Sokolska knjiznica. Knjiga Il

0

Dr. Ljudevit Pivko:

Telovadne igre.

Tretji del.

Odbijalne igre z majhno
- ZOogo.

S 15. naérti.

V Ljubljani 1920.

lzdal in zalo%il Sokolski Savez SHS.
Natignila Ugiteljska tiskarna v Ljubljani.



:-§\\ JD)‘
{ ' DOMOZNANSK 2
4 ODDELEK 5

B
Lrus

2




Pregled vsebine lll. dela.

Stran

Odbljedtieligne & 2080, "o o0 Lo LR SITETAE CU Bt L e 5
1. Vaje v odbijanin #oge z poko . . L g i LT 5
% Odbifitiie Goz ME0 . -3 10 AT e s L e 6
o PNloRERRIe . o, L U R R S T o s GBS
d. Zapanie na adn o o TR e SRR R e 8
5..Odbijanje ob steno . . . .. . . .0 i R DR 8
6. Podbijanje (Zoganje s pestjo) . . . . . . . . . . NG 10
0 Podbuanie 28 Ciy ' L neailai oo gl e s LR G |
8 Vaje.v Joganio 2 DoBmIGH . . 4. L Ji Rt l i 12,
9. Zogania &' Bobuicl vilvogm . . L G s 15
10, Zoganie 5 Hobwics $ez-mejos, . & . . e din Ol e
11 Eaanie s paERCanl L L R T e 17
120 awnsteninse. o nion ety B v s s Sl s R R Vg 1]
13, Liopanje; Vajle w dopanin ol e U0 LRl Sl e Gl S Uo
14 S LopRUTe R ClganA) o2l e e G D B 27
15 Lopanjerna prebema oo Lo s iin e el A A 27
16, Lopanje n tegnlen - o il s h 0BG G Y et 28
17 Lopanie na tabor . @ il A0 s BNy TR RS le St iaR
8. Lopanie pa Tapand L oo S T D R i G e e 29
19 Lopanje narjameoi e b e (o Lo m Ui LR s S b 30
200 Lopanje nn Stelp o o0 iar Bt o (e i e sal R i 31
21. Tekmovalno lopanje na jamo . . . . . . . . . . . SR e
22: Ligpanje na: pelel . k.ol SR hdl e R 31
93 Lpemls nac gl S0 o L R R e 32
24 Klopanje (babiokanye) ¢ i .0 s, aliahy on i (A 33
20. Klepanje za pIvenstvo | wi. 0l i Gty s et G
26. Klepanje na obodu (na kroZni tek) . . . . . . . . .. .. 35
20 Liopanjeizh svobodn /v 0 s L a s R e R
28. Lopanje za slusanje (gostovanjce) . . . . . . . . . .. .. 37
20, Topanje 2w oblast frabole) . 0 L A s SRR 38
Igralni naért za ljudske in mestanske Sole . . . . . . . .. . . 44
Sokolsioh Hbepatars ok O el D L A G e e 47






Odbijalne igre z Zogo.

PricujoCa zbirka obsega telovadne igre, v katerih odbijamo Zogo z
roko ali z orodiem v roki.

Kakor pospeSuieio tekalne igre zlasti razvoi noznih miSic in de-
lovanje srca, tako bistrijo odbijalne in lucalne igre osobito oko in kre-
piio roke, nekatere izmed njih pa noge in vse telo.

Odbijalne igre niso primerne za sobo in ozke, temme prostore,
veCinoma pa niti za telovadnico, temveC wvabijo igralce izpod strehe
na vrt in igri§¢e pod milim nebom.

Orodje, ki ga rabimo pri odbijalnih igrah, je zelo razlitno. Po
nacinu odbijanja in po orodju delimo te igre na vec¢ skupin. To so:

1. igre, v katerih odbijamo Zogo z roko,

ZEA L i i » Z bobniCem,
SR nand 7 £ .. s pletenko (raketo),
e & ,» z lopatico (kijaco).

1. Vaje v odhiianiu zZoge z roko,

Zogo odbijamo na ved nacinov.

1. Najlazja vaja je navpi¢no odbijanje Zoge ob tla. Zogo odbijamo
z dlanjo odzgoraj navzdol, da odskakuje Cim najbolj navpicno od zemlje.

Odbijamo jo lahko:

a) vmrtvitodki, t. 'i. v trenotku, ko dosega svojo visino in za-

Cenja vsled svoije teZze zopet padati k zemlii;

b) v letu navzgor, t. j. preden pride po odrivi od zemlie v mrtvo
tocko;

¢) v padu k zemlji, t. j, pusScamo jo, da doseZe mrtvo tocko in se
zopet bliza navzdol; sedaj jo medpotoma dohitevamo z dlanjo
odzgoraj in jo poganiamo z udarci k tlom. :

Dokler ovladujemo Zogo tako, da pravilno odskakuje in se nepre-
nehoma pomika med dlanjo in zemljo (oziroma med dlanjo in steno, pri
prostem Zoganju med dlanjo in mrtvo toko v zraku), pravimo, da Zogo
HSkrotimo“ ali ,krmimo“,

Igralce razdelimo na skupine po 4—5 (prim. ,Telovadne igre", 2.
del, str. 12. in 13.). Vsak igralec ,krmi* Zogo najprej z desnico, ‘potem
z levico, naposled pa menoma z desnico in levico v mrtvi tocki, po
moZnosti nazmes tudi padajoCo in leteCo. Udarce Steje igralec ma glas.
Spretnejsi igralci , krmijo” Zogo poljubno dolgo, dokler jim ne uide, mani
spretni pa se moraio vaditi, da jo krmijo vsaj do petega udarca.
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2, Navpi¢no podbijanie zoge v zrak je znana mladinska igra.
Igralec vrZe Zogo kvisku; ko je dosegla Zoga v navpicnem letu mrtvo
tocko, jame padati navpiéno navzdol in tu prestreza dlan padajoo k
zemhi ter jo ,podbija"“ odspodaj zopet navpitno navzgor.

Najprej podbija desnica, nato levica, naposled desnica in levica
menoma. : '

3. Odbijanje Zoge ob stemo naj se vadi z desnico in levico, zacCet-
koma z rahlimi udarci blizu stene, pozneje v niZiem loku s krepkeijSimi
udarci — dalje od stene.-

4, Odbijanje padajoCe Zoge v stram je Cetrta stopnja odbijalnih vaj.
Zogo lucamo navpitno navzgor in odbijamo padajolo z dlanjo od strani,
da leti lokoma naprej, nazaj ali v katerikoli smeri.

5. Obilo vaje in spretnosti zahteva odbijanje lokoma leteCe Zoge v
. dologeno smer. Zogo podaja soigralec ali pa si jo odbijamo ob steni. Ta
nacin odbijanja je zelo teZaven, vendar pa vaZen element v odbijalnih
igrah.

6. Izurjeni igralci odbijajo Zogo tudi z glav o in jo vzdrZujejo delj
Gasa v pravilnem pomikanju, Tudi s komolcem, z ramo alis
prsi lahko odbijamo Zogo.

Posamezne nacine odbijanja lahko druZimo, n. pr.:

a) Zogo lucamo kvisku in jo puS€amo, da odskakuje od tal ter jo pod-
bijamo leteCo podmahoma navzgor;

b) Zogo luCamo kviSku in jo po odskoku od zemlje odbijamo ob steno;

¢) zogo odbijamo ob dve steni in kvisku itd.

Spretni igralci. nadaljujejo kombinacije sami brez navodila. Ako
sestavliamo vaje v prijemanju in lucanju (,,Telovadne igre"”, 2. del, stran
12.—17.) z vajami v odbijanju, se nam ponuja nebroj novih kombinacij.

Vse te vaje pripravljajo igralce za odbijalne igre z roko in z orod-
iem. Izvajamo jih z votlo majhno Zogo (7 cm v premeru) ali s srednjo
Zogo (14 cm). Vadimo jih lahko tudi z veliko Zogo (21 cm).

2. Odbijanje Cez mejo.

IgriscCe: Cetverokotnik, 20 korakov dolg in 10 korakov Sirok,
razpolovimo na sredi s ¢rto na dva kvadrata. Sprednjo mejo lahko nazna-
¢imo tudi z vrvico, ki jo napnemo v viSini 20 cm nad tlemi: zadostuje
pa nam tudi kamenje, ki naznaCuje mejo med strankama. Ako je igral-
cev nad 16, je treba ig_ri§.c':e razmeroma povecati. Igralei (10—20) se
razdele na dve stranki, ki zasedeta vsaka svoje polie, bodisi v vrstah
(glej nacrt) ali v polukrogu. Majhni otroci igrajo z majhno Zogo, srednje-
mocni igralci s srednjo, mocni igralci pa lahko tudi z velike.

Za igre se ima Zoga neprenehoma -odbijati s polja na polie z dlanjo
ali pestjo in sicer odzgoraj tako, da se odbija od roke na domace polje in
preskakuje odtod mejo (vrvico). Zoga ne sme nikdar obleZati na tleh, niti
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se ne sme kotaliti. Ce odbije igralec Zogo tako, da se kotali ali da leti
od roke naravnost na nasprotno polje, je nasprotniki ne sprejemajo in
io vracajo, Ce$, naj se jim pravilno poda Cez mejo. Kadar Zoga ni .na
odboj“, t. j. Ce bi bilo teZavno z enim udarcem odriniti Zogo ob tla in
¢ez mejo, jo je treba tako dolgo ,krmiti* (tol¢i z dlanjo ali pestjo ob
zemljo), da jo dobimo v primeren poloZaj in v primerno oddaljenost od
meje, odkoder jo lahkotno spravimo v nasprotni tabor.
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Zreb odlocuje, katera stranka ima priCeti. Igralec, ki otvarja igro.
vrZe Zogo na domacem polju tako ob tla, da odskoCi na tuje polje.
Ob vsakem pogreSku se zaznamuje za Stranko ,.pika“. PogreSek
se Steje: !
a) ako igralec Zogo podbije, t. j., ako udari odspodaj:
b) ako odbife Zogo z nogo ali z ramo in ne z roko;
¢) ako ujame (prime) Zogo v roko;
d) ako odbije Zogo za mejo igris¢a;
e) ako odbije Zogo naravnost na nasprotno polie, t. j., ako se Zoga
ne dotakne domacde zemlje; ;
i) ako odbije Zogo tako, da se zakotali v nasprotno polje;
g) ako Zoga obleZi na tleh ali ako se kota po domacem polju.
Zogo podaja v igro vedno stranka, ki je dobila piko.
Igra se vrsi do doloCenega Stevila pik, n. pr. do 10. Nato zame-

njata stranki polji; novo igro pri¢enja premagana stranka. (Klenka, 152.)

-

3. Balonckanje,

IgrisCe je obicajno krog v premeru 10—20 korakov, razdeljen na
dve polovici. Preko srede je napeta vrv po tleh.

Igralci (6—30) zasedejo v dveh enakih strankah obe polovici
Stranki tolceta in podbijata preko srednje Crte veliko proZno Zogo (21 cm
v premeru) in izkuSata zabraniti, da ne pade Zoga na domaca tla. Kadar-
koli se dotakne Zoga domacih tal, se Steje ,pika* stranki, ki tega ni
zabranila, Igro izgubi stranka, ki #i pade Zoga recimo 20 krat na tla.

Priporoamo, da se igrajo z zelo lahko in mehko Zogo, inaCe pa si
morajo zavarovati pesti z debelimi rokavicami. V Italiji, kier so pod-
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bijalne igre zelo priljubljene, rabijo pri njih posebne lesene rokave, ki
- 8Citijo ob krepkih udarcih roko do komolca.

Igra zahteva obilo gibanja in pozornosti, zatoc jo je treba mladini
priporocati. 3

4. Zoganie na ,,izgon",

Igralci (20—40) zasedejo v dveh enakihi strankah po polovico veli-
kega, do 100 korakov dolgega in 40 korakov Sirokega igrisca. Hl\ia]nl
¢elni meji naznacujejo zastavice,

Zreb odloCuije, katera Stranka zacenja lu¢ati. LucCalec se postavi 12
do 15 korakov od srednje Crte in vrZe proZzno (veliko ali srednjo) Zogo
¢im najdalje na nasprotno stran. Nasprotniki izkuSajo Zogo leteco
odbiti ali vsaj zadrZati. Z mesta, kjer se je odbita Zoga dotakndla tal
(ali pa v ravni ¢rti z onim mestom) vrZze sedaj nasprotnik Zogo nazaj
preko srednje meje. Ako ni bilo mogoce odbiti leteCe Zoge, jo zadrzujejo.
kolikor jo morejo. Cim se dotakne neodbita Zoga tal, je ne smejo ves
odbijati, ne suvati v nasprotni smeri; luCalec mora v tem primeru stati
na skrainem mestu, ki ga je dosegla Zoga.

Vsaka siranka si doloCuje red, kako prihajajo igralci na lucaj (po
abecedi ali po velikosti, oziroma po spretnosti v luaniu).

Kadar preleti Zoga zastavice na skrajni Celni meiji, je igre konec.
Premagana stranka prihaja v novi igri na prvi luc¢aj. Priporo¢a seé menja-
vanje mest, zlasti Ce igriSCe ni popolnoma ravno ali ¢e je vreme vetrovno.
Lugalci Iugajo Zogo najrajsi v ono smer, kier stoje naijslabSi nasprot-
- niki. ; ‘

Za slabe igralce in deklice ta igra ni posebno primerna. ker ie treba
Zogo vedkrat zadrZevati s prsi in boki.

5. Odbiijanie ob steno.
Prvi nac¢in:

Igralcev 4—16. Igri§ce: ob priblizno 5 m dolgem zidu zariSemo na
zemlji vzporedno &rto a b 2—3 korake od zida.

0

zid

L A




lgralci se razstavijo tostran ¢rte v dveh strankah. Zoga, ki jo vrze
igralec ob zid v poprecni smeri,.s¢ mora tako odbiti od zidu, da pade na
nasprotno polje preko Crte a b. NajbliZji igralec nasprotne stranke odbije
7Z0go, bodisi leteCo ali vsaj po prvem odskoku od zemlje z roko zopet v
zid v povprecni smeri in jo poda na ta nacin prvi stranki, Zoganje se
nadaljuje, dokler ne pade Zoga dvakrat zaporedoma na tla. V takem pri-
meru si Steje doticna stranka ,piko*. Kot pike si Steje tudi vsak slab
lucaj, ¢e pade Zoga tik pod zidom onostran Crte a b na tla.

Boljsi igralci odbijaio Zogo samo leteco (brez odskoka od tal). (Pri-
liubljena igra francoske in angleSke srednieSolske in visokoSolske mila-
dine; ..Sokol" 1893, 8.) _

Drugi nacin: Igris¢e pod zidom se deli na tri polja, kakor kaze
nacrt. Igralci (3—9) se dele istotako na tri enake stranke in vsaka izmed
nith ima svoje polije.

zid

V igri veljajo ista pravila kakor pri prvem nacinu; razlika je edino
v tem, da igrata obe zunanii stranki zdruzZeni zoper srednjo. (Skotak 194.)

Tretji nacin: IgriS¢e ob zidu razdelimo na notranje (prvo) in
cunanje (drugo) polje. Notranje polie je kakih 5—7 korakov Siroko in po
moznosti nekoliko (10—15 c¢cm) viSje nego zunanie, Na zidu naznadimo
v viSini 1—1.4 m vodoravno ¢rto a b.

i \
Igralci (4—20) stoje v dveh strankah, prva na notranjem, druga na

zunanjem polju. Enakost strank pri tej igri ni potrebna, saj dva spretna
odbijalca lahko uspesno igrata z velikim Stevilom nasprotnikov.
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' Recimo, da $teje vsaka stranka po tri igralce. Zreb odloCuje, katera
stranka pride na notranje polje, kier se priCenja Zoganje. Prvi igralec
(notranii) prime Zogo v levico ali pa jo vrZe ob tla in jo odbije z desnico
ob zid tako mocno, da pade na zunanje polje; tam jo nasprotnik zopet
odbije ob zid in vrne na notranje polie. Ako pade Zoga na tla, se Steje
doti¢ni stranki ,,pika*; pika se Steje tudi, ako Zoga ne doseZe na zidu
&rte a b (t. i, Ce jo odbijejo v prenizkem loku) ali Ce pade po odrivu od
zida zopet na domace polje. V doloCeni dobi (recimo za 10 minut) menjata
stranki mesti in nato igrajo Se enkrat tako dolgo. Zmaga stranka, ki ima
po dveh enakih igralnih dobah manj pik.

Ako nimajo ure pri roki, igrajo tako, da se notranjim ne $tejejo pike,
temved, da vsak notranii igralec izstopa iz igre, kadar se pregresi. Zu-
nanjim pa Stejejo pike. Kadar izgube vsi notranji igralci pravico odbijati.
si menjajo mesta. Po dveh igrah zmaga stranka, ki ima manj pik.
(Skotak 191, Rauch 30.)

6. Podbijanje (Zoganje s pestio).

Igralci (6—10) se razdele v dve stranki, ki se razstavita vsaka po
svojem polju, kakor kaZe nacrt. IgrisCe je Cetverokotnik 20—30 m dolg
in 10—15 m S8irok, razdeljen na dva kvadrata, med katerima naznacuje
mejo napeta vrv v visini 2 m. Na ogalih so zastavice.
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Zoga bodi proZna, ali majhna (7 cm )ali srednja (14 cm), lahko pa
tudi velika. Velika ali srednja Zoga je boli§a, toda biti mora iz mehke
koze. Ce je igralcev 10—20, jim dajemo 2 Zogi v igro, ved nego 2 Zogi pa
ni priporocati za igro.

Igralci imajo nalogo odbiiati Zogo z roko, (s pestjo, ne z dlanjo),
bodisi leteCo, ali po prvem odskoku od tal s polja na polje preko vrvice
nasprotnikom. Igra je podobna lawn-tennisu, deloma pa je celo boljsa.
ker zabava vel igralcev jn ker je podbijanje v igri z veliko Zogo veliko
laZje nego odbijanje tennisove Zoge s pletenko.

Voditelja Zrebata, katera stranka ima igro priCeti.

Zogo podajajo tako: DoloCeni igralec vrZe Zogo navzgor vsai do
viSine glave in jo nato ,podbije® t. j., udari odspodaj z roko tako, da
preleti na nasprotno polje preko vrvice. Nasprotniki jo izkuSajo pravtako
podbiti in jo vrniti ¢ez vrv, Podbijati se sme samo leteCa ali po prvem



odskoku od zemlje. Kdor ne more Zoge sigurno podbiti, jo sme v zraku
Krmiti* in si jo tako dolgo pripravljati, da jo on sam, ali spretnejsi tovaris
s postenim podmahom podbije Cez vrvico. Ako skoCi Zoga dvakrat na
isto polje, ne da bi jo podbili, se naznacuje doti¢ni stranki pika in igra
se priCenja iznova.

Za hibo Stejejo: a) Ce se Zoga dotakne vrvice ali Ce preleti mejo pod
vrvico; b) ¢e pade Zoga preko zunanjih mej igris¢a; c) Ce pade dvakrat
na istem polju; d) Ce se dotakne Zoga kijerkoli telesa razen rok; e) Ce
odbijejo Zogo na lastnem polju proc od srede (v smeri nazaj.)

Po vsaki hibi zadrZujeio nasprotniki Zogo in jo vracdajo stranki, ki je
dobila ,,piko", da jim poda Zogo iznova v igro. Kadar Zogo vracajo, jo
kotajo po zemlji, CeS, sedaj ni v igri.

Ako se Zoga odbije od kakega predmeta, (n. pr. od stojala za vrv)
in pade kljub temu na doloceno polje, jo lahko stranka sprejme ali odkloni
ter zanteva Zogo iznovo.

Ako pade Zoga pravilno na polje in odleti po odrivu z njega preko
meje, je v igri; igralci dotiCne stranke lahko prestopajo omejeno polje
in izkuSajo Zogo ali redno podbiti, ali pa jo s krmljenjem spraviti v igro,
da ne pade niti zunaj, niti znotraj na njihova tla.

Igra se vrsi samo do dogovorjenega Stevila tock: pri slabsih igralcih
(zacetnikih) do 10, pri spretnih do 20. Stejejo se samo redni udarci.
Stranki se lahko dogovorita, da pred zadnjim ndarcem ne smejo Zoge
krmiti, kar igro nekoliko oteZuje.

Po vsaki igri stranki menjata igriSCe. Ako stranki tekmujeta za
prvenstvo, se doloCi Cas, kako dolgo se bo igralo. Sredi igralne dobe
menjata stranki mesti. Zmaga stranka, ki si pribori v dololeni dobi vel
tock. 2

Toclke si Stejejo na glas, da se izognejo pomotam.

V igri za prvenstvo je treba nepristranskega sodnika, ki stoii ob
strani igri¢a pri kolu na koncu vrvice, Steje toCke obema strankama in
odlocCuje ob vsakem nesporazumljenju.

Za izpremembo se izmerijo pod vrvijo ,mrtva tla“, Siroka po 3—4
korake na vsakem polju (skupaj torej 6—S8 korakov). Na mrtva tla ne
sme stopiti igralec, niti pasti Zoga.

(,,Sokol* 1896, 126; Klenka 154, Tokarski 68, Vychova t&lesna IV 32,
Broschinski 115, Lechner 112, Ullmann 99 itd.)

7. Podbijanje za ris.

Igralcev 10—20. IgriSce: Cetverokotnik, 40 korakov dolg in 15
korakov Sirok, deli srednja ¢rta SS na dve polovici; na 6 do 15 korakov
od srednje Crte naznaCujemo na obeh polovicah risa MM in M®! M.
Orodje: 6 zastavic in velika odbijalna Zoga; v dekliski igri srednja
7oga.



Igralci se razstavljajo kakor kaZe nacrt; spretnejsi igralci stoje zadaj,
da podbijajo Zogo, ako prileti preko njihovega risa.

M S M
L (@]
[ (.2 & D
7 . )
[+] L O
[ @)
M S Mi

Vsaka stranka ima svojega vodnika, Zreb odlo¢i, katera stranka ima
prvi Iucaj, druga stranka pa si voli igrisce. Igralec, ki ima prvi lucaj, stoji
na svojem risu, vrZze Zogo obero¢no kvisku in jo podbija v viSini lica
obero¢no z dlanmi (z zamahom predro¢no skréenih rok). Zoga leti po-
sSevno navzgor na nasprotno polje. Nasprotna stranka izkuSa na isti nacin
oderocno podbiti Zogo, preden pade na tla, da jo vrne na prvo polje.
" Prva stranka podbija zopet itd., dokler Zoga ne pade na tla. Ce pade
Zoga na tla med srednjo Crto in risom, jo podbija igralec, ki se je prvi
dotakne, oberoCno kakor pri zaCetnem lucaju z mesta, kier je Zoga padla
na: zemljo (toda ne, dokoder se je potocila). Ako pa pade za risom na
zemljo, si Steje toCko stranka, ki je podbila Zogo za nasprotni ris; igralec,
ki jo ima sedaj podbijati, stopi z Zogo na svoj ris. Zmaga stranka, ki
doseZe prej 10 toCk. Pred nastopno igro stranki menjata igrisce; prvi
lucaj ima premagana stranka.

Zogo podbija vselej stranka, na katere polju je padla Zoga na tla.
Ako preleti Zoga bo¢no mejo igri§¢a, potem prehaja lu¢alna &rta preko
mesta, kijer je Zoga preletela mejo.

Stranka si Steje tocko:

a) kadar je podbila 7ogo tako, da je padla na tla za nasprotnim risom,
brez ozira na to, ali je padla naravnost iz zraka, ali po nespretnem
udarcu nasprotnikov ;

b) kadar kdo izmed nasprotnikov podbije Zogo z eno roko;:

¢) kadar nasprotna stranka pndhlto Zogo ujame v roke, preden se je
dotaknila tal.

Toclka se ne Steje, ako se Zoga potoci po ze.mln preko nasprotnega
risa. (Tokarski 65.)

8. Vaje v Zoganju z bobniéi.

Igre z bobni¢i (ro¢nimi bobni ali tamburini) so najprimernejle za
deklice, pa tudi deCki in odrasli igralci jih igrajo radi.! Igralci morajo v

1 Na Francoskem in Svedskem so se razvile v 3portne igre z velikim Stevilom
igralnih pravil. .



teh igrah mnogo tekati in skakati z mesta na mesto, gibati roke in se
klanjati pri odbijanju Zoge na vse strani; Se velje vrednosti pa je za
mlade igralce, ker se vadijo oCi v zasledovanju Zoge in presojanju nienega
leta in ker delujejo o€i skupno z rokami in z vsem telesom. Iz tega vzroka
priporoCamo mladini vse odbijalne igre, zlasti vidimo radi deklice, Zoga-
joCe z bobnici. Igralci kmalu ovladajo bobnic in Zogo in celo otroci napre-
dujejo naglo od preprostih iger k teZjim.

Igri§cCe: Za preproste vaje in igre z bobniCi ni treba posebej pri-
rejati igriS¢a. Res je sicer, da igralci ne morejo pri stalnem opazecvanju
Zoge posvecati tlom nikake paZnje, vendar pa pri preprostih igrah ni
nevarnosti, da b1 se spotikali in padali, ako so tla ravna in brez kamenja
in jamic. Na neizravnanem igriSéu pa ne morejo pravilno odbijati Zoge
in Zoganje jim kmalu omrzi, ker ne morejo uveljaviti svoje igralne
spretnosti in bistrosti. - :

Najboljse igriSCe si pripravimo, ako popolnoma izravnamo tla in jih
posujemo $ plastio premogovega pepela, ki mu primeSamo nekaj ilovice;
to plast polijemo z vodo, da se spoji glina s pepelom ; nato dobro zvaljamo
in naposled posujemo vse igriS¢e z drobnim peskom in povaljamo iznova.
Ce zemljo veCkrat poSkropimo in prevaljamo, se utrdi kakor poteptana
tla. Na travi se igre ne izvajajo tako dobro, ker se Zoga slabSe odbija in
ker se po deZju in'za rose lahko polzi nogam. — Mesta na igriS¢u nazna-
Cujemo’ z rezami po tleh ali z apnenimi &rtami, oziroma 2z zastavicami.
s palicami, ali pa tudi kar s kamenjem, ali z odloZenimi klobuki in
suknjami.

Orodie. Bobnigi (tamburini) so leseni obrocki v obliki sita pre-
vliegeni s krepko mehovino (z ov&iim, ali teledjim runom). Velikost
cbroCkov je razlicna: premer je obiCaino po 20—26 cm, debelost lesa
16—1 cm, viSina 3'5 do 5 cm. Spodaj je obrodek zavrnien na notranjo
stran, da se laZe drZi, ali pa ima v ta namen posebno drZalo na. enem ali
na dveh mestih. Najbolii ebrocki se iz javorovine. Mehovina bodi
mocna in enakomerno mocno napeta in brez gub, zakaj nagubana kozZa
ne odbija Zoge pravilno. Ov¢je runo je proZnejSe, toda slabSe in ne
vztraja ob silnih udarcih; teletovina je primernejSa za mocne udarce.
zlasti za odbijanje polne Zoge na veliko daljino. Tudi sviniska koZa ie
dobra za bobnil; najtrpeznej$a je, toda malo proZna. — TeZa bobniCev
ie vazna. Z lahkimi bobni¢i se Zoga ne odbija gotovo v daljino, tezki
bobni¢i pa utrujajo igralce. Izbirajmo zatorej maihnim deklicam bobnicCe
po 250—300 gr tezke, za vedja dekleta pa po 300—350 gr teZzke. —
Kupec naj pazi, da je mehovina lepo napeta in dobro pritriena. Nikakor
ne zadostuje, ako je pribita samo z ZebljiCki; bolje je, da je ovita okoli
lesenega obroCa, s katerim se napne in skupno pribije ob dedico. —
Ako se polagoma vendar nabirajo gube, oviaZimo mehovino na obeh
straneh; pri tem pa se les ne sme omociti; nato jo poloZimo na solnce.
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da se posusi in poravna. Ako to ne zadostuje, jo moramo sneti z
obrocka, ovlaZiti in zopet dobro nategniti.

Z o ge. Pri igrah z bobniCem rabimo votle majhne (tennisove) Zoge
v premeru 5—7 cm s precej debelimi stenami, ali pa tudi polne, usnjene,
z dlako izphane Zoge. Prelahke Zoge ob vetru niso porabme. Majhna
votla lahka Zoga tehta 30 gr, tennisova do 60 gr, Zoga z proZevinastim
jiedrom in opletena z bombaZeving pa do 100 gr. Votle Zoge moramo
spravljati vedno na suhem. :

Odbijanje Zoge z bobniCem.
~ Ako nima bobni¢ posebnega drZala na notranji strani, ga primemo
tako, da poloZimo palec odzgoraj na koZo, z drugimi Stirimi prsti pa
obiamemo obro¢ odspodaj. Na ta nacin najgotoveje ovladamo bobnic in
odbijamo Zogo. _ :

Ako ima bobni¢ posebno drZalo, ne smemo s palcem objemati obroCa
na gorenji strani in ga polagati na koZo, temvel drZimo z njim zunanjo
stran obroca, z drugimi Stirimi prsti pa primemo drzalo, pritrieno na
notranji strani obroca. Ta nacin je bolisi, ker ne kvarimo koZe s palcem,
ki jo tlagi in enostransko napenja ob kraju.

1. Igralec drZi v levici Zogo, v desnici bobni¢. Zogo si zaluta kvisku
(obicajno malo nad glavo) in ii podstavi bobni¢ vodoravno, da  pade
7ogo na sredo in se odbije navpicno navzgor. Ako z bobniCem udarimo
#ogo rahlo odspodaj, se odbije mo¢neje. Tako odbija posamezni igralec
7ogo navpiéno kvisku

2. Druga stopnja je odbijanje navpiéno padajole Zoge
v stran. Dva igralca stojita v primerni razdalii drug proti drugemu,
Prvi zaluca 7ogo navpi¢no kvisku in jo odbije ‘padajoCo z bobniCem od
strani, da leti lokoma v smeri proti drugemu igralcu: ta jo ujame in
vrne na isti nacin.

Tretjia stopnja ie odbijanje lokoma letele Zoge v do-
loceno smer. Ako leti v visokem ali nizkem loku od soigralca proti
nam, ki jo naj odbijemo v isto smer nazaj, iztegnemo (zaro&imo) desnico
nazaj in odbijemo podmahoma Zogo s sredino bobniCa v smeri naprej.
Ako pa leti Zoga naravnost v viSini pasu ali prsi, je ne moremo odbiti
podmahoma, temve& po strani. Zogo, ki leti v vidini glave ali 3e vise,
- odbijamo nadmahoma. Vedno pa je treba odbijati s sredino bobnia in
sicer z zunanjo stranjo. Pri vsaki igri se Steje kot pika, Ce odbije kdo z
notranjo stranjo.

1.Prvasolazbobnidem.

Dvoije ali ved igralcev se postavi drug proti drugemu ali v-krogu.
Kogar je dolo¢il Zreb, vzame Zogo in bobni¢ in si odbija Zogo navpi¢no
kviSku tako dolgo, dokler more, to je, dokler mu Zoga ne pade na tla.
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Drugi Stejejo z niim, kolikokrat je odbil Zogo: Nato igra drugi, tretji itd.
Vodnik jim zapisuje doseZeno 3tevilo odbojev: zmaga oni, ki ie dosegel
najve¢ odbojev, in igra se priCne iznova.

Novo igro vodi igralec, ki je dosegel pri prej$nji najveC toCk, igro pa
pricne igralec, ki je imel naimanj toCk; za njim slede drugi po Stevilu
toCk, nazadnje pa igra vodnik. Igra se z desnico, potem z levico, na-
posled pa izmenoma z desnico, potem z leyico, ako imamo v vsaki
roki bobnic.

2.Druga 80la z bobnicem.

Igralci nastopajo in se Credijo kakor v prvi Soli. Igralec si zaluCa
zogo kvisku, poaka, da pade na tla in jo po odskoku odbije z bobniCem
kvisku, nato pade Zoga zopet na tla itd.; tako odbija, dokler ne pade
7oga dvakrat zapored na tla. Drugi igralci §tejejo z njim in pazijo, kako
odbija Zogo. Zmaga oni, ki doseZe najve¢ toCk. — Ob drugi priliki naj
odbijajo z levico, da se enakomerno izurita obe roki.

3. TretiaSolazbobnicem.

Prva igralca vsake skupine (8—10) se postavita drug proti drugemu
in si odbijata Zogo drug drugemu, dokler ne pade na tla; nato odstopita
in za njima izvaja igro naslednja dvojica. Vsaka dvojica si Steje tocke in
nazadnje dololijo zmago. To Solo izvajajo radi tudi izurjeni igralci, ki
tekmujejo po dva in dva, dokler se ne odloCi, kdo je najbolidi. Izurjeni
igralci doseZejo po sto in veC odbojev. Daljina med igralci se stopniuije.
Zogo odbijajo zdaj z desnico, zdaj z levico.

4 CetrtaSolaz bobnicem.

Igralci nastopajo in se éredijo v dvoiicah kakor v tretji Soli, Odbito
Zogo pusCajo, da pade na tla in jo po prvem, odskoku odbijajo zopet
soigralcu nazaj tako, da skace Zoga od bobniCa na tla, odtod ob drugi
bobnic, sedaj zopet na tla in ob prvi bobni¢ itd. Igrajo z desnico in levico, .
(Klenka, dekliSke igre 110.)

9, Zoganje z bobni¢i v krogu.

: Igralci (4—12) imajo vsak svoj bobni¢ in stoje v krogu. Eden izmed

njih je na sredi; ta priCne igro tako, da zaluCa Zogo kvisku in jo odbija
z bobniCem proti igralcem na obodu kroga. Komur prileti Zoga po desni
strani, jo mora odbiti nazaj v krog; sredinec odstopi, ako pade Zoga po
njegovi krivdi trikrat na tla. Tudi igralct na obodu si $tejejo hibe. Zmaga
igralec, ki ima nazadnie naimanj napak.
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10. Zoganje z bobniCi ¢ez mejo.

Prvihaein:

Igrisce: Na zemlji zariSemo Cetverokotnik 12—15 korakov Sirok
in 25—30 korakov dolg, ter ga razpolovimo s Crto preko srede na dva
kvadrata, Ta C&rta (trak, vrvica) je ,meja". Meija je lahko tudi visoka
(vrv v viSini 1—3 m).

Orodije: Ena Zoga in toliko bobniCev, kolikor je igralcev. —
Igralcev je lahko do osem, pa vedno sodo Stevilo, da se lahko razdele
na enako mocéni stranki. ;

Zreb odlogi, katera stranka ima priCeti igro. Druga stranka si sme
izbrati polie. Razpostavijo se tako, da je vse polie enakomerno zasedeno.
Prvi igralec, vsaj 6—7 korakov od meje, si ,postreze” (zaluCa Zogo
kvisku) in odbije Zogo z bobnifem tako, da odleti na nasprotno polje;
nasprotniki pozorno opazujejo Zogo in kdor je najbliZji, jo odbije z bob-
niCem nazaj Cez mejo na prvo polie. Tako jo odbijajo do prve napake.

Za napako Stejejo:

a) ako pade odbita Zoga preko meje igri§ca;

b) ako pade odbita Zoga na domace polie;

c) ako odbije igralec 7ogo z roko ali drugaCe in ne z bobniCem:

d) ako se dotakne odbite Zoge igralec one stranke, ki je Zogo odbila:

e) ako odbijejo Zogo tako, da se kota po tleh.

Zoga sme pasti po vsakem odboin samo enkrat na tla, torej tudi
vedkrat na istem polju, ako jo redno odbiiejo po vsakem odskoku od tal.
To pravilo pa velia samo za neizurjene igralce, nikakor pa ne za tekmo.

Zogo podaja v igro stranka, ki je dobila piko. Igralci se vrste v
podajanju v doloCenem redu. Igra se vrs$i do dogovorijenega Stevila pik,
n. pr. do deset. 'V novi igri si stranki menjata polji. (Klenka 161, Tokarski
93, Broschinski 116, Ullmann 89.)

]
Druginacin(zaosemigralcev):

Igris§ce (dolZina 24 m, Sirina 12 m) se zariSe in razdeli na dva
kvadrata, ki ju zopet razdelimo vsakega na Stiri manjSe kvadrate (glej
nacrt). Mejo med velikima kvadratoma naznaCuje vrv v visini 2—21% m
ali mreZa v isti viSini. Za igro je tennisovo igrali§Ce jako primerno.

EI Swlselive
I D15j200158
‘)m

Osem igralcev se razdeli na dve stranki in Zreba zopet med seboj
za stajaliSCa. Vsak igralec ima braniti svoie polje.
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_ Namen igre je braniti lastno polje, da ne pade na njem Zoga na tla.
Za vsak padec si Steje nasprotna stranka dolodeno Stevilo  tock. To
Stevilo je odvisno od polia, kamor je padla Zoga (5, 10, 15, 20), Ako
‘odbije kdo Zogo preko omenjenega igris¢a ali pod vrv, si Steje nasprotna
stranka 10 toCk. Igre je konec, kadar doseZe ena stranka 60 to€k, Novo
igro pricne po izmeni mest premagana stranka. Pred zacetkom igre klice
vselej podajalec: ,,Pozor!" Ako pade Zoga na Crto med dvema poljema,
si Stejejo Stevilo toCk viSjega polja. Zmaga stranka, ki doseZe prej Sestkrat
po 60 tock. (Klenka, dekl. 121.) !

11. Zoganje s periac¢ami.

Perjace ali peresne Zoge izdelujejo obiCajno iz plute
(probkovine), prevlecene s suknom ali tankim usnjem, Spodnja stran
plute je obla, gorenja pa ravna. Na goreniji strani tiCi kroginkrog ob kraju
venec pestrili, po 6 c¢m dolgih peres. Ako lu¢amo perjacs v viSino, se
obraca v zraku padaje vselej tako, da pade s spodnjim teZjim delom
(t. j. pluto) navzdol, perje pa ji je nekak rep. '

Ferjace odbijame ali zbobnici, ali paspletenkami. Pletenke
so podobne tennisovim, toda maniSe so in preprosteiSe (v prodajalnicah
priblizno po 1 K). DrZaj je priblizno 25 cm dolg; leseni okvir jajcaste
oblike je pritrien ob drZaj, meri v podolZznem premeru tudi do 25 ¢m in
ckroza dobro napeto (pergamentno) koZenico ali mreZico iz niti ali strun.
PerjaCe so prelahke in vsled tega niso prikladne za skupne igre pod
milim nebom, ker jih zanaSa vsaka lahka sapica. OteZimo jih, Je vtis-
nemo v pluto nekoliko svincenih kroglic ali Zebljev.

Posebnih iger s perjaCami ni, paC pa lahko izvajamo z njimi razne
odbijalne vaje in igre, opisane v pricujoci zbirki,

Igre te vrste so se razvile in razSirile zlasti na Francoskem v 17. in
18. stoletju. .

. Zogaqje s-perjaCami pripravlja igralce za Zoganije z bobnitem in za
lawn-tennis. PerjaCe padajo pocasneje in je torej laZje opazovati njihov
let ter jih odbijati.

Vaje inigre. 1. Posamezni igralci tekmujejo med sabo v skupi-
nalt 4—6; vsak igralec odbija perjato kvisku z desnico-(levico), dokler
ne pade perjaCa na tla; udarce 3tejejo.

2. Dvoje igralcev si odbija drug drugemu perjaco iz primerne daljine
(preko napete vrvi, preko grmica itd.) Ako pade perjaCa na tla, se Steje
igralcu ,,pika‘. -

3. Vecje Stevilo igralcev stoji na obodu kroga v poljubnem razstopiL.
PerjaCo odbijajo v krogu zaporedoma drug za drugim kvisku tako, da jo
lahko sosed ujame in odbije s svojim bobnitem ali s pletenko, Perjaca

ne sme pasti na tla. Ob velikem Stevilu igralcev krozi lahko ved perjaC
obenem.



4. Perja¢o odbijajo kriZema v krogu. Kdor jo zgresi vsled nepazlji-
vosti, temu Stejejo ,,piko”. Zmaga oni, ki ima koncema igre najmanj pik.

5. PerjaCo odbija v dveh ali ve¢ enakih skupinah po troje do pet
igralcev obenem. Zmaga ona skupina, ki igra najdalje ali ki je najveckrat
~ dobila perjaco naokrog.

6. Na pozov. Igralcev stoji v skupmah po 5—38, vsaka skupina
v svojem krogu (6 m v premeru). Prvi igralec vsake skupine stopi na
sredo kroga ter odbija nekolikrat perjaco kviSku, nato pa pokli¢e z oboda
kateregakoli tovariSa, ki mora nadaljevati igro. Ako prihiti pozvani
tovari§ pravodasno na sredo in odbije perjaCo, poklice zopet tretjega, ali
po prvem, ali po veCkratnem odboju. Komur pade perjaca na tla, nima
pravice klicati drugega in odide na obod, namesto njega pa kli¢e prej$nji
igralec. Kdor je klical najveCkrat, zmaga koncem igre.

7.Nakralja(kraljico.) Sredi velikega kroga (6 m v premeru)
‘se zariSe manjsi krog (2 m v premeru). Srednji igralec (kralj) brani svoi
‘krog (kraljestvo), da ne pade v njem Zoga na tla. Kralj odbija perjaco od
srede na obod, drugi igralci pa jo vracajo, hoteC jo spraviti v kraljestvo.
Komur se posreci, da odbije Zogo v manjsi krog, ta je kralj, prej¥nji kralj
pa je odstavljen in stopi na obod.

8. Cez vrv, Igralci (4—8) stoje v dveh strankah; po sredi je
napeta vrv (1 m). PerjaCo si odbijajo Cez vrv in vsak padec $tejejo za
napako. Po 10 napakah je konec igre. (Klenka, dekl. 105, Ambros 119.)

12. Lawn-tennis.

ZacCetki te priljubljene in po vsem svetu razSirjene igre segajo v
starodavno dobo; Ze Rimljani so poznali podobno igro, ki pa se je razli-
kovala od danasnje v tem, da so odbijali Zogo z roko. ,,L a wn* (izgo-
varjaj 14n) znali angleSko trato; ime ,,tennis“ so rabili na Angle3kem
za neki nalin Zoganja Ze v 14. stoletju. Angle3ki igralni klubi so sredi
druge polovice 19. stoletja sestavili pravila, ki so sedaj veljavna.

IgriS¢e je popolnoma ravno in dobro poteptano. Ob suhem vremenu
ga je treba redno polivati in Cesto prevaljati s teZkim valkom. Glej 8.
wVaie v Zoganju z bobnici“ kako se pripravljajo tla za igri$ce.
— Dobro plast za igriSCe nam dajejo tudi ceste, namre¢ blato in prah;
iz teh se pripravljajo zelo primerna tla.

Meje igris¢a naznacujemo z gosto apnenico (apneno vodo) ali z belo
glino. Crte naj so 4—5 cm Siroke, da so dovolj razlo¢ne.

Pravokotnik A B C D, 24 m dolg in 11 m Sirok, deli mreZza S S, na
2 polovici ali polji; v toCkah S in S, stojita kolca, ob katera je napeta
mreZa tako, da ie njen gorenji rob ob kolcih 1:07 m, nasredi pa 0:91 m
nad tlemi. Srednja ¢rta M M, in mreZa delita vse igriCe na 4 enake dele.
V pravokotnik A B C D zari§emo notranji pravokotnik E F G H. Mere so
te:AB=CD = 11 m (angl. 109 m); ti Crti se zoveta osnovnici.
AD=BC =24m(angl. 23'77 m) — zunanjivzdolZnicialimeii,
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EF=GH = 8:20 m (angl 823m)~—poda1aln1c1,EH—FG
= 12:80 mnotranji vzdolZnici.

Pravokotniki ELOI=FNOI=GNOK = HL O K se zovejo
notranja polja, ostali prostor pa zunanja polja ali dvori

A | S D
L
E H
ir's o Il
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] Fl G
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B 3 c

MreZaje 1'07 m visoka in 12-8 m dolga (sega torej nekoliko preko
zunanjih vzdolZnic), ter ima na gorenjem Kkraju mocan platnen rob z na-
vledeno vrvico, s katero jo vesimo in napenjamo med kolcema. MreZa
ima dvojni namen: a) lovi slabo podane in slabo odbite Zoge, b) deli kot
meja igris€e na dve polovici.

Pletenke (angl. rackets = palke ali bijale) so raznoli¢ne in se
izdelujejo v strokovnih delavnicah. Z o g a je proZevinasta, gola ali po-
vieCena z belo flanelo, 6°5 cm v premeru in 53—56 gr teZka. Za 2 igralca
zadostuje 6 Zog, za 3—4 igralce pa je treba 8—12 in ved Zog. Da se
igralci ne.zadrZujejo pri pobiranju Zog, je priporocati, da jim pobirajo in
podajajo Zoge posebni pobira¢i (decki). Dobre pletenke jn Zoge so precej
drage, vendar pa je igra z dragim trpeZnej$im orodjem ceneisa.

Lawn-tennis je tekmovalna igra 2, 3 ali 4 oseb v dveh strankah, sto-
je¢ih na obeh straneh mreZe. Stranki odbijata Zogo ¢ez mreZo tja in nazaj
in izkuSata obenem 3kodovati nasprotniku, sebe pa braniti. Vsak pogre-
Sek si Steje nasprotnik v dobro. Kdor doseZe prvi doloéeno Stevilo toCk,
Zmaga zase, oziroma za svojo stranko.

Igralec, ki podaja Zogo z udarcem v igro, se imenuje podai ale o)
(server), nasprotnik pa, ki ima po prvem udarcu Zogo vrniti, se zove od -
bijalec (striker-out, izgov. strajkeraut). Ena postat (en akt) igre
(stroke, izgov. strok) traja od prvega udarca, dokler ne zgresi ena izmed
strank. I ¢ r a (game, izgov. gem) ima 4 ali ve& postati,partija (set) pa
obicajno 6 iger. Tekmovalna igra (match, izgov. me¢) obsega 3
do 5 partii.

Zrebanje: Zreb odlodi, katera stranka pri¢ne igro. Nasprotna
stranka si izbere igriS€e. ZaCetkoma prve in vsake naslednje lihe postati
stoji podajalec (I) na desni polovici osnovnice, njegov soigralec (II) pa na
levi. Odbijalec (III) stoii na desnem zunanjem polju, njegov soigralec (IV)
pa na drugem zunaniem polju. Desna osngvnica je ona, ki jo ima igralec,
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stoje€ na srednji ¢rti.s Celom proti mreZi, na desni strani. StojiS¢a igral-
cev so naznacdena na nacrtu.

1g ra.. Podajalec (I) odbije zogo v precni smerl tako, da preleti
mreZo in pade na nasprotno notranje polje onostran srednje crte M M,.
Odbijalec (III) mora odbiti Zogo po prvem odskoku od tal tako, da
zopet preleti mreZo in pade kjerkoli na nasprotno notranje polje. Od
trenotka, ko ie odbijalec pravilno odbil Zogo, sme Zoga padati kamorkoli
na nasprotno notranje polje in katerikoli nasprotnik jo odbija po prvem
odskoku ali naravnost v zraku. Tako preskakuje Zoga s polja na polie,
dokler ne zgresi ena izmed strank. Ob prvem pogresku je konec postati
in 'stranka, ki ni zgreSila, si Steje totko. ZaCetkoma druge in vsake na-
slednje sede postati stoji podajalec (I) na levi polovici osnovnice,
odbijalec pa je drugi nasprotnik (IV). Podajalec (I) odbije Zogo zopet
v predni smeri, da pade Zoga na polie M G K O. Odbijalec (IV) odbija
Zogo po prvem odskoku in jo vra¢a nad mreZo na nasprotno polje — itd.
do novega pogreska.

Drugo igro pricenja nasprotna stranka. Ako je bil v prvi igri igralec I
podajalec in 1gralec Il odbijalec, potem se vrste v nastopnih igrah po
tem redu:

Igra Poda_]alev ; Odbijaléc
ey DR : A ) e
_2 _. | i IV S st SN __{___ A Gy
3 —;' 11 j v
B8 D __{__. ___.__i H.[__._ e ____I_[___ RSl v
L ; | ; Lk e _I_Ii_ eSS

inte di
Do konca partije se ta red ne sme menjavati. V naslednii partiji na-

daljujejo po istem redu, kakor se prva ne bi bila dovrsila.

Stetje tolk. Vsake postati je konec, kadar zgresi ena stranka.
Pogresek si Steje nasprotna stranka za tocko.

Vsaka stranka, ki je zmagala v eni postati, si $teie 15 tock. Vsaka
stranka, ki je zmagala v dveh postatih, si $teje 30 to¢k. Vsaka stranka,
ki ie zmagala v treh postatih, si Steje 40 tock. Stranka, ki je zmagala v
Cetrti postati, preden je nasprotna stranka prispela do 40 tock, dobi
igro (game, izgov. gem). Ako pa imata obe stranki po 40 tock, potem
je med njima enakost (deuce, izg. djus). Tedaj si stranka, ki zmaga
v naslednji postati, Steje prednost (advantage izg. edvantidz). Ako
zmaga sedaj ista stranka Se v drugi naslednii postati, dobiigro, Ce pa
zgresi, je zopet -enakost itd., dokler ena izmed strank ne zmaga v
dveh postatih zaporedoma. Steti je treba vedno na glas in sicer najprej
tocke podajajoCe stranke; ako ima podaijaijota stranka prednost, klice:
,,Pr_ednost tukajl*, Ce ne pa: ,Prednost tam!®“. Ako imata
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obe stranki enako Stevilo tock, Stejeta: ,Po petnajst®, ,Po tri-
deset® ,Enako* (ne: ,Po Stirideset*).

Partiio dobi stranka, ki prva zmaga v 6 igrah. Pa tudl tukaj lehko
igrajo ,partijo na prednost”. Ako doseZeta namre¢ obe stranki
po pet iger (,enakost iger"), si Steje stranka, ki zmaga v naslednji
igri, ,,prvo igro* itd., kakor pri posameznih postatih, dokler.ne zmaga
ena stranka v dveh igrah zaporedoma. Partije se izklicujejo n. pr,: ena
na nié, dve na dve, Stiri na pet itd.

Pravila:

1. Pred igro stranki Zrebata (gl. ,Zrebanje“). Soigralca se dog'o-
vorita med sabo, kateri izmed njiju je prvi podajalec.

2. Pri podajanju:

a) podajalec stoji na svoji polovxm osnovnice, (gl. ,,igra");

b) ena podajaléeva noga stoji na osnovnici, druga za njo;

¢) Zoga leti od pletenke v pre¢ni smeri nad mreZo, ki se je ne sme
dotakniti, na nasprotno notranje polie onostran vzdolZne srednie
Crte, kier naj pade na tla; luaj velja tudi takrat, ¢e pade zoga na
mejno &rto;

d) Zoga se ne sme dotakniti podajaléevega soigralca.

Pred odbojem klice podaijalec: ,Pozor!* (play, izgov. ple) in ne
sme udariti, preden se ne odzove nasprotnik (odbijalec): ,.Svobodno*
(ready, izgov. rédi).

3. Ako se podajalec pregresi zoper pravilo 2. a), b), ¢) in d), ima pra-
vico, podati drugi¢ Zogo po pravilih. Sedaj ne klice ve¢ ,,Pozor!", temveé
uposteva samo, Ce je odbijalec Ze pripravljen.

4. Odbijalec sme odbiti podano Zogo le takrat, ako je odskocila (sarno
enkrat!) na predpisanem polju.

5. Od trenotka, ko je odbijalec pravilno odbil Zogo ter jo vrnil na
polje podajajoCe stranke, jo lahko odbija katerikoli igralec na svoiem
polju v zraku ali po prvem odskoku, toda tako, da prihaja Zoga po enxrat-
mem udarcu naravnost od pletenke na nasprotno polje.

6. Postat se zavrsi:

a) ako podajalec dvakrat zaporedoma poda 70go pogresno:

b) akoodbijalec podano Zogo odbije v zraku ali ako se je dotakne
s pletenko, telesom ali z obleko, ali ako je ne odbije po prvem od-
skoku, dasi je padla na predpisano polje, all ako jo odbije tako, da
pade zunaj nasprotnega polia;

¢) ako odbijalCev soigralec odbije podano Zogo:

d) ako igralec odbije Zogo v mreZo;

e) ako igralec ali oba soigralca dvakrat ali veckrat zaporedoma uda-
' rita Zogo;

f) ako odbije igralec Zogo tako, da pade zunaj nasprotnega polia,

¢) ako igralec ne odbije nasprotne Zoge na svojem polju niti v zraku,
niti po prvem odskoku; i
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h) ako igralec udari Zogo s pletenko na nasprotnem polju;

i) ako zadene Zoga igralca, njegovo obleko ali pletenko, nepriprav-
lieno na odboj;

i) ako se igralec dotakne v igri mreZe, kolca ali vrvice, ki napenja
mrezo. '

Vsak izmed navedenih pogreskov, ki zavrSujejo postat, si Stejeta na-
sprotnika kot tocko v dobro. Veg isto€asnih pogreSkov se Steje skupaj za
en pogredek. Kadar se stranka pregresSi zoper pravila, se mora nasprotna
stranka takoj prijaviti s protestom; protest se ne upoSteva vec, ko se je
pri¢ela nastopna postat. PogreSek se ne sme nala$¢ prezreti; ako ie
storila stranka dva pogreska drugega za drugim, velia prvi izmed niiju.

Pojasniia prawvil:

ad 2. Podajalcu ni treba stati ba$ na osnovnici, temve¢ sme drZati
ob zamahu nogo v ziaku nad &rto; takoj po odboju sme stopiti na svoje
polje. _
ad 3. Sledele pogreske pri podajanju smatrajo in izklicujejo za .,po-
skus* (let) in doti¢nih udarcev vob&e ne Stejejo ne za veljavne ne za
pogresne:
) ako podajalec ne zadene s pletenko Zoge;
8) ako se Zoga dotakne v letu gorenjega roba mreze, e tudi pade na
pravo polje;
7) ako se podajalec zadene pri podajanju ali odbijanju ob igralca brez
lastne krivde;
&) ako odbijalec ni bil pripravlien za odboj, t. j. ako ni zaklical:
.Svobodno.” Lucaj pa je veliaven, ako je izvrsil odbijalec kakorSenkoli
gib z namenom, da bi Zogo odbil, dasi morebiti ni zaklical: ..Svo-
bodno.*

Ako poda pomotoma podajalCev soigralec Zogo, stopi na protest
nasprotne stranke takoj pravi podajalec na njegovo mesto in igra se
nadaljuje. Ako pa opazita nasprotnika ta pogreSek 3ele koncem igre, se
izpremeni red v naslednji igri v toliko, da podaja sedaj igralec, ki bi imel
podajati Zogo v prejsnii igri. Odslej ostane do konca partije izpremenjen
red.

Ad 6. a) Ako prvi odboj ni bil pravilen, kliCe nasprotna stranka:
»Slabo* ali nasprotuje; ako pa podana Zoga pade preko meje dolo-
¢enega polja;, klice: ,,Z a mejo* (out, izgov. aut).

Ad 6. b) Odbijalec ne sme podane Zoge odbijati v zraku niti v pri-
meru, ¢e se mu zdi, da bi padla Zoga preko meje. V tem sluCaju ne sme
Zoge zadrZevati niti se je dotakniti, zakaj podana Zoga je Sele tedaj ,za
_rejo”, Ce pade na tla zunaj doloCenega polja.

Ad 6. d) Ako se Zoga v letu dotakne gorenjega roba mreZe ali ako se
odbije od kolca ali vrvice in pade na doloeno polje, potem ni pogreSek.
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Ad 6. e) Zoge ni dovoljeno loviti s pletenko niti je drZati delj asa na
pletenki. Odboj se Steje le, ako je igralec Zogo pogodil; &e je torej pri
prvem udarcu (zamahu) Zogo premahnil, t. j. zgreSil, se sme Se vedno
n. pr. umakniti in Zogo odbiti.

Ad 6.1) Ako Zoga leti preko meje nasprotnega polia, se ne sme klicati:
~La mejo,“dokler se Zoga ne dotakne tal ali kakega tujega predmeta
(ne pa igralca ali njegove pletenke). Ako pa nasprotnik udari Zogo s ple-
tenko, preden se je dotaknila zemlje, je lucaj veliaven.

Ad 6. g) Ako Zoga odskoci dvakrat ali veckrat zaporedoma na istem
polju od zemlje, kliCe nasprotna stranka: ,Dva odskoka.*“ Ako Zoga
vobce ne odskodli od zemlje, temvec se kotali, jo mora igralec odbiti takoi
za mestom, kjer se je najprej dotaknila zemlje, sicer 3tejejo ,,dva od-
skoka.” Zogo mora odbiti tudi tedaj, e pade na drugo Zogo, ki leZi slu-
Cajno na igriSCu. Igralec stoji lahko pri odbijanju tudi zunaj svojega
polja, le onstran mreZe na nasprotnem polju ne sme stati.

Ad 6. h) Zogo mora igralec odbiti na svojem polju; po odboju Sele sme
tekom daljSega zamaha mahniti s pletenko preko mreZe na tuje polje.
To pravilo je vazno tudi tedaj, ako odsko&i Zoga od tal sama iz katerega-
koli vzroka zopet Cez mreZo nazaj na polje, odkoder je priletela. V tem
slucaju mora nasprotni igralec (po pravilu 5.) Zogo odbiti, preden se vrne
preko mreze.

Ad 6 i) Dotikljai z Zogo se Steie igralcu tudi tedaj za pogresek, e ie
stal takrat zunaj svojega polja.

Ad 6. i) Tudi s pletenko se igralec ne sme dotakniti mreZe, niti tedaj,
Ce zleti pletenka iz roke, razen ako je nasprotna stranka Ze prei napravila
pogreSek in zavrsila postat.

Navodilak igri:

Pletenka se drZi na koncu drZaja z viliCastim priiemom, t. . palec
objema drZaj z ene strani, ostali prsti pa z druge. DrZati se mora trdno,
da lahko sigurno, in e treba, mo&no in krepko odbijamo Zogo, Ce drZimo
pletenko ob koncu, seZemo dalie z njo in udarci so silnejsi.

Zogo odbijamo vselej s sredo pletenke; ako jo odbijamo drugace, ne
leti Zoga sigurno po nasi volji.

Pri podajanju se lu¢a Zoga rahlo z roko nad-glavo in udarja s ple-
tenko v najvisji tocki ali ko zadenja padati. Ta nalin je teZaven, ker se
7o0ga odbija prekrepko in ker leti vsled tega v ravni &rti z znatno hitrostjo.
Laze jo podajamo v visokem loku, t. j. ako drZimo pletenko navzdol in
pusamo Zogo odzgoraj na njo ter jo tako odbijamo. Podajalec si jemlje
obiCajno po dve Zogi v roko, da ne trati ¢asa in da izkoriS¢a izku$njo, ki
jo ie dobil iz prvega udarca.

Odbijalec mora stati zadaj za svojim poljem, zlasti ob krepkih poda-
jal¢evih udarcih; ako leti Zoga v visokem loku, lahko prihiti na polje, da
in-doseze. Po prvem odskoku je Zogo laZze odbijati nego v zraku, zlasti



ako Zoga nizko leti; v tem primeru je treba v&asih upreti pletenko ob
zemljo, da se odbije Zoga, kar zahteva veliko spretnosti. Najbolje Je stati
na zunanjem dvoru blizu podajalne ¢rte. Nasproino Zogo je treba opa-
zovati od trenotka, ko jo je nasprotnik odbil, zakaj tako se lahko priblizno
presodi mesto, kam Zoga pade, in tam jo je treba pri¢akovati.

Zogo odbijamo s pletenko v raznovrstnih poloZajih roke: cdzgorai,
odspodaj, od desne ali od leve strani. Davoljeno je tudi obero&no prijeti
pletenko, da se Zoga tem mocneje udari; takega silnega udarca nasprot-
niku skoro ni mogod&e ujeti in odbiti.

Soigralca si morata pomagati, ne pa da bi si bila na poti, zakaj od
tega je odvisen koncni uspeh: ne smeta torej istoCasno tekati k Zogi niti
si je vzajemno prepuScati, zlasti pa ne sme igralec odbijati Zoge, ki jo
soigralec lahko bolj priro¢no odbije. '

Cesto odbijajo spretni igralci Zogo tako, da se v letu suce okoli svoje
osi. Sukanje dosezamo s poSevnim mahom, pri katerem ne odbiiamo Zoge
s pletenko navpiCno podstavljeno na smer leta, temve¢ s poSevno pod-
stavlieno pletenko. Odbijamo jo lahko, da se vrti okoli osi naprej, nazaj
ali na stran (na desno ali na levo). Pasledice tega gibanja so vidne $ele
tedaj, kadar se Zoga odbije od tal; vCasih ie sukanje Zogi na korist,
ker je po odskoku hitrost Zoge vedja in ker leti niZe, v¢asih pa jije na
$kodo, ker odskakuje podasneje in viSe, nego bi odskakovala brez
sukanja. Sukanje v isti meri z letom koristi hitrosti Zoge po odskoku,
sukanje v drugaéni meri pa jo zadrZuje. Dasi ie torej drugi nadin za
~ igralca neugoden, vendar ga veckrat uporabliajo za prevaro. Prelesto
pa se naj taki umetni udarci ne uporabliajo.

Dodatek. Igra dvojice. Ako igra samo dvojica, se igris¢e neko-
liko izpreminja: notranji vzdolZnici se podaliSujeta do osnovnic, zunanji
vzdolZnici pa odpadeta. Vsled tega je igriSe oZje, dolZina in mers ostalih

" ¢rt pa so iste. Tocke se Stejejo kakor pri igri Cetvorice. Podajalec stoji
zaCetkoma lihih postati na desni polovici osnovnice, zaCetkoma sodih
postati pa na levi; odbijalec menjava istotako svoje stojiSCe in stoji za
doti¢nim poljem, na katero ima Zoga pasti. Vsa pravila so veljavna razen
onih, ki se tiCejo soigralcev.

V igri dvojice ni priporoCati odbijanja v zraku, temve& po prvem
odskoku. Igra dvojice je utrudliiva in teZavneiSa nego igra Cetvorice.

lgra trojice je podobna igri Cetvorice. Razlika je v tem, da od-
bijalec, ki igra sam, izpreminja stoji¢e pri odbijanju in da v vsaki drugi
igri podaja Zogo. Glede meij, ki veljajo za posamiCnega igralca, se ije
treba dogovoriti.

Igro je gojiti zmerno, ker ne deluje v njej vse telo enakomerno.
temved najbolj odbijajo¢a roka. Ena ura na dan ali dve uri vsak drugi
dan zadostujeta.



Viri: :

Dr. Franjo Bugar, lIgre'za drustva i §kole str. 96.

Jos. Klenka, Té&locvic¢né hrv pro chlapecké Skoly, 4. izd., str. 183.
L. Lechner, Schule und Jugendspiel, 1901, str. 82.

»Sokol* 1896, str. 164.

Dr. M. Tokarski, Zabawy i grv ruchowe, 1902, str 96.

wSlovenski Sokol* 1914, str. 43. (nedovrSeno).

13. Lopanje. Vaje v lopaniu.

Igre, v katerih Zogo lopamo, t. j. odbijamo z lopatico, so
razSirjene po vsem svetu, zlasti pa pri Slovanih v nepregledni vrsti
“nacic.' Lopatica je 50—75 cm dolg in 3—4 cm debel obel ali plo$cat
kijiz trdega lesa, najbolje iz hrastovine ali jasenovine, z udobnim drZa-
jem (lopatisCem), ki je :nekoliko tanjSi. DrZaj je omotan s prejo (nitmi)
.ali je vsaj nekoliko narezljan, da ga laZe drZimo in nam pri zamahu ne
smuci iz roke. Na koncu drZaja je okrogla glavica.

Igralec drZi lopatico trdno v desnici, mocno zamahu}e in krepko
.udarja. Zogo je treba pogoditi s prednjim koncem lopatice in jo dalet
odbiti.

Maijhni igralci' nimajo radi oble lopatice, ker je zaetkoma ne mo-
rejo obvladati. Priskrbimo jim rajSi plo$¢ato lopatico, v prerezu 5 cm
‘&iroko, na sredi pribliZno 2 cm debelo, na krajih tanjSo (okoli 8 mm).
Zadoi¢a jim 50 cm dolga lopatica, ki je njihovi moci primerna in ni pre-
tezka. Vsi kraji in robi naj so lepo zaokroZeni. Vsak kolar in mizar nam
‘izdela po navodilu lopatico, kakr$no hocemo.

Zoge. Pri lopanju rabimo &esto gladke proZevinaste (gumove)
tennisneé Zoge z modcnimi stenami, ki pa jih teZka lesena lopatica v raz-
‘meroma kratki dobi razbije. BoliSe so Zoge iz niti s plutnim (probkovim)
jedrom: na ko3¢ek plute (na obiajni zamaSek) navijemo trdno bomba-
Zevih niti, da je klebko primerno veliko, v premeru 5—6 cm; nato
_zapletemo (zamreZimo) povrsje s trdnim motvozom, da se niti ne raz-
pletajo. Take Zoge se izborno odbijajo in so razen tega jako trpeZne:
.Ce prileti Zoga sluCajno v igralca, kar se v igri Cesto dogaja, ne boli
tako kakor udarec proZevinaste Zoge.

* RazSirjenost teh iger pri nas dokazuje bogato narodno nazivoslovie. Za orodje
»lopatico™ poznamo nasledje slovenske izraze: lopar, loparcek, loparec, loparek, lopa-
-tica, lopati¢ka, lopatka, Ilopuc¢a, lopuska, loputa, bijaéa, kijaga, kijec, palicka,
palika. Tudi ruska in ceSka beseda ,palka“ in palkati ( — lopati, odbijati s palko) nam
‘ni nova, ker jo nahajamo v svojem glagolu ,paliti* (— biti, tepsti, prim. palica).
V zbirki rabimo izraz lopatica, ker je narodno igralno orodje velinoma zelo
podobno lopati. Cesto rabijo v igri tudi prave lopate in loparcke, s katerimi se Zoga
dobro odbija. Maloruska in slovaska mladina odbija Zogo istotako z ,lopatkami”
Agl. ,.Sokol** 1896, 194 in 235). — Mesto ,l6pati* (— odbijati z lopatico) pravi nada
smladina tudi: lopkati, lopsati, loptati. !



ProzZevinaste Zoge izgubljajo proZmost obitajno Ze po prvi zimi in
so po letih malovredne. Pri kupovanju je treba torej previdnosti: sveZa
dobra Zoga skae nad polovico viSine, iz Xatere jo mirno spuitamo-
ob tla. i

Pri lopanju je glavni namen odbijati Zogo ¢im najdalje, dasi so tudi
v igrah te vrste vedinoma doloene meije. Poleg spretnosti se uveljavlja
v njih mo¢ in sigurnost v odbijanju Zoge.

Igre te vrste so odli¢ne telovadne vrednosti. Malokatera druga igra
se more meriti z njimi glede zahtev, ki jih stavijo na vzgojo telesa in
duha. Naglo se vrsti v igrah za seboj prijemanie, ludanje in odbijanje-
Zoge, tek, skok, izogibanje, in vse to zelo enakomerno. Vsi udje mladega
telesa imajo obilo posla: o¢i, roke, noge, srce, plju¢a se krepe enako-
merno. Igre vzbujajo najvecjo pozornost in pazliivost, zahtevajo naglo-
umevanje in odlo¢nost. Mog, spretnost in vztrajnost rastejo vidoma. Pri
novih, zaCetkoma nesigurnih igralcih opaZa$ nepriCakovan napredek v
sigurnem udarjanju, v urnem teku, spretnem prijemanju in podajaniu
Zoge in v luCanju. Posebna vrednost lopalnih iger je tudi v tem, ker ne-
pripuS€ajo osebnih uspehov poedinih igralcev, temve& gojijo smisel za
skupno smotreno delo cele stranke, pri tem pa izkljuCujejo igralne
surovosti in vsako nevarnost poSkodbe. V zanimivosti in vrednosti
lopalnih iger samih i§¢imo vzroke njihove nenavadne priljublienosti.

Vaje: 1. PosamiCni igralec si streZe (lua Zogo nad glavo) sam
in odbija Zogo z lopatico odspodaj v viSino.

2. Dva igralca stojita v primerni daljini drug proti drugemu, si stre-
Zeta vsak sebi ter odbijata Zogo drug proti drugemu.

3. PosamiCni -igralec odbija Zogo odspodaj v viSino; streZe mu
tovari§ iz daliine 2, 3, 4 korakov.

4, Dva igralca, vsak s svojim streZnikom, odbijata Zogo drug proti
drugemu. Po dolocenem S$tevilu udarcev odbijata preiSnia streZnika,
prej$nja odbijaa pa jima streZeta.

Zrebanje. Pri lopaniu Zrebamo obiaino z lopatico. Nainov je
veé, n. pr.: :

1. Prvi igralec prime lopatico na spodnjem koncu (ali na sredi).
drugi prime tesno ob roki prvega, nato preprime zopet prvi ob roki
drugega itd.; kdor prime konec drZaja, obdrZi lopatico, nasprotnik pa,
ki nima vec kie prijeti, mora sluZiti ali streci.

2. Igralca stojita drug proti drugemu. Prvi vrZe (poda) lopatico, ki
jo drugi ujame. Od mesta. na katerem je ujel lopatico, preprijemata do-
konca in zadnji prijem odloCuje, kateri izmed njiju bo odbijal. Kdor drZi
lopatico najviSe, mora konec drZaja tako pokrivati, da nasprotnik ne
more vec priieti lopatice z dvema prstoma in je trikrat zakroZiti okoli
glave.

3. Vcasih je treba prepustiti Zrebu tudi razstavitev igralcev po-
igriS€u, oziroma red, po katerem prihajajo igralci odbijat. Tudi tukai

N



odlodme viina prijema na lopatici. Kdor prime najniZe, pride na zadnje
mesto, najdalje od sredid¢a v igri. — Razstavitev po abecedi ali velikosti
ne more biti igralcem vS3eC. _

4. [zbiranje igralcev v stranke. Dva najbolia (najmoc-
nejSa, najspretnejSa) sta vodnika (bkapitana«, »vojvodic).
Ostali igralci se razdele sami na dvojice. Prva dvojica stopi k prvemnu
vodniku, ki si izbere enega izmed nijiju; izbrani igralec ostane pri prvem
vodniku, drugi pa odide k drugemu. Druga dvoijica stopi k drugemu
vodniku, ki si voli enega, drugega pa prepusti nasprotniku itd.?

5. Lahko pa tudi izklicujeta drug za drugim igralce. Ce je eden
igralec odveC, ga pridele k stranki, ki jo smatraio za slabso ali pa 7re-
bajo zanj. : ;

14. Lopanje »na ciganac.
(Za 3 igralce.)

Trije igralci Zrebajo, kdo bo voivoda, kdo streZnik, kdo cigan. Voi-
voda vlada, streznik streZe, cigan sluZi.

StreZznik podaja vojvodi Zogo na odboi, vojvoda odbija Zogo z lopa-
tico, cigan jo pa lovi po igris¢u in prinasa. Ce cigan ujame letedo Zogo,
preden pade na zemljo. postane vojvoda in prei$nji voivoda mu streZe.
prei¥nji streZnik pa gre sluzit. Ce cigan leteCe Zoge ne ujame, jo pobira
z zemlje in lu€a streZniku, ki jo podaja zopet voivodi.

Igralci se menjavajo lahko tudi po naslednijem redu: Ce cigan ujame
leteCe Zogo, mapreduje za streZnika, preiSnji streZnik postane vojvoda,
prejénji voivoda pa stopa v ciganovo sluzbo. :

Ce vojvoda trikrat ne pogodi podane Zoge, se menjavajo po istem
redu. (Pokrovskij 265, Skotak 114. Igra je znana slovenski mladini).

15. Lopanje »na prebegac, X

{gre se udeleZujejo samo trije igralci, ki Zrebajo na lopatici, kdo bo
sprebeg«. Kdor prime drZaj najvife, je prebeg, ostala dva sta streZnika.
V risu A streze prvi streznik

A ' ' B prebegu; prebeg ima pravico tri-
krat udariti. Kadar prebeg odbiie
o Zogo, zbeZi z lopatico v roki v
e drugi ris (B), ki je 25 do 40 ko-
rakov dale, na nasprotnem
: koncu igriSa, kijer mu streZe
drugi streZznik. Ce prebeg izgubi

! Dvojica stopi k vodniku in ga vprada: ,Kruha ali masla?" Natihem sta
igralca med seboj dogovorjena glede imen, (prvi je ,kruh“, drugi ,maslo*). Vodnik
si izbere eno izmed navedenih imen in dotitni igralec ostane pri njem, drugi pa pre-
stopi k nasprotniku. Naslednja dvojica predlaga drugemu vodniku podobno wvpradanje,
n. pr. ,Zlato ali srebro?", ,Sokola ali orla" itd. (Astrahanski obicaj. Pokravskii 271).

)

il e



medpotoma lopatico, jo prevzame bliZnji streZnik. StreZnik, ki ujame
Zogo v zraku ali ki pogodi beZeCega prebega pred risom, postane sam
prebeg. Ako prebeg trikrat premahne Zogo, mora oddati lopatico strez-
niku. (Skoték 123, Pokrovskii 263, Ambros 114.)

Drugi nacin: Prebeg beZi po odboju do 20 korakov oddalienega
risa in se vrata nemudoma zopet na svoje mesto. BliZnji streZnik sme
tudi loviti Zogo in jo luati v prebega ali jo podajati svoiemu tovarisu,
kar mu je lahko zlasti po slabih udarcih. StreZnika si torej v igri pomia-
gata drug drugemu. Ce se prebegu posredi po dobrem ali slabem udarcu
dovrsiti tek do risa in nazaj, ima zopet pravo odbijati in sicer tako dolgo,
dokler ga na begu ne pogodi Zoga ali dokler ne ujame eden izmed strez-
nikov leteCe Zoge.

Dogaja se, da prihiti prebeg srecno v ris, nazaj pa ne more, ker je v
tem trenotku streZnik ujel Zogo, ki je tako blizu, da ga izlahka zadene.
V tem slu¢aju mu ponudi streznik »zdravicoc, t. i. vrZe Zogo v visino
(visoke ali nizko, kakor se mu zdi z ozirom na spretnost v lu¢anju, da bo
lu¢aj uspesen). Ta trenotek porabi prebeg in stece izza risa. Ce ni zadet,
ima zopet pravo odbijati, drugace pa postane streznik.

StroZji pogoj je, ¢e se dovoljuje prebegu samo en udarec. V tem
sludaju prebeg lahko premahne Zogo, ki jo streZnik urmo pograbi. Strez-
nik mu sicer napije »zdravicos, a vendar ie prav malo upanja na uspeh.

Igralci morajo biti vsai trije, a najve€ 5—6, da ne’'cCakajo predolgo
na lopanije. (Gruzinska igra. Pokrovskij 266.)

f 4 16. Lopanje »na teZakac.

Izmed igralcev (3—10) se izZreba »teZak« ali sluga, ki ima nalogo
loviti Zogo in io luCati v beZeCega gospodarja. Zreb odlocuje dalje, kdo
izmed vladajote stranke odbija prvi, drugi, itd. Naslednji odbijac streze
vselej svojemu predniku. — Na igri$¢u nazna&imo 2 &rti 20—25 korakov
od sebe. TeZak stoji pri drugi &rti, vsi ostali pa pred prvo.

Vsak odbiia& ima pravico same na dva udarca. Ce zgresi dvakrat
Zogo z lopatico, mora odstopiti na teZakovo mesto, prejdniji teZzak pa se
pridruZi gospodariem. Ce je odbiia¢ pogodil in odbil Zogo, beZi k risu
(drugi &rti) in se odtod nemudoma zopet vraca v svoj tabor. TeZak skuSa
Zogo ujeti in tekalca pogoditi: €e jo ujame leteCo, mu ni treba niti lucati,
temvel prihaja naravnost v odbijalni tabor, prei$nji odbijaC pa ostane na
poliu kot teZak: ako pa teZak pobere Zogo in beZelega gospodaria po-
godi, se redi istotako in prestopi v tabor. (Pokrovskij 266.)

17. Lopanie »na tabore.

Igri§ce ie vsaj 30 korakov dolgo in Siroko. Sredi igri¢a zariSemo
peterokotnik (>tabor«), ogel od ogla po 5—8 korakov. Na vsakem oglu
naznacimo stolpi¢ ali mejnik (kol, kamen). Sredi peterokotnika stoji Sesti
stolpié.



Igralce (v Stevilu 12—18) razdelimo na dve enaki stranki,
na »branitelje« in »napadalce« (»bele« in »rdefe«). Vsaka stranka ima
svoiega kapitana. ;

& Zreb odloa, katera stranka zaéenja.
\ Ako zacenia n. pr. stranka belih, se razsta-
viio rdeCi okoli tabora v raznih razdaljah.

‘Prvi izmed belil, »odbijac«, stopi k prvemu

\ : stolpi€u (1), drugi »streZnike pa k Se-
\ / stemu stoipilu na sredo tabora pred svoje
‘é g tovariSe in postreZe odtod odbijadu z Zogo.
3 4 Odbija¢ sme podano Zogo 'dvakrat zavrniti;

ako je Se tretii¢ ne sprejme ali ¢e jo z lopalico zgresi, mora sizstopiti.
Ako pa je lopnil Zogo, vrZe urno lopatico iz roke in beZi k stolpiCu 2, in
ce utegne, Se k stolpi¢u 3, 4 in 5 in se nato vrme v tabor. Nasprotniki
(»napadalci«) skuSajo Zogo ujeti in tekalca zadeti, preden doseZe stolpic
ali kadar beZi od stolpi¢a. Ce ga zadenejo med stolpi, mora 1zst0p1t1 in
na njegovo mesto prihaja drugi branitelj, prej$nji streZznik.

Napadalci smejo Zogo prijemati v letu ali po prvem odskoku od
zemlje. Kogar pogode s tako uieto Zogo, je »izbit«, luaj pa ne velja, Ce
se je odbita Zoga dvakrat ali veCkrat dotaknila zemlje ali e je obleZala.

Pri istem stolpu ne smeta stati dva igralca obenem, niti se ne smeta
pretekati.

Kadar sta v taboru samo Se dva branitelja, sme vsak izmed njiju
zahtevati tri udarce \»na oknoZni teke, t. i. ko se mu posreCi-lopniti Zogo
.jako daleC in obte¢i vse stolpe, ne da bi ga pogodili, potem se vrmejo vsi
izbiti branmitelii zopet v tabor in zalenjajo igro iznova. Branitelii si mo-
rajo torej dva najspretnejSa igralca ohraniti za konec, da resita tabor.

Odbijag, ki odbije Zogo za sebe nazaj namesto pred sebe, izstopa iz
abora. — Ves tabor se mora udati, kadar se nahajajo vsi branitelji pri
stolpih. V tem sludaju prihaia nasprotna stranka v tabor in pricenjajo novo
igro. (Francoska igra »la grande Théque, Sokol 1893, 9.)

18. Lopanje »na Zupanac.

Igralcev 2—12.

Igrata lahko tudi samo dva igralca: prvi, sZupanc, si streZe sam in
odbija Zogo z lopatico z doloCenega mesta v doloCeno smer, kijer stoji
njegev nasprotnik, ki ¢aka. da bi ujel leteCo Zogo. Ce jo ujame, gre Zu-
panovat, prej$nji Zupan pa sluzZit; Ce ie ne ujame, jo pobere in poda zu-
panu, ki vlada tako dolgo, dokler ga nasprotnik ne odstavi, Ako Zupan
trikrat Zogo premahne, mora odstopiti in izrociti lopatico tovarisu.

Ce je igralcev vec, igrajo na isti nadin. V tem sluéaju odbija Zupan
Zogo na poljubno stran, kierkoli stoje sluZabniki. (Prim. Zoganije »na



#Zup an as, Pivko, Telov. igre II. 21; Klenka 211, Pokrovskij 263, Skotik
114.)°

Drugi nadin: Ce sluZabniki Zoge ne ujamejo. vrze Zupan lopa-
tico ma zemljo in sluZabnik, ki pobere Zogo s tal ali jo ujame po odskoku
od zemlje, luca s svojega mesta v lopatico. Ce jo zadene z Zogo, si pri-
bori pravico do Zupanovanija, ¢e ne, sluzZi dalje. (Pokrovskij 263.)

Tretji nadin (za 4—S8 igralcev): Zupan stoji s streZnikom na
‘koncu igri§¢a, ostali pa po 6—10 korakov drug za drugim. Red, v kate-
rem stoje, Zrebajo. Kdor ujame leteCo Zogo, prihaja Zupanovat, prejsnji
Zupan pa na zadnje mesto. Ostali igralci se pomikajo za mesto bliZe. Ce
ni nihCe Zoge ujel, jo pobira, kdor je Zogi najbliZiji, in jo podaia streZniku.
Ce jo ujame streZnik, ali e Zupan trikrat Zogo premahne, je Zupan isto-
tako odstavlien; njegov naslednik je streZnik. (Pokrovskij 266.)

Cetrti na&in (za 3—12 igralcev): Igra je podobna prejSnjim.
Qlavna zahteva je lopanje in prijemanje Zoge, posebej pa $e tono lu-
Canje in podajanje Zoge.

Zupan stoji s streZnikom na zarisanem mestu, ostali igralci so raz-
treseni po igris€u. StreZnik vpraSa Zupana, kako naj mu postreZe, »vi-
soko« ali »nizko«; njegovi Zelii mora ugoditi. Zupan odbije Zogo, ki jo
skuSajo igralci ujeti, preden se dotakne tal. Kdor jo ujame, gre lopat,
prejdnji Zupan pa odstopa med sluZabnike.

Ce mih&e letee Zoge ne ujame, jo skusSa najbliZji igralec zadrZati.
Kdor jo dvigne, jo zaluda streZniku tako, kakor najbolje more. Ce strez-
nik Zogo ujame, gre Zupanovat, igralec pa, ki mu je Zogo podal, je njegov
streZnik, prej¥nji Zupan pa odstopa med sluZabnike.

Da prihajajo tudi manj spretni igralci v igro, dovoljujmo, da prepu-
SCajo tisti, ki so Ze veckrat lopali, svoje pravo tovariSem. Igra se nada-
ljuje poliubno dolgo ali do doloCenega $tevila tofk. Vsako lopanje $tejemo
kot tocko. (Klenka 212)

19, Lopanie »na jamoe,

Na igri§¢u se zariSe krog, korak v premeru. Ako je na igriS¢u kaka
jama srednje velikosti. se vrSi igra okoli nie,

Igralci (2 ali ved) Zrebajo, kdo bo odbijal (»branil jamo«). Odbijas
stoji pri jami in odbija Zogo z lopaticc. Kdor izmed ostalih ujame Zogo
(lete®o ali na zemlji), jo ln&a v jamo. Ce Zoga obleZi v jami (v krogn),
prihaja dotiCni igralec namesto, prej$njega branitelia k jami. (Skotdk 115)

* Ruska mladina imenuje to igro tudi lopanje ,na darove“ali,nazdravice".
Odbija& ,.deli darove” sluZabnikom, oziroma jim ,napija zdravice” z vsako Zogo. Kdor
sprejme dar (t. i. kdor ujame leteo Zogo), prihaia namesto prvega gospodaria darov
.delit. (Pokrovskij 263.)
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20. Lopanje »na stolp«.

Igra je podobna lopanju »v jamo«. Na igri¥u vostavijo »stolp« iz
treh palic ali vej, pri katerem stoji odbijag z Icpatico. Drugi igralec mu
streZe (podaja Zogo na odboj), ostali pa stoje po igriséu. Kdor ujame Zogo
bodisi leteCo ali na zemlji, lu€a v stolp. Ce se stolp prevrze, prihaja do-
ticni igralec na streZajevo mesto, prejdnji strezaj pa odbija. (Skotak 146.)

21. Tekmovalno lopanje »na jamo«. (»Gospoda in sluZinad«).

Ce ni na igris€u pripravne jame, se zarise krog, korak v premeru
Igralci (4—16) se razdele na dve stranki, na »gospodo« in »sluZinéade.
Gospoda odbija Zogo, sluZintad pa o lovi in luéa v krog.

' Stiri korake za krogom je Grta, za katero stoji gospoda in Caka, da
pride na vrsto.' Odbija& pri krogu si streZe z levico in odbija z lopatico
v desnici. Trikrat sme udariti, a le, &e je prvi¢ in drugi® premahnil.
Kdor izmed sluZin¢adi ujame Zogo, po odskoku od zemlje, jo lua s svo-
jega mesta v jamo. Ce Zoga me obleZi v jami, si Steje gospoda tocko, ako
pa oblezi, ni tocke. Kdor ujame leteCo Zogo, mu ni treba lu€ati v jamo,
temveC jo podaja naravnost naslednjemu odbijacu. Kadar dovrSi vsa
-gospoda svoje lopanje, prihaja sluzinCad h krogu in vloge se menjajo.
Stranka, ki doseZe ob enakem 3tevilu iger ve¢ tock (oziroma, ki doseZe
prva dolodeno §tevilo tock), je zmagovalka. (Skotdk 116.)

Dodatek k igri: Vsak igralec zmagovalne stranke odbija
Zogo $e enkrat, premaganci pa jo prinaSajo skakaje po eni nogi. Zmago-
- valci imajo pri tem samo po en luCaj; Ce kateri premahne, je njegov.
nasprotnik reSen dolZnosti.

22. Lopanie ,,na pekel®. (,,Angeli in besi*).
Igrisce najje veliko, do 100 korakov dolgo in 60 korakov Siroko.
Na prednjem koncu igriS¢a zasadimo v zemljo dve zastavici ,,hebesa*,
drugo od druge 6 korakov. Kakih 50 korakov dale¢ postavimo tretjo

zastavico ,,pekel*.
Vodnika si izbereta izmed igralcev (6—20) vsak svojo stranko in
7rebata med seboj za pekel in nebesa. Nato se razstavijo, kakor kaZe

nacrt. .

Angeli stopajo po doloCenem redu
@ med zastavici in vsak odbija z lopatico
® 7ogo trikrat. Besi skuSajo ujeti Zogo v
zraku in jo lucajo v nebeSko kraljestvo.

Ce angel dobro odbije, se pravi, da
jiim je ,podkuril*. Ce besi ujamejo Zogo v
. zraku, se reSijoiz pekla in stopajo v ne-
besa, odkoder izZenejo angele v pekel.

1 Taka &rta je potrebna pri vseh igrah z lopatico, v katerih cakajo igralci, da
pridejo na vrsto, ker prihajajo drugade nehote preblizu k odbijacu, ki bi jih pri za-
mahu labhko udaril z lopatico.
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Stranka, ki ujame leteCo Zogo, si Steje eno toCko in igralec, ki jo je ujel,
odbija prvi. Ce pa angel tako podkuri, da pade Zoga v visokem in dolgem
loku na zemljo za zastavico, si $teje njegova stranka tocko. Stranka, ki
naSteje prva deset toCk, zmaga.

Pravila: 1. Veliaven je vsak mahljaj, Cetudi odbija¢ ne pogodi

Zoge z lopatico. ;
2. Ce so ze vsi angeli odbijali Zogo, tedaj zadenja zopet prvi od-

buatl

3. Besi prijemajo Zogo z rokami ali z rokami in prsi.

4. Besi si $tejejo tocko le tedaj, Ce ujamejo leteCo Zogo; e se je
zoga odbila od zemlje ali od katerega igralca, ne $tejejo tocke.

‘5. Ob vsaki tocki, ki jo dobijo besi (po vsakem pruemu letee Zoge),
si menjata stranki vloge.

6. Premagana stranka zavzema nebesa pri naslednji igri.

(Tokarski 73.)

23. Lopanie ,na izkup*.

lgr1§ce je’ okoli 100 korakov dolgo in 70 korakov Siroko. Na
prednjem koncu igri$ca stojita dve zastavici A in B, 8 korakov druga
od druge. Tretja zastavica, ,,babica* stoji 40—50 korakov od njiju skoro
sredi igri$ca.
~ Vodnika si izbereta izmed igralcev (6—16) vsak svojo stranko in
7rebata, kdo bo ,gospodaril® in kdo pri babici ,.svinje pasel®. Nato se
dogovorita, do koliko tock se bo igralo ter razstavita igralce, kakor
kaze naclrt.

Gospodarii stoje v ravni &rti ob za-
® stavici A, odbija¢ med zastavicami A
AR in B, ob zastavici P pa stoje oni, ki se
imajo izkupiti. Pastirji se razstavijo
: tako, da lahko love Zogo in streljajo
? v nasprotnika, ki se hoce odkupiti.
Najprej odbijajo slab$i igralci in si-
cer vsak dvakrat, pri Cemer si streZe
vsak sam. Takoj po odboju vrZe odbija¢ palko na zemljo in beZi k babici
P. Tukaj mora tako dolgo Cakati, drZeC se babice, dokler ne pride Zoga
v roke nasprotnikov, nakar se urno vraca k svojim in se sku$a dotakniti
z roko zastavice A. Nasprotnik, ki ima Zogo, luca v tekalca in ga sku3a
zadeti, preden doseZe zastavico A. Ce ga je zgresil, potem se je tekalec
izkupil, Ce pa ga je pogodil, potem stranki zamenjata stoji¥¢a. Kdor je
Zogo. slabo lopnil, in meni, da bi ga nasprotnik lahko pogodil, ali kdor
ie z lopatico zgresil Zogo, se postavi na levo stran k zastavici B in
Caka dobrega udarca. Vectkrat se dogaja, da iih daka vecie 3tevilo ob
-zastavici B, kadar pa odleti Zoga v visokem in dolgem loku, teko vsi
istoCasno k babici. Nazadnje odbija vodnik, ki ima pravo na §tiri udarce.

=
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Kadar vodnik dovrsi lopanje, morajo biti vsi z vodnikom vred izkupljeni,
«drugaCe si stranki menjata vloge. Zmagovalna je stranka, ki doseZe
prva deset tolk.

Stranki si menjavata viogo:
a) kadar so vsi odbijali Zogo, a je nobeden ni v redu lopnil;
b) kadar je vodnik dovrsil lopanje, a se niso vsi odkupili:
c) Ce so nasprotniki begunca zadeli ali &e je begun pozabil pognaﬁ:
lopatico ob zemlio ter tekel z njo k babici P:
d) Ce je stranka, ki pase svinje, ujela tri Zoge.
Pravila: 1. Mahljaj je veliaven, &etudi odbija¢ morebiti ni po-
godil Zoge z lopatico.
2. Zoga se prijema z rokami ali z rokami in prsi.
3. Prijem leteCe Zoge se Steje za tocko.
4. Zoga mora begunca neposredno zadeti in se tore; ne sme poprej
-odbiti ne od zemlje ne od drugega igralca.
5. Kdor je zaCel beZati, da se izkupi, se ne sme ved vradati.
6. Ce ujame odbija¢ po slabem udarcu svojo Zogo, potem mu gre
3e eden udarec nad obidajno $tevilo. (Tokarski 76, Pokrovskij 265.)

Dodatek. Na Ruskem palkajo ,,na izkup* z naslednjo izpre-
membo: Ce je begun zadet, beZe vsi pastirii k zastavicama A in B. Pre-
maganci se skuSajo polastiti Zoge in zadeti kateregakoli pastirja, ki je
Se na igriSCu. Ce ga zadenejo, zbeZe spet nemudoma nazaj in si reSijo
na ta nacin igro. (Pokrovskij 265.)

24. Klepanje (babikanije).

Sredi igriSa stoji stolpi¢, kol ali velik kamen, t.zv. ,babica®. Izmed
igralcev (3—15) izZrebajo Cuvaja, ki stoji pri babici (obitajno zadaj za
‘babico), ostali pa stoje za risom, ki je kakih 12—15 korakov oddaljen

-od babice. Igralci lopajo izza risa po vrsti v smeri proti babici.

Cim igralec odbije Zogo na igrii¢e, zbeZi z lopatico k babici, potrka
trikrat na njo in se zopet obrne ter zbeZi za domadi ris. Cuvaj lovi Zogo
{leteCo ali na tleh) in si prizadeva klepaca zadeti. Ce ga pogodi, postane
doti¢ni igralec njegov pomocnik in se mora podati z njim k babici. Ce
pa klepal uide, prihaja njegov tovari§ na vrsto. Igra se vrsi tako dolgo.
dokler ne polovi Cuvajeva stranka vseh klepalev. Ujet je: 1. kdor si
‘trikrat postreZe in vselej Zogo premahne; 2. kdor odbije Zogo predalec
v stran (preko bocne meje); 3. kdor potrka samo enkrat ali dvakrat
.ob babico in nato zbezi; 4. kogar zadene na begu Zoga. (Cenar 136,.
Klenka 214, ,,Sokol* 1892, 77, Skotdk 177, Ullmann 58 itd. Igra je raz-
$irjena po slovenskih krajih: imenujejo io ,podbijanje*, ,klepanie*, ,,po-
‘trkavanse®, , babi¢kanje*).

Drugi nadin: Klepanje ,na zdravje*, ( klepal in &u-
vaj*). lgralec, ki lopa, vprasa: ,,Ali je babica doma?* Cuvaj (ded) od-
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govaria: ., Je", nakar si klepa¢ postreZe in lopne Zogo, hiti k babici,
potrka in zakliCe ,,zdravo!“ ter zbeZi nazaj. Ce ima Cuvaj Zogo Ze v
roki, mora Cakati do trenotka, ko zakliCe klepac ,zdravo!“, kaijti Sele
po pozdravu sme lucati Zogo vani. Ce je poloZaj za klepaCa pri babici
nevaren, sme klepati delj ¢asa in nenadoma pozdraviti ter nato zbeZati.
Ce je klepal zadet, gre babico &uvat, prej$nji Guvaj pa se uvrsti med
klepace. Igralcev je v igri 2—10. (Cenar 136. Priljubljena igra na Mur-
skem polju.)

25. Klepanje za prvenstvo,

Igris¢e kakor pri klepanju ,,na babico. _

Igralcev je-8—16, sodo Stevilo. Razdelieni so na dve stranki. Vodnika
Zrebata, katera stranka priCne igrati in katera sluZi. Stranka klepacev se:
postavi v red za risom in prvi klepa¢ Caka z lopatico v roki na znak,
da se priCenja igra. J

Stranka, ki sluZi, se razstavi okrog babice in po igriscu blizu risa.
Ko so vsi igralci razstavljeni, zaklice vodnik sluzecih: ,lIgrajte!* Prvi
klepaC si postreZe in odbije Zogo Cim najdalje, potem zbeZi z lopatico
k babici, (palici, kamenu), udari trikrat babico, nato se obrne in zbeZi za
ris. Ako se mu posreci odklepati tri udarce in se vrniti, ne da bi ga
zadeli ali odbito Zogo v letu ujeli, si Steje njegova stranka toCko in on
igra dalje; Ce ga zadenejo, mora odstopiti na konec vrste in stranka si
ne Steje toCke. SluZeCa stranka skuSa namre¢ ujeti leteCo Zogo ali pa to-
ustaviti po padcu na zemljo in jo podati ¢im najhitreje igralcu, ki ie
klepaCu najbliZe, da ga zadene. Ako ujamejo sluZabniki Zogo v letu, t. i.
preden odskoCi od zemlije, ne da bi se dotaknila prej katerega igralca,
zmagujejo in vsa njihova stranka gre klepat (igrat za ris), odstavliena
stianka ,,gornjih* pa mora iti sluzZit.

Ko so odklepali vsi igralci gornje stranke, gredo sluZit, spodnii pa
gredo igrat. Na ta nadin se igra nadalijuje. :

Pravila: 1. Vsak si sme trikrat postredi,in mahniti po Zogi.

2. Ako trikrat premahne (zgreSi) 7ogo, je odstavlien iz igre in ne
sme ved igrati. dokler ne pride njegova stranka zopet drugi¢ na krmilo.

3. Ako pade odbita Zoga po prvem mahljaju nazaj za 1is, ne sme
‘gralec veC lopati, temve¢ mora beZati k babici, odklepati in se vrniti,
ali pa prostovolino izstopiti iz igre

4. Vsak igralec igra tako dclgo, dokler ni odstavljen iz igre. Od-
stevien je: a) ako je leteCa Zoga ujeta, b) ako ga pogodi kdo izmcu
spodnjih z Zogo v polju, c) ako se dotakne beZeéi igralec odbite Zoge,
bodisi nalas¢ ali nehote,

5. V igri za prvenstvo si $teje vsaka stranka tocko za vsako uspelc
klepanje poedinih igralcev, pri, katerem klepa¢ ni bil zadet. - Tek, ob
katerem -je odstavljen igralec, se ne Steje. Vodnika strank zapisujeta vsa--
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kemu igralcu izvrSene teke in jih seStevata po igri. Zmaguje stranka,
ki ima po igri ved toCk.

Igra se lahko tudi z ozirom na Casovno mero: Katera stranka do-
seze v doloCenem Casu (recimo za tri Cetrt ure) vec toCk, zmaguje brez
ozira na to, kolikokrat je ta ali ona stranka igrala in sluZila. (Klenka 216.)

Klepanje na obedu (,na krozni tek"). ‘

IgrisCe: Cetverokotnik, 40 korakov dolg, 2030 korakov Sirok. Na
¢rti A (lopalis¢e) se odbija Zoga; 8—10 korakov od lopalisCa leZi babica
* (kamen) B na obodu kroga, zaértanega na zemlji. ki meri v premeru
5—8 korakov. Sredi lopalne Crte A se izkoplie maijhna jamica, -
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Igralci (8—24) se razdele na dve enaki stranki in Zrebajo, katera
stranka zacne igrati in katera ima sluziti. Hlapci se razstavijo po vsem
igrisCu, kamor bi mogla prileteti Zoga, da jo bodisi ujamejo ali pa io
¢imprej podajo streZniku; eden izmed njih, streZnik, stoji pri lopaliScu.
Gospodujoda stranka stoii zadaj za risom C, odkoder prihajajo drug za
drugim odbijat.

Igra se vr§i tako: Prvi gospodar se postavi na lopalno &rto in strez-
nik mu postreZe z Zogo. Cim jo odbije, stete z lopatico k babici in jo
udari enkrat. Ako je Zoga Se daleC, beZi po zarisanem obodu okrog,
udari zopet babico in beZi, Ce utegne, Se enkrat ali veCkrat po obodu.
Paziti pa mora, da se povrne na lopalisCe, preden se posreci hlapcem
poloziti Zogo v jamico na lopalni Crti, t. j. zaluCati Zogo streZniku, sto-
jeCemu ob risu (lopalis¢u), ki jo polozi v jamico. Ako je klepal prej na
lopalisCu, si Steje za vsak tek po obodu po eno toCko: ako ga prehiti
Zoga, mora odstopiti in ne Stejejo mu niti ene toCke. Ako ujame kde
izmed hlapcev leteCo Zogo, je klepa¢ odstavljen. Vsak klepac lopa samo
enkrat in ko so bili Ze vsi na vrsti, seSteiejo in zapisSejo, koliko toCk so
dosegli. Nato si menjata stranki mesta, da klepajo drugi.

Praviriai

1. Vsak igralec lopa enkrat; Ce premahne, mu je dovolien Se eden
udarec,

2. Ako streZnik slabo podaija Zogo, smejo klepacCi zahtevati drugega
hlapca na postreZbo.



3. Ako igralec pozabi klepati, se mu toSka ne §teje niti za noben

sledeCi tek po obodu; ako pusti lopatico pri babici, se mora vrniti po njo.
4. Ako streZznik poloZi ali vrie Zogo prej v jamico, nego se vrne

klepa¢, se ne Steje klepacu niti ena todka.

5. Ako Zoga zapade in ako javijo hlapci, da ie Zoga izgubljena, si
Stejejo klepaCi najveC pet tocCk.

6. Ako ujame kdo izmed hlapcev leteco Zogo, ne be#i klepa¢ po
obodu, ker se mu tek ne Steje. : :

7. Streznik na lopalnem risu pri jamici ne sme zapustiti svojega
mesta; hlapci smejo Zogo samo luCati, ne pa z njo tekati. (Klenka. 219,
Skotak 121.)

Nd “Drugisn acin: :
d\ LopalisCe A se nahaja na gornjem koncu igrisca
0 \ v krogu, ki meri 6—10 korakov v premeru. Na obodu
4 iy de stoje v enakih presledkih S§tiri zastavice (koli).
ei.’ 5 % Jamica (e) je zunaj oboda blizu zastavice (a). — Cim
A odbije igralec Zogo, skoCi k prvi zastavici (a) v
\;b smeri proti igriScu, poklepa in steCe po obodu, pri

tem pa se dotakne z lopatico vsake zastavice.
Vsak okro:rm tek se mu Steje kot toCka, ako je pravilno klepal. Vsak
klepa¢ ima pravico na dva ndarca. Prvi mahljaj ie veljaven, Ce odleti
7oga Cez obod. Streznik podaja Zogo v krogu in skaCe nato k jamici,
kjer Caka Zoge. :
DoloCi se lahko, da si klepa¢ streZe sam, streznik pa stoji ob jamici.
Kadar prevzamejo hlapci Zogo, s€ Zoga ne sme na potu k jamici
dotakniti zemlje. Ce pade na tla, si Stejejo klepadi tri tocke veg. (Viertel-
jahrschrift fiir korperliche Erziehung 1903, 141.)

27. Lopanje ,,za svobodo*.

IgrisCe ima dva risa, 20 in ved metrov drug od drugega. Cim vecje
je Stevilo igralcev, tem dalie se pomika drugi ris.

Dva ali trije igralci so na gornjem risu (na ,,risu svobode*), odkoder
lopajo Zogo; ostali so na igris¢u (,,v suZenjstvu* ali ,,robstvu*); eden
izmed njih streZe, vsi drugi pa se razstavijo po poliu v doloCenem redu
do drugega risa.

Zreb doloca svobodnike, qtrermka in red ostalih (robov).

Streznik postreZe prvemu svobodniku, ki odbije Zogo kar najdalje,
odda lopatico nasledniku in stece:k drugemu risu. Ako doseZe spodniji
ris, ne da bi ga medpotoma zadeli, si ohrani svobode in se vrne na ris
svobode (a ne, preko igris€a, temvel zunaj), kier se postavi kot zadnji
svobodnik in lopa iznova, kadar pride red nani. Igralec ima pravico na
tri mahljaje; Ce premahne trikrat ali Ce lopne premalo Zogo, da ne more
bezati, je odstavljen in na njegovo mesto prihaja streZnik, najbliZji rob pa



prihaja na streznikovo mesto in vsi ostali robovi se pnmlkajo za enc
mesto navzgor k risu svobode; odstavlieni svobodnik zavzema zadnje
mesto med robovi.

Svobodnika odstavljajo na zadnje mesto, a) ako mu pri zamahu
izleti lopatica iz roke, b) ako poZene lopatico ob zemlio in je ne odda
naslednjemu igralcu v roko, ¢) ako zbeZi z lopatico, ¢) ako ujame kdo
izmed robov leteCo Zogo, d) ako ga zadene Zoga v teku k drugemu risu.
e) ako ostane po treh udarcih na gorniem risu, i) ako prestopi meijo
igriS¢a, kadar beZi k drugemu risu, g) ako se dotakne odbite Zoge, h) ako
-prime Zogo z roko.

Kdor izmed robov ujame leteCo Zogo ali jo vzdigne in pogodi te-
kalca, se osvobodi in gre mesto njega lopat, ostali robovi za njim na-
predujejo za eno -mesto, odstavlieni svobodnik pa prihaja na zadnje
mesto.

NajugodnejSe mesto ima v igri streznik, ki napreduje nailazje med
svobodnike. Robovi smejo tekati na desno in levo po Zogo in podajati
tudi tovariSu, ¢e se jim zdi Koristno, Kdor izmed robov se osvobodi in
si pribori pravico lopati, se stavi kot zadnji v redu svobodniko¥ namesto
onega, ki je odstavljen na zadnje mesto v redu robov. (Klenka 220).

28. Lopanje ,na sluSanje* (,,gostovanjce*),

Na igriS¢u se naznacita dva risa 20 ali ve< metrov od sebe. Razdalja
je odvisna od §tevila igralcev, ki jih je lahko do deset.

Eden izmed igralcev je sluSanj bodisi prostovolino ali po Zrebu
(Stetju), ki podaja ostalim Zogo na lopanie; ti-le stoje v lopalis¢u (ob
gornjem risu) in lopajo drug za drugim podano Zogo. Vsak sme lopniti
samo enkrat in Cim zamahne, poda nasledniku lopatico in bezi k spod-
njemu risu brez ozira, ali je odbil ali zgresil. Slusdnj pograbi Zogo, da ga
zadene na begu, preden doseZe spodniji ris; Ce ga pogodi, postane zadeti
igralec istotako sluSanj (njegov pomocnik) in se postavi med risoma,
lovi Zogo, luca jo v tekalce in jo podaia sluSdnju, ki streZe ostalim. Ce:
tekalec ni zadet, ostane na spodnjem risu in ¢aka z ostalimi, ki prihajaijo
tia, da jih reSi zadnji igralec, ole stareSina,.

Kadar ima sluSani prvega pomocnika, ne sme lucati inace, ko stojé
na gornjem risu, sme pa podajati Zogo svojemu pomocniku in ujemati
leteCo 70go, Ce je premalo odbita. Ce je leteSo Zogo kdo ujel, postane
igralec, ki jo je odbil, slusdnj. SluSanjev in igralcev na spodnjem risu
ie vedno vec, nazadje pa ostane v lopaliS¢u samo Se eden igralec, ki ga.
imenujejo ,,oCeta stareiSino",

Oce starejsina dolo¢i Stevilo reSilnih udarcev za stranko in za Ste-
vilo udarcev za sebe in zakli¢e n. pr.: ,,Stiri za nas, dva za mene!”, po-
tem odbija. Ob prvih S$tirih udarcih pretekajo igralci s spodnjega risa
navzgor: kdor je medpotoma zadet, postane sludanj. Ce je kdo izmed



sluSanjev pri teh Stirih udarcih ujel leteCo Zogo ali Ce je prestopil kdo
mejo, vzdigne eden izmed sluSaniev po Cetrtem udarcu urno Zogo in
zaklice: ,,Sludanje!” Kdor izmed tekalcev ob tem klicu ni bil v lopaliscuy,
postane slusanj, vsi drugi pa, ki so pretekli, Cakajo, da odbije oCe sta-
rejSina udarce za sebe, potem pa zopet lopajo drug za drugim in zadnji
izmed njih stareiSina. ‘

~ Po reSilnih udarcih lopa starejsina za sebe, in sicer tolikokrat, kolikor
si je dolo¢il. Ce mu ujame kdo izmed slu$dnjev leteGo Zogo ali &e ga po-
godi z Zogo na begu, postane tudi on slu$anj. Ako pa sre¢no preteCe na
spodnji ris, mora Cakati, da ga resSi novi starejsina. _

Igra se tako nadaljuje, dokler ne ostaneta samo dva, ki se reSujeta
 drug drugega, in nazadnje ostane starejS§ina sam. Kadar je starejSina
sam, ima na gornjem risu eden udarec, potem zbeZi na spodnji ris in
vzame lopatico s seboj; <Ce mu Zoge niso ujeli niti ga pogodili, ima na
spodnjem risu dva udarca in zbeZi nato na gorniji ris. Ce se mu beg po-
sreci, dobiva pravico imenovati poljubega soigralca za prvega sluSanja
v naslednji igri. Ako pa mu ob katerem begu ujamejo Zogo ali ga za-
denejo, je on v naslednji igri prvi slusanij.

Pravila:

1. V prvi igri doloCamo prvega sluSdnja po Zrebu, v drugi igri pa
ga imenuje starejSina, ako ima pravico, inaCe je bivsi starei§ina prvi
sluSanj.

2. Slu$anj (pomoénik) postane: a) kdor je na begu zadet, b) kdor
prestopi ris in ga slu$anj udari, ¢) kdor vzame lopatico s seboj na beg,
&) kdor ob reSilnih udarcih starejSinovih ne doseZe gornjega risa prej,
nego ujame sludanj Zogo in zaklice: ,,Sluddnii!'*, d) kdor ob resilnih udar-
cih ostane na spodnjem risu, e) komur ujamejo odbito Zogo, f) komur
izleti pri lopanju lopatica iz roke. Starej$ina postane sluSanj, ¢e mu uja-
mejo Zogo ali ga zadenejo z 7ogo, ki jo je odbil za sebe, (Klenka 221,
Korperliche Erziehung, VIIL. 1912, 57 . Jdgerball®)

29, Rabota ali lopanie ,,za oblast*.

- Rabota ali lopanje za oblast je starodavna slovanska
narodna igra. Na Slovenskem jo igrajo na Ptujskem in Murskem poliju
in v Prekmurju, morebiti tudi drugod.

Studije dr. C. Zibrta dokazujejo, da so Slovani poznali to igro Ze
v 15. stoletju. Zdravnik Quarinoni, ki je prepotoval velik del Evrope,
je opisal leta 1610. natan¢no to igro s pristavkom, da jo je videl samo
na Ceskem (,,allein in Bohemerland**) in da jo igrajo jako spretno Poliaki
in Slezaki. Iz tega porocila posnemamo, da na Nemskem, v Italiji in v za-
padni Evropi takrat niso poznali te igre, kajti inace bi potovalec ne bil
imel vzroka poudarjati njenega slovanskega doma. (Sokol 1901, 3; Vy-
chova télesna IIl. 6). Igra je znana vsem slovanskim plemenom. Ruski
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nabiratelj narodnih iger Pokrovskij jo je zasledil v premnogih inacicah
po vseh, tudi po sibirskih gubernijah in pri Armencih na Kavkazu, ki zo-
vejo igro ,rusko Zoganije' (Pokrovskij 274). Grski naseljenci ob
Crnem moriu jo imenujejo istotako ,,rusko Zoganije'. Poliska mladina igra
»palant®, ,palestro* ali ,polisko Zoganje”, CeSka pa ,pasdk” in razne
inaCice z narodnimi imeni, na Slovaskem n. pr. ,liskanje** (gl. Sokol 1896,
98 in 237).

Zanimivo je, kako si lastijo dandanes Nemci to igro. Nazvali so jo
z znadilnim imenom ,Deutscher Schlagball. Posvecajo ji obilo pozor-
nosti, da bi razvili iz nje narodno igro, Nems3ki fiziologi in pedagogi oce-
njujejo z navduSenjem velikanski vzgojni pomen igre, zlasti vsled tega,
ker se uveljavlja v njej na najkrasnejSi nacCin nacelo ,,Eden za vse, vsi
za enega“.!) In tudi drugod po svetu se je ,lopanje za oblast" zelo udo-
macilo. Literatura: Klenka 237, Bucar 46, Tokarski 83, Skotik 124, Po-
krovskij 264, 265, 269 itd.; Hahn 139, Broschinski 117 Rauch 45 itd;
Vychova télesna IIl. 8.; Sikorski, Pilka polska.

Igrisce je 50—80 m dolgo, 25—40 m Siroko. Na vseh straneh
potegnemo ravne meije, ogle pa je dobro naznaditi z zastavicami (koli,
vedjimi kameni). Sredi gornjega kraja naznaCimo s kameni ali zastavi-
cami lopaliSc¢e ali ,grad" (3 m Siroko). Na istem koncu naznaCimo
2—4 korake na levo od lopalis¢a t. zv. ,,pre Zo" ali ,,most” istotako s
kamenjem ali zastavicami. V preZi Cakajo igralci, ki so bili pri lopanju
odstavljeni, ali ki niso dovolj odbili Zoge, dokler jim soigralec z mo&nim
udarcem ne da prilike za tek k spodniemu risu (k ,,pristavi‘).
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1) Na nemskih igrisCih igrajo igro po pravilih, ki iih je izdal 1894 dr. H. Schnell
v Altoni, dopolnil pa 1909 igralni tehnini odbor v Berlinu, V Hamburgu in v Altoni
‘je Ze mad 50 druStev, ki se peCajo s to igro. Tudi draidanska mladina je v njej
zelo spretna. Glej 1. Korperliche Erziehung VII. (1912) 54; 2. Schlagball ohne Ein-
schenker, 3. zvezek igralnih pravil tehn, odbora 1910, Teubner; 3:. Emnst Trips, Grund-
regeln zur erfolgreichen Erlernung des Schlagballspieles; 4. Arno Pflugbeil, Leitung
und Buchfiihrung des Schlagballspieles, D. Turnerzeitung 1912, 11;; 5. XIX. Jahrbuch
fiir Volks- und Jugendspiele. Teubner 1910, 206; dr. Stiirmberger, Schlagball, das Spiel
fiir deutsche Jumgen, Dresdner Anzeiger 1911, 246; 7. Lechner J2; 8. Hanxleden 50;
©. Ambros 111; 10. Horak 25, 27 itd. ' \



Spodnii ris je 50—60 korakov (v dekliski igri 35—40 korakov) da-
le¢ od gradu. Naznacuje se s kolci ali kameni. Prostor za vzdolZnimi me-
jami se zove ,zaje" (,na zajah'), notranii omejeni prostor, na katerem
se igra, zovemo ,,polie’.

Za spodnjim risom ima biti $e nekaj metrov polja.

Stranki. Igralci (6—24 in ved) si volijo izmed sebe dva najspret-
nejSa za ,,nacelnika“, nacelnika pa si razdelita ostale igralce po dogo-
voru (Zrebu ali kakorkoli) tako, da sta obe stranki enako moc¢ni. Ako
preostaja Se eden igralec, Zrebata nacelnika zanj ali pa mu prepuscata,
da se pridruzi sam katerikoli stranki. Po razdelitvi Zrebata nadelnika,
katera stranka zasede grad, da igra (,,gospoda®, ki ,,gospoduje*), in ka-
tera gre na polje sluzZit (,,v raboto", ,seljaki* ali ,tlatani®, , kmetje*).

Ideja igre. Igra se za oblast, t. i. seljaki se skuSajo znebiti tlake,
odstaviti gospodoe, da bi mogli potem sami gospodovati. Osvobodé se:
i. ako ujamejo leteCo Zogo, 2. ako zadenejo gospodarja na polju, 3. ako
spravijo Zogo v grad, ko ni v njem nobenega gospoda, ki bi imel pra-
vico lopati.

Razstavitev igralcev. Nacelnik gospode (,,grascak®) dolodi
red za lopanie po spretnosti svojih igralcev, tako da se slabsi menjavajo
z bolj§imi, sam pa igra obiCajno nazadnje; med igro pa lopajo zapore-
doma, kakor se vracajo s pristave. Gospoda stoji za gradom, toda ne
preblizu igrakca, ki lopa.

Seljaki se razstavijo po polju, da bi ujeli Zogo v letu. Ako je nihce
ne ujame, jo pobirajo in lucajo v bezZecega gospoda. Zato skrbi nadelnik
seljakov (,,Zupan*), da zasede s svojo stranko vse polje in tudi prostor
za pristavo, kier stoji vsaj eden seljak, ki pobira Zogo in jo urno podaja
tovariSem na polje, kadar prileti Zoga po izbornem udarcu dotod. Pred
pristavo je treba postaviti jako spretnega seljaka, najvazneiSe mesto pa
zavzame obiCanjo Zupan sam, ki streZe gospodi.

Zupan stoji v gradu, podaja gospodi Zogo na odboj in nadzoruje
igralce, ki prezé na tek k pristavi, da ne prestopajo risa. Pozorno za-
sleduje vso igro, vedno pripravlien ujeti Zogo, podano od pristaSev. ali
jo pobrati, ako jo je gospod premahnil, in jo po potrebi podati pristasem
na polju, da jo lucajo v pretekajoCo gospodo.. Zupan sme Zogo loviti in
jo pedajati pristasem kierkoli, lu¢ati pa jo sme samo tedai, Ce stoii v
gradu.

Seljaki naj upoS$tevajo glavnp pravilo, da imajo Zogo neprenehoma
v rokah in je ne ludajo tako, da bi padla na zaje (preko meje). Lucajo
naj jo torej vzdolZ po polju in si jo podajajo drug drugemu; najcesce jo
podajajo Zupanu in straZniku pred pristavo.

Igra, Kadar so igralci na svoith mestih, stopi Zupan v grad pred
prvega gospoda, 3—4 korake od njega, in mu podaja Zogo na odboj,
~nizko*, ,visoko“ ali zmerno, kakor Zeli gospod, da jo zamore dobro
iopniti. Slabo podane Zoge gospodu ni treba sprejeti in Zupan mu mora
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postredi drugi¢ ali tretji¢. Po dobro podani Zogi zamahne gospod z lo-
patico:

a) Ako zgresi, da Zoge ne odbue je odstavljen in odstopi v preZo,
kijer Caka, dokler drugi ne odbije Zoge, da pretece ob tej priliki na pri-
stavo. Ugodno priliko imaio preZarji, kadar Zupan ne ujame podane mu
Zoge ali kadar zgresi kateri seljak lucaj, tako da zaleti Zoga dale¢ preko
meje. Gospoda pretekajo vobce, kadar seljaki nimajo Zoge v rokah ali
kadar smatrajo, da se izognejo lucaju. !

b) Ako odbije Zogo dale¢ na polie, poda lopatico nasled-
njemu gospodu v roko in steCe k pristavi, se dotakne
zastavice (kola, kamena ali doloCenega predmeta), nato se obrne in Ce
smatra, da ga seliaki ne zadenejo, zbeZi zopet Cez polje v grad. Ako
pretede polje k pristavi in nazaj nezadet, sme zopet lopati, kadar pride

. nanj red; postavi se torej za igralci, ki imajo Se lopati, kot zadnii. Na
zadnje mesto stopajo vsi, ki se vracajo sreno s pristave v grad.

Seljaki love leteGo Zogo. Ako jo kdo ujame, je ,vrZena' gospoda
in seljaki zagospodujejo, gospoda pa gre na raboto. Ako Zoge v letu ne
ujamejo, jo dvigne najblizji seljak in skuSa beZeCega gospoda zadeti
bodisi sam, ali pa poda Zogo pristaSu, ki bi gospoda laze pogodil. Ako
je gospod zadet, izgubi njegova stranka gospodstvo; ¢e ni zadet, morajo
seljaki ¢im najhitreje podati Zogo Zupanu, da se igra nadaljuje,

Seljaki podajajo Zogo preko polia iz roke v roko in sicer zaradi si-
gurnosti v prijemanju., Ako jo poda kdo od dale¢, jo lahko Zupan zgresi,
Zoga odleti daleC od njega in preZarii bi.imeli priliko za tek na pristavo.

Zupan streZe nato drugemu gospodu, potem tretiemu itd.")

VCasih se nabere v, preZi vec igralcev, tupatam so pa vsi bodisi na
pristavi ali v preZi, kier Cakajo, da jih resi zadnji igralec, grai¢ak. Gra-
§¢ak ima pravo na tri udarce. Ob vsakem dobrem udarcu pretekajo nje-
govi pristaSi; on sam lahko pretee Ze po prvem udarcu ali pa si odbije
vse tri udarce. Ce se mu zadnii udarec me posreci, stopi istotako v prezo
in Caka reSitve. Toda nihCe drugi nima prava na tri udarce razen njega,
‘vsled tega naj je previden, da ne stoji morebiti na pristavi, ko ima osvo-
boditi vse druge.

Dogaja se, da je vsa gospoda v preZi ali na pristavi in da ni nikogar
veC, ki bi jih reSil. ,,Zamrznili so", jim pravijo, in iti morajo na raboto,
seljaki po gospodovat.- V tem sluCaju poSlijejo seliaki ¢im najhitreie Zogo
v grad Zupanu, preden bi pritekel kdo s pristave.

Pravila 1. Red v lopanju dolo¢a zadetkoma grascak, med igro
pa prihajaio na vrsto, kakor se vracajo s pristave. V novi igri gre prven-
stvo onemu, po Cigar zaslugi je stranka zmagala. '

1) PreZarji se ne smejo dati prevariti: Zupan rad zamahuje samo navidez, kakor
bi podajal Zogo na odboj, preZarji pa se v tem trenotku Ze spustajo v tek, nakar Zu-
pan strelja. .
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2. Vsak igralec ima pravo na eden udarec, grasdak pa na tri; dva-
krat se ne sme zamahniti po podani Zogi.

3. Zoga se odbija navzgor, da leti preko srede polia.

4. Zupan je dolzan strei tako, kakor si Zeli gospod, in sicer do
trikrat. Ce igralec niti tretji¢ ne sprejme podane Zoge, je odstavljen.

5. Zupan sme luCati samo iz gradu, ki ga zapusta edino tedaj, Ce
lovi podano Zogo. A

6. V igri seliaki ne smejo legati na zemljo ali zadrZevati kakorkoli
beZelo gospodo.

7. Ce beZeli igralec ni siguren uspeha, se sme vrniti k risu, kjer
ie stal.

(Gospoda dogospoduje in odhaja na raboto:

1. ako odbije kdo Zogo nazaj ali v stran ,,na zaje";

2. ako odnese kdo lopatico s seboj ali jo vrZze na polje med seljake,
ki se je polaste;

3. ako odleti gospodu pri zamahu lopatica iz roke;

4. ako se dotakne Kkateri gospod Zoge z rokami ali z nogo;

5. ako pogodi seljak gospoda na polju z Zogo;

6. ako prestopi beZeCi gospod mejo polja;

7. ako ujame seljak leteCo Zogo; prijem ni veljaven, ¢e mu ujeta
Zoga izleti iz rok ali Ce se odbije od njega in jo uiame drugi seljak ali
Ce se odbije od zemlje;

8. ako ni v gradu vec igralca, ki bi imel pravo lopati, in e poSljejo
seljaki Zogo Zupanu, preden priteCe kdo s pristave, t. j. Ce gospoda za-
mrzne. '

Drugi nacini lopanja za oblast:

2. lgralec si streZe sam, Zupan torej ne podaja 7oge na odboj.

3. Tekma v lopanju za oblast. Vsak uspeli tek k pristavi
in nazaj se zapisuje posameznim igralcem kot toCka. Kadar stranka do-
gospodari, seStejejo vse strankine toCke. Nato si Steje druga stranka
svoje teke. Po dogovoru igrajo bodisi do doloCenega Stevila tock ali do
doloCenega Stevila iger (n. pr. trikrat gospoda, trikrat seljaki) ali pa do:
doloCenega Casa. Priporoda se zapisovati igralcem poleg toCk za uspele
teke posebej Se druge uspehe, n. pr. prijem leteCe Zoge, lucaj v beZecega
gospoda, a tudi izvrsten udarec, ¢e odbije kdo Zogo preko vsega polia
¢ez zadnjo imejo, je treba zaznamovati, Zapisuje se na pr. tako: uspeli
tek = 1, prijem letee Zoge = (0, strel v beZedega gospoda = 0, odbof
zZoge preko polia Cez zadnjo mejo — x. Tako se to¢no znamkuje spret-
nost igralcev.

Pri tekmovalnem lopanju je treba doloCiti zapisnikarja, ki se ne
udelezuje igre (ucitelj).

4, ,Na ro¢no obramno"”. Bezeci igralec se sme na polju z roke:
ubraniti Zoge (Pokrovskij 272. Tako igrajo v Tobolski guberniji).



5. ,Na stradanije*. Zadeti igralec prestopa sam iz gosposke
stranke v selsko in dobi mesto za raboto na polju. Ker je gospode vedno
manj, jo na zadnje izstradajo. Pravila glede izgube gospodstva veljajo
toraj samo za doti¢nega igralca, ki ie odbil Zogo, ali za preZarija, ki so ga
na begu zadeli.?)

6. Igra cCetvorice. Ako igrajo samo 4 igralci, pomaknemo
pristavo nekoliko bliZe, ker je igra napornejSa. Vsak igralec ima pravo
na 3 udarce, kajti neprenehoma se fnorajo resevati drug drugega. Ostala
pravila so ista.

'} Kadar ni nobenega igralca v gradu, ki bi imel pravo lopati, a Zoga je Ze ¥
rokah Zupanovih v gradu, mora Zupan ,kaSo kuhati®, t. j. ponuditi nasprotnikom, ki
se nahajajo na pristavi, nekoliko trenotkov dobicka: trikrat zaluda Zogo ob tla in za-
klice ,kaSa, kaSa, kasa!"* Po tretjem prijemu pa Zupan Ze ,.Zge" ali ,soli" (luda v na-
sprotnika, ki Se ni dosegel gradu). :

Med odbijalne igre z Zogo je treba Steti Se angleSke igre ,,base-ball",
Lfield-ball* in ,,cricket", ki jih hoCemo upoStevati v zbirki Sportnih iger.
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igralni nacrt

za ljludske in mesScanske Sole z ozirom na prve ftri
dele (I. 11. 1) ,Telovadnin iger".

Prvo Solsko leto.

Mi$ in macka, prvi nacin, I. 12,
Slepa mis, I, 14.

. Kokos in jastreb, I. 17.

. Petelinji boj, 1. 42.

. Volk, L. 18.

. Vaje v Zoganju s prosto roko, II. 12.
. Podajanje Zoge v ulici, II. 18.
Podajanje Zoge v krogu, II. 19.
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Drugo Solske leto.

Tepezko imam, 1. 9.

. Tekanje okoli kroga, I. 10.

Mis in macka, drugi nacin, 1. 12,
Volk (s pribezalis¢em), I. 18.
Jastreb, I. 19.

Zoganije ob steno (vaia), II. 14.
Zoganje na ugibalca, II. 29.
Gori! gori! II. 31,

Zoganje na Zupana, II. 21,
onavljanje znanih iger.
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Tretjie Solsko leto.

Najemanie scbice, 1. 11.
Zadnja dva naprej, 1. 18.
Tepezka v krogu, I. 10.
. Mi§ in macka, 4. nacin, L. 12.
TepeZka lezi (do 20 m), 1. 15.
Zoganije ob tla (vaja), II. 15.

. na cesarja, II. 25.

,  na strelca, II. 28.

, na dvoboi, II. 33.
10. Lopanje na Zupana, III. 29,
11. Klepanje (babickanije), III. 33.
Ponavljanje znanih iger,
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Cetrto Soisko leto,,

. Tepezka lezi, 1. 15.

. Dan in nog, 1. 26.

. Lov divialine, i. 23.

Tat v krogu, I, 11.

Pretekanie, 1. 19.

Podajanje dveh Zog v ulici, II. 8.
zoge v okrogli ulici, II. 20.

Tekme v podajanju Zoge, 1. in 2. nalin, 1. 22

. Zoganie na sredinca, II. 30.

10. Odbijanje ¢ez mejo, 1II. 6.

11. Lopanje na Zupana, 4. nacin, IIL 29.

12. Klepanje za prvenstvo, III. 34.

13. Lopanje na cigana, III, 27.

Ponavljanje znanih iger.
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Peto solsko leto.

Odbiianie tretiega. 1. 15,

Sepava lisica, L 19.

Volkodlak, L. 20.

Treganje kljuCev, 1. 41.

Dvoicki, 1. 28.

. Izzivanie (predelki 20 m), I. 31.
Podajanje Zoge v daljino, II. 21.
Zoganje na macka, II. 31.

9. Zoganie v obrog, II. 36.

10. Zoganie. na klobuke, II. 52.

11. Zoganje na jezdece, II. 44, (samo za decke).
12. Podbijanje s pestjo, 1II. 10.

13. Klepanie na obodu. I11. 35.

14, Lopanie za svobodo. Il 36.

15. Lopanje na pekel, III. 31.
Ponavlianje znanih iger.
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Sesto 3olsko leto.

. Odbijanje tretjega, teZiji nacini, 1. 16.

. Mreza, 1. 23.

. Lov tatov, 1. naéin, I..29.

. Po zaklade, I. 25.

. Kozli¢a preskakovat, 1. 40.

. Tekme v podajaniu Zoge, 3.-5. nacin, II. 23.
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7. Izbijanje, 1I. 37.
8. Izklicavanje, II. 48.
9. Zoganje na narode, II. 47.
10. Podbijanje s pestjio (z veliko Zogo), IIL. 10.
11. Lopanje na izkup, III. 32.
12. Lopanje na sluSanje, III. 37.
13. Svinjkanje, 1. 35.
14, Vaie v Zoganiu z bobnidi in periacami. I1I. 17.
(deklice).
Ponavljanje znanih iger.

Sedmo Solsko le_to.

Medvedje v lancu, . 24. \
Lov tatov, 2. nacin, 1. 30.

Preza, 1. 30.

Zoganje na ogle, II. 38.

Strelci! II. 53.

Zoganje skoz vrsto, II. 32,

. Zoganje z bobniCi ez mejo, IlI. 16.
Zoganje s perjaami, I1I. 17 (deklice).

. Lopanje za oblast, III. 38.
Ponavljanje znanih iger.
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Osmo Solsko leto.

. Pogon, I. 32.

. Labirint, . 13. gall

. Premetavanije rib, 1. 39 (decki).

. Raznovrstne tekme v teku, I. 48.

. Tekme v podajanju Zoge, 6. nacin, II. 25.
. Zoganje v krogu, II. 41.

Zoganie na prebege, II. 54.

. Podbijanje za ris, III. 11.

. Lopanje za oblast, tekma, III, 42.

. Lopanje na tabor, III. 28.

W

SO0 N OB DN

oy



Sokolska literatura.
Sokolski Savez SHS. ima v zalogi sledece knjige in liste:

Dr. V. Murnik: Slovenski Sokol, letnik IV.—XL. po . . . K 12—
Qangl, BajZelj, Vidmar: Sokol, letnik I, 1919. . . . . . . 20—
Sokolski Glasnik, letnik I, 1919. . . . g o
Vaditeljski list, letnik L. in od Il letnika 3 5tev1lke skupdl et Al [ o
Sokolski Vestnik Zupe Ljubliana I, letnik 1.—V., skupaj . . . 68.—
Dr. Ivan Lah: Sokoli¢, list za naraééaj. letuik 11919 . . .20
Dr. Fr. Bu€ar: Jugoslavenski sokolski koledar, 1. 1920. LT
Dr. Viktor Murnik: Redovne vaje . . e Rat
Dr. V. M.: Predavania (Sokolska vzgoia, Nauk ) razgovoru) g, R L
Dr. Q. Sajovic: Miroslav Tyr§ . . . AR R e
Dr. P. P.: Sokolski evangelij, I. in II. del, po G D
E. Sajovic: UCenci in uCenke . . Lo
Dr. Ljudevit Pivko: Telovadne igre, L. deI ) SRR e s
Dr. Lindevit Pivko: Telovadne igre, Il. del . . . . . . . 3.—
Dr. Ljudevit Pivko: U¢ni nac¢rt za telovadbo moske dece . . . 2.—
Sokolska nacela M R o S T s e
Tekmovalni red i ML PN (b
D. Sulce: Sokolska t]eloweiha I—V zvezek (hrv) W e
Dr. Fr. Buéar: Poviest gmmfiastike (hrv): 00 20 000 oo 1L
Dr. Fr. Bucar: Floretovanje (hrv.) el e R
Dr. F. S. Gudrum: Pomaganje nastradalomu. (P‘rva pomoé v ne-
zgodah.) (hrv.) LAy A e v
‘St. Vidmar: Slmbolléno-rltmlske veybe proste vaje za clane in
Glaniee:7d L1908 fic oo R ORI S e
i, BajZ?elj: Vaje na bradlji. Opora inizmena. - . . . . . . , 6.—"

Sokolskilisti:
Sokolski Glasnik, leto II. Upravnis$tvo: Zagreb, Senoina ul. 17/l ,, 36.—
Sokolid, list za naras$caj, leto II. Uprav.: Ljubljana, UCit. tiskarna ,, 24.—
Sokolié, list za omladinu i sokolski narastaj, leto I. Uprav.: Beo-

OEBE DROsEa Bl B0 e o O e s Y

Sokolska knjiZica je naslov zbirki knjig tehniSke vsebine,
ki jo izdaja Sokolski Savez SHS. V tisku so sledecCa dela:

Knjiga 1. Adolf Schaup: Prosti skokii. — Knjiga H. Dr. Ljudevit
Pivko: Plezanje. — Knijiga III. Dr. Ljudevit Pivko: Telovadne igre,
IIL. del.

“Vsa narodila sprejema pisarna Sokolskega Sa = . v Ljubljani,
Narodni dom, I. nadstropie. @ﬁ" Usr :
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