak (zamorec, ¢rni
8: moZ), v oddelku A pa
() ;. — stoje ostali igralci.
Q ‘ Volkodlak zaklide: Al
O] vas ni volkodlaka (za-
b C morca) strah ?“ in se



zazene proti risu ab. Igralci mu odgovore: ,Ne! ni¢ nas
ni strah!* 1 beze proti risu ¢¢. Volkodlak sku$a na polju
abec enega izmed njih ujeti in ga trikrat udariti; ta postane
nato njegov pomocnik ter gre z njim v oddelek A. Pri na-
slednjem begu lovi pomocnik ravnotako kakor volkodlak.
Tekanje od risa do risa se ponavlja, dokler ne polovi vol-
kodlak s pomocniki vseh igralcev.

Pravila: 1. Ce ne ujame volkodlak v prvih treh be-
gih nobenega igralca, stopi drugi na njegovo mesto.

2. Samo volkodlak sme klicati pred vsakim begom:
LAl vas ni volkodiaka strah 2¢

3. Po volkodlakovem klicu ne sme nih¢e ostati za
risom.

4. V begu se ne sme nih¢e obracati nazaj proti prej-
$njemu risu, pac¢ pa smejo bezati v bok.

5. Volkodlak ne sme ¢akati nasprotnikov pri svojem
risu, temve¢ mora teci naproti.

6. Kdor zbezi preko meje igriS¢a ali se vrne za ris,
izza katerega je izlekel, postane volkodlakov pomocnik.

7. Prvi ujeti pomocnik postane volkodlak pri nasled-
nji igri.

8. Na suhem igriscu naj izvedejo po odgovoru volko-
dlak in njegovi pomoéniki ali nasprotniki ali pa vsi Zivi hrast
ali kolo ali kako drugo vajo. K temu je treba precej gib¢nosti,
a igra je veselejsa.

21. Kitajski zid.

Igralcev 10—50. Igris¢e kakor pri igri ,volkodlak*,
preko sredine polja abec pa se zariSe pas C, ki je 4 ko-
rake Sirok.



V pasu C stoji igra-

m
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(C-: lec ,Kitajec*, ostali igralci

i O G B pa se postavijo za risom
. ab, Kitajec zaklice: , Preko
O ® zida i Ena, doe i trilsy
8 nakar zbeZe vsi preko
Q| igrali8Ca za ris cé. BeZece

b é igralce lovi Kitajec w

pasu C in skuSa enega ali drugega podrZati ter ga trikrat
udariti. Ujeti igralec postane Kitajec in lovi pri naslednjem
begu kakor prvi Kitajec. Po vsakem begu naras¢a $tevilo
Kitajcev v pasu C in kmalu polove vse begune.

Pravila: 1. Ce ne ujame Kitajec trikrat nobenega be-
guna, stopi drugi igralec na njegovo mesto.

2. Edino stari Kitajec klice vselej: ,Preko zida! Ena
dve, tril*

3. Kdor prestopi meje igriSca, postane Kitajec.

4. Kdor po trikratnem povelju ne stece preko pasu C,
postane Kitajec.

5. Pri naslednji igri je zadnji begun Kitajec.

22. Ribidi.

Stevilo igralcev 20—50. Igris¢e 40—50 korakov dolgo
in Siroko.

Igris¢e naj predstavija morje, sredi katerega je zarisan
otok. Dva igralca se doloCita za ribica, ki gresta na otok;
ostali igralci so ribe v morju.

Ribica si podasta roki in zakliceta: ,Ajdi v morje !
ter steceta na lov za ribami. Kadar udari eden izmed njiju
katero ribo, jo morata odnesti na otok in doti¢ni igralec
postane ribi¢. Ribi¢a steceta takoj zopet na lov po drugo
ribo. Nova dvojica lovi odslej ribe kakor stara ribi¢a in
igra se nadaljuje, dokler ne polove vseh rib. Novo igro
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pricneta kot ribida zadnji ujeti ribi. — Dekleta lahko tudi
izvajajo to igro, toda z izpremembo, da vodita ribicki ujeto
ribo za roke na otok.

Pravila: 1. Eden udarec z roko zadoi¢a, da je riba
ujeta.
Ujeta riba se lahko premetuje, toda uhajati ne sme.
Kdor zbeZi preko meje igriSca, se smatra za jetnika.
Ce ribi¢a ne zaneseta ribe na otok, ni veljaven lov.
Ribi¢a se prijemata za roke lc na otoku. Ce se ne
drZita za roke, potem je udarec neveljaven.

Gt e

23. Lov divjacine.

Igralcev 8—50. Igrisce: 25 korakov Sirok in 50 kora-
kov dolg travnik ali redek gozdic.

Izmed igralcev dolodijo lovca, ki si izbere dva ali tri
gonjace. Lovec in gonjaci se oznacijo s posebnim znakom,
da se razlotujejo od divjatine. Gonjadi love divjagino in jo
podrZujejo, dokler ne pritece Iovec, da jo trikrat udari ali
zareze (z roko) okoli vratu. Vsak jetnik postane gonjaé in
si mora takoj nadeti doti¢ni znak. Pri naslednji igri je lo-
vec tisti igralec, ki ga zadnjega ujamejo.

Drugi naCin: Lovec nima gonjacev na zaletku igre,
zato je pa oboroZen z majhno Zogo, ki jo luca za divja-
tino. Kogar nastreli z Zogo, postane gonja in podrzuje
divjadino, ki jo lovec zarezuje ali strelja.

24. Mreza.

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

Igralce razdelimo na dve stranki, na ribi¢e in ribe.
Ribe plavajo po ribniku, ribi¢i pa nategnejo v kod¢i mrezo



il Heas

t. j. primejo se za roke in se spuste v ribnik s klicem:
JRibiti gredo!* Ribe se razprSe na vse strani, ribi¢i pa
skugajo ujeti to ali ono ribo v mreZo s tem, da jo zapro
v krog. [Kadar sklenejo ribiti krog, zakliceta krajnika:
,Sklenjeno!* in one ribe, ki so v mreZi (v krogu), so ujete
ter morajo z njimi v koco. Tako jih love dalje, dokler jih
ne polove.

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

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

Ribe ne smejo preko ribnikovih bregov (¢ez mejo
igrisca).

Raztrgana mreza se popravlja edino le v kodi.

25. Medvedje v lancu.

Igralcev 15—50. IgriSce: 40 korakov dolgo in Siroko.

Na koncu igris¢a se naznati z risom medvedji brlog.
V brlog stopi medved, ki ga je dologil Zreb, ostali igralci
pa se razprSe po igriS¢u. Vsak ima svojo tepezko razen
medveda. Medveda vabijo na lov z besedami: , Medved,
medved, iz brloga ven!” in nato zaklie medved: , Medved
Ze gre! in se poda na lov s sklenjenimi rokami ter skusa
tako udariti oberofno enega izmed igralcev. Ko udari ko-
ga, zaklice: ,Moj!“, ostali igralci pa ju zapode v briog
s tepezkami. V brlogu poda medved ujetemu pomoéniki
roko in sedaj steCeta skupno na lov: , Medveda gresta I
S prosto roko udari medved ali pomotnik tretjega igralca,
zaklice: ,Moj!*, izpusti tovariSevo roko in vsi trije uidejo
zopet v brlog. Z vsakim novim jetnikom se ponavlja igra
mna isti naCin in tako dobiva medved vedno ve¢ pomocni-
kov, ki stopajo v lanec (verigo).
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Pravila: Loviti smeta samo krajnika v lancu bodisi s
tepezko v prosti roki ali pa z roko. Ostali medvedje v
lancu odlagajo tepeZke.

Ob vedjem Stevilu igralcev tvorijo medvedje po ved lancev.

V lanec se smejo prijemati medvedje edino le v brlogu.
Ce se izpuste na igriscu, jih zapode ostali igralci nazaj.

Od prednje strani smejo igralci pretrcratl lanec, od za-
daj pa ne. Kadar je lanec pretrgan, morajo beZati medvedje
v brlog. Ce lovita dva lanca, beZe samo ¢lani pretrganega lanca.

Kdor ‘se zaieCe preko meje igris¢a ali v brlog, je ujet.
Istotako je ujet, kdor udari medveda v lancu.

Ce lanec ne zakli¢e zacetkom lova: »Meduvedje gredo!
ga nazenejo v brlog.

Zadnji jetnik je prvi medved naslednje igre.

Drugi nadin:

Igralce lovita vedno le dva medveda. Kateri izmed
njiju udari igralca, se osvobodi, drugi medved in ujeti
igralec pa zbeZita v brlog, odkoder pricenjata igro iznova.

26. Po zaklade!

Igralcev 10—20. Igriste: ¢cetverokotnik 40 korakov
dolg in 20 korakov Sirok; ¢rta ab ga deli na polovici. V
vsaki polovici zariSemo vsaj 6 korakov dale¢ od d&rte ab
krog v premeru 4 korakov. V vsakem krogu leZe zakladi:
3 predmeti, n. pr tepezke, klobukl obrocki ali kaj drugega.
Igralci se razdele na

O | [ i dve stranki, ki se razsta-

%) 0o | = = vita vsaka po svojem

O O } & & polju. Stranki se skuata
‘ polastiti predmetov v na-

Lhoog TG M sprotniskem krogu. Po-

0 = samezni igralci tekajo na

b tuje polje, jim jemljejo



zaklade v krogu in se vracajo v naglem teku domov, da
jih ne ujamejo nasprotniki. Ce udari nasprotnik igralca na
svojem polju in zaklice: ,,Sfoj/, potem ga je ujel. Jetnik
odda nato ugrabljeni predmet in obstoji na mestu, kjer so
ga ujeli, dokler ga ne osvobodi kateri izmed prijateljev, ki
se ga dotakne in pri tem zaklie: ,,Prost/ Qsvobojenec
se vrne na domace polje ali pa gre iznova po predmet v
nasprotni krog. Osvobojenec in reSitelj sta nedotakljiva, ka-
dar se vracata k svojim. Igre je konec, kadar se polasti
ena stranka vseh zakladov.

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

Ce udari kdo nasprotnika in ne zaklice: ,Sfoj/“ potem
je nasprotnik prost; istotako osvoboditev ni veljavna, e
re§itelj ne zaklice: ,Prost!*

Ropar sme odnesti pri vsakem napadu samo eden
zaklad.

Nasprotnik ne sme na begu z ugrabljenim predmetom
reSevati ujetih tovariSev.

Jetnika ne morejo osvoboditi, ¢e ne stoji to¢no na
mestu, kjer so ga ujeli.

Domacini ne smejo stati v lastnem krogu, temve¢ vsaj
dva koraka od oboda. Istotako morajo stati vsaj dva ko-
raka dale¢ od jetnikov.

Kdor prestopi zunanjo mejo igris¢a na tujem polju,
je ujet in se postavi dva koraka od mesta, kjer je presto-
pil mejo. Kogar so ujeli blizu meje, stopi dva koraka nazaj.

27. Dan in noc¢.

Igralcev 10—50. Igrisfe cetverokotnik 25 korakov Si-
rok in 80 korakov dolg. Crta pp deli igris¢e na polovici;
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ob vsakem koncu naznacujeta rti ab in ¢f 3 korake Siroka
predelka 4 in B. Crti ss naznalujeta stojis¢e suznjev. ,

a P € Igralci se razdele
s A B s na dve enako mocéni
stranki. Prva stranka
(noc¢) odlozi klobuke ali
suknje, da se razloCuje
od druge (dan). Ob sred-
S S| nji crii ise postavita
b, P & stranki v razstopu 4 ko-
rakov s hrbti proti sebi. Voditelj stoji med strankama in
vrze v zrak lesen obrocek, ki je na eni strani rde¢, na drugi
pa bel. Ce je padel obrotek tako, da je zgoraj bela stran,
zaklice: ,Dan/“, drugace pa: ,Noc!* Pozvana stranka se
obrne in preganja nasprotnike, beZece za svoj ris, ter jih
skusa poloviti. Suznji se postavijo na &érto ss.

Pravila: Kadar mece voditelj obrocek, se ne sme
nihée ozirati po njem.

Kdor se zaleti preko mej igrisca, je suZenj.

Ce prestopi preganjalec nasprotniski ris, ostane tam
kot suZenj.

Preganjalci in beguni se vrafajo po vsakem teku v
pocasnem pohodu v sklenjenih vrstah na sredo igri§ca,
suznji odkorakajo v jeco in igra se nadaljuje.

Doti¢na stranka zmaga, ki polovi vse nasprotnike,

Namesto obrocka se laho mecée novdic.

Drugi nacini te igre: ~

1. SuZnju se dovoli, da se sme odkupiti in sicer s
tem, da prenese doti¢nega, ki ga je udaril, na ramah za
njegov ris. SuZnja, ki se je Ze odkupil, ne love drugit,
on pa sme loviti nasprotnike, kadar preganja njegova
stranka. Stranka, ki polovi dolo¢eno Stevilo suznjev (3—10),
zmaga.

I
DOoooOcia
EEEEEEN




2. SuZnji morajo prenasati svoje nasprotnike na ra-
mah do srednje ¢rte in imajo jeCo na sredi med strankama.

3. Razstop med strankama se povefa na 15 korakov.
BeZeca stranka mora prodreti nasprotno vrsto ter iskati za-
vetiSa za nasprotniSkim risom. Kogar nasprotniki podrze
in trikrat udarijo, je ujet. Preganjalci pa ne smejo beZati
naravnost k risu in zapirati pot.

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

28, Dvojcki.

Igralcev sodo Stevilo 10—20. Ob koncu ali sredi igri-
3Ca je naznacen ris.

Igralci imajo tepezke in se primejo po dva in dva za
roke (dvojcki). Vsak dvojéek si mora zapomniti svojega
soigralca.

A Dolo¢ena dvojica stopi
d v r1is, kjer si podasta
0000000 igralca roke, ostale dvo-
DO @ GHOHE jice pa se postavijo pred
risom, kakor je nazna-
¢eno na sliki. Dvojcka
v risu zaklieta: ,Ena, dve, ¢ri!“ in prestopita na igrisce.
Ostali igralci se raziete na vse strani, poskakujejo okoli
dvojckov in | pazijo, da jih ne udari kateri izmed njiju s
tepezko. Kadar se dotakne dvojcek igralca, si mora doti¢ni
igralec v teku najti svojega soigralca in se prijeti z njim
za roko ali pa zbezati naravnost v ris, kamor mu sledi
njegov soigralec. Dokler si ne podasta rok, imajo ostali
igralci pravico, da ju preganjajo in tepejo s tepezkami, ka-
dar se pa primeta, smeta mirno oditi v ris ter zaceti iz-
nova igro.
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Pravila: Na igri§¢u sedrZita dvojcka neprestano za roke.

Kdor udari dvojcka, ki se drZi svojega soigralca, se
smatra za ujetega in dvojcka zakliteta glasno njegovo ime.
Kdor prestopi mejo igrida, tistega smatrajo za jetnika in
ga smejo tepsti, dokler ne uide v ris ali dokler se ne prime
s svojim soigralcem. :

29. Lov tatov.

Igralcev 4-—20. Igrisce abed je Cetverokotnik 40 ali 64
korakov dolg in 15 korakov Sirok. V tocki e, ki je odda-
ljena od risa ab za 3 osmine vse dolZine igrica in od risa
A ¢ ¢¢ za 5 osmin, stoji kol
s klobukom ali robcem.
Ce je n. pr. igrisée 40
korakov dolgo, potem je
oddaljen kol 15 korakoy
od risa ad in 25 korakov
od risa ¢é. (64 = 24 in

b C 40, 80 = 30 in 50).

Igralci se razdele na dve enako mocni stranki. Prva
stranka so tatje, ki se postavijo za ris ab v predelku A,
t. j. blize kola, druga stranka pa so Cuvaji, stojeci v pre-
delku B. Na voditeljevo povelje: ,Ena, dve, tri!“ steceta
prvi tat in prvi ¢uvaj so€asno proti kolu. Tat sname klobuk
oziroma robec s kola in zbeZi zopet proti svojemu taboru,
Cuvaj pa ga skuSa dohiteti in udariti, predno doseze ris ab.
Ce dohiti ¢uvaj tata, potem gte tat v suZnost k cuvajem in
se postavi na &rti s—s ob risu ¢é, ako pa uide tat z ukra-
denim predmetom v svoj tabor, je Cuvaj ujet ter ostane na
érti s—s pri tateh. — Sedaj steCeta drugi tat in drugi.
¢uvaj itd.

Nazadnje prestejeta stranki svoje suznje ter menjata
stojiSce: prej$nji Cuvaji so v drugem delu gre tatje, prejsnji
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tatje pa Cuvaji. Ona stranka zmaga, ki si nalovi v obeh
polovicah igre ve¢ suZnjev.

Pravila: Tat, ki zbeZi preko bone meje igrisca, gre
Vv suZnost.

Cuvaj preganja tata in ga lovi tudi brez ozira na to,
ali je ugrabil predmet na kolu ali ne. Ce uide tat za svoj
1is, se mora vrniti tudi Cuvaj za svoj ris in ne sme prej
izza njega, dokler ne stece tat.

Ce tat ne prinese ukradenega predmeta v predelek A,
n. pr. ¢e ga medpotoma izgubi, mora iti v suZnost.

Drugi nacin: Tat in Cuvaj steCeta naigrisce istocasno
brez povelja. Cuvaj se vrne vselej v svoj tabor, kadar se
vine tat, in sme udariti tata Sele takrat, kadar je zares snel
predmet s kola. Tat sme draziti ¢uvaja in hoditi okoli kola
ter skufa odvrniti njegovo pozornost od kola in v ugod-
nem trenotku zbeZati z ukradenim predmetom. Pri tem na-
Cinu se naj presadi tofka e na sredo igrisca.

30. Preza,

Igralcev 9—20. Igrisce Cetverokotnik 50 korakov dolg
in 15—20 korakov Sirok s predelkom na vsakem koncu.

2 ¢ Pred vsakim risom

A D‘ ‘; B g| (ab in ci) se potegne Se
s 04 —|® | ena Crta, dolga 3—4 ko-
O g—|m || rake (ed in fg), ki ome-
El= D‘l B } juje prostor za preZalca.
I f—|m | V desnem kotu (%, i) se
o/t @ | doloti ,jeca“, zadaj za
b c risom pa se naznaci

otemna jeca“ (s—s), kamor prihajajo jetniki, ki ne smejo

ve¢ uhajati.

Enako mocni stranki imata vsaka svojega voditelja in

se postavita vsaka v svojem predelku (4, B).

Voditelj



stranke A poslje enega izmed svojih drazit nasprotnikov.
Voditelj nasprotne stranke B doloci enako spretnega igralca,
ki stopi med risa ¢¢ in fg. Igralec stranke A draZi nasprot-
nika in sicer s tem, da se suce pred &rto fg, kakor Ce bi jo
hotel prestopiti ali se je dotakniti z nogo. Prezalec opazuje
vse njegove gibe in mu-sledi semintja za ¢rto fg. Kadar se
dotakne izzivalec érte, zbeZzi hipoma k svoji stranki, preZa-
lec pa za njim in ga sku3a dohiteti. Ce ga ujame, se vrne
z njim in ga pusti v jediZ sam pa gre k nasprotnikom, da jih
draZi na isti nacin. Ako pa izzivalec uide, je preZalec ujet.
Tako posiljata voditelja po vrsti posamezne igralce izzivat,
dokier ne doseze ta ali ona stranka dolocenega Stevila jetnikov.

Drugi nacin je Se zanimivejsi, ¢e se namre¢ dolodi,
da smejo jetniki uhajati iz jece. Ce se posreti kateremu
jetniku, da uide nasprotnikom v svoj tabor, je zopet prost,
ako ga pa beZeCega dohiti in udari paznik, je drugi¢ ujet
in se ne sme odslej udelezevati igre, temve¢ pride v
»temno jeto“ ss za risom, odkoder nme more ve¢ uhajati.
Za vsakim jetnikom se postavi paznik, ki ga neprenehoma
opazuje in zasleduje, ¢ée bi hotel utedi. BeZecega jetnika
sme udariti samo paznik, ki hiti za njim izza domacega
risa, ne pa igralec, ki se vraca od nasprotne strani.

31. Izzivat.

Igralcev 8—20. Igrisce: cetverokotnik 50 korakov dolg
in 15—20 korakov 8irok s predelkom na vsakem koncu.

a Dve enako mocni
stranki stojita druga proti
drugi, prva v predelkua
A, druga v B. Z eno
nogo stoje igralci na ri-
sih ab in cé. Zreb odlodi,
katera stranku zaCenja
igro. Ce pricenja n. pr.
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stranka A igro, poslje njen voditelj enega izmed svojih k
risu cé, Ki izziva katerega koli izmed nasprotnikov s tem,
da ga udari trikrat ob nastavljeno dlan. Po tretjem udarcu
se urno obrne in zbeZi k svojcem v predelek A, izzvani
nasprotnik pa ga lovi. Ce ga dohiti, potem mora izzivalec
v suznost, sam pa gre na isti nacin izzivat k stranki A.
Ce pa izzvani nasprotnik ne udari izzivalca, ostane kot su-
Zenj stranke A na Crti ss. Stranka, ki si je zarobila suznja,
izziva iznova itd. Igre je konec, kadar je vsak izmed igral-
cev vsaj enkrat izzival.

Eden in isti igralec si zarobi lahko dva, tri ali 3e veg
suznjev, ako so ga veckrat izzivali. Kadar pride na vrsto
nasprotnik, ki zna izvrstno tedi, skuSa osvoboditi svoje

ujete tovariSe in vsled tega izziva tistega, ki ima najveé
" suznjev. Ce mu uteée, potem so oproSceni vsi suznji, ki si
jih - je prej nalovil izzvani nasprotnik, in smejo igrati na-
prej. Stranka, ki ima naposled ve suZnjev,-zmaga.

Pravila: Ce prestopi izzivalec mejo igrisca, se smatra

za jetmka Istotako ne sme preganjalec prestopiti nasprot-
nega risa. Tekati se sme samo naravnost naprej.

32. Pogon (izzivanje vojsk).

Igralcev 20— 40. Igride: Cetverokotnik 40 korakov
dolg in 30 korakov Sirok s 3 korake Sirokima predelkoma
A in B ob koncih. Tretji ris ss naznacuje srednjo Crto
igrisca. Crti nn znadita mesto za jetnike.

g S ¢ Enako mocni stranki

2 stojita vsaka v svojem

g\ . taboru. Stranka A odloZi

AD| 1 1=B pokrivala ali pa se oznaci

O | B na drugaCen nadin, da se

et : razlocuje od nasprotnikov.

Ul i lgro pridenja izZrebana
b 8 ¢

stranka, n. pr. 4. Njen




voditelj poslje igralca, ki izzove enega izmed nasprotnikov
s tremi udarci ob dlan ter zopet zbeZi. Nasprotnik ga pre-
ganja in ga skuSa udariti z roko. Ako ga udari, zaklie:
sStof!“ Ko pribeZi begun pribliZno do polovice igrica,
takrat stece drugi igralec iz stranke A proti preganjajoemu
nasprotniku. — Nasprotnik se mora sedaj umakniti in
se zateGi v svoj predelek B, kajti v tej igri je temeljno
pravilo, da sme vsakdo, ki steCe pozneje izza svojega
risa, ujeti nasprotnika, ki je zapustil poprej svoj tabor.
Izzvanemu nasprotniku prihite zopet drugi igralci iz stranke
B na pomo¢ itd., dokler ne udari kateri igralec nasprotnika
in ne zaklice ,Sfoj/* Nato obstoje vsi tekalci in se vrnejo
vsak v svoj tabor. Jetnik se postavi na dolocCenem prostoru
nn, tico¢ se z eno nogo risa, pomoli roko proti svojcem in
Caka resitelja.

Naslednji del igre zacenja igralec, ki je ujel nasprot-
nika, toda ni mu treba vec izzivati nasprotnika kakor na zacetku,
temve¢ prestopi naj samo srednjo &rto in skuSa izvabiti
odtod nasprotnika. Nato se vr8i igra kakor poprej. Drugi
jetnik se pridruzi prvemu tako, da ga prime za roko in
pomoli drugo roko proti svojemu taboru.

Vsaka stranka skuSa osvoboditi svoje ujete prijatelje.
Kadar se posreCi pristadu prihiteti k jetniku, ga udariti in
in zaklicati: ,Prost!“, takrat so prosti tudi vsi ostali jetniki,
drzeti se za roke, ki se smejo vrniti k svojim tovariSem.
Osvoboditelj zacenja naslednji del igre.

Igre je konec, kadar si nalovi ena izmed strank dolo-
Ceno Stevilo jetnikov, n. pr. 4—5. Ob majhnem Stevilu
igralcev stoji vselej samo eden jetnik na ¢rti nn, prej$njemu
jetniku pa darujejo svobodo, a vendar si ga Stejejo v Ste-
vilo jetnikov. Naslednjo igro pricenja zmagovalna stranka.

Pravila: Pred zacetkom igre si izbereta stranki skup-
nega sodnika, ki zasleduje pazno vso igro in odloCuje v
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spornih slucajih s svojim glasom. Ce prezre sodnik kak
dogodek in se stranki nofeta podvredi njegovi odlo€itvi,
potem se sklene premirje in vsi se vrnejo na svoja stojisca
ter pricno iznova igrati.

Stevilo jetnikov, ki odlo¢uje zmago in konec igre, se
dolocuje pred igro.

V vsaki igri se sme ujeti samo eden igralec. Ce ujame
stranka sofasno dva nasprotnika, potem si izbere enega iz-
med njiju, drugi pa je prost. Ako ujameta obe stranki so-
¢asno po enega nasprotnika, ali pa, e ena stranka ujame
nasprotnika, druga pa socasno osvobodi ujetega pristasa,
potem je oboje neveljavno. Ako dobi stranka jetnika in so-
¢asno osvobodi ujetega pristaSa, potem velja samo eno in
sicer si voli stranka sama, kdo ji je Ijubsi.

Ljet jes

a) Kdor prestopi mejo igriSc¢a, — &e zaklice preganjalec:
2St0j!1¢ :
b) Kdor udari nasprotnika po krivici.

¢) Kdor udari nasprotnika in ne zaklice: ,Stoj/*

¢) Kdor zaklice: ,Sfoj! in ne udari obenem.

d) Kdor pri reSevanju ne zakli¢e: ,Prost/“

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

Pri jetnikih in pred njimi ne sme nihée stati z name-
nom, da bi zabranil njih osvoboditev.

Jetniki ne smejo ne sedeti ne leZati.

Jetniki naj pazijo, ali se nasprotniki vselej vracajo za
tis, predno tekajo iznova.

Jetnika zamorejo samo takrat osvoboditi, ¢e je stal
pravilno na svojem mestu. Ve¢ jetnikov je oprosenih le
takrat, ¢e se drZe za roke in ¢e stoji prvi jetnik na risu.

~ Ce pribeZi izjemoma neujet igralec v nasprotni tabor,
je tam nedotakljiv, toda v ugodnem tremotku naj uide
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preko igris¢a domov. Na tem begu seveda ne more loviti
nasprotnikov, pal pa ga smejo oni ujeti.

Drugi nadin pogona: Vsaka stranka si postavi 4—8
korakov pred svojim risom prapor. Ce ugrabi igralec na-
sprotniski prapor, potem zmaga njegova stranka brez ozira
na $tevilo jetnikov.

Voditeljem strank se priporota, da dolocijo red, po
katerem tekajo igralci v boj in sicer Cuva eno krilo jetnike,
drugo napada, tretje pa posega v odlocilnih trenotkih v boj.

33. Svinjkat.

Igralcev 6—20.

Kolikor je igralcev, toliko jamic si izkopljejo in sicer
eno .na sredi,. ostale pa v krogu vsaj 3—5 korakov od
srede. Srednja jamica je svinjski ,hlev®. ,Svinjka“ je lesena
kroglja, okrogel kamen ali Zoga iz krp. Vsak igralec ima
svojo palico.

Da dolocijo, kdo bo uganjal svinjko, stopijo igralei k
hlevu in utaknejo vanj palice. Voditelj Steje: ,Ena, dve,
fril* in na ,fri“ zbeZe na vse strani k jamicam. Najpocas-
nej8i igralec ne najde vec nobene jamice prazne in mora
kot ,pastir uganjati svinjko, ki so mu jo pognali dale¢
pro¢ od hleva. Ostali igralci mu branijo pot k hlevu in mu
odbijajo s palicami svinjko.

Med odbijanjem pa morajo paziti, da jim ne uide
pastir v jamico, kajti pastir si sme prilastiti katerokoli ja-
mico, ki jo najde prazno.

Igralec, ki mu je prevzel pastir jamico, utaknivii pa-
lico v njo, mora na to sam uganjati svinjko v hlev. Med
igro lehko menjavajo igralci svoja mesta. Pastir lovi na-
sprotniske udarce s svojo pal'co in kota svinjko k hlevu
Kadar jo uZene, pridejo vsi zopet k hlevu in igra se pri-
fenja iznova.
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Ce mora kateri igralec pretrgati igro (n. pr. ¢e hodijo
pastirji med igro zavracat krave), poloZi palico poprek po
jamici in zaklice: ,Moja jama zakovana!“

34. Tihotapcev lovit.

Igralcev 10—50. Igris¢e omejen gozd.

Igralci se razdele na paznike in tihotapce. Pazniki
imajo kot znak palice, tihotapci pa narobe poveznjene kape
in v rokah koruznico ali drugo slamo (,tobak*). Pazniki
si dolocijo nekje na praznoti svojo trdnjavo z jecami,
tihotapci pa se porazgube in poskrijejo v gozdu. Voditelj
poslje svoje paznike na lov. Kadar najde ali dohiti paznik
tihotapca in ga udari, potem mora tihotapec z njim v jeco.
Pri jetnikih mora stati vedno dovolj moc¢na straza, ki pazi,
da se ne priplazi voditelj, ali kateri drugi izmed tihotapcev,
ki lahko reSi jetnike, dotaknivii se enega izmed njih,
predno ga udari straznik. Osvobojeni tihotapci se poskrijejo
iznova. Kadar so v jeci vsi tihotapci, je konec igre.

Drugi nadin: Zreb dolo¢i paznika. Vsi ostali so tiho-
tapci in se razprSe po gozdu. Paznik jih gre iskat in kogar
najde, mu mora pomagati pri nadaljnem lovu. Vsakemu
tihotapcu je treba odvzeti ,tobak®.

35. Trdnjave napadat.

Igralcev 14—30. Igris¢a: 6—10 m visok hribgek.

Ena stranka (,branitelji“) zasede hribgek, druga enako
moc¢na stranka (,napadalci“) pa jo skuSa z naskokom iz-
podriniti in zavzeti trdnjavo. Kadar potegnejo napadalci
zadnjega branitelja z viSine, je zmaga njihova.

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

Napadalci ne smejo vlaéiti braniteljev za noge.
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Kogar potegnejo napadalci z viSine, je ujet.
Jetniki se ne smejo udelezevati igre,

36. Veveric lovit (veveriCkat).

Igralcev 5—20. IgriSte: gozd s precej gostim, nizkim,
listnatim drevjem.

Jgralci morajo biti izurjeni plezalci. Eden izmed njih
je ,vevernik¢, ki ga doloCijo po Zrebu; ostali so veverice.
Veverice splezajo na drevje, zlasti na tako, s katerega se
lahko spuicajo na tla ali s katerega lahko preskakujejo na
sosedno drevje. Vevernik jih lovi. Kadar pripleza vevernik
na drevo za vevericami, poskacejo veverice na sosedno ve-
jevie ali na tla ter splezajo na drugo drevje. Veverica, ka-
tero doseze vevernik na drevesu ali katere se dotakne na
zemlji, postane vevernik v naslednji igri.

Igra je jako zabavna, a dolgo ne sme trajati, ker je
plezanje utrudljivo. Igralci naj so bosi in brez sukenj.

37. Platna merit.

Igralcev 10—30. Igrisce z dobrimi skrivaliS¢i.

Izmed igralcev se izZreba platnar in tat (,Sepavi Si-
mon*). Ostali igralci se postavijo ob zidu ali plotu z od-
roCenimi rokami. Ti igralci so ,platno“. Platnar ima palico,
s katero premeri platno in zaklice, kako je dolgo. Nato gre
potivat (,nucat*) in sicer Zmeri z licem k zemlji, da nicesar
ne vidi, kaj se godi s platnom. Sedaj se pritihotapi ,3e-
pavi Simon“ iz svojega skrivaliS¢a in ukrade kos platna
(odpelje enega igralca). Platnar se zbudi, premeri platno in
opazi, da ga nekaj manjka. ,Kdo je odnesel platno?* —
,Sepavi Simon*, mu odgovore. Platnar gre nato iskat tatuy,
a ne najde ga. Ce odide platnar dale¢ stran od platna, pri-
hiti tat zopet in ukrade 8e kos. Platnar pride zopetin leze,
tat pa mu krade, dokler ne pokrade vsega platna. Nazad-
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nje nastavi tat ukradeno platno tako, da ga zagleda plat-
nar. Platnar prihiti in se dotakne svojega platna ter prega-
nja skupno z vsemi igralci tatu. Kdor ga ujame, je ,glavo-
sek“. ,Sepavi Simon“ mora poklekniti da mu odsekajo
glavo. (Na glavo mu nastavijo ve¢ klobukov ki mu jih zbije
glavosek.)

Tej igri podobna je Se druga slovenska igra ,Struk-
ljev krast“. Igralci so Struklji, ki jih straZi hlapec. Drugi
igralec je beral, ki odpravi hlapca po gospodarja stran,
tacas pa mu pokrade Struklje. Nazadnje pride gospodar
iskat beraca, da bi ga natepel, toda Struklji skrijejo beraca
sredi tesnega kroga. Gospodar hoée prodreti s hlapevo po-
mocjo v krog, bera¢ pa uide na nasprotni strani ven in
na to ga lovijo. — Kdor ujame beraca, je bera¢ pri na-
slednji igri.

38. Repe prodajat.
_ Zreb doloti igralca, ki ima straZiti repo. Strazniku za-
vezejo oCi, nato pa se postavi ta s tepezko v roki razko-
raten na dveh stolih, med katerima mu uhajajo igralci.
Igralec vprasa: ,,Cuva], ali ima$§ kaj répe na prodaj?* Straz-
nik mu odgovori: ,Pridi si ponjo!“ Igralec smukne nato
pod straZnikom med stoloma za njegov hrbet, straznik pa
zavihti tepezko in ga skuSa udariti. Kadar zadene katerega
kupca, je oprosCen in doti¢ni kupec postane ¢uvaj.
Igralec, ki se dotakne stola ali ¢uvajeve noge, je ujet
in postane cuvaj.

39. Oslov jezdit (oslov prtit).
Igralcev 6—16.
Igralci Zrebajo, kateri izmed njih je ,Zupan“ in kateri
prvi ,,0sel¥. Zupan sede na stol ali na deblo, osel pa se
razkoraci pred njim in mu poloZi glavo na kolena, tako da
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ima celo zakrite oc¢i. Sedaj skoc¢i katerisibodi igralec na
oslov hrbet in ostali vpraSajo: ,Osel, kdo te jezdi?“
(,Oslicek, kdo te prti?<) Osel mora imenovati ime svojega
jahaca. Ako ga pogodi, je reSen in jaha¢ mora stopiti na
njegovo mesto kot osel. Ce osel ne ugane, kdo ga prti,
ter imenuje namesto pravega jezdeca nekega drugega, po-
tem ga prti njegov jezdec $e dalje; oni igralec pa, kate-
rega ime je imenoval osel, postane drugi osel in se mora
upreti z glavo ob hrbet prvega osla in nositi istotako svo-
jega jezdeca. Sedaj vpraSajo drugega osla: ,Osel, kdo te
jezdi?“ itd. Igra se nadaljuje, dokler ne pridejo na vrsto
kot osli in jezdeci vsi igralci. Nazadnje se nenadoma raz-
rudi vrsta, kadar prevrne Zupan prvega osla.

40. Rib premetavat.

Igralcev 10—30:

Igralci nastopijo v dvoredu. Prva vrsta se obrne vzad
in tako stojijo igralci drug proti drugemu. Sedaj si podajo
krizema roke in sicer tako, da ponudijo desnice na desno,
levice pa na levo sosedom na nasprotni strani. Tako dobimo
¢vrsto mrezo sklenjenih rok. Na kraju vrste leZe igralec
,riba“ na mreZo. Igralci nato zanihajo mreZo, Stejejo: ,Ena,
dve, tri!* in vrZejo ribo dalje sosedom na roke. Tako jo
premetavajo vedno dalje. Na zacetku leZe nato druga riba
na mrezo, za njo tretja itd. Ribe, ki sc se premetale do
konca mreZe, stopijo tukaj.v vrsto in podaljSajo mreZo,

Igra se ponavlja, dokler se ne premece zadnji igralec
do konca mreze. .

lgra se vrdi lahko tudi tako, da skuSa druga riba
(8Cuka) dohiteti na mreZi prednjo ribo’(belico).

Mreza naj je dovolj gosta, da ne pade riba skozi njo
na tla.
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41, Kozli¢ev preskakovat.

Igralcev 10—20.

Igralci nastopijo v velikem krogu ali v ravni vrsti po
tri ali veC korakov drug od drugega, upognejo glavo in
telo v velikem izpadu, podpiraje se z rokami ob prednjo
nogo. Zadnji igralec se zaleti ter skale po vrsti ¢ez kozlice,
za njim drugi in tretji itd. Koncem vrste se postavi ska-
kalec pred zadnjega kozlia, pred njim zopet naslednji in
tako vsi zapored do konca igre. Ako so igralci spretni v
skoku, stopnjujejo kozlici viSino telesa, pred slabim ska-
kalcem pa se bolj upogibajo. Skakati je treba hitro, da je
igra zivahnejsa.

Preskakovanju je podobno ,premetovanje Cez
kriz¢. Stirje igralci se postavijo krizema kot kozli¢i z gla-
vami noter, drZe¢ se z rokami drug drugega za kolena.
Cez ta kriz se premetujejo ostali igralci: ob pleda poprecnih
dveh_kozlicev se opirajo z rokami, preko Cetrtega (nasproti
slonetega) pa se prekopicujejo s hrbtom ob hrbet. Prvi
kozli¢; proti kateremu se skakalci zaletujejo, trpi pri igri naj-
manj, vsled tega je na tem mestu lahko tudi slabsi igralec.

42. TepeZke skrivat.

Po Zrebu dobi eden igralec tepezko; vsi ostali se obr-
nejo k steni in morajo Zmeriti (,nucati“), da ne vidijo, kam
skriva oni igralec tepezko. Ko je tepezka skrita, jih poklice
igralec in vsi se obrnejo ter hite iskat. Ako so dale¢ od
tepezke, jih opominja prvi igralec: ,Ledeno! mrzlo! hladno!“
kadar so pa blizu: ,mlacno! toplo! vroge!“. Kdor jo najde,
zaklice: ,Jo Ze imam!“ in se zaleti med tovarige ter jih bije,
dokler mu ne uidejo v prvotni ris. Cim dalje je ris, tem
bolje, .da imajo igralci dalje beZati. Kdor je na3el tepezko,
jo skriva pri naslednji igri.




: 43. Kljucev trgat,

Igralcev 10—20.

Ob koncu igri§¢a dolo&ijo ris. Precej dalet od risa na-
pravijo igralci ,kljuc*, t. j. stopijo v krog in se primejo trdno
za roke. Eden izmed igralcev stopi noter v krog in se zaleti
na ono stran, kjer si upa pretrgati klju¢. Ako ne pretrga
kljua, se vrne in ponavija tako dolgo, dokler se mu ne
posreci, potem pa zbeZzi v ris. Ostali igralci ga love in kdor
ga ujame, trga klju¢ pri naslednji igri.

Drugi nacin. Igralci se drZe za roke v vrsti, oni pa,
ki trga vrsto, stopi 20—30 korakov naprej in skusa odtod
prebiti nekje vrsto. Ce ne pretrga kljuca po treh poskusih,
stopi drugi igralec na njegovo mesto, kadar pa ga pretrga,
beZi naprej in se sku$a vrniti na svoje mesto. Ostali ga
love; kdor ga ujame, trga klju¢ pri naslednji-igri; e ga
nihée ne ujame, nadaljuje igro sam.

Tej igri je podobna igra ,vojsk trgat“, ki ima bolj
znacaj tekme.

44, Vojsk trgat.

Igralcev 16 ali ved. Igrisée: 15 m Sirok in nad 30 m
dolg Cetverokotnik.

Igralci se razdele na dve enaki stranki, ki si izbereta
vsaka izmed svojih ljudi cesarja. Stranki se postavita 30

korakov druga od druge. Cesarja  stopita vsak nekoliko
g korakov pred desno krilo
n

svoje vojske. Vojski se
drzita krepko za roke.
Zreb dolodi, katera stranka
ima igro priceti. Cesar
pozove enega izmed svo-
jih, naj se zaleti in pre-
trga sovrazno vojsko. Ce je vojsak izvisil ukaz, si izbere
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enega izmed onih dveh sovraZnikov, ki sta si izpustila
roke, ter se vme z jetnikom k svojim tovarizem. Ce pa na
prvi poskus ne more pretrgati vojske, ostane kot jetnik
sovraznega cesarja. Jetniki stoje na é&rtah nn. Sedaj pove-
ljuje drugi cesar na isti nacin in tako posiljata cesarja drug
za drugim vojScake, dokler ne ostane na eni strani eden
edini voj8Cak. Takrat je dotini cesar premagan in se mora
udati. — Ako se pretrga igra v dolofenem C€asu, je zmaga
na oni strani, kjer imajo vec jetnikov.

Igra se vréi lahko tudi tako, da mora nazadnje cesar, ki
je izgubil vso vojsko, naskociti sam sovraznike in prodreti
skozi njihovo vojsko ter si dobiti pomocnika. Lahko se
mu posreci, da dobi vse svoje nazaj.

Drugi nacin: Cesar razstavlja jetnike sproti v svojo
vojsko, a seveda tako, da onemogo¢i izdajstvo, kajti jetniki
bi morebiti puscali nala¢ nasprotnike skozi vojsko. Cesar
se lahko zaletuje tudi sam med sovraZnike, kadarkoli hoce,
ako pa bi se mu zalet kdaj ponesrecil, je premagan. Cesar
izgubi bitko tudi v tem slucaju, Ce trije njegovi vojscaki
zapored ne morejo prodreti skozi sovraznike.

Vojska je najtrdnejSa, Ce se drZe igralci vzajemno v
zglobih. Trgati se sme samo naravnost naprej s prsi, ne z
rokami.

45, Petelinji boj.

Igralci stoje v velikem krogu. Na sredo kroga stopi
,petelin®, ki si izbere nasprotnika bodisi sam ali pa mu
ga dolodi voditelj. Petelina prekriZata na prsih roke in se
zatneta na voditeljevo znamenje bojevati: skakaje po eni
nogi (oba po desni ali oba po levi) se suvata ob rame,
pleda in roke ali se umikata sunkom ter skusata prisiliti
drug drugega, da stopi nasprotnik na obe nogi. Med bo-
jem ni dovoljeno izmenjati noge, niti prijemati nasprotnika
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z rokami. Kadar je zmagal eden izmed njiju, nastopita
druga igralca, nazadnje pa se poskuSajo posamezni zma-
galci med seboj, dokler se ne pokaZe, kdo izmed njih je
najboljsi petelin.

Drugi nacin tekme: 1. Zmagalec ne odstopi, ko pre-
vrZze nasprotnika, temvec se bori takoj dalje s tretjim, ce-
trtim in petim nasprotnikom. Najbolj§i petelin je tisti, ki je
premagal najve¢ nasprotnikov.

2. Enako mocni stranki se borita obenem. Na vodi-
teljevo znamenje skacejo vsi igralci od dale¢ v boj. Pre-
magana je stranka, ki je izgubila vse borilce.

3. Borilca primeta z levicama vsak svojo desno nogo,
za desnici pa se sprimeta in vsak skuSa nasprotnika pre-
vreCi ali prisiliti, da izpusti nogo.

46. Crna vojska.

Igralci se razdele v dva enmakomocna tabora. Med ta-
boroma se zadrta ris. Vsaki stranki naceljuje najmocnejsi
igralec. Voditelja stopita vsak ob svoji strani k risu in se
sprimeta trdno za roke ali za palico ali za debelo vrvico,
ostali igralci pa se postavijo v bofno vrsto za njiju ter se
objamejo okoli pasov. Na skupno znamenje se pricenjajo
vojskovati, t. j. vlaéiti ¢ez ris. Kadar potegne ta ali ona stranka
prvega nasprotnika (voditelja) ez ris stopi doti¢ni jetnik kot
zadnji krajnik v vrsto zmagovalcev in se vojskuje na njihovi
strani, pri nasprotnikih pa postane voditelj] novi prednji
krajnik. Kadar so vsi nasprotniki zajeti, je konec igre.

Kot uvod k »C¢rni vojski« se izvaja na Slovenskem Se
posebna igra ,Ali je trden most?“ (,bojni ples), v kateri se do-
loCujejo pravzaprav le igralci za nasprotni stranki. NajmocnejSa
igralca se tajno dogovorita, kateri izmed njiju je ,cesar”
in kateri ,kralj“ (oziroma cesar in papeZ ali hudi¢ in an-
gel). Cesar in kralj se sprimeta za roke in napravita ,most*,
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t. j., dvigneta roke toliko, da lahko prehaja pod njimi vrsta
ostalih igralcev, ki jih vodi vojvoda.

Vojvoda pripelje za roke svojo vojsko do mosta in
vprasa: ,Ali je trden most?* Kralj in cesar odgovorita:
,Kakor kamen in kost?* Vojvoda: ,Ali sme moja v0jSka
skoz?¢ ,Naj gre, zadnji pa nama ostane!* (ali pa: ,Ce
nama tretjic rep ostane®, ,fe nama zadnjega pusti§*).-Nato
preide vojska enkrat (ali trikrat) skozi most, zadnjega
igralca pa cesar in kralj ne’ pustita dalje, temve¢ ga zadr-
Zita in vpraSata: ,Kralj ali cesar?“ Ujeti igralec se odlodi
bodisi za Kkralja ali za cesarja in stopi na stran. V tem
pride vojvoda zopet s svojo vojsko pred most in ples se
ponavlja, dokler niso ujeti vsi igralci razen vojvode,

Vojvodo dvigneta nato kralj in cesar in ga tehtata na
rokah. Ce se pri tem zasmeje, je kraljev, ako pa se drZi
popolnoma resno, je cesarjev. (Navadno se ni mogode ubra-
niti smeha, kajti ostali kraljevi igralci skacejo okoli njega
in mu nedajo miru, dokler se ne zasmeje,)

Sedaj se pritne Sele ¢rna vojska. (Ako se med vlace-
njem odtrgajo zadnji igralci in telebnejo na tla, potem jih
zasmehujejo nasprotniki, ¢e§, da jedo ,¢rni kruh*).

Tudi ugibalna igra ,barv prodajat*, ki je bolj zabavnega
ko telovadnega znalaja, je le predigra k ¢rni vojski. Znana je
dalet po slovenskem. — Izmed igralcev dolocijo po Zrebu
boga, angela in hudiCa, ostali igralci pa sedejo v ravno
vrsto. Vsakemu igralcu dolo¢i bog potihoma neko barvo,
na pr. zeleno, solncno, nebesko itd. Imena barv so lahko
tudi izmisljena, n. pr. po drevju: drenova, bukova; po pti-
¢ih: golobova, kurja, lastovi¢ja; po kovinah: Zelezna, zlata;
po drugih pojmih: debela suha, mrtva barva itd. Ko ima
vsak igralec svoje ime, pride angel in zakli¢e: ,Cingelin,
cingelin!“ ali pa zazvoni. ,Cesa Zeli§?“ ga vprasa bog. —
,Barve.* — _Kak$ne.* — ,Rdece.“* — Ako ima bog ime-
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novano barvo, ga vprasa dalje: ,Cemu jo rabis?¢ Angel
pove nato, kar mu pride ravno na um, na pr.: ,Nebesa
bom poslikal“, ali ,Megle bom barval“ itd: Bog ga po-
zove: ,PoiSci si jol“ Sedaj mora angel ugibati, kateri igra-
lec bi bil doti¢ne barve. Ako ga ugane je igralec njegov,
¢e ne, mora angel odstopiti, Nato se pribliza hudi¢ s kli-
cem: ,Bum! bum! bum!“ ali ropotaje s kakim orodjem.
,Cesa Zelig?« itd. Igra se ponavlja, dokler ne uganeta an-
gel in hudi¢ vseh barv, kar traja vasih jako dolgo. Zadnje
barve tehtajo, ¢e jih predolgo ne morejo uganiti. Ce se igralec
ne zasmeje, je angelov, drugace pa hudicev. Nato se voj-
skujeta nebeSka in hudiCeva vojska.

47. Palic podirat.

Igralci si podajo v krogu roke in se zacno na zna-
menje sukati na levo ali na desno okoli palice, stojece
sredi kroga.

Vsak igralec pazi, da se izogiblje palici, svoje fovarise
pa skusa spraviti k njej, da jo prevrnejo. Cim hitreje se
suce krog, tem tezavneje se umikajo igralci palici. Kdor jo
prevrze, izstopi iz kroga in igra se nadaljuje, dokler ni veg
ko troje igralcev v krogu.

Drugi naini: 1. Sredi kroga utaknemo dvoje, troje
ali ve¢ palic.

2. Nekaj palic nastavimo tudi zunaj kroga, vsled ce-
sar je igra teZavnejSa.

3. lgralci se ne drZe ¥ krogu, temveC v lancu. Naj-
mocnej$i igralec vodi lanec v teku med palicami in vsak,
ki podere palico, mora izstopiti, dokler ni vec ko troje igral-
cev v lancu.

4. Namesto palic posedejo igralci na tla in lanec teka
med njimi. Kdor nalas¢ tr&i ob sedecega igralca, mora sesti na
njegovo mesto, kdor pa se ga dotakne nehote, mora izstopiti..
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48. Koles potakat,

Igralci nastopijo sredi igriSca v dvored in druga vrsta
se obrne vzad. Pred vrstama se postavita kakih 20 korakov
dale¢ 2 igralca. Eden izmed njiju ima leseno kolesce (ali
tezko Zogo), katero potoli s primerno silo proti vrsti. Pred-
nji igralci vidijo, kod bo prodrlo kolesce skozi vrsto, in se
mu umikajo s pravoCasnimi poskoki, igralci v zadnji vrsti
pa se ne smejo ogledovati ter skacejo po posluhu, kadar
se jim zdi, da se jim bliZa kolesce. Mnogi izmed njih mo-
rajo poskakovati brez vzroka, kar vzbuja veliko veselost.
— Zdaj dobi kolesce igralec pred drugo vrsto in igra se
nadaljuje. Ce tr&i kolo skakalcu ob nogo, mora izstopiti.

49. Zivo (posko&no) kolo.

Igralci stoje v krogu korak drug od drugega. Voditelj
stopi na sredo s konopcem, ob katerega je na koncu pri-
vezana vreCica polna peska ali zemlje.

Na znamenje zacne kroZiti s konopcem in se sule
vedno hitreje tako, da leta vredica priblizno pedenj nad
zemljo; zacetkoma kroZi v manjSem krogu, potem pa po-
pusc¢a s konopcem, da je krog vedno vecji in bi tolkla vre-
Cica igralce po nogah, ¢e bi pravofasno ne odskakovali.
Kogar vretica kljub temu udari, mora izstopiti iz kroga. Do-
lo¢i se lahko, da se po vsakem skoku obracajo igralci na
na desno in levo.

Igra se priporoca zlasti za dekleta in manjSe otroke.

50. Borba z vrvjo.

Voditelj razdeli igralce v dve stranki, ki si imata mie-
riti svoje mo¢i v vladenju mocnega, vsaj 3 ¢m debelega voza
Stranki se razstavita vsaka ob svoji polovici voza po obeh
straneh in primeta voZe na skupno povelje. Preko srede se
zarise med strankama ris. Na voditeljevo povelje: ,Ena,
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dve, tri!“ potegnejo krepko vsi igralci za voZe in sku3ajo
spraviti nasprotnike za seboj preko risa. Kogar potegnejo
Cez ris, mora popustiti viv in odstopiti, nakar je seveda
zopet laZji boj z oslabljenimi nasprotniki.

Drugi nacin: NajmocnejSa igralca nasprotnih strank
zatneta sama boj. Kadar se godi enemu izmed njiju slabo,
mu prisko¢i tovari§ na pomoc, takoj nato pa tudi nasprot-
niku eden izmed njegovih itd., doklar ne pridejo vsi igralci
v boj.

51. Borba s palico.

V boju s palico (drogom) se vrste igralci po dva in dva.

1. Poltretji meter dolg mocan drog primeta borilca
vsak ob svojem koncu. Iz predkoracne stoje preideta v iz-
pad in se skuSata na voditeljevo povelje: ,Ena, dve, tri!*
poriniti drug drugega Cez ris, ki je naznalen 'am za vsa-
kim igralcem. Drog drZita igralca oberocno, na pr. z izteg-
njeno desnico ob koncu droga in s skréeno levico pri prsih.

2. Ob. daljsem drogu se lahko merijo na isti nacin
soCasno §tirje igralci.

3. Krajso palico (1 m—1-20 m dolgo) nastavita borilca
ob desnih ramah. Z desnicama drZita palico ob rami, levici
pa zaro€ita. Slabsi borilec se umika in je premagan, kadar
ga porine nasprotnik /2 m nazaj. — Za ta nacin borbe se
priporotajo palice z bergljastim nasadom ob koncih, ki se
prilega rami in ne povzrofa bolecin.

4. Palice izvijat. Nasprotniku je treba izviti palico iz
rok. — Igra se izvaja lahko tudi med dvema strankama,
Vsak igralec ima svojo palico. Na voditeljevo znamenje se
spoprimejo nasprotniki, za 3—4 minute pa si zopet od-
dahnejo na znamenje. Po treh napadih si prestejejo jetnike.
Zmaga je tam, kjer imajo veC jetnikov. Tol¢i ali suvati s
palico ni dovoljeno. Kdor je izgubil palico, je ujet.



i

52. Borba z rokami.

Borilca si podasta desnici, stopita z desnima nogama
v predkoraku v stik in se skuSata izriniti ali izvledi iz tega
poloZaja. Kateri premakne levo ali desno nogo, je pre-
magan.

Na ta nacin se lahko borita nasprotni stranki obenem,
Stranka, ki premakne ve¢ nasprotnikov, zmaga v tekmi.

Drugi nacin: Igrajca stojita na brunu drug proti dru-
gemu in se tolceta z dlanjo ob dlan, dokler ne izgubi eden
izmed njiju ravnovesja in ne omahne z bruna.

53. Borba na konjih.
Dva igralca sedeta dvema tovariSema na hrbet in sku-
Sata drug drugega potegniti ali prevrniti raz sedlo. Konja se
smeta samo umikati in pritiskati ob nasprotnika, nikakor
pa ne prijemati z rokami in pomagati jezdecu., Ta nadin
borbe naj se izvaja edino na mehkem travniku, nikdar pa
ne v dvorani ali na kamenitih tleh.

54. Tekme v teku, skoku in pohodu.

Za tekmo v teku izmerimo 50—150 ali ve¢ korakov
dolgo tekalisCe, dolotimo izhodno ¢rto in cilj. Ob cilju
stoji voditelj ali kateri igralec kot sodnik, ki zapisuje se-
kande ali sploh pazi, kdaj priteCe tekalec do njega. Tekmo-
valci (2—6) se postavijo na ravno izhodno ¢&rto in steko
na voditeljevo znamenje ali povelje. Po dovrSeni tekmi po-
sameznih skupin dovolimo tekmovalcem kratek odmor, po-
tem pa naj tekmujejo vsi zmagovalci. Po teku naj tekmo-
valci ne stoje, ne sede in me pijejo vode, temvec se gib-
liejo v mirnem sprehodu, dokler se jim ne pomiri dih in
srce. — Priporota. se, da se dolo¢i pri vsakem posamez-
nem, tekmovalcu 3tevilo sekund. Dirkalisce je lahko popol- .
noma ravno, ako pa ima nekaj lahkih zaprek, n. pr. jarkov
ali leZe¢ih debel, je Se pripravnejSe.
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Drugi nacin: Z zastavicami ali kolci naznacimo pre-
cej Siroko okroglo tekali¢e. Na voditeljevo znamenje ste-
fejo vsi tekmovalci obenem v isti smeri. Kdor obleti teka-
lis¢e in dohiti svojega prednika ter ga udari, ga prisili s
tem, da izstopi iz tekme. Tekalcev je vedno manj in oni je
najboljsi, ki ostane nazadnje sam.

Za tekmo v trajnem teku dolo¢imo 400—800 kora-
kov dolgo tekalis¢e. Tekmovalci naj teko enakomerno in
pocasi.

Tekma v Sepanju ali po eni nogi se izvaja na krajso
daljino, 30—50 korakov. Kdor stopi med tekom na drugo
nogo, mora izstopiti. Tekmovalci naj skacejo prvi¢ po desni,
drugi¢ po levi nogi. — Na okroglem tekalis¢u razdeli
igralce na dve skupini in podlji eno na levo okoli, drugo
pa na desno. Manjsi tekalci so spretnejsi in se laZe preri-
jejo skozi vrsto nasprotnih tekmovalcev, vsled cesar tudi
navadno zmagujejo.

Na manj$o daljino poskusi $e tekmo v tekn vzad in
v sonoznem skakljanju ali z nogami v vredi.

TrinoZni tek: Dvema igralcema iste velikosti zveZi
z tobcem ali jermenom notranji nogi (levemu desno in
desnemu levo) nad gleZnji in tako naj teceta skupaj po treh
nogah. V tekmi tece ve¢ tako zvezanih dvojic obenem.

Tekma v skoku: Vsak skakalec poskusi 2—3 skoke
v daljavo. Najdaljsi skok velja za tekmo. Skok je nevelja-
ven, ¢e pade skakalec pri doskoku. Na isti nacin lahko tek-
mujejo igralci v skoku na viSino bodisi ¢ez vrvico ali
cez kozo.

Tekme v vztrajnosti tudi priporoamo. Zacetkoma
naj tekmujejo igralci v zmerni daljavi, ki jo polagoma stop-
njujemo, ¢im bolj se utrjajo igralci v teku, Tekalci se naj
vadijo v pravilnem enakomernem teku in enakomernem di-
hanju. Vendar pa je pri utrjevanju te vrste treba previdno
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postopati in tekalce vedno nadzorovati, kajti slabdim telo-
vadcem lahko Skoduje trajen napor.

Podobne so tekme v hodu, pri katerih je paziti na
popolnoma enakomerno stopanje, ki ne sme preiti v tek.
Na krajSe daljave poskus$ajmo uren pohod.

55. Tekme v metu.

Za vaje v metanju je pripravna Zoga, Zelezna kroglja,
disk, sulica ali kamen in sicer jih meemo bodisi v da-
ljavo ali v viSino ali v tarCo. Pri metanju je treba mnogo
previdnosti, da se ne zgodi kaka nesreca.

Za skupno tekmo v metu razdelimo igralce na enako
mocni stranki in potegnemo ris preko srede igrisca (ab).

d Voditelj zacenjajoce

B M WEMNME| stranke B stopi na sredo

B risa v tocko s in vrze ali

. < sune od tod 6—10 kg te-

t Zzek kockast kamen v

A smeri s—¢§. Razdaljo s—&§
aoogoooo izmerijo in doloGijo nje
b sredino £. V tocki ¢ se

postavi prvi metalec stranke B in poZene kamen preko risa.
Prvi metalec stranke A vrze nato kamen z onega mesta,
kjer je padel kamen na zemljo. (Kar se kota kamen po
padcu na zemljo, se ne Steje v met) Tako se menjavata
stranki v metanju in sicer vsi igralci po vrsti. Kadarigralec
ne vrze kamena do risa ab, je premagana njegova siranka.

Kamen mecemo lahko tudi kleCe (enomozno), kar je
nekoliko tezje,

Tretji nadin metanja je met z zaletom. Odmeriti mo-
ramo 3—5 korakov dolg prostor za zalet in zarisati Crto.
do katere se smemo zaleteti in od katere mecemo. Ce pre-
korati tekmovalec v zaletu to ¢rto, mu ne velja doti¢ni met.
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Priporoca se igralcem, da ne mecejo vedno le z des-
nico, temve¢ skrbe naj, da si izurijo tudi levico v metanju.
Kamen mecemo tako, da ga primemo n. pr. v desnico, ga
dvignemo nad ramo (roka v dlanski poloZaj), potem su-
nemo z roko in vrZzemo kamen ravno naprej. LaZji kamen
mecemo v loku.

Metanje kamena je starodavna igra. Ze grski mlade-
ni¢i so metali ,disk“, kotac¢ iz Zeleza ali medi.

56. Koze streljat.

Igrisce: cetverokotnik 20 korakov dolg in 10 korakov
sirok,

a ¢ Ob ¢&rti ab stoji koza
k (veja s tremi rascelji,
kos lesa na treh nogah
ali kak predmet, ki se
lahko prevrne). Zreb do-
lo¢i kozjega pastirja, ki
se postavi blizu koze,

b ¢ vendar tako, da ga strelci
ne zadevajo. Ostali igralci stoje ob meji ¢¢ in streljajo po
vrsti v kozo s pol metra dolgimi palicami ali lesenimi plo-
SCicami. Kdor je vrgel palico, si mora iti zopet ponjo, kar
stori najlaZe takrat, kadar je podrl eden za njim kozo. Ce
leZi palica onstran &rte ab, tedaj tece strelec pc njo in se
vrne takoj zopet k &rti ¢f {er sme iznova streljati. Ce pa
je oblezala palica tostran tte @b, tedaj mora hiteti strelec
s palico najprej do ¢rte ab in od tod Sele nazaj na ¢rto ¢
Kozji pastir lovi strelce, ki si hodijo po palice. Kogar udari
pastir na igriS¢u abeé, postane pastir namesto njega in
prejdnji pastir si vzame njegovo palico ter gre streljat. Ven-
dar pa mora koza stati takrat na nogah, drugace udarec
ne velja. Udarec je neveljaven tudi v tem slucaju, e se
koza sama prevrne,

Ak
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Onstran ¢rte ab sme ostati sirelec le toliko ¢Casa,
dokler ne vidi priloZnosti, da lahko steCe nazaj na svoje
mesto. Vselej pa mora imeti palico v roki ali pa se je
mora dotikati z nogo, ¢e ne, ga pastir lahko udari.

Ce prevrne strelec kozo med tekom tja ali nazaj ali
Ce prestopi meje igriSca, postane ¢uvaj., — Ako so pome-
tali vsi strelci palice in ni nih¢e prevrnil koze (ako torej
ni nikogar ve¢ na ¢rti ¢€), morajo igralci toliko Casa motiti
pastirja s tekanjem, da se enemu posredi uiti s palico na-
zaj na Crto ¢é, ki potem zopet strelja v kozo.

57. Metanje.

Igrisce: trata ali v telovadnici na Zimnicah.

Voditelj razdeli igralce na pare po modi in velikosti.
Na povelje se spoprimejo in se zafno metati. Navadno se
prijemata borilca s kriZnim prijemom, t. j. vsak prime
z desnico nasprotnika nad ramenom, z levico pa pod paz-
duho ali narobe. Lahko pa se borita tudi s poljubnim pri-
jemom, t. j. vsak sku3a objeti nasprotnika pod pazduhami,
kajti v podprijemu je mnogo laZe nasprotnika dvigniti in
prevreci. Prijemati sme borilec pri obeh nacinih samo trup
od ramen do bokov in roke, nikakor pa ne vratu, glave ali
nog; istotako ne sme z rokami ali nogami toli in suvati,
podstavljati noge in vlatiti za obleko, pa¢ pa je dovoljeno
metanje Cez koleno. Premagan je oni borilec, ki pade in
se dotakne tal s ple¢i (z obema ramama) ali ki se prosto-
voljno uda, kadar je izmucen.

Telovadci se vadijo lahko tudi v sami borbi za ugod-
nejSi prijem. V tej borbi zmaga tisti, kateremu se posreci
prijeti nasprotnika pod pazduhami.

58. Lisice lovit.
Ta igra je posebno zanimiv nacin tekme v pohodu in
teku in je pripravna zlasti za izlete.
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Eden izmed igralcev, ki ima poseben znak, n. pr. li-
si¢ji ali zaj¢ji rep za klobukom, gre kake Cetrt ure pred
ostalimi igralci s polno torbo papirtkov. Kjerkoli hodi, po-
vsod pusca za seboj sled. Izmed ostalih igralcev je eden
lovec, tovarisi so pa psi, ki i8Cejo sled in skuSajo ujeti li-
sico. Lisica si i8Ce poti preko pecin, potokov, skozi gozdove
in mege papircke, po katerih jo zasledujejo psi. Kadar je
lisica ujeta, je konec igre, na prihodnjem izletu bo pa oni
pes lisica, ki jo je ujel.

59. Izleti.

Na izletih naj ne bo telovadcem zadnji in edini cilj
kréma in vino. Nekak prigrizek si prineso udeleZenci s se-
boj in v gozdu jih okrepi hleden viréek mnogo bolje nego
pijata v zaduhli gostilnidki sobi. Na primernem prostoru
naj izvedejo nekaj veselih iger, potem pa se vrnejo prepe-
vaje domov. Z Zare¢ih zdravih lic udeleZencev bo§ potem
lahko cital veselje, ki te potrjuje v preprianju, da je do-
segel izlet svoj namen. Taks$ni naj so mladinski in sokol-
ski izleti, ki se jih lahko udeleZujejo tudi uboZnejSi ucenci
in telovadci.

Odve¢ bi bilo govoriti o koristih, ki jih ponujajo pes-
izleti nasim c¢utilom in naSemu znanju, ali o osveZujoci
modi boZje narave, ki nam prenavlja duba in nas navdu-
Suje k novemu telesnemu in duSevnemu delu. Za telovadce
in za mladino sploh imajo skupni izleti posebno vrednost
v tem, ker oblujejo tovari§i ob takih prilikah popolnoma
svobodno med seboj in se spoznavajo.

Najugodnejsa izletna doba so poletni meseci od maj-
nika do septembra. Izleti z vozovi ali z Zeleznico nimajo
tolike vrednosti, ¢e jih ne zdruZujemo z vecjim pohodom,
ki je vedno najglavnejSa tocka vsakega izleta,
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60. Igre na sporedu telovadnih in Solskih slavnosti.

Telovadba in igra naj ostaneta med seboj v tesni
zvezi. Za javne telovadne nastope so tudi igre zelo pri-
merne, zlasti ob nastopih uCencev, narasfaja in Zenskih od-
delkov. Utiteljem polagamo posebej na srce, naj upostevajo
pri sestavljanju slavnostnih sporedov tudi igre.

Prirejajte mladinske slavnosti pribliZno v nasl@&njem
obsegu: Po nagovoru in dveh ali treh pevskih tockah naj
pokazejo ucenci nekaj lepih telovadnih vaj ali Zivih slik,
nato pa jih pustimo na igriSc¢e, kjer naj se svobodno gib-
liejo v telovadnih igrah pod vodstvom uciteljstva — na ve-
liko veselje mladine same, gledajocih stariSev in vseh mla-
dinoljubov., Kmalu boste videli velikanski razlocek take
mladinske slavnosti od onih, ki so doslej v navadi in ki
pomenijo ufencem bolj muko ko resni¢no slavnost.
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V zalogi ,Mariborskega Sokola‘ se dobijo
naslednje knjige:

. Pavel Poljanec: ,Kratka zgodovina slovenskega

naroda“, 1908, 16° str. 126, cena 1 K. Prva izdaja je
JSaljivec iz Podravja“, 1910, 89,

,Ribitev Jurka*, 1911, 89 str. 88,
r obrtniskemu narascaju.)
Pivko: ,Telovadne, igre“ I. del, 1911,
ena 70 v.
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