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; NARODNA KNJIZN:CA ,‘»
GodiSnja pretplata D 100. ,‘
SV. 1.5. Ivo Vojnovié: Dubrovadka trilogija. S predgovo
rom M. Lisi¢ara. Elegantno uvezano D 30.—.
Sv. ‘6. Emerson: Napoleon. D 3. .
Sv. 7. L. N. Tolstoi: Tri smrti. Cim ljudi zive. D 3.—.

Sv. 8.—14. Anatol Frans: Zlo&in Silvestra Bonara, ¢lana insti.
tuta. Elegantno vezano D 25.—. ;

Sv. 15.—21. M. J. Ljermontov: Junak naSega doba. Sa slikom

‘ pi§éevom_ D 15.—, vezano D 20.—.

Sv. 22.—24. Branko Raditevié: Izabrane pesme. Uredio V.
Corovié D 5—, vezano D 10—,

Sv. 25. B. Gi. Nu$i¢: Knez od Semberije. Istorijska scena. Da-
nak u krvi. D 3.—.

Sv. 26.—30. Sil. Vara: Engleski drZavnici (Lloyd George, Bal-
faour itd.). M. Nordau: Clemenceau. D 5.,

Sv. 31.—35. Le Bon: Psihologiia revoluciia 1. D 1=

Sv. 36.—40. F. M. Dostojevski: Bijednj ljudi, D 10— -~

Sv. 41.—45. H. Sienkievicz: Pripoviiesti. D 10.—. |

Sv. 46.—48. Knut Hamsun: Nitkov. Iz skitniCkog Zivota D 5.—.

Sv. 49.—53. Berisav Stankovié¢: Vrela krv., D i)

Sv. 54.—56. M. Vsevolod Garsin: Crvenj cvijetak i druge
price. D 5.—, vezano D 10.—.

Sv. 57.—60 F. M. Dostojevski: Igrag, Roman iz bilieZaka
mladog Covijeka. D 15.—, vezano D 20— '

Sv. 61.—69. Gobineau: Preporod u Italiji. (Renesansa). I. knii-
ga: Savonarola. — Cezare Borgia — Jlustrirano.
D 12.—, vezano D 17.—s.

CB. 70.—72. Jocun Kozapau: Tena, O 5 —.

Sv. 73.—380. Gobineau: Preporod u Italiji. (Renesansa). II. knii-
ga: Julije II. — Leo K. — Michelangelo. — I1us trirano.
D 13—, vezano D 18.—. '

Sv. 81.—90. Dr. Bidlo: Poviijest Rusiie od podetka XIX. sto-
lie¢a do nagih dana. D 30.—, vezano D Blopmct

Sv. 91.—98. Emile Zola: Griieh abbg-a Moureta. Roman. 400
stranica. D 30.—, vezano D 38.—.. .

Sv. 99. T. G. Masaryk: Jan Hus. D 5.,

Sv. 100. (Jubilarni broi) Strossmayerova gitanka. D 15.—.

Sv. 101.—103. E. A. Poe: Neobiéne price. Sa slikom Poe-ovom
1 mjegovom biografijom od Ch. Baudelaire-a. D ] 5y,
vezano D 20.

Sv. 104.—106. Anatole France: Komitna historija. D 15.—,
vez. D 20.—. Y ' 3 |
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Predgovor Ill. izdanju.
Jacajmo sel

Kako je nastala poireba, jer su sve dosad izdane zbirke igara
na hrvatskom jeziku ve¢ davno rasprodane, priredio sam ovo irece
izdanje svojih »lgara za drustva 1 Skole«, koje sam prema dosa~
danjem svom mnogogodiSnjem iskustvu donekle promjenio i.znaino
opet nadopunio. Narocito sam prama sadanjem duhu o igranju
omladinskih igara uzeo u ovu novu zbirku svojih »lgara« i neke
najpopularnije moderne igre, koje su jur raSirene po cijelom kul-
turnom svijetu, a donekle veé¢ i kod nas, jer mi je mnogo do toga
stalo, da se 1 naSa omladina upozna s fim novim nacinom modernog
tielesnog odgoja. .

Knjizi sam dodao i napomene i upute za igranje, iz koje ¢e
voda saznati sve Sto je nanuzZzmje za korisno 1 dobro izvodenje
gimnasti¢kih omladinskih igara. Igre su poredane prama Skolskim
godidtima. U I i I godistu su sve igre zajednicke za djecake i
djevoicice, dok su od Ill. godista odabrane igre napose za djecake
i. napose za djevoj¢ice. Nekim igrama su dodane i pjesmice, uz koje
se one obi¢no igraju, te se vode igara napose upozoruju, da nje-
guju $to viSe piesmu uz igre. Za mnoge igre izabrat ¢e ucitelj i jo$
koje druge poznale pjesmice. Samo se po sebi razumije, da se
imade gradivo uvijek ponavljali prije nego li se ide dalje, jer samo
onda je postignuta svrha kod igranja, ako se igre dobro nauce.
Uz igre dodane su i slike, koje ¢e ujedno ilustrovati neke najvaznije
momente kod igranja. Neke slike uzete su iz originalnog albuma
tecaja za ucditelje gimnastike u Zagrebu te albuma zagrebackih puc-
kih Skola za pariSku izlozbu, koji se nalazi u Skolskom muzeju.
Ostale su slike izabrane iz raznmh zbirka, koje su za ovo djelo
upotrebljene. Uz razne ove igre mogu se dodali i neke druge na-
rodne i lokalne igre, no vode igara neka pripaze, da bude izbor
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udesen prema Skolskim godistima, te spolu i dobi Skolske _mlad.e'u.
Drzim da je za naSe prilike joS uvijek podesnije izdavail zbirku
igara udeSenu prema godisfima, kako su razdijeljene 1 imnnoge drugge
sirane zbirke, nego po spravama za igranje ili bez sprava, )er nase
uciteljstvo treba jo$ odredeni toémi priru¢nik za rukovodenje 1gara
sa 3kolskom mladezi isto tako kao 3to to zahtjeva i naucna osnova.

Igre, koje se spominju u Dodatku, te Igre za viezbanje uha
1 oka, Jednako kao 1 Moderne igre, upoirebljavaju sc samo za
odrasliju 1 napredniju omladinu, koja je ve¢ prosla sve obicne igre
te privikla disciplini kod igranja, bez koje se ne moZe pomisliti
1zvodenje mkakovih oveéih i tezih omladinskih igara.

Da je doSlo do novog izdanja »lgara« moram da se napose
zahvalim »Narodnoj knjiznici« u Zagrebu, koja je preuzela u svoju
nakladu izdanje ove zbirke igara, fe biv3oj Pokrajinskoj upravi za
Frvatsku i Slavoniju, odjelenju za Prosvjetu i vjere, koja je iz svoje
Naklade Skolskih knjiga dobrovolno odstupila veéinu upoirebljenih
kliseja, osim toga rukopis povolino ocijenila.

Osim literature, koja je spomenuta u dosadanjim izdanjima
mojih igara, rabio sam kod izradbe ove knjige poglavito jos ove
zbirke igara:

Bpasaun Anr. : l'uMuacTnyke urpe 3a wkone, ApYLITBA& H BOjCKY
Beograd, II. 1zdanje 1923,

Wnuh Jipar. : Jeuje urpe c Menonnjama. II. izdanje, Beograd 1911.

Jory Oskar i Dr. Fr. Budar: Viezbe u tlu te Igre u prirodi.
Zagreb 1917. ;

Pivko Ljude

" vit dr.: Telovadne igre. 1. dio g. 1921., 1. dio 1922
Maribor. '

K. I. [Mlapuesuh Jleuje wurpe u rUMHACTHKA. Beograd 1920.
Na USKRS godine 1925.

Prof.” dr. Franjo Bucar.
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Mace.

Broj igraca 10—20. Moze se igrati i u dvorani.

Dieca se uhvate u kolo. Jedno dijete usred kola bude smaces,
a drugo izvan kola bude »macas. Maca mijauce, a jedno od djece
iz kola pita: »Sto trazi¥ maco?« — »Trazim svoje mage«. »Kakvo
ti je?« »bijelo i 3areno — dibom! pokriveno«. Nato sva dieca pruze
po jednu nogu i pitaju: »Je I ovo?« — >Nijec. Zatim ono dijete,
3to je u sredini kola (mace), .DTU?I nogu, te pita: sje li ovo?« ~
sJest«. Taj se as sva djeca razbjegnu, a za njima trée i maca i
mace, te koga ovi uhvate, onaj ih u buducoj igri zamjenjuje.

Macke 1 misa.

PBroj igraca 10—30. Mjesto za igranje ima biti e
koraka u Sirinu 1 daljinu. Moze se igrati i u dvorani.
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Igraci se uhvate za ruke i sastave Siroko kolo pruzenih ruku,
celom unuter kola okrenuti. Dvojicu igrada odabere voda igré
napose, jedan bude macka, a manji i spretniji bude mis. Zadaca j€
igre, da macka ulovi mi%a ili da ga-udari rupcem.2 Dok je mi5u
slobodno iréati na sve sirane kola i izvan kola, brani se macki
ulaz 1 izlaz iz kola, te ga ona mora silom ili na lukavi nadin uloviti.

Kad macka ulovi mia, onda se odaberu druga dvojica, i 10
ili po redu u koly, ili onaj par, kod kojega je madka pro3la i ulovila
miSa. Ne ulovi li matka skoro mi3a, ima se odrediti drugi macak,
da ne postane igra dosadnom, i da se 3to viSe igraca krece. Gibanja
radi moZe se odrediti, da se i &itavo kolo pomi¢e bud desno ili
lilevo uz poznatu koju piesmicu. Na pr.:

Veselo.
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Mi-Se, mi-Se, Dbje-zi, pa-zi!. Da te ni-tko
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mi - e hud, hus, hus.

Macki se brani ulaz u kolo na taj nacin, da se spustaju i
dizu ruke. '

Da bude igra $to Zivlja, mogu se sastaviti i dva kola, osobito
ako je igrafa vise od d&efrdeset. Jedno kolo bude manje, te se
nqmiesﬁ u drugo vece kolo. Jedno kolo na pr. smije propustati samo
miSa, a drugo samo macku. Na vanjskom kolu ostavi se na desnoj
strani otvor ili vrata, gdje je slobodan prolaz za macku 1 mi3a, a
na drugom se kolu otvore vrata na protivnoj strani. Oba kola mogu
se i krefati, jedno nalijevo, a drugo nadesno. — Nadalie mogu se

2 Mlati¢ 1 tura.
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stvoriti i dva kola jedno uz drugo spojeno sa dva najjiaca igrada
s svakoga kola, koji se medusobno naslone ledima, fe prekrste
naizmjence ruke. Dotiéna cetvorica drzat ¢e spojene ruke uvis i
tako ¢e nastati vrata, a 1i igradi bit ¢e vratari. Vrata moraju biti za
macku i misa otvorena. Moze se nadiniti i usko kolo, pa se ostavi
nekoliko otvora, gdje prolaze macka 1 miSevi.

sivahnost igre moZe se jo§ povecali, ako se odaberu dvije
madcke 1 jedan mis, ili obrnuto, ili dvile maéke i dva miSa, 1i ako
se macki dozvoli slobodan prijelaz. Kad je viSe macki i miSeva,
moze se opel odrediti, da svaka 'macka lovi oba miSa, ili da odre~
dena macka lovi samo odredenoga misa. U tom slucaju mogu se
macke i misevi oznaciti i na koji vidljivi nadin, na pr. ako omotaju
rubac oko desnoga ramena, ili posebnom kapom ili ZeSirom.

Slijepoga misa.
Broj igraca 10—30. Mjesto za igru mora bili ravno, u Sirind
i duljini od 20—30 koraka. Moze se igrati 1 u dvorani.

- Jednome od igrada zavezu se oCl, te ga se zaviti nekoliko
puta na mjestu, da izgubi orijentaciju. Djeca ga pitaju: SiSmis gdie
stojis? — Na 3iljato] iglicil — A 3to radi3? — Kuham kaSicu. —
slicicu? — Nemam je. — Nadi si jel Drugi irée okolo sli-

Imas I
iepoga mida, nekojl na prstima, da ih se ne Cuje, a slijept miS
nastoji, da koga ulovi. Koji bude ulovljen, positane slijepi mis. Il

slijepi mis povice: stojl i svi moraju stati na onom mjestuy, gdje se
o nalaze. Koji bude prvi ulovlien, nastavlja igru kao novi
mis. Igra¢i moraju paziti, da slijepi mi§ ne udari © kakav
predmet ili da ne posrne. U tu svrhu moze se stvoriti i veliko kolo.
| koje se zatvori slijepi mi$ s nekoliko igraca.

Igra se moze i na taj nacdin igrati: Slijepi mié imade u ruci
batinu, te njome udara pred igrac¢ima, koji se slobodno ili u kolu
kreéu amo i tamo naokolo njega. Pred kojim igradem slijepi miS
udari, onaj mora stati. Sad pita slijepi mi§: sKako pas laie? kako
pijetao kukurige? kako macka mijauce?« i t. d. ili jednostavno: Hm!
Doti¢ni igra¢ mora odgovarati, ili ako slijepi mi$ pogodi tko je,
onda isti igrac postane slijepim miSem, a igra se na jednaki nacin
nastavlia. 1l kad slijepi mi% na taj nadin nekoga zaustavi, uZme ga

7
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u ko_lo te ga opipava, i tako pogada, tko je. Ne pogodi li, mora
! dalje p9g§dah, pogodi li, postane prepoznati slijepim miSem, te se
igra na isli nacin nastavlia. Opipavanje ne smije bili nepristojno.

Slika 2.

Kad se igra na polju, moze se turiti 3eSir ili kapa preko
ociju, te onda ne treba igradima o&i rupcem zavezatl, il se mogu
za to nadiniti napose kape od papira, ili 5to slicno.

Inaéica. Igradi stoje na mjestuy, @ mi5 ide naokolo i lovi
igrace, ili se igra&i sjednu, a mi3 dolazi pojedincima 1 hvata ih
po glasu.

Skakutanja na jednoj nozi.

Broj igraéa 10—20. Igrali¥te mora biti odreden prostor, naj-
bolje pacéetvorina, od 10 m 3irine, a 20 m duljine. Igraliste po voli,
a moze se igrati 1 u dvorani.

Glavni uvjet skakutanja na jednoj nozi jest naravno da se ne
stane na drugu nogu. Do¢im se na jednu stranu na pr. lijevu, po-
redaju svi igrac¢i, odredi se na drugoj strani, 2 m prije desne po-
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priieéne mede paceivorine, posebna cria, koja nam predstavlja
granicu skakutanja. Na dani znak poletit ¢e odredeni broj igraca
(2—3) skacu¢i najprije na lijevoj nozi do prolivne mede. Taj
broj ne smije biti prevelik, da se igra¢e moze konirolovali. Meda
od 2 m razmaka pred poprijecnom crtom paceilvorine odreduje se
zato, da se ne bi koji igra¢ u prevelikoj zurbi 1 revnosli zaleiio i
udario o zid, kao na pr. kad se igra u dvorani, gdje zidovi pred-~
stavljaiu poprije¢ne crte pacetvorine. Iza toga skakuce drugi red
igrata (3—5) i t d., dok se ne obredaju svi igrac¢i. Drugi red
igraca skakucée sad na desnoj nozi, tre¢i opet na lijevoj, 1 1. d. Po~

Slika 3.
bjednici uvijek odstupaju, a konacéno poredaju se svi -pobiedni(;!
na jednu stranu, te se naljecu u skakutanju, da se konstatuje, koji
ie kona&no pobiednik. Igra se ofe3¢ava na faj nacin, da se¢ odredi,

da najprije svi igra¢i skacu na lijevoj nozi; a kad se konstafovao

pobjednik na lijevoj nozi, da se opet svi zajedno natjecu na desno?
nozi, pa da se tek onda konstatue, koji je pravi pobjednik: 1. j. koj!
bude najbolji u skakutanju na lilevoj 1 desnoj nozi. Il se Moze
odrediti, da svaki igra¢ skace na onoj nozi, na kojoj je viestiji.
Kod te igre mora se pazili naravno i na to, da jedan igrac
drugome ne smeta, bud hotice ili nehofice za skakutanja, jer takav
mora onda iz igre, kao i onaj, kol bi za skakutanja promijenio nNogu.
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Rupca skrivati.

Broj 1graca 10—20. IgraliSte po volji. Moze se igrahl 1 'u
dvorani.

Za igranje uzimlje se pleteni rubac, koji se dodijeli zdrijebom
ii po volji jednome igrac¢u. Svi ostali igra¢i sakupe se na jednu
stranu 1 okrenu leda u zid il na jednu siranu te Zmire. Prvi igraé
pode sa rupcem, 1 sakrije ga gdjegod mu drago na igralistu ili u
opominje uvijek glasno pojedine drugove, ako su blizu rupca, da je:
dvorani. Na dani znak polete svi igraci, te traZze rubac. Prvi igrad
toplo, vru¢e; a ako su daleko od rupca, daje: hladno, studeno.
Kada napokon jedan od igra¢a nade rubac., poviée: Evo rupcal
te se zaleh udarajuéi po ledima na ostale igrace, dok ih sve ne
stiera na staru metu, otkuda su bili poSli. Onaj, koji je rubac nasao,
sakriva dalje rubac, 1 igra se tako nastavlja do mile volje. Dobro
je da je meta Sto dalje, da se kraj toga $to vise iréi. Igraci ne mo-
raju odmah ircati na metu, ve¢ mogu i naokolo tréati, a onaj, koji
imade rubac, mora ih onda goniti 1 ¢erati, dok se ne vrati na mehu.

Razumije se samo po sebi, da nije dopusteno, da igraéi na
meti, dok onaj prvi rubac sakriva, gledaju za njim. U takovom slu-
¢aju dotiéni biva iskljuéen od igre.

Tri u Skoli ucenice.

bBroj 1graca 10—20. Moze se igrati 1 u dvorani.

Djevojcice se uhvate u kolo. Usred kola stoje tri djevojcice.
Kolo pjeva:

Umjereno.
FallL o n
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Tri u sko-li u - ¢ée - ui - ce, Ni-ti pi-su,
Bas su pra-ve to pcée-li-ce
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d L& L '- -
ni -t ri-8u, sa-mo ra-de to.



One ucenice ucine neku kretnju rukama, a tad cijelo kolo
nima podrazava 1 pjesmu ponavlja. — OponaSa se kako se Sije,

reze Skarama, krpaju cipele, ¢iste cipele, pere lice, gladi rublje,
svira na razna glazbala, 1 t. d.

Male tice.

Broj igraca 10—20. Moze se igrati 1 u dvorani.
U kolu sabrane djevojcice izaberu jednu, koja ¢e pred-

stavljati »ticuc. Ta skakuce ispred osialih okolo po kolu. I ostale
se djevojcice krecu u kolu te pjevaju:

O D) N SRR B

g P l .f) B !-‘ [ X‘\‘_ I | \}‘ J 1
Y, S A o—o 79 o
U 1

Do-le-tje -la ma-la ( ti-ca 1 sje-la mi

ﬁc:
A B)

S

A

o 4

) A A, !
P! o i ! (N NJIE A
{1 —eo-— ! 2 2 41 5.4 ¢
Y, g *
na no-gu a u klju-nu no -si li-stak
Al !
‘ !( 1} s N
| ) \ N .
fas ey P T A, R
o R AT o

i od maj-ke po-zdrav mi.

Kod posliednje rije¢i spozdrav mi«, stane stica« kojoj die~
voj¢ici na nogu posve lagano. Tada doti¢na, kojoj je stica« stala
na nogu, po gornjem napjevu sama pjeva:

Mala tico; lehi dale

Sa srdacmm pozdravom,

Ne mogu te ja sprovesti,
Moram ovdje ostati.

Sada ova stupi u kolo, bude »tica« 1 1gru nastavlia.

Kolo se kreée najprije desno, a onda lijevo, Sto se poslije
uvijek ponavlja.
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Tri tiCice.
Broj igraca 10—20. Moze se igrati 1 u dvorani.

‘Djeca se uhvate u kolo, a jedno od njih stoji usred kola. To
je ticar. Njemu su o¢i zavezane. Kolo se okreée oko toga hcara,

pa pjeva: :

Umyereno,
|
12 | e ]'ﬂ l\ |
| _P. | ! J ) d P ’ O 1 1
o/ ¥ !
mf Tri ti-¢i-ce go - ru pre -le - tje - Se ;

Pr-va no - si kla-sak od p8e -ni-ce

Brze,

A \ | ﬁ ) h n\ th by
el _tgﬁ"‘“ Tl 1_5—4—

=yl
A |
[2]8
b
p.
A

e/
Sta-nider ti-co, sta-ni der stan po-ce-kaj samo malo
A NIT
P T ). | ; i 1 )Y
Ao < | e [ o] 6

—o—"1 0o =

.J ——
kod me - ne, kod me -ne.

Poslije dovrSene kitice, kolo stane. »Pogodi me ticicu malul« R0
vice kolo ficaru. Tic¢ar 1de do na kraj kola, pa pogada, koga je
ulovio. Ako pogodi, onda onaj ide za ti¢ara; ako ne, onda se pjesma
nastavlja sa starim ficarem.

Lovica.

Broj igraca 10—20. Moze se igrati 1 u dvorani

Jedan od igraca bude odreden, da lovi. Cim doti¢ni povice:
4. 2. 31 razlete se svi igrac¢i po Citavom prostoru, a lovac nastoil,
da koga ulovi. Dovolino je, da ga samo lako udari rukom ili rupcem.
&im bude koji udaren, lovac povice glasno: Ivica (Mara) lovi! 1
tako se igra nastavlja dalije po miloj volji. Ako se odrede granice
igralidfa, ne smiju igraci preko tih granica. Ako koji igra¢ preleh

-
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granicu, imade to lovac odmah glasno najavili, 1 doficni, koji je
preSao granicu, lovi dalje.

Ako lovac dulje vremena ne moze nikoga da ulovi, odredit
¢e voda igre drugoga lovca, 1 to glasno najaviti.

Igraéi se mogu spashi od lovca, ako naglo cucCnu, ako se
sjednu, uhvate za koje drvo, kleknu, legnu il skoce na leda kojeg
druga, u kojem sludaju.ih lovac ne smije udaritl. Jednako se mogu
odrediti i mete ili &etvorine, kamo mogu igraci prebjeci 1 spasifi se.

Inadica. Ova se igra moze igrati 1 na faj nacin, da onaj,
koji goni, tréi ili lovi to ¢ini na jednoj nozi ili ¢etveronoske.

Sadio sam bosiljak.

Broj igraca 10—20. Moze se igrati i u dvorani.
Djeca stoje u vrsti 1 drze se za ruke. Pjevaju:

Polagano.
n_

t (5 T AT ? N SETHN
N !
;ég‘__,? ) = ) C ST 43
- o g G-
) g Z )
Sa-di-o sam bo-si-ljak, sa-di-o sam

7 B PP,
bo - si-}jak u mna-8e-mu cvjet-nja-ku 0 na-Se-mu

e i ]
AN 7

cvjet-nja - ku.
1. Sadio sam bosiljak
I nasemu cvjetnjaku.
2. Ajdemo ga gledati,
Je i koji procvao.

3. Berimo ga in kite;
Jednu tebi za ZeSir.
4. Drugu meni u njedra,

Treéu sobom uzmimo.
5. Tad podimo u goste
Staroj nasoj majcici.

!,E A —h :
9——“ ] 2 i D ) Ah*‘\ L\
Sﬁ 75s] Lt , o P , d—
A
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Za prva cetiri takta stupa se koracima naprijed, a naredna
Getiri takta opet natrag. Poslije svrsene pjesmice okrenu se svi
Zelom natrag i igra se nastavlja. Ako je viSe ucesnika, urede se
dvije vrste jedna protiv druge, te se na koncu izvede citavi okret,
i tako se igra mastavlja. Mjesto obiénih koraka moZe se od cesth
upotrijebiti 1 poskakivanje i promjena koraka kano uvod u plesne
korake.

”

Pogadanja imena.

Broj igraca 10—30. MoZze se igrati 1 u dvoran.

Djeca se uhvate za ruke 1 sastave kolo. Sva djeca okrenuta
su licem 1z kola. U sredinu kola postavi se jedno dijete, kojemu se
zavezu oci. Svako dijete javlja se promjenjenim glasom, te pita.
Kako mi je ime: Onaj u sredini mora da pogada od koga je tai
glas. Kada pogodi, ide u kolo, a na njegovo mjesto dode drugi.
Onaj, koji pogodi, okrene se licem u kolo, a igra se nastavlja dalje.

Prodaje tica.

bBroj igraca 10—20, moze se igrati i u dvorani.

Igraci posjedaju u kolu po podu ili na travu. Jedan od
diene svakom od djece imena rtaznih fica. Drugi od igrac¢a stoji po
strani 1 ¢eka dok svaki igra¢ dobije svoje ime. Taj Sto stoji na
strani, je kupac, a onaj Sto dijeli imena, je gospodar. Kad svaki
igrac dobije svoje ime, dode kupac, te zalraZi od gospodara razne
tice, na pr. lastavicu, éeSljugarku, kosa i t. d. Ako kupac pogodi
ticu, koja se nalazi medu igra¢ima, onda ova mora da bjeZi, a ako
je kupac uhvati, ona viSe ne igra. Ako je ne uhvatli, ona se povrati
natrag medu ostale tice, i tako se igra nastavlja dalje.

Cvijeca.

broj igraca 10—20. MoZe se igrati i u dvorani.

Igraci posjedaju u kolu po podu ili na travu. Jedan od
igraca je vriljar. On daje svakom igracu po jedno ime raznog cvi-
jeca. Dva igraca stoje po strani, da ne &uju nadjevanje imena.
Jedan je andjeo s palicom u ruci, a drugi je vrag. Najprije dode
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andeo i1 veli: Cincin — bonbon! Vritljar upita: Tko je to? Andeo
odgovori: Andeo sa zlalnom palicom. — Sta Zelis? — Cvijeca. —
Kakovog? Sada andeo pogada, a koji cvijet pogodi, onaj odvede
andeo sa sobom. U to dode davao, te zove: Bumbum! — Tko to
lupa na vrata? — Andeo s rogovima. — Sta zZeliS? — Cwvijeca. —
Sada i davao pogada jednako, te odvodi cvijec¢e, koje bi pogodio.
Kad je veé sve cvijeée odvedeno, hvataju davoli andele, koj brzo
kleknu, te ih tada davoli ne smiju hvatati, te su spasSeni. Na jednaki
se nacdin igra nastavlja dalje. /

lgre u kolu.

Broj igraca 10—20. Moze se igrati 1 u dvorani.

Djeca se okrec¢u u kolu naiprije desno 1 pjevaju pjesmicu:
Hajd u kolo djed¢ice — Podajmo s¢ rucice — Trajna nina nena —
Trajna nina, hop, hop, hop! Kad se pjeva ifrajna nina nena, i 1. d,
onda kolo stane a djeca po taktu plieSéu rukama. Poslije foga se
kolo krece nalijevo 1 igra se jednako nastavlja.

Medved bere jagode.

Broj igraca 10—20. Moze se igrati i u dvorani.
Uhvate se u kolo djevojéice. Jedna od njih stoji u sredini kola,
Djevojcice pjevaju:

Doste brzv.
|J' w
i 'T‘_izf N A h —N S\ N N h ‘ \‘_
“-—J @
- : : o % o
Me-dvjed be-re ja-go-de, me-dvjed be-re
o5 - -
v N e e P ey 1
\RY g 'I 5 7 lark
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ja-go-de, me-dvjed be -re ja-go - de.

Medvijed bere jagode
U Siroke mjerice,




Otud idu caus,

Pa medvijeda za usi
Medvjed stane plakat,
Pa se njima molifi.
TjeSila ga lisica,
Kurjakova sestrica:
Nemaj medo plakati!

Kad svrse pojedini stih, onda ona djevojcica iz sredine kola
dode k jednoj djevojdici, uzme je za ruku 1 rece: hodi, mala jago-
dicel Nato ona .izabrana djevoicica pode u sredinu, a igra se na~
stavlja. Poslije svakoga stiha krece se kolo najprije lijevo, a onda
desno.

Pleter-kola.

Broj igraca 10—20.-Moze se igrati 1 u dvorani.
Djevojcice se uhvate u kolo. Kolo se krec¢e naokolo lijevo,
a uz fo se pjeva oznacena pjesma:

Umjereno
= S e
=ty —— 1]
‘ =
= [ 7 (S
Ej, ple - ti ko -lo, ej, da ple-te - mo
Ej, ko-ga c¢e-mo, ej, Ma-ru Uje-pu,
Brze. =~
G N \
e ?— 5 —f—o P ' l
Y : s A ! pi

a/

Ej, le-lau ja-ku. ej,.Ie-Iu-ja.
Kad se pjesma svrsi, onda sve djevojéice cucnu, osim one,
¢ije se ime spomene. Doticna se na mjestu jednom okrene, 1 igra
se mastavlja kolom nadesno., Tako se obredaju naizmjence sve dje~
voj¢ice. Nakon toga 3to su se sve izmijenile, drzeéi se ¢&vrsio za
ruke, irée u napetom kolu sad lijevo sad desno, dok koja ne po-
pusti, a kolo se rasprsi. |
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Djecje koracnice.

Broj igraca 10—20. Moze se igrati 1 u dvorani.

Djeca su u vrsti. Prvu kiticu pjevaju tiho, a uz to posve la~
gano koracaju naprijed. Drugu kiticu pjevaju glasnije, a uzato je
1 korak jac¢i. Treéu kiticu pjevaju veselo, a uzato po takiu po-
skakuju.

Umyjereno.
n
[ ad 2 A\ N N N
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Mi i-de-mola-ga - no na pr-sti-éi - ma
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bas, da se ni-ti ne - c¢u-je ko - ra - caj ti-hi
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na§, ko - ra-caj ti-hi nas,

Mi idemo lagano na prsticima bas

Da se ni ne c¢uje koracaj tihi nas.

Mi jesmo kano vojska, te slozno stupajmo!
Udarajmo sad c¢vrsto, 1 noegom lupajmo.

Uz pjev 1 igru sada, ded’ brze pokroci,

Al poslije knjizi tada, svak od nas poskocil
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krugu, i1 poslije zauzmu temeljni stav. Ona dvojica, koja irép, mo-~
raju fréati svaki na svoju stranu i zmijoliko preirkivati lzm?dl}
svakoga igraca. Kod toga se mora pazili, da se koj ne pozurl
odvise, i da ne ispusti kojega igraca, te da dode prije na svoje
mjesto. Gdje se cni igraci, koji trée, sastanu, moraju se i Opfft
okretali ili 3to sli¢no, te opet na isti naéin zmijoliko pretrkavatfi,
dok dodu na svoje mjesto.

Igra se stupnjuje i na taj nacin, da obojica igrada, koji IO
raju tréati, bjeze na svoje mijesto ili na jednoj nozi ili skakucudi
na obje noge, pruzeno ili u ¢ucnju. :

Inacica. Onaj, koji imade rubac, polozi ga na zemlju 1za
kojega igraca te povice: Rubac leZil Nato se sva djeca razbjegnu
osim onoga, za kojim lezi rubac. Doticnik digne rubac 1 trcé1 za
ostalima, dok koga ne pogodi. Pogodeni nastavlja igru.

Bubanaca.

Broj igraca 10—~30. Mjesto za igranje po volii. Moze se
igrati i u dvorani.

Igragi se stave u kolo &elom unutar i podadu si ruke. Jedan
igra¢ iréi izvan kola i udari kojegqa mu drago druga 3Sakom ili
rupcem u leda, i ir&i dalie naokolo, da dode i opet na svoie
prazno mjesto. Udareni potréi protivnim smjerom, ili istim smjerom
1 nastoji prvoga preteéi i doéi na svoje staro mjesto. Po dogovoru
moZe se i dva ili fri puta naokolo iréati, dok se zauzme mjesto,
ili dapace od kola tréati do neke mede i natrag. Ili se obojica kad
se u biljequ sastanu, zaustave i podadu ruke, te se na mjestu do
tri puta naklone, ili okrenu do tri puta naokolo, a onda nek irce
na svoje mjesto.

Da se igrom Sto viSe igragi pozabave 1 giblju, moraju biti
uvijek drugi u igri, a ne jedni te isti, ili se takoder nacini vise ta~
kovih kola u islo vrijeme. Onaj, koii ne glovi mijesta, nastavlja da-
lie igru dotle, dok jednoga ne pretee, te prvi stigne na svoje
mjesto. Ako jedan igraé ne mo¥e dugo doéi na svoje mjesto, te
se frceéi suviSe umorio, imade ga voda igre zamijeniti sa kojim
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drugim igracem, koji jo$ nije tréao. Onaj, koji je vec ircao, okrene
se naprijed celom, te¢ ne 1réi vise.

Inamca Moze se igrati i na taj nacm da se obojica na-
fjecu unutar kruga, koji ¢e stiéi prije na svoje mjesto. Ako su

se igraci ve¢ dobro uviezbali, moZze se na isti nacin frcati 1 u pa-

Slika 6.

rovima, samo se mora pazil, da se parovi ne' sukobe. lli mogu
i obojica tréati uz istu stranu ili do neke odredene metfe, pa opel
na svoje mjesio.

Inacica: Igraéilsc stave u kolo po dvojica jedan iza dru-~
goga. Jedan igra¢ sto,i izvan kola i obilazi naokolo, dok jednoga

ne udari rukom u leda. Nato sva trojica zajedno polete naprijed

naokolo, da 3to prije dodu na prazno mjesto. Onaj koji ostaje kao
tre¢i izvan kola, nastavlja iard. Moze se igrati i tako, da se po-~
stave 1 po cetvorica i petorica 1graca ;edan 12a dmgoga te onda
svi zajedno irce.
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Vuka 1 ovce
(Cmog covjeka).

Broj igrac¢a 10—50. Igraliste po volji ali 8to vece. Moze se

igratt 1. u dvorani. _
Igraéi se razdijele tako, da jedan »vuk« ode na jednu stra~

nu, a svi ostali, »ovce«, na drugu stranu. Na svakoj sirani odredi
se meda na pr. zid ili crta. Na zapovijed vode 1gre: Ide vuk! po~
trée sve ovce najedamput na drugu stranu, a vuk nastoj, da koju
ulovi. Vuk smije i dvije ili tri ovce ulowiii, ako s¢ fo unaprijed
odredi. Dovolino je, da je udari samo rukom ili rupcem, jer inace
se igraci rado trgaju, te moZze nastati 1 nesreca, ili ¢e bar odijelo
razderati. Ako vuk ri puta po redu ne ulovi ni jedne ovce, 1zabere
se drugi. Ona ovca, koja bude ulovljena, postane fakoder vukom.
Tada dva vuka love ostale lovce, 1 to se tako dugo nastavlja, dok
ne budu sve ovce pohvatane. Koga vuk uovi, mora ga ponijeti na
ledima na drugu stranu. Tréati se smije samo naprijed 1l sirance,
niposto pak natrag. Prekrsi li ovca to pravilo, postane vukom, a
prekrsi li vuk to pravilo, ide iz igre. Posljeldnja ovcd bude slije-
deéim vukom. Da se razaznaju vukovi od ovaca, obilieze se jedni
kakovim znakom. Ili uzmu na pr. jedni SeSire na glavy, dok su
‘drugi gologlavi, ili zaveZu jedni rupce oko ramena, 1 1.id Ako
se oznace postrane granice, ne smiju ih pretréati, jer imace se vuk
i ovce kazne. :

b c
)
)~ )
)
)ANS)
)
%) ) :
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)
) ) -
1D,
)
a d
Slika 7.
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Ova igra moze se¢ 1 na taj nacin igraf, da bude vuk u sre-~
dini u usko ozna¢enom prostoru od nekoliko metara, u t. zv. »3u~
mi«, a da se ovce nalaze s lijeve 1 desne strane »na paSi«, 1 na-.
stoje prebjec¢i s jedne strane na drugu. Vuk ih u sredini na svom
odredenom prostoru nastoji uhvatiti, te se onda igra nastavlja ka~
no i prije. Ne ulovi li vuk za trokratnoga tréanja nikoga, 1zabrat
¢e se novi vuk. Udarati smije se za ircanja samo po ledima. Jedna
strana vice: Tko se boji vuka? a druga odgovara: Nitko: Vuk
mora svakoga udariti iri puta. Njegovi pomagac¢i ne mogu defi~
nitivno oveu uloviti, dok je vuk ne udari po ir puta. Dok vuk dode
ulovljenoj ovci, moze ona JoS i utedi, 1li dodu druge ovce, fe je
odvuku i spasu. Kod toga se mora nalozili igra¢ima, da ne bude
svade i tu¢njave. Moze se izabrati i »ovcare, koji ce braniti ovce
od vuka. Ovcar ne moze biti ulovljen.

Inacica od te igre jest, da se svi igraci razdijele u pa-
rove, te irée u parovima, a mjesto jednoga vuka imamo dvoiicu,
to j. takoder par, koji sada lovi na prijasnji nacin ovce u paro=~
vima. Kada je koji par u pogibli, da ¢e biti ulovljen, moze se do~
taknuti rukom zemlje i onda je spaSen. lli ako je igraliSie u tfravi,
mogu se ovce na taj nacin spasti t. }. ocuvah od vukova, da se
jednostavno bace na zemlju.

MoZe se i tako igrati, da se igra¢i podijele na dvije siranke.
Jedna polovina stoji na jednoj a druga na drugoj mefi. Vuk je u
sredini, te hvata ovce, koje stoje na jednoj 1 drugoj strani.

Dana i nodi.

Broj igra¢a 19—30. Igraliste po volji, ali Sto vece. MozZe se
igrati 1 u dvorani.

Igra¢i se razdijele na dvije jednake cele po velicini i spo-~
sobnosti. Jedni predstavljaju »dang, te se 1graju u majama 1ili ko~
Sulji, do¢im ¢e »noc« imati na sebi prsluke ili ‘kapufe. Ili ¢e imah
jedni Zesire ili kape, a drugi ne. Na dvije strane igralidta odrede
se mede crtom ili uza zid, a kroz sredinu povuce se takoder po-
prijecko jedna crta. Noé¢ ¢ée se postavili s jedne, a dan s druge
strane crte, i to tako, da ée svi ljeve noge staviti na criu, a de~
snom se tako naprijed nagnuti da budu spremni na bijegq. Ako je
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vise prostora, stavit ¢e se igraci i.nekoliko koraka jedni od

drugih. .
Voda igre, koji ¢e se postavili sa sirane ili u sredinu izmedu
oba reda igraca, uzet ¢e plocicu od lima ili drveta, s jedne stra~
ne bijelo a s druge strane crno olicenu. Kad baci tu ploéicu, po-~
gledat ée, da li se je okrenula na crno to j. u no¢, ili na bijelo
to j. u dan, te ¢ée se prema tome uskliknuti jedno 1l drugo. Povice
li »dan«, potréat ée »noé« k svojoj meli, a »dan« ée nastojati da
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polovi »noc¢«. Onaj, koji bude ulovlien, mora prije¢i medu »dan«
1 svuée kaput, ili obrnuto. Zarobljenici moraju nositi svoje protiy.-

nike na ledima do srednje crte. Koji se krivo zaleti do prolivnicke

mede, takoder je zaroblien. Ako igradi, koje se goni, polefe na-
trag iz svog polja ili preko granica igrali$ta, postanu takoder za-
robljenici. ,

Igra se nastavlja, dok s jedne strane preostane odreden;j

- broj igraca. Ili se zarobljenici stave izvan igre ukraj, uslied Cesa

se onda igra prije svr$i. Mjesto limene okrugle plogice upotrijeh;
se lako 1 novac, te se onda pazi na pismo i glavu.
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| Inacica: Igrati se moze 1 tako, da suigraci jedaa drugome
okrenuti i da svaki imade rubac u ruci.

Na dani znak okrenu se naglo oni, koji moraju bjezati 1
polete do svoje mete, a drugi ih ijeraju rupcima. Kad su na svojoj
meli ne smije ih se vise udarati. — MoZe se igrati 1 na faj nacin,
da su obje vrste okrenute jedna prama drugoj. Na dani znak po~
leti na pr. Dan kroz redove Noéi na protfivnu stranu, a Noé lovi,
koga uhvati. '

Guske krasti.

Broj igrata 11—21, no uvijek na nepar. Igrali$ie po volj.
- Moze se igrati 1 a dvorani. “
Igraéi se uhvate u kolo, te se krecu sad desno, sad lijevo,

plevajudi:
Veselo.
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A tko mi ie na-tragda-de, to-ga i-mam rad’

Usred kola stoji igraé, koji moze imafi i zavezane oci i
krece se pred igrac¢ima sad ovamo sad onamo, dok ostali u kolu
ne otpjevaju.

Cim se svyrsi pjesma, neka se ostali igrac¢i razlete po éi-:
tavom igralidtu, da bude vise zabave 1 firke. Igrac¢, koji se “a!a%!
u kolu, uhvatii ée odmah svoga druga. Dok ¢e i sprefniji 1 jaci
takoder brzo naéi par, ostat ¢e nespretan i slabiji igrac sam, e
mora onda nastaviti 1gru.
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Tierati lisice.

Broj igraca 10—30. Igraliste po volji, 30—50 koraka u 31~
rinu i daljinu. Moze se igrati i u dvorani.

Na jednoj strani igralista ili u sredini nariSe se okrug ili e~
tverokut u promjeru od pet koraka, to je lisi¢éino duplje. Imade h
na igralidtu jama ili udubina, izabrat ¢emo nju za lisi¢inu duplju.
Lisica, koja bude Zdrijebom odredena, imade rubac, a tako 1 svi
ostali igradi. Kada voda povice: Ide lisical, polete svi igrac¢i na
sve strane. Lisica 1ré&i uvijek samo na jednoj nozi, te nastoji ko~
jega od igraca udariti. Za to vrijeme ne smije nitko lisice udarifi.
Cim lisica udari kojega igraca, povice: Ivan je udaren! i sad po-
staje dotiéni (Ivan) lisicom, te ga svi 1 bivSa lisica udaraju rup-
cima i gone u duplie vicuéi: U jamu lijo! Kad lisica ude u lov,
mora uvijek vikati: hop, hop, hop!, @ ako slucajno. stane 1 na
drugu nogu, a drugi to opaze, odmah vi¢u svi: U jamy lijol, te je
gone svi rupcima u njezinu duplju. Ostali igra¢i pe smiju prekora~
Citi duplie, jer ako je prekorage, postalu sami lisicom.

Drije nego lisica poleti iz duplia, draze je ostq)j jgraci. Ako
ona ne ¢e da ide iz duplie, onda jedan povige: {j, ajde van
jedan, dva, tril, nasto lisica mora istréati, inage ]C svi OSiali’
igraci teraju iz duplje. [gra¢i ne smiju }}dal‘iﬁ lisice po gdlavi
niti u sluéaju, ako bi pala. Isto tako n¢ SMUE se ydqariti Jisica, do*-k’
skace na jednoj nozi. U takovom sWCAU postaje ona: fisicom, kdii
to ucini. Isto tako postaje lisicom i onal, koji b lisicy kad iré&i y
duplju, zadrzavao, te joj stao na Dpf- A'kO_lisica tri )pufa redom
isleti iz svoie duplie, te ne ulovi nikoga, ide iy ;o o se saq
bira drga lisica. '

Kad su dvije, tri lisice,
ostale odmaraju. - p A

Igra se svriava, ako budu SV! 19TAC1 udarey; Onaj ldras
koji ostane zadnji, bude kod naredne 10r¢ lisicop, i

Poglavice ne smiju udarati. J

Rupica.
te mora bif

jcanassailizioiliy duplie, dok se

Broj igiraéa 5—15. Igrali3 favnoie- otvorenop,

prostoru.
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Koliko je igraca, toliko se nacini na zemlji rupica u veli—
¢ini -male lopte, kojom se igra. Naijprije ireba rupice rfizdiieliii-._
Jedan se od igraca okrene od rupica a onaj koj dijel, Piam':
uvijek nogom na koju rupicu, te pita okrenutog igraca: Cu_a .ic-
ovo rupica? a on odgovara: Nikolina, 1td. Kad su se razdielile
sve rupice, stane svaki igra¢ pred svoju. Onaj, kojl imade prvu
rupicu, pocinje prvi igru. Mora naime lagano koturati lopiu preko-
sviju rupica.

Nakraj rupica metnemo kamen ili opekuy, ili postavimo ru~
pice uza zid, da nam lopta ne ode odwvise daleko. Svaki ifna;de
pravo do iri puta koturati loptu, ne pogodi li tre¢i put ni u jednu
rupicu, doti¢cno ako se lopta nigdje ne zaustavi, onda Dref’fa-le
prvi igrag, jer je pod&inio pogriedku, fe dobiva bijeli Kamencic u
rupicu ili grijeh. Ako pak pogodi lopta u koju rupicu, ie se za=
ustavi, onda onaj igra¢, kojemu ona rupica pripada, mora brzo
da uhvati loptu, te da pogodi jednoga od igraca, koji su se odmair
na sve strane razbjezali. Pogodi li kojega igraca, dobiva udare_m
jedan grijeh, ne pogodi li pak, dobiva sam grijeh. Igru nastavlja
sad drugi po redu igra¢, onda treéi itd. Koiji igrac dobije dgset'
grijechova, mora iz igre, a kamen se pomakne za jednu rupict
blize.

To se igra dotle, dok ne ostane samo jedan igrac, koji onda‘
za kaznu gada u leda loptom ostale igragde. Ili ako se _odr_ddﬁ
vrijeme za igru, kazni loptom onaj, koji imade najmanje kamen~
¢iéda u svojoj rupicl.

MoZe se i tako igrati, da loptu kotrlja onaj, koj je DOQ‘OCY?“r
i da igra ve¢ onda prestaje, kad veé¢ jedan igra¢ imade 10 gme-
hova. U takovom sluaju udaraju ga svi igrac¢i loptom u leda-
Svaki udara 3—5 puta, kako je veé prije ugovoreno. Koj pro—
masi, dobiva poslije udarac od kaznjenika nalrag.

ROt S
BRI} S imPmy (e
- e e ¢ & 9 © & o o @ Dl
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Slika 9.
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+ _In_a(':i ca od te igre jest, da se mjesto rupica postave kape

ili SeSiri. Br. 11. je kralj i baca loptu u kape. oN et Al
Br. 1. (ili sluga) dobacuje loptu kralju natrag ako je pro-~

masena. Ako kralj tri puta redom promasi, postaje sluga, a br. 10

q)psiaie kraljem, i tako redom.

. Vlasnik kape uhvati loptu i vikne: Stojl i gada kojega od

igraca. Koji je pogoden opet povi¢e: Stojl i gada druge, i to ide

tako dugo, dok ne promasi. Tko promasi, dobiva kamencié¢, a 1gra

se nastavlja. ‘

Razbijaﬁja— lonca.

Broj igraca 10—20. Mjesto za igranje u dvoristu.
Na jedan kolac natakne se stari lonac ili kakva druga po~
suda, koja se odmah ne razbije. Od lonca se izmjeri u jeddnom

Slika 10. -

pravcu deset koraka te se ozna¢i mjesto, odakle se imade razbi-
jati lonac. Ucenici se jedan za drugim postave na to mjesto, za-
wyezu 1Im se oci ili nabye Sedir preko ociju. Posto se je onaj, kon
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udara, okrenuo pet' puta oko svojega mjesta naokolo, imade udiniti =
deset koraka naprijed, a tada batinom razbiti lonac. Budu¢i da
doticnoga ostali ucCenici obi¢no zavaravaju savietujuéi mu krivo,
bude smijeha kod ovakoga razbijanja i suviSe. Samo iri puta smije
igra¢ da zamahne batinom. Ako ne pogodi, dolazi drugi na red.
Moze se 1 tako igrati, da svaki igra¢ stavi u lonac kakovu
malenkost, na pr. voce ili igracku. Koji pogodi lonac, uzme sve.

Trke u krugu.

Broj igraca 10—20. Moze se igrati i u dvorani.

Nacini se jedan krug, koji se ucrta dobro u zemlju ili
u dvorani nariSe kredom. Jedan igra¢ stavi se u razmak od neko~
liko koraka od drugoga. Na dani znak vode, poirée svi u kolu i
1 jedan nastoji da uhvati onog, koji se nalazi pred njime u kolu.
Tko uhvali onoga pred sobom ili ga samo dodirne rukom, mora
doficni igra¢ da ide iz kola. Igra se svrsava, kad je konacno
ostao joS samo jedan igra¢ u kolu.

Prva ura tude.

Broj igraca 10—20. Igraliste po volji. MoZze se igrati 1 u
dvorani.

Igra¢i se uhvate u kolo, a jedan sjedne u sredinu, te &itavo
vrijeme oponaSa kojega obrinika, na pr. krojaca, kovaca itd. Igraci
u kolu kre¢u se sad nadesno sad nalijevo i pjevaju: Prva ura tuce,.
smrt bijela kosi, i to tako redom do dvanaest puta:

Umjereno.
—b o
'_— ]
——é = ' | } ! = y - _F’l) r = ! i
AP O T | mi-AE |
u 1 ] i ‘ T I. "
Pr-va u-ra , tu-d&e smrtb’je-la ko-si
ati ]
= ; r i i e :
3. | e .}' i T g,
AQTIVE T | % ]
U ] V‘ - -
Dru-ga u-ra tu-ce, smrt b’je-la  ko-si.



- Jedared ide kolo nalijevo, a onda nadesno, I=1% d. ' Kad, su
Aagracéi izrekli: Dvanaesta ura tuce, smrt bijela kosil razbjegnu se
svi, a onaj iz kola poleli da kojega uhvati. Onaj, koji bude uhva-
£en, mora takoder u kolo, sada 1 taj drugi sjedne, fe oponasa

Slika 11.

‘koji obrt. Kada pak prode dvanaesta ura, onda obojica love
ostale igrace, te se tako kolo sve to viSe napunjuje. Igra se na-
stavlja tako dugo, dok se moZe oko ulovljenih kretati kolo. Za
igranja ‘moraju se igrac¢i Sto dalje razleljeti, da bude igra Sto Zi-
vahnija 1 zdravija.

Loncica.

Broj 1graca 10—20. Moze se igrati 1 u dvorani.

Sastave se dva kola jedno u drugome, a oba okrenula u
sredinu. Kola se razmaknu za Sirinu ruku, prvi u kolu se kleknu
ili ¢uénu, to su lon¢i¢i, a drugi su lon&ari.” Loncari stave ruke pred-
njima na rame. Jedan izvan kola je kupac lonaca, le dolazi
k jednome lon¢aru i pita ga: Kume poSto lonac? za petak ili
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%estak. Loncar na to odgovori: Zato fi ga ne dam! i ofr¢i na

drugu stranu naokolo kola, a kupac isto ftako na drugu stranu
kola. Koji prije doleti do praznog miesta loncareva e rukom do-
takne loncié, njegov je lonac, a onaj, koji je zakasnio, mora podl
sad dalie lonce kupovati. Nakon nekog vremena igraci zamjene
mjesta, te lon&ari postanu lonci a lonci loncari.

No¢nog strazara.

Broj igraca 10—15. Moze se igrati i u dvorani.

Igra¢i s razdijele po igralisfu 1 svaki zauzme odredeno
mjesto, koje se na kojigod nadin oznac¢i. Ako se igra u vriu, stavi
se svaki igra¢ uz koje drvo. Jedan od 1graca jest no¢ni sirazar,
on je bez mijesta te ide od igraca do igraca. Svakoga dodirne
rukom, a ovaj mora za njime, prihvalivsi se mu za ramena 1l uz
bok. Na zapovijed: Svi na mjesta: polete svi na svoja mjesia.
_Onai koji nije uhvalio svoje mjesto, te ostane bez mjesta, nastavha
igru. -

Voda vodi igrade naokolo, a svi ga moraju u redu slijediti

A\

Svakomu svoje.

Broj igraca 10—20. Moze se igrail 1 u dvorani.

lgradi se stave u redove sa Sirokim razmakom. Od donje
mete polete svi do gornje metle, gdje svuku poglavito kapute,
prsluke i obuéu. Sve stvari stavi svaki red na svoj kup, te se svi
"opet vraéaju u prijasnje redove. Na dani snak vode, polefi svaki
iz reda do gornje mete i obuce se, fe se povrail na donju me}u.
Koji red je prije gotov, o 1. kada se je _DOSlied“ii od tog reda
obukao, onaj red je pobijedio. ;

Udri dalje.

Broj igraca 10—26. MoZe se igrall 1 u dvorani.

Igra¢i se postave jedan za drugim u nekoliko redova u raz-
maknutom stavu jedan od drugoga. Svi udine naklon naprijed, ie
se prihvate rukama za koljena. Na dani znak vode posliedniiﬂudari
pretposliednjega rukom po ledima, okrene se¢ naprijed i savije se
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|
te stavi ruke na koljena. Pretposljednji opet udari onog igraca . ‘
pred sobom i tako dalje dok ne bude prvi igra¢ udaren, koji se }
je takoder okrenuo naprijed. Sad se prvi igra¢ okrene natrag i |
udari drugog igraca, koji se takoder okrene, a tako se svi redom ‘
okrenu. Koji red je prije svrSio sa okretanjem, onaj je pobijedio.

\

|

\

Rubac leZi.

Proj igraca 10—20. Moze se igrati 1 u dvorani.
Svi igraci se postave po velic¢ini u jednu vrstu na jednu crtu.
Na protivnoj stram oznacena je gornja meta. Svatko stavi iza sebe |
kapu na zemlju. Jedan od igrada- imade rubac, te iréi iza vrste, ‘
dok ne baci jednome igrac¢u rubac u kapu, te povikne: Rubac |
lezi! Sad se svi okrenu 1 stave kape na glavu. Onaj, u kojega
kapi je rubac, uzme brzo rubac i poleti za drugovima, da ih do-
stigne prije odredene mete na drugom kraju igraliSta. Tu se igradi
brzo poredaju po velicini, nasto se opet okrenu natrag ¢elom i stave
svoje kape na zemlju, i opet se okrenu svi naprijed. Onaj, koji ~
imade Tubac, nastavlja igru kao i prije. ‘
Ako je 1lo vlazno, ne éemo stavljati kape na zemlju, vec
svaki igra¢ pruzi svoje,obje ruke natrag, a onaj, koji imade rubac,
stavi isti u ruke jednome od igraca i povide: Rubac je u rucil
Sad onaj, u kojega rukama se nalazi rubac, poleti naprijed, a svi
ostali takoder do druge mete, a igra se nastavlja jednako kao

1 prije.
Rijeke.

Broj igraca 10—15. Moze se igrati 1 u dvorani.

Djeca se uhvate za ruke u lanac. Prvo dijete je voda, a |
druga idu za njime 1 pjevaju: Voda te¢e bez prestanka, mirno, tiho,
dolinom. Val za valom sad se skreée, ko da te¢e peéinom! — Kod
toga zavija voda sad desno, sad lijevo, amo i tamo, a druga djeca
moraju hodah neprestano za vodi¢em, i to korakom. Nakon nekog
vremena voda se izmjeni, a igra se tako nastavlja.

U Hrvaiskom Primorju imadu sliénu igru: Mora. Prostor,
gdie se igra, mora biti dosta velik. Prije igre odredi se miesto w
obliku pacetvorine. U igri se taj prostor zove Morem. U moru
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stoji jedan igrac, xoji mora hvatati ostale igrace, ali ne smije biti
- 1izvan zabiljezenog prostora. Drugi igraéi bjeze s jedne sirane
mora na drugu. Kad ovaj igra¢, koji se nalazi u moru, uhvati ko-
jega od ostalih igraca, mora ovaj, koji je uhvaéen, ostale loviti.
Igra se nastavlja tako dugo, dok ne budu svi igra& od protfivne
[ strane pohvatani.
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[I. GODISTE.

a) za djecake.

Milane gdje si?

Broj igraca 10—30. Mijesto za igranje mora biti ravno, te
20—30 koraka u daljinu i Sirinu. MoZe se igrafi 1 u dvorani.

Igradi se stave u kolo ¢éelom unutar 1 podadu si ruke. U kolo
udu dvoijica, kojima se dobro zavezu oc¢i. Kod toga se ima paziti,
da su rupC1 ¢ish, 1 da se ne uzme u igru kogod s bolesnim ocima,
da se i drugi ne inficiraju. Jedan od dvojice bude gospodarom, a
drugi je njegov sluga, kojemu se¢ nadjene ime Milan (Milka) ili- koje
drugo ime, a gospodar dobije rubac u ruku. Na pitanje: Milane gdje
si? mora se sluga javiti,, a drugi ga onda prema glasu nastoji uda-
riti ili uloviti. 1li imade sluga zvoncié ili zvizdaljku, kojom se javla,
da se laglie moze prepoznali u buci 1 vici osiallh suigraca. Priblizi
li se koji od dvojice kolu, vicu ostali igradi: Unutar, natrag, desno,
liievo i 1. d. Inace imadu biti ostali igraci Sto mirniji, da gospodar
laglie prepozna glas svoga sluge. Da se znade, koji je veé bio u
igri, okrene se uvijek dofiéni naprijed celom. MoZe se igrahi i
sa rupcem 1l turom.

Inadica: U velikom kolu mogu i dvojica njih loviti. Cim
je Milan ulovlien, izmijene se drugl igraci. Ista igra moze se u
oveéem kolu i tako igrati, da Milan nema zavezanih o&iju, a
ostala dva igraca, koji imadu zavezane oci, neprestano ga zovu.
Milan im se javlia na koji god nacdin, a oni ga nastoje ulovili.
0.11ién0 medutim jedan drugo_ga hvataju, dok im dakako Milan iz~
mice. Kad bude Milan ulovlien, igraci se opet izmijene.

Loviti trecega.
(Pribjega.)

Broj igracda 20—40. Igraliste neka

A 3 : o 3 J& po moguénosti 3io
veée. Moze sc igrati i u dvorani.
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Po3to smo stvorili veliko kolo, spustimo ruke, i1 razbrojimo
igrace po dva. Na zapovijed stupi broj dva desno siraga 1za broja
jedan, te smc tako dobili same parove. Jedan par 1zade 1z kola.
Prvi od toga para, koji se zove pribjeg, stavilt ce se negdie
unutar kola pred koji god par, te ée na fom mjesiu sada iro-~
jica biti igra¢a. Drugi od toga para, koji se zove goni¢, 1mat ce
sadaéu da ulovi freéega izvanjeg igraca od nasiale trojice
igraca, i udariti ga rukom. Treci izvanjl igra¢ pobjeéi ¢e pred go-
nicem opet desno dalie u krugu, i stavit ce ke negdje dalje
unutar kruga pred koji slijedec¢i_par, 1 fo ce se nastaviti tako
dugo, dok izvanji goni¢ ne ulovi irecega izvana. Gonic 1 »irecic
frée neprestano samo na desno, 1 to goniC sa izvanje a pri~
bjeg ili treél <a nutarnje strane kola, te se isti u kolu ne
smiju izmijeniti. »Trec¢ic moze pribjeci k prvom, drugom ili irecem
slijede¢éem paru na desnu stranu, a ne smije ircati dalje od ce-
tvrioga para, a napose ne poprijeko ili nairag na lijevu siranu,
ili varati. U takvom ga sluaju goni¢ naravno ne bi nikada 1l
vrlo te3ko mogao uloviti. Varke radi moze se koji put »irecic po-~
staviti opet pred prvoga u istom paru gdje vec stoji u kolu.
Mora se paziti na to, da se ne iréi prije, no Sto se igra¢ postavio
iza tredega, jer inace ¢e i po dva i iri istrcali najedamput kano
streéic. Ako nastane u tom pobuna, najbolie je da voda igru
,austavi i da se konstatuje pogrieska, te igra snova nastavi.

Bude li pribjeg udaren od goni¢a, postane gonic pribje~
gom a pribjeg gonicem, i tako se igra nastavlja sve dalje 1 dalje.
pribjezi se obi¢no brzo mijenjaju, dok gonié vise puta mora I
dulie vremena lovili »ireéega« ili pribjega. Pribjezi moraju Sto
brze ir&ati, te se prema tome i Sfo brze mijenjaju. Posto bi se
kolo na taj nacin, 3to se pribjezi stavljaju unutar kola, napokon
sasvim suzilo, vrijedi posebno pravilo, da onaj par, gdje stane
pribjeg, ucini odmah Kkorak van iz kola, te na taj nacCin osiaje
kolo uvijek u svojoj prvobitnoj veli¢ini. Ako ima prostora, moze
se krug i rasiriti s nekoliko koraka. Goni¢ moZe imali 1 savijen
rubac, ili ‘mlatié¢ Guru), kojim udara irecega. Jednako ne smije se
onoga, koji tré&i ili koji lovi niposto zaustavljati.

Inadica: Igra se moze najprije uvjezbali sa dvojicom,
t. i. u obi¢nom krugu, u kojem se lovi na isti naéin pribjeg kano



Slika 12.
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»drugi«, dok ostala pravila ostaju ista. Ta vrsia igre moZe se
osobitc preporuciti, kada nema dosta igraca.

Ista igra moze sc¢ igrali 1 s nekim promjenama. Tako se
na pr. mogu igra¢i okrenuh jedan k drugome i podati si ruke.
(Vidi sliku 12) Pribjeg ¢e se uvudél izmedu tuku 1 okrenuili bud
jednome ili drugome igraéu u paru. Kome se okrenuo, onome ce
dati obje ruke, a »irecig, kome jJe pribjeg okrenuo leda, mora
tréati dalje. Stc se brze igra, bude igra zammljivijom. Ako jedan
igra¢ ne moze da ulovi trec¢ega, prekinut ¢emo igru 1 izabrah
drugoga igraca.

Moze se igrali 1 tako, da se dva igraca stave jedan uz
drugoga i zakvace se laktovima. Onaj koji tréi, stavi se uz li-
jevog igrac¢a, a krajnji desni.je treci, koji mora ircali. Svi pa-
rovi se razmaknu jedan od drugoga.

Rata na ruke.
{Probijjanje lanca).

Broj igraca 20—40. Igraliste moze bili po volp Sto vece.
Moze se igratl 1 u dvorani.

Igradi se razdijele na dvije jednake celom k sebi okrenute
strane, i pruze si Sirom ruke. Jedan lanac neka bude od dru~
goga odijeljen za 10—15 koraka 1 viSe.

U sredini svake strane nalazi ‘se najjaci igra¢ i »kraljc. Ako
sam kralj tri puta ne probije, onda svi polete za njime, te ga gone
i tuku. On odredi, kako se imade njegov lanac slozifi. Igra¢i se
moraju &vrsto drzati rukama, a dobro je da se medu slabije po-
razmjeste jaéi igrac¢i, da bude lanac Sto cyrséi. Igra otpocne
tako, da najprije kralj s jedne sirane odredi, tko ce se zaletiti u
neprijateljski lanac. Ako prodre lanac, onda svi oni igraci, koii
su izmedu toga mijesta i jednoga kraja, pripadaju drugoj sirani,
te se moraju uvrstii medu profivnike. Kralj .ih obiéno razmjesti
medu svoju vojsku, da bude siguran, da ne pocine izdajsivo,
pustiv$i navlas ruke, kad bi se iko od njihove prijasnje sirane
zaletio medu njih. Ako doti¢ni ne prodre lanac, onda mora ostall
na protivni¢koj strani, a kralj- ga- uvrsti, kamo ga je volja. Poslije
toga ide jedan s druge strane-na isti nacin. To se igra tako du=~
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go, dok jedna sirana ne spane na odredeni broj igraca. | kralj
moze navaliti na profivnicki lanac, ali ako ga ne prodre, plat.
sam glavom, to j. njegova je stranka izgubila. Kralj ne mora biti
u samoj igri. On moze stajati iza svoga lanca i pazih neprestano,
da li je sve u redu, ili biti na pomoé¢ u slucaju, kad se tko pre-
vise zaleti. Osobito se imade na to paziti u slucaj, ako je iza
lanca zid. Lanac mora uvijek biti nekoliko koraka od zida, da
ne bi gdie igradi sluéajno ili od straha pustili ruke, te provalnik
udario u zid. Ruke se ne smiju niposto pustiti a ni podici uvis, da
provalnik ne udari o glavu, te ne tresne natraske glavom o ze-
mlju. Isto tako ne smije provalnik udarati svojim rukama o pru-
sene napete ruke protfivnika, da time prokr¢i put. Tko ne slusa
i ne pazi na ta pravila, neka se isklju¢i iz igre, da s¢ ne dogodi
nesreca. Jedna sitranka gubi takoder u fom slucaju, ako pro-
tivnici nijesu mogli i puta za redom probiti neprijateljski lanac.
Ako sam kralj tri puta ne probije, onda ;svi polete za njime, e
ga gone 1 tuku. '

Inacdica: Igra se izvodi i tako, da onaj par, gdie je la-
nac probit, isfupa, a da se probija¢ uvijek povraca svojoj cefi.
Promjene radi mora se odrediti, da svi igrac¢i, a ne iek nekoliko
izabranih 1 jacih, sudjeluju u igri. Dok se slabiji Salju naprijed,
imadu jac¢i sluziti kasnije za rezervu. U najkriticnijem casu na~
valjuje 1 sam kralj, kako smo veé¢ napomenuli, ali on ide na Zi-
vot i smrt, to j. ako izqubi, propala je njegova stranka. Ruke se
hvataju najbolje medusobnim hvatom u zglobu, a udara se u la~
nac ravno 1 naprijed i to samo prsima, a niposto rukama.

Poslije svrSene igre mijenjaju se sirane.

Hrvata i MadZara.

Broj igraca 20—40. Mjesto za igru po voli 3$to vece. Moze
se igrati 1 u dvorani.

Djeca se razdijele u dva reda i stave u ovecem razmaku
jedni pramad drugima. Po sredini na¢ine medu. Svaki si red na~
djene 1me jednog naroda, na pr. Hrvat ili MadZzar. Svaki red
pira svod kralla. Svi drZze ruke hrptimice gore. Najprije pozovu
Hrvati jednog od MadZara na svoiju stranu. Ovaj mora udariti
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po ruci jednoga Hrvata, no ovaj nastoji spustivsi naglo ruku, da
taj ne pogodi. Ako Madzar ipak pogodi Hrvala po ruci, bjezi
on na svoju stranu. Hrvat navali za njime, e ga mora prije mede
dostiéi i uhvatiti. Ako mu to uspije, Madzar je zaroblien 1 mora
ostati na hrvatskoj strani. Ako sretno prede medu, te ga ne
uhvate, mora s njime poci 1 onaj Hrvat, koji ga je lovio. Drugo~
jacije biva to kod kralia, koji je iznimka. Kada njega POZOVY,
te on udari po rukama i bjezi, te ga u bjegu uhvate, on se ipak
vraca na svoje mijesto. Kralj se vraca i onda, kad njega udare po
ruci, a on ne uhvat protivnika. Kad mu se pak to dogodi, onda
se veli da je kralj potucen. Kad je kralj tri puta pofucen, igra

je svriena. Pobijedila je ona stranka, na kojoj nije bio kralj do -

tri puta potucen.

Loviti ribe.

Broj igraca 20—40. Mjesto za igru po volji, moze se igrah
i u vecoj dvorani.

Na igralidtu, koje nam predstavlja more, odredi se po-
sebni prostor za luku. Ribe plivaju u moru to j. lete naokolo, a
ribari, sve dva i1 dva_drzed se rukama, idu u lov na ribe, cim
voda ribara izda zapovijed, da se bace mreze. Broj igraca na
iednoj i drugoj strani meka je jednak. Koju ribu jedan ili drugi
ribar rukom udari, ona je ulovliena, ne smije se braniti, te je sad
ribari na rukama odnesu u luku. Ona riba, koja prijede u bijegu
granicu luke, takoder je ulovljena. Ribari smiju uvijek ulovihi
samo jednu ribu. Ako ribarima izmakne riba prije nego i je do-
nesu u luku, slobodna je. Ribari mogu samo onda loviti, ako se
drze rukama. Ako riba izade 1zvan morske granice onda je ulov~
liena.

Ista igra moZe se izvodifi 1 ovako:

Detorica igrada uhvate se za ruke i sacinjavaiu mrezu,
kojom idu u lov na ribe. Kad se primaknu kojoj ribi, imadul se
dva krajnjia igrada spojiti, . j. zatvoriti mrezu, i1 riba je ulov~
fjena. Citava mreza mora se€ slozno gibati prema vodi na kraju
mreze, koji mora biti najviestiji. Cim bude koja riba ulovljena,
ima se uvrstiti medu druge igrace u mrezu. Kad je vec mreza
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prevelika, razdijeli se na dva dijela, i sad dvije mreze hvataju
ribe, 1 1. d. Igra je dovrSena kad su pohvatane sve ribe. U tom
slucaju ne smije se rukama riba loviti.

Inac¢ica: Ribari sa viSe mreza hvataju ribe i vode ih u
posebnu luku. Rastrgne It riba mrezu, ili se ona prekine, riba je
slobodna. Kad su sve ribe pohvatane, onda igraci zamijene uloge,
te ribari postanu rlbama a mbe ribarima.

Ruske lovice.
(Sabac—labac.)

Broj igra¢a 10—20. Igraliste po voji. MoZe se igrati 1 u
dvorani. :

Igraci se stave po dva, par za parom u bo&ki red. Jedan
od igraca »Rus« stavi se pred prvi par, i zapliesne rukama uz

’!;' . o, ‘h‘
e -““M J‘qu ;

Slika 13,
povik: Posliednji par naprijed, jedan, dva, tril Nato polete po-~

sliednja dvojica naprijed i nastoje si pruziti ruke pred onim
prvim, koji opet nastoji da koga od te dvojice udari prije nego li
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¢ SU SC sastali, Ako udari kojega od dvojice prije nego Sto su st

Pru,i]h ruke, postaje udareni Rusom, te mora dalje igru nastav-
liat, a PIvVanji jzazivag se spoji u par s onim preostalim drugom
f)d ?tfﬁf—meg para, te se stavi naprijed kano prvi par. Nato novi
_lZaZlvVaC_ Nastavlja jednako igru, dok se svi parovi izredaju. Ako
igrac fri puta zaq redom nikoga ne ulovi,-imade se izmijenili dru~
gim 1gracem,

Inadice: pa bude igra 3to Zivahnijom, mogu se igradi
'sastayiti u redove po &etvero, te na dani znak polete naprijed. lgra
je t€Za, jer izazivag moze laglie jednoga od &etvorice pogoditi
prij¢ NO si pryze svi &etiri zajedne ruke. Kojega god od ove &e-
tvorice ulovi, taj ga zamjenjuie u igri. Za igru u Eetvero iziskuje se
nesfo vedi prostor, [zaziva¢ se ne smijie za lovljenja nikada ogledati,
veC smije uvijek samo naprijed fréati.

Ta igra mo¥e se i na taj madin igrati, da se napried pred
igrace u udalienosti od 10—12 koraka nastavi Stap kano meta.
Parovi irée sad ravno k toj meti i ondie si pruzaju ruke. Koga
izaziva¢ udarj prije no S$to je doSao do odredene mete, na-~
stavlja igru. Ostali parovi slazu se iza mete sve dva i dva, ili
etiri 1 €etiri, te od toga miesta sad podinje nova igra.

Kad ‘se¢ igra u c&etvero, mogu posliednji bjezati i u dva
para, Sto je ngravno teze, nego kad svaki od &etvorice bjezi
napose.

Pre3anja grozda.

Broj igraca 20—40. Mogu igrali djecaci i djevojcice.

Svi igra¢i se poredaju u parove, tako, da su licem okrenuti
jedan prama drugome. Svaki par primi se za ruke i to tako, da
se desnom rukom uhvate za lilevu ruku. Ruke se drze visoko u
zraku, a parovi se poredaju jedan iza drugoga kao funel. Zadnji
par pocinje prolaziti ispod ovih lukova, te protréi brzo, dol ne
stigne pred prvi par. Kad prolazi ispod parova, ovi ga nastoje
udariti spustivsi ruke, ili keko se 1o veli: oni preSaju grozde.
Ona) par koji je protr¢ao ispod lukova, stavi se sprijeda u
jednaki poloZaj naprijed pred ostale parove. Za zadnjim parom
ide predzadnji a iza nega.oni kojl dalje slijede, i tako pre-
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frée redom svi parovi ispod tunela i na svima se spresa grozde.

Tako se igra neprestano nastavlja. Igra¢i se mogu poredahi 1
u ravnoj crli, a mogu i u krugu.

Podavanja i koturanja velike lopte u kolu.

Proj igraca 10—30. Moze se igrati 1 u dvorani.
Igra¢i sastave kolo, spuste ruke 1 stave se u raskro¢m

stav, c¢elom unutar. U kolu je velika lopta, bud puna ili naduta,’

koju igraci dodavaju jedan drugome. Jedan od igrac¢a stoji izvan

& ““.(g_:_:\_“} =Nt

Slika 14.

kola i mora da ulovi tu loptu. Lopta se dodaje sad delsno, sad
jijevo, gOrTE, dolie, preko ramena il noge, samo da bude zivlje
i veselije. Al se ne smije lopta bacati niti dati kome treéemu u
igri, osim neposrednom susjedu. Tko prekrdi ta pravila, postane
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m. Gonicem postane 1 onaj, kod kojega je lopta uhvacena.
lopta ispadne. Onaj, koji goni loptu, ne smije u kolo
mleys ivahnija, ?kg se bacaiu. dvije lopte.

[grati se moze 1 na 1a nacin, da su igraci van kola okrenuti,
4 goni¢ da je ukolu. Ili da se igradi stave jedan do drugoga rame
o rame, okrenufi u kolo ili van kola, a da je goni¢ u kolu ili izvan
kola. Ako je goni¢ u kolu, a igra¢i su van kola okrenuti 1 bez
razmaka, onda Je tesko loviti lopty, jer je goni¢ ne vidi. Razmak
igraéé se moze i pqveéaii za dva 1ili 1ri koraka, te je onda igra
jeza, jer se lopte vise ne moZze dodavati, nego se ‘mora dobaci-~
vati, a tfom prilikom moze i laglje pasti.
Inacica: Ista se igra izvodi sa koturanjem lopte tako
da se igraci postave u kolu u bocki red i raskrocni stav. Nafo se
svi nagnu naprijed 1 koturaju loptu izmedu nogu, a goni¢ lovi
Joptu 1zvan kruga prama prijasnjim pravilima. (Vidi sliku 15). 1!
se igraci stave u Taskro€ni stav ¢elom unutar, a onaj srednji na-
stoji, da baci loptu koturanjem izmedu nogu ili pred nogu kojega
igraca. Igrac¢i se nagnu naprijed, te rukama brane prolaz lopti. Kod
‘kojega igreca lopta proleti, onaj mora u sredinu.

.goﬂjée
ii kome

Loviti lopte u krugu.

Broj igraca 10—30. Moze se igrati i u dvorani.

Igra¢i se postave u kolo ¢elom unutar i 2—4 koraka raz-
daleko jedan Od_d_l‘UQOQ& U kolu je goni¢, koji se odredio
kockom, koji goni 1 hvata malu ili veliku loptu, koju 1graci d‘o»—
bacuju po VO]“v le—_qan drugome. Igrad smiju bacati loptu na koju
god stranu, pace 1 u gonica kao u cilj, samo se mora paziti, da
je goniC ne ulovi. Jer kod koga se ulovi lopta, tko je pusti na
zemlju te dobacenu ne ulovi, postane sam .goﬁiéem. Ako gonié
ua lijetu ulovi loptu, postane onaj gonicem, koji je loptu baclo. A
tko dobaci loptu nespretno ili visoko, da je nije bilo mog'uc’:e
ulovitl, DOSJfan_fT_’fakOdCF gonicem. Goni¢ ne smije izaé¢i iz kruga
Lopta se lovi 1 baca objema rukama, a najbolie je dobaciva‘ki
je zaledice gonita, da je isti teze ulovi. - |

Dobacivati se moZe lopta na sve nadine, kano i kod do-
davanja lopte. :



Inacica: Igra se moze igrafi i na faj nacin, da se lopta
udara N0 dOm, nu ne smije se fako udarifi, da leti po zraku.
Onaj igra¢, kome lopta poleti iz kruga na desnoj strani, mora
iéi u kolo 1 nastaviti igru. Jednako kaosto bacaju igraci iz kruga
loptu u srednjega, mo¥e i srednji bacati loptu u igrace u krugu,.

koji nogom brane prolaz lopti. Ako srednji probije kolo, doficnk
igra¢ mora u kolo za srednjega.
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Slika 16.

Igra se moze igrati i na faj nacin, da se svi poredaju w

dvije suprotne vrste, a jedan ostaje u sredini, kojeg se _hera B
goni loptom kao u niSan. Onaj u sredini pogada, tko ga je R
godio iza lediju, pa ako pogodi, mora doticmi 1grac u $redinu za
ni3an. Jednako mora onaj u sredinu za niSan, koji srednjega Pro-
masi. MoZe se f tako igrati, da onaj, koji promasi prvi put, klekne
na jedno (kolie{ho, a poslije treceg puta ide u sredinu za msSan
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Tjeranja lople u neprijateljski grad.

broj igraca 10—20. Igra se na otvorenom igralidtu. 10 ko- |
gaka sirine a 60 koraka duZine.

Na oba duza kraje su mete, koje su 4—6 koraka mcdusopng
udaljene, te pokazuju put, kojim treba tjerati loptu u nt;:pr.iiaicllsl_{l
grad. Na oba kra¢a kraja igralista su na pocetku puta jamice, 1_<_01c
prefstavliaju gradove, u koje treba ufjerati loptu. Igra&i se podijele
u dva drustva, koja se postave iza uzduznih meta u dovolinom
Tazmaku, a svaki igra¢ imade palicu kao i kod prasi¢kania. - Svaka i
stranka fjera palicama loptu iz sredine na dani znak u neprijateljsk
grad, e brani svoj grad od neprijateljske lopte. Kockom se odred;,
koja siranka i tko pocinje igru, te jedan od igra¢a potjera loptu
Stapom. Dok prvi ne pofiera loptu, ne smije je nitko dirnufl. Prvi
tieraju loptu u grad B. i ako su je dofjerali, pobijedili su. Ako je
opet siranka B povratfila loptu u grad A, onda su. prvi izgubili
igru. Iza svake igre se mijenjaju mjesta, a pobjedilo je ono dru-

“
3tvo, koje je viSe puta natieralo loptu u protivni¢ki grad. .'
Prasi¢kanija. |
(Kucku fjerati)) '

Broj igraca 10—20. Igralidte po volii. Moze se igrati 1 u
dvorani. Najbolie je medutim igraliste ravno polje, bez kamenja. -

Igraci uzmu u ruke metar dug i na kraju zavinut Stap,
kopm ce goniti loptu. Lopta neka je velika kano 3$aka, te na-
c¢injena od krpa, da ne bude prelagana. Moze se uzeli i nogo- .

(=N meina Io_pia. Najprije se iskopa tolikg rupa, da moze lopta lako
/\j — -dake u e lgra li se u dvorani, tada se ta rupa oznaci kredom
a jednako i ostale jamice. Okolo lopte nagini se u liku kruga to-

liko jamica, koliko ie igraca, manje. jedna. Svaka jamica odije~
liena je od srednje za nekoliko (i do pet) koraka, a isto takc
i od susjedne za nekoliko (jedan do dva) koraka. Igra pocinie
tako, da se svi igradi okupe u sredinu i stave svoje Stapove u
yelku' jaru; Natzapoviied vodetiicaant dve, 1rl “palote: sk igradi
da ulove koju jamicu, stayivsi svoj Stap u nju. Onaj, koji ostane
bez rupe, postane gonicem. Onp imade zadaéu, da loptu, koja se
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nalazi izvan kruga, uijera u veliku srednju rupu. To mu brar_lE:
ostali igradi, odbijajuéi svolim Stapovima loptu od sredine. nglc
nastoji, da u to vrijeme preotme koju jamicu ostalim igracima,
i da stavi svoj 3tap u koju tudu jamicu. Pode li mu to za rukom,
mora onaj, ¢ija je rupa, i€l za gonica. Ujedno nastoji neprijateljske
udarce svoim 3tapom pridrzati, pa tako -goniti loptu prama Ssre-~
dini. Za igre mogu 1 svi igra¢i milenjati svoja mjesta, te Ce se na
taj nadin goni¢ za sveopcega meteza najlaglie osloboditi i ulo-
viti koju tudu jamicu. Cim goni¢ uspije dofjerati loptu u srednju
rupu, prestaje igra, te se pocinje nanovo. Ako je mnogo igraca,
mogu se odrediti dva gonic¢a i dvije lopte.

s

Stjepana Bana.
(Mosti¢a i1 Zeljeznice).

Broj igraca 20—40. Igralidte po volji, a moze se igrall 1 u
dvorani.

Dva igrada stave se naproti i pruze si visoko ruke. Ostali
igra¢i poredaju se u ¢elnu vrstu i uhvate se za ruke u lanac. Naj-
veéi postavi se na celo lanca 1 sad Citava zeljeznica proleti ispod
mosti¢a, koji predstavlja prvi par. Ona dvojica, koji drze mosti¢,
nastoje, da ulove uvijek posljednjega u lancu. Kad su pak dvojica
ulovljena, spoje se skupa 1 postave pred mosti¢, te sad oni pred-~
stavljaju drugi mosfi¢. Na taj na¢in mora Zeljeznica neprestano tr-
¢ati ispod mostica, dok ne budu svi pohvatani. Igra¢i love se na
taj nacin, da se mosti¢ spusti, to j. obadviema rukama se zahvate
igraci, koji se ne smiju nipo3to trgati i otimati.

Inacica: Igra se moze i na taj nadin igrati, ako je vise
igraca, da se ir¢i u parovima i love posljednji parovi. U tom slu¢aju
saéinjavaju mosti¢ po dva para.

Da -bU_df: igra 3to Zivahnija, dobro je, da se Zeljeznica zalet,
sto viSe po 1gralistu, te 3to brze leti ispod mosta, to je teze ulovihi
igrace.

Uz igru pieva vojska (lanac) ovo:

48



Odrijesito.

n N
[ U 6 i:\ N — l T2 I ]
! M £ N : ] ‘
*’r‘( T . B, cg DR ; n—a'-j
Q ® | & - i ] ¥i)
v A '
Stje-pa-ne ba-ne o-lva - raj. Stje-pa-ne
n
N
: '/T—:y! e NEhY f z I
¢ 5 ! : | .
= AT s ‘il |2 ' U
S Eernny =
ba-ne o-tva-raj, oj, o-tva-raj, oj, o-tva - raj.

Stjepane bane otvaraj,
Stiepane bane otvaraj,
Aj ohrara.j, aj otvaraj.
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Na to im se oni s vrata (prvi par — ili mosti¢) odgovaraju
po istom napjevu:

Ne ¢emo vama otvarat,

Ne ¢emo vama ofvarat,

Aj, otvarat, aj otvarat!

Nato opet vojska:
Mi ¢éemo s vama rafovat;
; Mi éemo s vama raiovat,
§ ] Aj ratovat, aj ralovat!
S vrata opet odgovaraju:
Cija Je vojska, nek 1de,
Cija je vojska, nek ide,
Aj, nek ide, aj nek ide.

Rusa i Japanaca.

lgralidte po volii. Broj igrata 20—40. Moze se igrali i u
dvorani. |

Igraci se razdijele u dva jednaka tabora na pr. na Ruse 1
km_ance. Posred igralista vuce se crta, a s obiju sirana te crte
Sml_es’fe_ se protivnici. Vrlo je zgodno, ako je s jedne ‘sirane graba,
te jedni od vojnika udu u grabu. Svaka strana imade svoga vodu
koji c_ia)e znak za navalu. Porba pocinje na faj nacin, da igraé;
nastoje pojedince od protivnika uloviti 1 predobiti kao zarobljenike
Koga uhvate za ruku, a smiju ga uhvafih i dvojica i trojica na-:
stoje ga povuéi na svoju stranu. Cim je neprijatel] povucen I’)-reko
odredene granice, koja se u sobi kredom nariSe, postane za-
robljenikom, te ili mora iz igre ili se mora borili na prohivnickod
strani. Kada jedna sirana vidi, da im je u opasnosti koji- od jacih
vojnika, (_)sobito pak voda, onda se 1 viSe njih zauzme za njega
te ga svi uhvate i idrze, da ga profivnici ne uzmognu povuéi na;
drugu siranu. Kod foga se imade osobito paziti, da se igra ne
izvrgne ‘u fuénjavy, i da se me izdere odijelo. U borbi hvata se
oblc:‘no uvijek samo za ruke. Ako je jedna stranka izgubila odre~
deni broj il \'Cél{lu vojnika, napose pak jo$ vodu, izgubila je igru
fe se onda, osobito ako je na pr. nejednako tlo, promijene mijesta.
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Zabice.

Proj igraca 10—20. MoZe se igrafi 1 u dvorani.

Svi igra¢i stave se u red ili u kolo po dva koraka razdaleko
jedan od drugoga. Svi se ¢uc¢nu te se podboce, te ¢ucedi skakucéuy,
a da se ne ispravljaju, ili u kolu nadesno ili nalijevo ili ravno
naprijed do odrc?enog pravca. Nijedan igra¢ ne smije izadl iz
odredenog pravca, niti smije jedan drugoga preircatl ili smetah
o skakutanju. Ako se tko umori 1 padne, izilazi iz igre, da ne
smeta ostalima. Kada je polovica igraca izostala, prekine se igra,
te moraju oni, koji su izaSli iz igre, nosili na ledima one, koji su
preostali, a igra se nastavlia iz nova.

KvocCke i jastrijeba.
(Pili¢a.)

Broj igrada 10—20. Mjesto po volji. MoZze se igrati'1 u oveéoi
dvorani. -

Deset do petnaest igraca stavi se u bocki red uhvahvsi
jedan drugoga objema rukama za ramena ili u bokovima. Kod toga
ima se osobito paziti na to, da se igra¢i ne hvataju za odijelo,
koje se moze tom prilikom lako razderati. -

Jedan od igraca, koji je jaci, bude prvi u redu, fe se zove
kvotka. Kvocka imade zadacu, da brani svoje pilice. Jedan drugi
od igrada bude jastrijeb, koji ir¢i neprestano naokolo 1 nastoj
uloviti posljiednje pile. Kvotka to vjedto brani, te neprestano lefi
pred jastrijeba, te ga rukama nastoji ofjerati od svoga jata, Sto
jastrijeb ne smije braniti. Pilici moraju pazili na svaku kreinju
kvocke i jastrijeba, te se slozno kretati za kvockom da izbjegnu

" navali jastrijeba. Pile, ako je samo rukom udareno od kopca 1li

jastrijeba, ulovljeno je, fe pripada jasirijebu 1 ide iz igre. Kad su
svi piliéi ili odredeni broj na pr. jedno 1li pet ulovljeni, -onda: se
mijenia kvocka i jastrijeb, fe se igra nastavlja. Koji bude prvi
ulovljen postane jastrijeb, a jasirijeb postane kvockom.

Inacice: Ista igra moze se i na fa nadin igrat, da se po-
sliednje pile nastoji pripoijiti kvocki. Cim ga je kvocka dohvatila,
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ne smije ga vise jastrijeb lovill, a igraci se opet mijenjaju. Ili se
moze 1 tako igrati, da dva ili iri pileta odu iz reda na nekoliko
koraka, na Sto ih jastrijeb nastoj uloviti, dok ih kvocka nastoji
prikupifi u svoj red. Ova igra se 1 na iaj nacin, da se igraci stave -
u jedan red u raskroéni stav 1 prihvate jedan za drugoga. Kvodka
stoji 1spred reda, da bram od jasirijeba, koji nastoji uhvatiti po-
sllednje pile. Cijeli red krece se oko svoje osi sad nadesno sad
nalijevo, a kvocka irci ispred jasirijeba i brani pilice, dok koje
ne uhvati.

Bacanja rupcica.

Broj igraca 10—20. Moze se igrati 1 u dvorani.

Svi igraci okupe se oko jednoga, koji se nagne naprijed u
raskrocnom stavu. Svaki igra¢ imade uvijeni rubac, te ga baca
kroz noge onoga, koji stoji u sredini kao vratar. Na koncu baca

_ 1 vratar svoj rubac kroz svoja vrata, te nastoji, -da njime pogodi

kojega od onih Sto leze naokolo. Ako je pogodio rubac od jednoga
igraca, onda svi uhvate za svoje rupce, te fjeraju onoga, &iji je
rubac pogoden, 1 to do neke odredene mete. Do ove mete mora
dotficni poletiti na jednoj nozi. Ako vralar ne pogodi nidiji rubac,
onda on sam mora bjezali do odredene mete, a svi drugi igradi
ga rupcima proganjaju, dok ga ne stieraju na ‘metu.

Hodaljke.

Vijezbe s hodaljkama izvode se samo na otvorenom prostoru

Hodaljke dajmo nacinti u tri vrste: najnizu, srednju i najvisu.
Najnize hodaljke imadu stalke za noge u visini od 20 cm, srednje u
visini od 50 cm, a najviSe u visini od 1 m. Koji daci znadu ve¢
otprije dobro hodati, dat ¢emo im srednje, a koji ne znadu jo¥
nista, dat ¢emo im najnize. Daci ¢e nauciti hodaljkama, ako ih
prislone uza zid, 1 na taj nac¢in pokuSaju sloboidno se osovili, te na
hodaljkama naprijed koracati, ne udaljujuéi se isprvine jo$ daleko
od zida. Cim ucéenici nauce hodali na niskim hodalikama, neka
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DEliefiu na vise, a kasnije i na najvise. Svakako se mora svaki

~ucenik odmah isprvine priuciti, da se ravno drzi na hodalkama,
I da ne.hoda u zgrbljenom nezdravom poloZaju. Na hodalke uspi~
nemo se najprije jednom, a onda drugom nogom, a silazimo uvijek
Otskogivsi natrag. Kad su se ucenici veéinom nauéili hodati, viez~
bat ¢emo s igrama razne igre. Najprije ¢emo ih poredah jednoga
Za _'drugim, da hodaju u bockom redu. Izvjezbanije odredit cemo
Sprijeda, a mevijeste straga. Poslije bo&koga reda viezbat cemo
h_Odanle u Celnoj vrsti, protfuhodom, s promjenom koraka, posko-
¢ima na jednoj nozi, i t. d. S vremenom vjezbat ¢emo 1 redovne
Viezbe u idvoredu i &etveroredu.

Slika 20.

Kad su daci veé priliéno “sigurni na hodaljkama, dat ¢emo

im izvoditi neke igre, kao: lovice, tjeranje velike i male lopte, iid.
Odredeni prostor za tréanje na hodalikama mora biti naravno
mnogo manji negoli za obi¢nih takovih igara, poradi nespretnosh
igraca. Njekoji igraci izvjezbaju se tako, da mogu i sa najviSim
hodaljkama hodati i tréati znatnom brzinom.

54




Kotrljanja lopte s preplitanjem.
0. Moze se igrali 1 u dvorani.
grac¢i nacine ras-
iza dru=~

Broj igrac¢a 10—2

Sastave se dva il i vise bockih redova. I
krogni stav, te se razmaknu po nekoliko koraka jedan
goga. Na dani znak vode prvi igraci koturaju izmedu nogu lopiu
drugima, a ovi dalie do posliednjega. Posljiednji igra¢ uhvati loptu
i poleti izmedu svakog igrac¢a u zmijolikoj frci do prvoga i onda
do neke odredene mete sprijeda, pa se opet povrati 1 stavi pred
prvoga u redu, il dobaci loptu s cilia drugome u redu. Cim se je
zaustavio, potjera opet loptu izmedu nogu dalje i tako se ta 1gra
nastavlja, dok se svi igra¢i ne obrede. Ona stranka, koja je priie
svrsila, pobijedila je. Ako kome lopta poleti predaleko od nogu,
mora poletiti po nju ismije je tekar sa svog mjesia dalje koturafi.
Kad jedan igra¢ svri frku, mora s€ ciieli red pomaknuti za jedno
mjesto nairag.

Inacica: Kenguru. Igra se jednako samo s tom razlikom,
da ofpada tréanje nairag sa preplitanjem, ve¢ se lopia opet natrag
kotura izmedu nogu do prvoda, koji je onda stavi izmedu oba ko~
liena, te cuedi poleti do cilia, gdje se ispravi, uhvati rukama loptu,
i tako se vraca na svoje mjesto u redu, a igru nastavlja dalje drugi
u redu. Ako igracu za irke ispadne lopta, mora je diéi i sa istog
mjesta, gdie mu je ispala, nastaviti trku. Pobjeduje onaj red, ko~
jega je posliednji igrac najprije doSao do gornjega cilja.

Kotrljati loptu kao koza. Igra se jednako kao 1
prije a kad lopta stigne do posliednjeg igraca, taj je fura glavom
naprijed 1 tréi Eetveronoske kao koza.

b) za dievojéice.

Skarica brusiti.

; (Sobice i1znajmuti.)

1L
Broj igracf.a 10—15. Mjesto za igranje po volji. Moze se igrah

1 u dvorani.{.5
“se razdijele po citavom igralistu na odred

| Igraci,
koja se na pr. jamicama ili kojim drugim nadinom oznace, a mogu

ena mjesta,



{

o

i sjediti na stocima. Jeda\g igra¢ ostaje bez mjesta, te neprestano

pita pojedince: gdje se bruse $karice?- Dotiéni odgovara: kod

~e [ e OVOga ili onoga, koiq;rr\u mora onda igra&“poéi i opet ga tako pi-
o tati. Dok ga on 3alje “drugomu, mijenjaju ostali iza njegovih leda
svoja mjesta, a igra¢ mora nastojati, da ulovi koje prazno mjesto.

Kad ulovi prazno mjesto, onda onaj od igraca, koji ostane bez
mjesta, mora nanovo poéi naokolo pitati: gdje se bruse 3Zkarice?

I na faj nacin se igra nastavlia. Ako je mjesto odredeno drvetom,

mora se igra¢ za drvo drzali, a ako Je mjesto odredeno jamicom

ili kamenom, mora na jamici ili na kamenu bar jednom nogom
stajali, jer inace imade pravo to mjesto drugi preoteti. Ako je mo-

guce, neka se mjesta odrede 3to dalje, da se igradi 3to viSe kreéu.

Ova igra moZe se igrati i na drugi nadin. Igra¢, koji je u

sredini, pliesne tri puta rukama i povice: DPromijenite mjesta —
sad! na Sto se svi igradi moraju razbjeé¢i i primijeniti mjesta. Onaij,
koji ostane bez mjesta, nastavlja igru. Imade li mnogo igraca,
mogu se odrediti dvije grupe, koje se igraju na razli¢iti nacin, te
oncda 1zmiene iza nekoga vremena na&in igranja.

Inacica: Dva igraa obilaze zajedno, te pitaju: gdie se

bruse Skarice.

Iz kola kudko.

Broj igraca 10—20. Moze se igrati i u dvoran.
Igraci sacine kolo, a jedan od njih je ku&ka, te se nalazi u

kolu. Svaki igra¢ imade rubac g ruci. Kucka ide po kolu, a igradi
je nastole, da udare rupcem po ledima. Kad koji igrad zamahne
rukom 1 trgne ruku iz kola, onda ku&ka nastoji, da na onom mjestu
pretréi kroz kolo. Ako je doti¢ni igra¢ ne pogodi, onda mora poéi
u kolo za kucku.
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Igra kolo.

Broj igraca 10—20. Moze se igrati 1 u dvorani.
Djeca se uhvate u kolo. Jedno stoji nasred kola. Kolo pjeva:
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Igra kolo, igra kolo u dvadeset 1 dva,

U tom kolu, u tom kolu dobr Janko (Mara) igra.

Da me hoée, da me hoée za brata (za sestru) izbrat,

Volio bih, volio bih, neg’ i carevatl.

Igra kolo, igra kolo u dvadeset 1 dva,

U tom kolu, u tom kolu zadasmo si vjeru,

Tvrdu vjeru, tvrdu vjeru lijepa pobratimstva (posesirlmsival

Bog nam i vi, Bog nam i vi, bra¢o (sesire) ste svjedocl.

Dijete u sredini kola izabere jedno dijete, koje poslije pjesme

uhvati za ruku i okrene se neckoliko puta u kolu. Sad opet ovo
izabrano dijete ostaje u kolu, i igra se nastavlja. Kolo se krece za
prve polovine pjesmice nalijevo, a za druge nadesno i i d.

Spasa.
Broj igraca 10—20. lgraliste po volii. Moze se igrail 1 U
dvorani.

Jedan od igraca uzme Stapié, zatvori o&i i stane brojiti do
odredenoga broja, na pr. do fridesel, pedeset ili sto. Ako nijesmo
sigurni, da ée dotiéni igra¢ zmiriti, @ mi mu zavezZemo o¢i. Po~
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sliednji brojevi broje se glasnije i lagano, da igra¢i znadu da if_r
konac brojenja, te da se svi u svojim skrovidtima umire. Druq
igradi sakriju se u fo vrijeme, kako tko bolje moze.

" Dosto je prvi, koji broji, svrsio brojenjem, odloZi Stapi€, te
ide sad u potragu za ‘sakrivenima. Cim koga opazi, odmah Db
imade povralii na svoje prvoino mjesto, 1 javiti glasno, koga e
vidio, te izbrojiti jedan do tiri, udarivii na onome mjestu do tr
pufa 3tapiéem. Onaj, koga je pazitelj opazio, imade izadl 1z svoga
skrovista, te je izvan igre.

Igra je svr3ena, kada pazitelj sve igrade pronade 1 prozove.
Onaj, koiji je prvi otkriven, postaje sad paziteliem, 1 lako se igra
nastavlja.

Igra¢i mogu se medutim i spasti. To se dogada na taj nacin,
ako koji od sakrivenih igraca pretece pazitelja, dok ovaj naokolo
pretrazuje, te prije njega doleti na njegovo stajaliste. U tom slu~
&aju mora faj igraé uzeti brzo 3tapié¢ pazitelia te izbrojiti do ir,
nadto onda povide: Jedan, dva, tri, spas za mene! Na te rijedi 1z~
lete svi igradi iz svojih skrovista, a pazitelj mora i dalie opet na
novo paziti i brojiti, a ostali igra¢i se posakrivaju nanovo. To se
tako dugo ponavlja, dok pazitelj ne otkrije sve igrace. Za vrijeme
igre mogu sakriveni igra&i mijenjati svoja skrovidta, ako ih pa~
zitelj ne opazi, da mu se 3to vise priblize i da 3to laglie i prije
1zvedu spas.

‘Spasti se moZze poglavito, ako se igra& sakrije to bolje i to
blize, ili iz veée udaljenosti energi¢nim 1 brzim itréanjem.

Inacica: MoZe se i tako igrati, da onaj nastavlia igry,
koji bude prvi otkriven, a da se nije spasio. Oni koji su sakriveni,
ostaju na svojim mestima, dok ih novi igra¢ ne ofkrije.

Prstena.

Broj igra¢a 10—20. MoZe se igrati i u dvorani.

Dejvojcice macine kolo-ili prsten, koji dobro iscriaju. Jedna
je u kolu 1 ¢uva prsten. Igraéi%bieie u kolu s jedne na drugu
stranu, a &uvarica ih nastoji da udari rupcem. Ko}je udaren™po-~
staje ¢uvarem prstena i ide na mjesto do-sadan.ie?’ cuvara.

Lern, el

—




Inacica: Moze se i tako igrati, da svi pogodeni ostajw

u prstenu kaowzarobljeni, te dignu jednu ruku uvis. Ako koji od:
igrac¢a, kad ¢l na drugu stranu, udari kojeg zaroblienika rukom,

a da ne bude od cCuvara zahvacéen, onda je zaroblienik spasen, te

ide dalje u prsten i nastavlja igru. Igra se svr3ava, ako je polucem

odredeni broj zarobljenika, ili ako je ostao jo% samo jedan profivnik.

Djetjeg kola.

Broj igrata 10—20. MoZe se igrati i u dvorani,
Djevojcice Se¢u u kolu 1 pjevaju:

Lagano. . Brze.
n &
P I - A ) i h 1 : 6 P
a LN H ] |
#’_‘/‘1—_“ RIS y_;'_f—) <
‘/ d ' v ¥ L4 L X
Se-dmo lje-to te-ce, se-dmo lje-to te-ce |
s ﬁ \ \ Laganije. ‘
:#\\“ © |. ' Ja o :
( : &— :
AT PETTRP) / l L |
o y v r |
1il - L A G e :
na - sa Mil kﬁ se -ce, na-sa _‘_111_.__.._ Se -~ ce.

a-vor Da-vor

Sedmo lieto tece,
NasSa Milka Sece. -
Sad je dosta vece,
Neka se okrece.
Na to se Milka (Davor) okrene tako, da licem gleda prama
vanjskoj strani kola. To se nastavlja dotle, dok se sve ne okrenu.
Kolo se kreée za prve kitice lilevo, a za druge desno, Sto s&

ponavlja.

Turskog naklona.

Broi igraca 10—20. MoZze se igrafi 1 u dvorani..
Dieca se uhvate u kolo, pa pjevaju ovu pjesmicu:
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Kolo se okreée nadesno, drugi puta nalijevo i1 tako se igra
nastavlia — Na onim mjestima, gdje je oznadeno sa O O O spuste
ruke dolje 1 udaraju dlanom o dlan, a gdje je oznaceno sa + + -+
prekrste ruke preko prsiju na turski nacin, te se jedno dijete dru-
gomu nakloni.

Sijanja lana.
Broj igraca 10—20. MozZe se igrati 1 u dvorani.
Djca se uhvate u kolo 1 pjevaju ovu pjesmus:
Srednja brzina.
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) Kod rije¢i »posijah« sagnu se svi i kreéu rukom, kao kad se
sije; kod »potopih« sagnu se i rukama kao da moce lan; kod
»zvadih« sagnu se, kao da ga iz vode vade; kod »opredoh« dignu
Jjednu ruku, kao kad se prede, a drugu spuste i mi¢u prshima, kao
kad se vreteno okrece. kod »otkah« mi¢u objema rukama ravno
k sebi i od scbe, kao da guraju niti; kod »sakrojih« pokazuju na
rukavu svaka onoj, -3to do nje stoji, kao da reze nozicama; kod
»saSih« jedna drugoj na rukavu kao da S$to Sije; kod »obukoh«
objema rukama prevlace preko svoje haljine, kao kad se oblace.

Sagibanje i pokazivanje traje samo za vrijeme prva dva &
ireca dva takia; ostalo se pjeva stojedi.

Ja posijah lan Ja opredoh lan
bas na Ivanj dan, , , bas na Ivanj dan,
karala me Ivanova majka. karala me Ivanova majka.
Ja otkadoh lan . Ja sakrojih lamn,
baS na Ivanj dan, bas na Ivanj dan,
karala me Ivanova majka. karala me Ivanova majka.
Ja potopih lan, la saSidoh lan,
bas na Ivan; dan, bas na Ivanj dan, ,
karala me Ivanova majka. karala me Ivanova majka.
Ja izvadih lan, Ja obukoh lan
bas na Ivanj dan, ba$ na Ivanj dan, )
karala me Ivanova majka. karala me Ivanova majka

Mladih glazbara.

Broj igraca 10—20. Moze se igrati 1 u dvorani.

Igra se izvodi ovako: Djeca sjednu uokrug. U
zapjevad, koji pjevajuéi pita i uz to pokazuje na igra
ima pjevajuéi odgovoriti 1 ujedno rukama oponasati nac’:in. glaz~
bovanja na onom glazbalu, u koje veli da umije glazbovati. vaor
ponavlja tu mimiku uz one onomatopejske besjede, koje oznacuja
glas doti¢noga glazbala. Dakle ireba da svi uz »gingiﬂgi"_“ gude
kao na guslama, uz »cilicilc da udaraju ‘kao u tamburicu, Uz
»srototo« da pusu u pjest kao u itrubu i i. d.

Pjeva se ovako:

sredini stoji
&a, koji mu
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Prvi: Draga duso moja, Sto mi umijes i)
Drugi: U guslice gudit, to fi umijem ja.
Pripjev (svi). Sitne gusle gingingin,
' Krupne gusle gungungun:
Gingingin, gungungun. .

Prvi: Draga duSo moja, 5to mi umijes 1)
Drugi: U tamburu dirat, to i umijem ja.
Pripjev: Tamburica cilicil,
Sitne gusle gingingin,
Krupne gusle gungungun,
Cilicil, gingingin, gungungun.

Drvi: Draga dusSo 1 f. d.
Drugi: U sviralu svirat, to i umijem ja.
Pripjev: Sviralica SVITISVIT,
Tamburica cilicil,
Sitne gusle gingingin, .
Krupne gusle gungungum,
Sirisvir, cilicil,
~ Gingingin, gungungun.

Prvi: Draga duSo i f. d.
Drugi: U sopilu sopif, to h umijem Ja.
Pripjev: Aj, sopilo taraga,

Sviralica svirisvir,
Tamburica cilicil,
Silne gusle gingingin,
Krupne gusle gungungum,
Taraga, svirisvir,. cilicil,
Gingingin, gungungun.

Prvi: Draga duSo i 1. d.
Drugi: U gajdice duvatl, to fi umijem ja.
Pripiev: A 1i gajde dududu,
A sopilo taraqa,
Sviralica SVITISVIT,
Tamburica cilici],

63



Sitne gusle gingingin,
Krupne gusle gungungun,
Dududu, tfaraga, svirisvir,
Cilicil, gingingin, gungungun.

Prvi: Draga duSo 1 t. d.
Drugi: U trubicu tfrubit, to ti umijem ja. -
Pripjev: Aj trubico rototo,
A 1 gajde dududuy,
A sopilo taraga,
Sviralica svirisvir,
Tamburica cilicil,
Sitne gusle gingingin, -
Krupne gusle gungungun,
Rototo, dududu, taraga, svirisvir,
Cilicil, gingingin, gungungun.

Prvi: Draga duso i t. d.
Drugi: U faj bubanj, bubat, to i umijem ja.
Pripjev: O, ti bubanj, bumbumbum,

A ftrubica rototo,
A 1 gajde dududu,
A sopilo taraga,
Sviralica SVITISVIT,
Tamburica cilicil,
Sitne qusle gingingin,
Krupne gusle gungungun,
Bumbumbum, rototo, dududu,
Taraga, svirisvir, cilicil,
Gingingin, qungungun.

Rupca u kolu.

Broj igrata 10—20, Moze se igrati i u dvorani.

Igradi se sastave kolo, te svaki imade pred sobom na
podu svoj rubac. sredini nalazi se jedan. igraé bez rupca, koji
ide naokolo unutar kola, te se ‘najedamput naglo savije i uzme
rubac ispred jednog igragq. Doti¢ni igra¢ ne smije se prije saviti,
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dok nije srednji pokusao da mu otme rubac. Ako ne obrani svog
rupca, onda poleti doti¢ni srednji na onoga, Ciji je bio rubac, te
ga goni naokolo, te ga udara rupcem, dok ne ude u kolo kroz
nastali prazni prostor. Sada onaj igra¢, koji je bjezao, ide da ulovi
kod kojega drugoga igraca rubac na podu, a na njegovo mjesto

dode onaj prijasnji srednji, i tako se igra nastavlia.

Otimanja rupcCica.

Broj igraca 10—20. MoZe se igrafl 1 u dvorani.

Dvije vrste igrada stave se jedna proliv druge. Jedna je
udaljena od druge deset metara, a sa strane obiju poslavi se voda.
U sredinu izmedu obiju vrsta meine se na zemlju rupci¢, zastava,
kapa ili ¢unj. Igra¢i u vrstama dobiju svaki svoj broj, te se po-~
redaju po brojevima. Kada voda zavikne: Broj 2! skoce s obiju
strana igraci broj 2, te polete prama rup€i¢u, da ga Sto prije otmu.
Gdje je rupcié prije podignut, ona siranka broji o jedan bod. Nato
uzme voda opet rupci¢ 1 stavi ga u sredinu, a igra se na isii nacin
nastavlja dalje. Ako dva igraca istodobno uhvate za rupci¢, onda
moraju trku ponoviti. Kada su se svi igraci poredali, izracuna svaka
vrsta, koliko imade bodova. Koja imade viSe tocCaka, ona je po-
bijedila. | e

i Raja 1 pakla.
Broj igra.(":a 20—40. Moze se 1grati 1 u dvorani.

Igradi’ se poredaju jedan iza drugoga 1 drze se za haljine,

no moraju paziti, da ih ne pokidaju. Dva djecaka 1li d]evolcme se
dogovore, koqa ¢e rijed¢ vrijedili za pakao, a koja za raj. Jedan
na pr. uzme rije¢ »jabuka« za raj, a drugi »kruSka« za pakao. Na
fo se postave ova dvojica pred cCitavu kolonu, prihvate se za ruke
i dignu ih uvis, da mogu djeca prolaziti ispod njihovih ruku. Sada
se cijela kolona pomi¢e prama prvoj dvojici, a onaj, koji je prvi,

mora ostali medu rukama prve dvojice. Oni ga tada pitaju: Sta®

hoées, ili krusku ili jabuku? Ako kaze »jabuku«, dode u raj, ako
kaze »krudku«, dode u pakao, te se postavi iza onoga, kojega je
imenovao. Svaki put cijela kolona protréi ispod ruku prve dvoiice,
a poslije foga posljednje dijete dode medu ruke prve dvojice. Kad
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su tako svi prosli i razdijelili se medu raj i pakao, onda kleknu
svi oni, koji su u raju na jednu nogu, a oni u paklu na obje noge.
Sada moraju ona dvojica, koja su drzali ruke uvis profrcah nao'kolo
obiju kolona. Najprije jedan, a onda drugi. Ako ga uhvatc_ oni od
pakla, onda ovaj dode u pakao, ako ga uhvate oni od raa, ond-a
dode u raj. Poslije toga se opetl izabere novi par, koji nastavlja
igru. Kad se tréi po drugi put, moraju se promjeniti imena za raj
1 pakao, 1 tako 1 uviek dalje, kad se nastavlja igra.

Tata i pée]ica.'

bBroj 1graca 10—15. Moze se igrati i u dvorani.

Igraci se cuc¢nu u okrugu sasvim blizu jedan do drugoga, a
mogu 1 stajatl. Svi si pokriju lice rukama, kao da spavaju. Jedan
je izmedu njih baka, koja ¢uva péelice, a jedan drugi, koji naokolo
hoda, je tal. Baka pita, drzeéi lice sakrito rukama, kao da spava:
Tko tuda tapa? Tat odgovara: Ja bako, ja. Baka nastavlja: Nemoj
'mi koje pcelice ukrasti. Tat: Ne ¢éu, ne dao Boal Dok tako go-
vori, thvatl jednu péelicu za rame i vodi je na neko mjesto, ako
je moguce sakrito. Nato opet dolazi tat i obilazi pcelice. Bbaka pita
kao 1 prvi pui, a tat odgovara jednako i vodi pcelice, dok nije
sve ukrao. Kad se baka probudi, opazi da nema pcelica, a opazivsi
tala pred sobom zapita ga: A gdje su moje pc&elice? Tat veli:
Eto i ih na glavil Baka se hvata za glavu i vidi da ih nema. Zatim
vice tat: Eto fi 1h za tobom, na ramenu, i t. d. a baka se hvata
rukama 1 frazi pcele okrecuéi se na sve strane. Napokon pita tat:
ho¢e i da mu 1th dovede? jer da ih je negdje vidio. Paka privoli,
a fat dovodi sve jednu po jednu ili i viSe pcela najedamput. Svaka
pcelica mora nesto smijeSna ucinihi, jedna Sepa, druga Zmiri, treéa

' gudi, ¢etvrta plese i 1. d. Kad su sve pcéele dosle pred bakicu, pita

fat za svaku: Je i ovo tvoja péelica? PBaka motri svaku, te vel;

~da ili ne. Ako rekne baka da, onda je vodi k sebi, ako veli ne, onda
~je vodi opet fat k sebi, te je dovodi ponovo kasmije. Kad su pai

sve pcele kod bake, onda zuje, a bakica sjedi. Cim ona poskoéi,
rasirce se sve, a ona za njima te nastoji, da koju uhvati. To isto
¢ini 1 tat. Prva od ulovlienih bude bakica i tat, a igra se nastavlja
dalje. :
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Bacanja Sarana.

Broj igraca 10—30. Mjesto za igranje po voljii. Moze se igrat
1 u dvorani.

Igraci se stave u dvije jedna prema drugoj okrenute vrsre.
Svi si podadu unakrst ruke na taj nacin, da svi pruze desnu ruku
na desnu stranu, a lijevu ruku na lijevu stranu susjedu s protfivne
sirane, Na taj nacin dobit éemo d&vrstu mrezu od ruku. Jedan od
igraca, obicno koji su naijlaglji, bit ¢e Saran, te ¢e leédi s jednoga
kraja na ruke prvih igraca, koji spuste ruke, da moze riba u mrezu.
Oni igradi, na kojih rukama lezi Saran, zanjihat ée sloZno mrezom,
to j. rukama s jedne strane k drugoj. Svi ¢e brojiti naglas: Jedan,
dva, tril a na »iri« bacit ¢e Sarana svi slozno uvis, 1 uvijek dalje
na ruke drugih susjednih igraca. Dobro je, da sam voda isprvine
glasno broji, dok se igra¢i ne upute u igru, i da bulde uvijek u
blizini Sarana, da ga koji igra¢ slu¢ajno ne baci na tla. Na taj
nacin ¢e Sarana bacati sve dalje 1 dalje. Da se mreza ne prekine
s posliednjim parom, mora se ista neprestano nadovezivati, i to na
faj nacin, da oni igraci, koji su veé¢ bacili Sarana, opet ofrée na
drugi kraj mreze, te se onde nanovo prikljuce. Ima se toéno paziti,
da se ne razlete parovi, prije no su sa svojih ruku bacili dalje
Sarana. Na tfaj na¢in moZze se mreza provuéi, dokle god je prilike
1 prostora. Cim je jedan Saran baéen na suho, ili izvan igre, uplest
¢e se na koje mjesto u mrezu, a drugi ée koji igra¢ postati sad
novim Saranom. Kada se baca Saran ima se pazili, da mu siraznj
igraci ne bacaju noge viSe, no $to mu je glava, da se ne prebaci.

Ta 1gra moze se 1 tako izvoditi, ako je dovolino prostora
1 igrada, da se poslije prve ribe po¢ne bacali druga riba, na pr.
5tuka, koja onda imade zadacu, da ulovi Sarana. Kod sastavljanja
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mreze ima se osobito paziti na to, da bude ista 3to gu$éa, to j.
“gra¢i Sto blize jedan uz drugoga, i da me nastane rupa, jer bi
eventualno mogao Saran pash na zemlju.

Slika 21.

Kad se je igra dobro uvjezbala, mogu se nadiniti dvije mreze,
te se moZe izvesti utakmica, koji ¢e Saran prvi stiéi na kraj.
Natezanja uZeta.

~ PBroj igraéa 10—20, a imade uvijek biif na par. Mjesto po
volji. MoZe se viezbati i u dvorani.
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Najjednostavnije je natjecanje uzeta u dvoje. Kad ima mnogo
igraca, uzel ¢emo sve igrace u igru. Razdijelit é¢emo ih na dvije
strane 1 odrediti svakoj strani jedan kraj uZeta. Takovo uZe neka
je 5 do 10 metara dugo i za prst debelo. Na dani znak predat ¢e
se svi igracl prema duzini uzeta, a na slijedeéi dani znak potegnut
¢e svi najedamput. Na svakoj sirani odredi se cilj, a koja stranka
dode prva na cilj, ona je pobijedila. Da se postigne prava pobjeda,
mora se bar ir1 od pet puta i dva od iri puta za redom’ po-
bijediti : '

Slika 22,

Inacice: Naljecane moze se 1 tako izvesti: Najprije se
razdijele igradi na dva diela. Od svake strane potegnu najprije
samo dva najjaca. Kad jedan stane gubiti, prisko¢i mu u pomoé
jedan od druge sitrane, 1 tako se to nastavlja, dok ne dodu svi
igradi u igru. Siranke se stavljaju obicno licem u lice, ali mogu
se nastaviti i ledimice. Ovaj nacin je tezi od prvanjega.

- Meta se moZe odrediti 1 u sredini prostora, te sad ona
strana gubi, od koje je prvi igra¢ povucen preko te mete.




ja prije no pocne igra,
koje s¢ PoloZi na pod.
se 1 potegnuti.

dva uieia, svezat

Da ne bude uvijek suvisnoga natezan
mogqu igraci i korak ili dva stajati iza uzela,
Na dani znak prisko¢it ée svi i uhvatiti za U

Inacica: Imamo li desta dugo uze il Yol Lz
¢emo ih unakrst, te éemo tad igrace namjestifi na Cetiri protivne
sirane. Iza svake stranke ¢emo na dva ili iri mefra daline oznagiti
medu. Svaka siranka, gdje moze biti pE) jedan 11 v.léc igraca, po~
tezat ¢e na svoju stranu, i koji prije stignu n@ svoju mety, ish su
dobili 1gru.

Rrvanija.

Proj ig_ra(:a 20—40. Igraliste je fraiina ili dvorana, koja je
pokrifa strunjacama.

Igraci se .razdiiele po ja.kosﬁ’
Na danu zapovijed zapoénu se svi rvafi. Ob
krsni hvat, to . jedan 'drugoga uhvati prleko
gore, @ lijevom dolje ispod ramena profivnikova:

pPobijeden je onaj, koji bude svalien nad zemlju. U tom se
Sluéaiu ne smije vise bl‘ani’[i, e mora OdSiUDiﬁ. Oni igraéi, koji su
preostali, uhvate se dalie medusobno po parovima u kostac, te
pobiedrcniCi opet odstupaju, dok konacno neé preostane jedan je-
dini, koil i€ onda pobjednik, Rrvanje se ofescava, ako se protivnici
brane od zahvata, 1o j. ne dajy da jedan drugogda zahvat. Za ko-
liena, glavu il vrat nije dopusteno hvatati kod fakovoga obi¢nog
skod rvanja.

Akoye. malo igraca, moye se uzeti pravilo, da je onaj po-

pijeden, KOIEMU SU se ramena dotakla tla, Sto veé iziskuje veéy
viezbu U rvanju.

veligini ili zrijebom na parove.
i¢ni rvalacki hvat jest
tijela desnom rukom

3kel

Rukometa i nogometa.
proj igraca 20—30. Igraligfe jma biti na ledim ili na otvore-
noin P "‘_,1 G2
[graliste oznacii ¢emo 3tapicima u liku paCetvorine. Kod
qkom eta razdielit éemq igrade na dvije jednake stranke, g

]‘ <
tranka 1zabrat ¢e sebi vodu. Sprava za igru jest velikag

Sva‘ka S
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puna lopta sa pricvrS¢enim remenom za bacanje. Zadac¢a igre
jest baciti loptu na profivnicku granicu, Sto imade ona siranka
zaprijec¢iti. Jedan od stranke A. uzme lopiu za remen, zavril je ne-
koliko puta i baci 3to dalie u protivnicki tabor. Koja ¢e stranka
prva bacati, i koju ¢ée stranu koja stranka zauzeti, mora se naj-
prije izrijebati. Prvi, koji baca, mora se stavih 10—15 koraka od
sredine igralidta. Cim je lopta baCena, moraju se igraci B. siranke

Slika 23.

po svom &itavom polju rasiriti, te nastojah da ulove loptu u zraku,
Lopta se lovi poluzatverenim pesnicama, da se prsii ne ozlijede.
Tko ulovi loptu u zraku, ima pravo da se s onog mijesta zaleh
tri koraka naprijed, te da onda baci loptu medu protfivnike. No
lopta se rijetko ulovi, ve¢ obi¢no padne na zemliu. Tim pak vise
$to igra¢ mora uvijek nastojati, da baci loptu onamo, gdie imade
najmanje protivnika. Ako dakle igra¢ od A. stranke baci lopty,

71

o




il N e, R e, v W

———— - == ————

_41..

]

e ; .,._, Sk
_ ...3 Y if g-ﬁa

; Slika 24, NS

s S

e

o S e B A




—— o -_ T RS W T Y Ty

mora je baciti igra¢ od B. stranke upravo s onog mijesia, gdje ie
lopta pala, ali po redu svaki pul drugi igra¢, kako vec¢ voda
odredi. Mora se nasiolati, da se S$to brze igra, da se protivnike

Slika 25.

3to laglje smete 1 zavara. Ako je prosirano igraliSte, dopusta se.
da protivnici loptu i Sakama doc¢ekuju i odbijaju, da im lopta ne
padne daleko u njihovu stranu. Kod malenth igraliSta mora se uzeti
tocno kao ishodiste ona tolka, -gdje je lopta prvi pul pala, a ne
vrijedi ni pravilo zaleta od i1 koraka, ako je koj 1gra¢ ulovig
loptu u zraku. Siranke se nadbijaju medusobno dotle, dok jedna
stranka ne baci loptu na granicu, ili preko granice profivne stranke.

Kad se prva igra dobila, igraéi promijene miesia, a ong
stranka, koja je izgubila ima sad pravo, da baca prva loptu. Kod
igranja se ima paziti, da se igraci ne turaju 1 ne svadaju, osobito
pak, da se pojedini suvise ne natezu za loptom, ie da ostale igrage
ne pustaju do igre. U takovom slucaju mora voda intervenirati ;
odrediti nove igrace.

Da se igra 3to bolje izvodi, dobro je, da stranke izabery
i posebnog suca, koji mora ¢itavu igru tocno praﬁﬁ_‘ Sudu njegovy
(obi¢no uditeljevu) moraju se svi‘igra¢i pokoravafi.

73




lgra se moze komplikovall na taj nacin, da se na svako)
granici odrede t. zv. vrata; to j. u sredini protivnickih pravaca od-
mjeri se prostor od 4 m, kroz koji upravo mora da proleti lopta,
da se zadobije igra (goal, engleski; citaj gol). Ta se vrata oznace
posebnim 3tapovima ili motkama. Za svaki slucaj, da se sto bolje
otuvaju fakova vrata, moraju vode odrediti posebne vratare, koijt
ne smiju nikada ostaviti vrata, pa makar se igra 1 na drugim mie~

Slika 26.

stima zaplela. Ista igra moze se igrati na faj nac¢in, da igraci odrede
vrijeme od &etvrt ili pol sala; koja stranka izvojuie za o vrijeme
vise pobjeda, ona je dobila igru. Pazili se mora 1 na to, da su
svi igra¢i s jedne stranke uvijek iza onoga, koji baca loptu, dok
¢itava protivna strankd mora biti pred onim, koji baca loptu.

Na isti se nacin moZze igrali, ako zamijenimo loptu teskim

kamenom U tom slu¢aju treba da se igraci prile dobro uvje-
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Zbaju u bacanju kamena s ramena. Kod takove se igre iziskuje
majveca opreznost, da se ne dogodi nesreda.

Po istim pravilima igra se i nogometa. Lopta mora u tom
slucaju biti velika i naduvena. Lopta se udara samo nogom i tfo
u donji kraj, da poleti Sto dalje i vSe. Udara li se lopta u gornji
kraj, kolurat ¢e se ista samo po zemlji, te ée se brzo istrositi.
Za nogomet potrebno je jos veée igraliste, posto je lopta lagla 1
-dalje odleti. Nogomet igra se i po posebnim komplikovanim pra- -
vilima, kao Sto se to igra kod raznih izvjezbanih drustava, koja
pravila su napose izdana Stampom. (Kauders-Schneller:
‘Nogometna pravila. Zagreb.) '

Kapusa..
(Mete.)

Za ovu igru treba prostrano otvoreno igralite. Igraca moze
biti 20—30 1 vise. _

Osim male lopte treba za igru i drvena plosnata pala ili
palestra, kojom se lopta odbacuje. Igradi se razdijele na dvije
jednake siranke. Jedna stranka A. razmjesti se po &itavom igralidtu
au svrhu da lovi loptu i njome gada protivnike. Druga pak stranka B.

Slika 28.

postavi se u bocki red na jednom kraju igralista, te baca loptu
1 tréi. Poredaju se tako, da najprije bacaju slabiji, a poslije bolji
igraci. Od siranke A. koja lovi lopty, jedan se izabire za »napi-
‘njaca¢, to J. igraca, koji pred ostalim protivnim igra¢ima po redu
baca loptu lagano 1 u luku, da je isti moze palom opaliti medy
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1 njome udariti neprijatelja, koji bjezi. Bude li on pogoden prije

njegove igrace. Cim je igra¢ loptu pogodio, baci palu i bjezi kroz
neprijalelje do profivnicke mede. Neprijatelii nastoje loptu uloviti:

no stigne na medu, bude zarobljen, te mora ili odstupiti ili sluzite

Slika 29.

oje kolo, te mu odrede miesio._'Dode
den do protivnicke mete, moz;r se

1j jegne natrag
osloboditi na taj na&in, da u zgodno 'vrucfrr(;e p]ret?:gdc,badvaﬁl
medu svoje igrace. Protivnici mogu St 1 zgodno opo o
i varali da pogode neprijatelja, koil bjezi, no sam >

17

profivnicima, koji ga stave u sv
li isti igra&, koji bjezi nepogo
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«on ne stigne na metu. Kad se lopta ponovo napinje ili pali, moraju
protivnici biti na velikoj meti, inace se ne smije poceti igrat.

Kad igra¢ poslije tre¢eg udarca ne pogodi lopte palom, mora
bjezati, a napinja¢ ¢ée brzo loptu dobaciti medu svoje, da pogode
neprijatelja, koji bjezi, ili njegove drugove, koji se nastoje spasti.
‘Od stranke A. dolaze jedan za drugim na red da udaraju palom
loplu a oni, koji se od njih spasu, nastavljaju taj red, te udaraju
palom loptu. Lopta se ne smije bacali natrag od onog pravca, na
kojem siranka A. stoji. Baci li tko loptu natrag, racuna mu se kano
da je loptu promasio. Ulovi li tko od protivne siranke B. loptu u
ruke 1z zraka, povice: Spas! te je spaSena sva njegova stranka,
a igraci promijen mjesta.. Onaj, koji je ulovio loptu, zapodinje novu
igru. Ako napinja¢ slabo baci loptu, ne treba je igraé¢ udarati, te
se to ne broji.

Ko ulovi loptu, nije dobro da baca sa svog mjesta na pro-
fivnika, jer ¢e ga vrlo rijetko i to slu¢ajno samo pogoditi. Najbolje
je, da onaj, koji dobije loptu, $to brZze potr¢i za neprijateljem, i
da ga 1z Sto veée blizine udari loptom, 5to je uviiek sigurnije. Tko
nije u fom spretan bolje je da dobaci loptu kojem.drugom su-
igracu, koji se nalazi blize protivniku.

To mora biti naravno vrlo brzo, prije nego li protivnik stigne
na metu, 1 lopte se moraju znati dobro hvatati. Ako lopta od
zemlje pogodi protivnika, ne vrijedi.

Kad se profivnik koji bjezi Zeli povratiti medu svoje igrace,
ilobodno mu je, makar je ve¢ do- protivnicke mede poletio, i opet
se vralili, no nije siguran, da ¢ée nepogoden loptom proletjeti.

Dok nije lopta u igri, to j. dok nije palom udarena, ne smije
se ircahll n1 s jedne ni s druge sirane.

Ova se igra moze 1 tako igrati, da stranka A. nema po~
sebnog napinjaca, ve¢ da svakiigra¢ sam loptunapinje,
io j. baca u vis 1 pall, te da svaki imade pravo na jedan udarac.
Pogadi i, bjezi, a ne pogodi li, mora se staviti posliednji u redu,
a slijedeci nastavlja igru. Tek posljednji igra¢ od A. stranke imade
pravo na ir1 udarca. Promasi i 1 po treéi put, mora bjezati, a bude

Ii 1 posljednji igra¢ pogoden, prestaje igra, te je ona stranka.

izgubila.
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Ova se igra moze igrati 1 za utakmicu, tako, da se najprije
odredi, koliko vremena treba igrati, a poslie se sracuna, koliko
pula su pojedini igraci prebjegli, te pobjeduju oni, koji su vise
puta prebjegli u jednako vrijeme.

Kineskog zida.

Broj igraca 10—40. MoZe se igrati 1 u dvorani.

Za igraliste se odredi pacetvorina 5—10 m Siroka, a 10—20 m
duga. U sredini pacetvorine odijeli se 2 m Siroki poprijecni prosior,
nazvan »kineskim zidom« C. Ako se igra u dvorani, oznacuju mede
pacetvorine zidovi, a »kineski zid« iscrta se kredom na podu. Na-~
polju oznacuje se pacetvorina 1 zid bud zastavicama ili Stapi¢ima,
th se iscrta u zemlju.

Jedan dio igraca postavi se u prostor skineskog zida«, a za-
da¢a mu je, da ga bran od napadaca, kol se stave na jedan
kraj igralista, na pr. lijevi A. Na zapovijed vode: Na juriS! Preko
zida! provale napadadi preko zida na drugu siranu igraliSta u B.
Onaj, koji brani zid, nastoji da kojeg napadaca ulovi, fo . samo
da ga udari po ledima. Cim je koji napada¢ ulovljen, pode medu

@)
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napadace, a ulovljeni napada¢ postane braniteliem. Braniel; ne
smije, kad lovi, podniposto prekoraciti mede zida, jer u protivnom
slucaju zarobljenje ne vrijedi, ili branitelj jest pao »preko zida.
Ako branitelj tri puta za redom ne pogodi nikoga, izade iz igre.
Nade 1li se medutim napadac, koji se zaletio preko svojih granica
(na otvorenom igralistu), onda takav postaje branicem. U tako-
vom sludaju moze biti u igri 1 viSe brani¢a. ViSe braniCa nastat
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" ¢e i na takav nacin, kad ostan

e koji napadag, te se boji prelehjet
preko zida. U takovom slucaju, doficm igra¢, ako ne preleti preko
zida na zapovijed: jedan, dva, iri! postaje brani¢em. Igra se moze
udesiti i na taj nacin, da svaki napada¢, koji bude zaroblien, po-
staje brani¢em, te tako bude za Cas na skineskom zidu« vise
branica.

Igra se svrsava fada, kad budu svi napadaci pohvatani. 1l
se igra moze 1 produljiti, da svaki brani¢, koji bi kojeg napadaca
zarobio, prijede medu napadace. Na tfaj naCin moze se igra na-~
staviti po volii. — Daljnji nacin ove igre jest taj, da svi napadaci,

koji budu ulovljeni, izadu iz igre. Kad je ulovlen posljednji napadac ¥

svrena je igra. Konaéno moze se kod te igre odredili 1 taj slucaj,
da oni igra¢i napadaéi, koji se nisu usudili odmah provaliti preko
zida, ostaju na svojoj strani, i da onda na dant znak ponovno
polete s onima od druge strane. Na tfaj nadin nastaje Sto vedi
meteZ, te 'mogu laglje i slabiji prebjec¢i. Ne provali i po freéi put
koji napada& zid, onda mora iz igre, ili u branitelje, kako se vec
odredi.
Rusiti tornja.

Broj igraca 10—12. Igraliste po volj. Moze se igrah 1 u
dvorani.

Igra¢i se sastave u kolo, a u sredini stave toranj to j. tri
visoke motke gore prekrStene i svezane, na koje se nastavi ve-
lika lopta. Pred toranj stavi se jedan igra¢, koil mora da bram
toranj, te pazi da s njega ne padne lopta. Ostali igraci imadu
drugu veliku loptu, koju si medusobno podavaju, e nastoje na koji
god nadin da prevare cuvara kule, i da svojom loptom pogode
njegovu loptu ili toranj, te da svale bud jedno ili drugo. Lopta se
baca rukom, ili udara nogom, a kula brani se rukom. Kad se
toranj porusi, postaje &uvarom onaj igra¢, koji ga Je srusio. Ako
tko u kolu propusti loptu, mora da ide za niom, te je smije dalje
bacati tek sa svog mjesta. Igraci si dobacuju loptu na sve strane,
da ¢uvara zavaraju, i da tako laglje sruSe toranj.

Ako je vise igraca mogu se odrediti i dva Cuvara i dvije
lopte za napaldanje.
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, | Umetanja kamena.

Broj igraca 10—20. Igra se samo na otvorenom prostoru il
igralistu.

To je stara igra, koju su veé¢ Grel poznavali kano Sto 1 ba-
canje zeljeznog ili mjedenog »diskosa.

Kamen se uzme od 5—10 kgr., a najbolic je, da se stesc
kano kocka. Svi igrcéi stave se u jedan red, te se odredi stalno
mjesto od kojeg sz kamen baca. Doti¢no miesto se i ponesto
izdube u zemlju. U pravcu u kojem se baca odmjeri se naprije

; Slika 31.
pei koraka ili 5 m., fe se u foj dealjini povuce poprijecna cria.
gyaki igra¢ imade svoj kamenci¢ 1l drvce, koje stavi na mjesto,

cdic mu je kamen pco. Kada su se svi izredali, cdredi se nova
mele na 3est koraka ili metara, te oni igraci, koji su bacili kamen
preko prve mete, viezbaju se, da dosegnu kamcnom prvu mehu.
Na laj nacin nastavlia se igra, dok mogu vijezbaci izdrzati.
Bacanje kamena izvodi se ovako. Kamen se uzme u desnu
ruku, keje se skuCi nad rame, pa se onda rukcm irgne 1 kamen




baci ravno naprijed. Ako je kamen lagli, bacit éemo ga u luku.
Moramo nastojati, da 1 lijevu ruku izvjezbamo, te zalo moramo
Sto vise bacah 1 lijevom rukom. '

S mjesta bacamo kamen 1 u klecec¢em si:avu (jednonoske),
Sto je naravno teze, pa se zato 1 odreduje blize granica. U Kle-
¢ecem stavu izmienjivat ¢emo tekoder 1 ruke 1 noge, viezbanja radi.

Treéi nec¢in umetavanja kamena s ramena jest, ako se zale-
timo nekoliko kcraka naprijed do mete, od koje onda bacimo k¢
men. U to ime odredi se prostor -—5 koraka ili metara, urise
se crta u zemliu, i to je meta od koje onda bacamo, i do koje
se smijemo zaletiti. Tko prekoraci granicu za zaleta, ne vrijedi mu
bacanje. Prema tome odredi se opet 1 druga meta, do koie mo-
ramo tad kamen bacit.

Mjesto kamena moze se uzell 1 zeljezna kruglia od iste te-
zine, a prostor za zalctavanje moze se oznaciti 1 kruznicom cod
2—5 m. promjera.

Konja i konjanika,

Broj igraca 10—20. IgraliSte po volii. Moze se igrati 1 u
dvorani

Igra¢i stave se u parovima u kolo, svaki par ir1 koraka
da'eko jedoen od drugoga. Zrijebom odluci se vec unaprijed, Kkoiji
¢e biti konji a koji konianici. Na dani-znak vode, koji bude iza-
bran od sviju, i koji se stavi u sredinu kola, zasjednu konjanici
svojim konjima na leda. Ako su igraci jaci, onda koni stoje
uspravno, iskorace jednom nogom, te se rukama upiru o koljeno.

Konjenici imaju malu il veliku loptu, koju si dobacuju u
kolu jedan drugome ili onome, koji stoji u sredini kola. Padne
li lopta, konianici poskacu s konja, te svaki nastoji da Sto prije
ulovi loptu. Ulove 1i loplu konjanici, onda na poziv: Stoj! mo-
raju igra¢i stati, a konjanici s istog mijesta udarau kojeg od
konia, i opet zasjednu na svoje konje. Igra se tako dugo na-
stavlja, dok loptu ne ulovi koji od kona, te ne udari njome ko-
jcg od komjanika. U tom slucaju nastaje prcmijena, i konji po-
staju kon‘anicima a kornjanici I{lonjimn. Konjanici su oznaceni vrp-
cama ili 3edirom, a konji su bez Sedira ili vrpce, da ih se laglie




moze zgadati, Ako je tko od siranke konja ulovio bacenu mu
loptu u ruke, njegova .sad siranka postaje konjanicima. Medufim
dovolino je da konji poskakuju, kuSajuéi na taj nacin zaprijeciti
konjanicima, da ulove loptu.

Koni i konjanik moraju biti od prilike iste veliCine 1 isie
jakosti.

S velikom loptom igramo tu igru tako, da loptu dobacuju
konjanici uvijek na jednu stranu dalje na okolo. Cim lopta prijede
tri puta naokolo ili do broja deset a da ne padne, onda se mi=
jenjaju konji 1 konjanici, ili se igra nastavlia kao 1 s malom loptom.

Ili se lopta uvijeck baca samo do trec¢eg igraca, koji mora
onoga u kolu zgadati, i igra se nastavlja po prijasSnjim pravilima.

Ova igra moZe se igrati i bez lopte. Postave se dvije vrste
jedna proliv druge na 10 m daleko. Na dani znak polete jedni
protiv drugih, te konjanici nastoje protfivnike zbaciti s konia. Koj
su pali s konja, istupaju iz igre zajedno s njithovim konjima. Po-
bjednici polete u' pomo¢ svojim drugovima. Kad je odredeno vri-
jeme proslo, pobijedila je ona stranka gdie je ostalo vise ko-
njanika.

Bucanja.
(Bocceia.)

Proj igrata 8—20. Igraliste po volji na otvorenom prostoru.

Igradi se razdijele na dvije jednake stranke. Svaka siranka
uzel ée drvenu kuglu ili budu u ruke. Pojedina stranka imat ce
posebnu boju, ili jedna stranka uzet ée bojadisane kugle, a druga
nebojadisane. Voda igre jest na& nepar, te ima crnu kuglu, koja
se zove »buline. .

Naijpriije baca voda svoj bulin kamo goder u igrahste. Svi.
osfrali stoje na pocetnoj to¢ki, odkuda je bacen bulin, te se na-
mjeste jedni s jedne strane, a drugi s druge strane vode u jedna-
kom pravcu. Zadaéa igre jest’ da svaka stranka nastoji bacili
svoje kugle 3to blize bulinu. Najprije baci jedan od siranke A.
sa desne strane vode, i fo desnom ili lijevom rukom, a za njim
opet prvi od stranke B. sa lijeve strane vode. Dalje ¢e bacati
redom svi, sad desni sad lijevi, i svaki ¢e nastojali baciti svoju
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kuglu, tako da bude 3to blize bulinu. U to ime slobodno je ne-
prijateljske kugle svojom kuglom napadali 1 ijerati 1th 1z svog po-
loZzaja. U tu svrhu je dobro, da se kugle ne koturaju po zemli,
nego da se uvis bacaju, jer u tom slu¢aju ostaju na onom mjesiy,
kamo padnu. Kad tko baci kuglu, mora po¢i na ono mjesto, kamo
je pala, 1 slali uz nju, ali naravno se ugnuh, ako se slucajno
koja kugla dokotura na ono mjesto. Ako tko udari u sam bulin
te ga pomakne, onda su one kugle koje su sad blize u boljoj po-
zicll. Kad su sve kugle izbacane, dode voda da izmjeri koja je
stranka dobila. Ona stianka dobila je 1gru, od koje je kugla naj-
blize bulinu. Ako je sljede¢a najbliza kugla od protivne stranke,
onda prva stranka A. broji samo jedan bod. Ako pak od stranke
A. mmade viSe kugala, nego li od stranke B., onda mozc stranka
A. racunali za se i po viSe bodova, to ., toliko, za koliko je ku-
gala blize od najblize kugle od D. stranke. Poslije izmjere uzmu
sVi igraci opet svoje kugle u ruke, a voda baci s onog istog mje-
sta bulin opel na koju drugu stranu, ie se igra nastavlja tako
dugo, dok na pr. jedna stranka ne dobije 10 ili 20 bodova, kako
- se ve¢ pogode.

Igrati se mozZe i tako, da najprije svi od jedne strankc PO~
bacaju svoje kugle, a onda bacaju svi redom od druge stranke.
Ta igra izvodi se i na neravnom prostoru, a kugle mogu biti osim
ip drva takoder i od kamena.

InacCica: Igradi se dogovore, koliko ée puta svi bacat
kugle. Nakon 3to su pobacali kuglie, gleda se koji je najblize bu-
linu. Onaj, koji je najblize, racuna toiko tocaka, koliko je igraca,
a svaki drugi igra¢ za jednu todku man‘e. Kada se je bacilo tfo-

liko puta, koliko je bilo ugovoreno, svaki igra¢ sra&una svecje do-
bivene bodove i koji imade najvise, pobjedue.

Zgadanja cilja.
(Cimeranja.)

i Broj igraca 10—20. Igraliste po volji na otvorenom pro-
storu.

Na ie@qom raviiom mijestu ustanove se dvije tacke s raz-
makom poprilici od 20 m. daljine jedne to&ke od druge. Zatim se
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nadu deset kamena dugoljastog 1 Siliatog oblika. Pet od tih ka-
mena usadi se namjesto prve tocke i fo tako, da se pet od tih
kamena usadi na mijesto prve tocke, Cetiri se stave u obliku ce-
{vorine, a peti se u sredinu zabije u zemlju. Onda se polrazi ne-
koliko kamena 1 njima se cilia u prvo kamenje, zvano cimeri.
Kamenje na drugoj protivnoj tacki je isto tako poredano. Svi stoje
kod svoijih cimera i ciljaju naizmjence u druge cimere. Svrha te
igre jest, da se sruSe cimeri. Tko prvi porusi sve cimere, dobio
je igru. Za kaznu mora ga drugl odnijeti na ledima njegovom
cimeralistu ili na mjesto, gdje stoje cimeri. Nato se 1zmjene mije-~
sta, cimeri se posade nanovo, te se nastavlja igranjem.

Vojske.

Broj igraca 20—40 Moze se igrati 1 u dvorani.

Dva obi¢no najveéa 1 najjaca igraca prihvate se za ruke 1
dignu ih povise glave u vis. Ovima se dade ime bilo koje drzave,
t. j. voiske te drzave. Ostali se prihvate za ruke u lanac i prolaze
trée¢i ispod ruku ove dvolice. Posliednjeg i1graca od tog lanca
uhvati prvi par medu svoje ruke. Taj sad treba da kaze u koju ¢e
vojsku. Kad je to rekao, onda ide na onu stranu, gdije je njegov
zapovjednik i obujmi ga rukama oko pasa Kad su svi igracl po-
hvatani i kod svoje voiske, fada vuku na danu zapovijed  vode
ili ugitelia na prohivnu siranu. Koja je vojska jaca, povuce pro-
fivnike vise koraka, a naimanje iri igraca sa njihovog mjesta.
Kada su preko odredene crie povuceni, cnda se kaze, da je voj-
ska potucena. Igra se nastavlja, te se izabere novi par, koji jed-

nako podinje igru nanovo.

Zrinskoga,

(Iz kola topa.)
Broj igraca 10—20. Igra se samo na otvorenom prostoru ili
1gralistu.
Za igralidte se odredi cetvorina, koja se obiljezi sa cetir
kamena, koii se zovu kise. Prostor moZze bili i okrug, na kojem se
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. kamencéiéima odredi nekoliko meta ili kisa. Prostor se zovc“Y{OIO,
a moze biti razne velic¢ine, najmanje pet celvornih metara. _Cll_ﬁ Su
vjestyi igraci, oni si naprave vece kolo, jer ic.igi‘a fim Z('.i'ﬂll'ﬂ.-]]l\’l]t}-,
kada se igraci natje¢u Sto viSe u okretnosii 1 zavaravanju quafll
se razdijele u dvije jednake skupine, a pri tom se pazi, da obje
stranke imade priblizno jednako vjeste igrace. ‘Ako je neparan
broj igraca, a zele se svi igrati, onda se odredi na lcqno_l_ strani,
da koji igra¢ vrijedi za dvojicu. Kad 5u se igraci razdijelil, ro‘nda
ide Jedna stranka skrivali loptu, to j. jedan igra¢ uzme loptu 1 sa-
krije je pod kaput. Svi igra¢i drze ruku pod kaputom, da SEING
zna u koga je lopta., Obiéno se ‘odlu¢i Zrijebom, koji c¢e 'Der' icl
sakrivati loptu. Kad ju je jedna stranka 'sakrila, onda se V_TE_iC‘c'llU
1 Irée sa mete na mety, da zavaraju one, koji su u kolu. Neki i za-
mahuju rukom, kad su na kojoj meti. 'Oni u kolu bjeze amo tamo,
da izbjegnu udarcu loptom, prema tome kako se protivnici na_lazc
na metama. Najvise bjeze od onoga, za kojega misle da je u njega
lopta. Kad su se dosta natréali, onda onaj u koga je lopta, ka(.:l_
misli da je najzgodnije, puca na one koji su u kolu. Ako pogodi,
onda cijela njegova stranka bjeZi, a- od onih, koji su u kolu ie:dﬂ"
uhvati lopty, te puca za njima. Za onog, koji je pogoden, veli se
da je izgorio. Ako opet ovaj potonji iz kola pogodi onog, koji e
vani, onda je onaj izgorio, a ovaj prvi ostaje 1 dalje u kolu. To se
rijetko dogodi, jer dok mutarnji loptu uzme, pobjegne vanjski vec
daleko, a nutarnji ne smije i¢i dalie od mete, te obi¢no ne pogodi.
Onaj igra¢, koji je pogodio, 'a njemu nije udarac uzvracen, smije
da puca dotle dok ne promasi. Kad on promasi, onda idu pucati
drugi igra¢i. Obiéno idu prije slabiji, dok je u kolu vise igraca,
jer onda lak$e pogodi. Najbolji ostaje posljednji. Koji god promasi
ili koji je pogoden, islazi iz igre. Kad su na jednoj strani svi izgo-
rili, onda idu kriti oni, na &ijoj je stram ostao jos koji igraé¢ neiz~
goren. Ako bi se desilo, da zadnji igra¢ od onih 3to pucaju, po-
godi zadnjega u kolu, a ovaj mu udarac uzvrali, onda je onaj iz
vana izgorio, a ne onaj u kolu. Tada idu opet oni iz kola loptu
krih. Kad kO]l 1Z vana dObl](‘. IO:Di'Un, ne puca odmah, ved tiél sa

- mete na metu i zamahuie, pa opet potr&i na drugu metu, pa tako
th vija u kolu po nekoliko minuta. '
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Jar€anja.

Broj igrada 10—20. Moze se igrali 1 u dvorani.

Igraci se sloze u krug, ili u ravni pravac, svaki dva ir1 ko-
raka za drugim, isko¢e jednom nogom, i€ se nagnu glavom 1 fijelom
naprijed, poduprijevsi se rukama o iskroc¢enu nogu. Posljednji 1grac
zaleti se te stane preskakivati sve redom. Cim je svr310, nastawv
se u istom ili drugom kojem pravcu pred prvoga, I tako svi redom,
dok 'se ne svrsi igra. Po drugi put mogu se igraci okrenuti natraske,
glavom protiv preskakivaca, ili strance glavom, ili po dva, jedan
uz drugoga ili jedan za drugim. Ako je 'mnogo igraca, mozc se
naciniti i vise usporednih redova jaraca.

Slika 33.

Kad su veé igradi viedtiji preskdkivanju, moze s€ visina stup-
njevati ili visim drzanjem tijela, ili da jedan legne na drugoga. 1t d.

Sto se brre i sigurnije preskakuje, igra je sivahnija. Tko sla-
bije skate, moraju mu se igracl primjereno sagnuti. Ili se moZe
jedan odrediti Zrijebom za jarca, a svi ostali ga onda preskakuiju.
Tko za preskakivanja )arca udari ili ga ne moze preskociti, po-
stane drugim jarcem, i1 fako se igra nastavlja.

Sa jaréanjem moZe Se izvoditi i posebna inacica »m 0 S t«
nazvana. Igraci se razdijele na dvije jednake stranke. Jedan sjedne
na stolac ili kudgod, a prvi od njegove strane stavi mu glayu u
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krilo 1 stvorl jarca. To je radi toga da se most ne srusi. Iza ovoga
nanizu se svi ostali, nagnuvsi se svi naprijed i prislonivdl glavu
uz svog prednjaka, upiruéi se rukama iedan o drugoga, e tako
stvore most. Od druge stranke skacu jcdan za drugim na most i
svaki ostane na mostu te legnu. Koji slabije skacu, idu prvi, a koji
bolje skacu, dolaze kasnije, te onda sve redom preskakuju, pace
1 prve 1 Sto dalje. Kad su veé svi na mostu, promijene se igraci,
te sad oni skacu, koji su prije drzali most.

Ako se most srudi, to j. ako igra&i popuste, mora ista siranka
joS jedared drzati. :

Jarcanju nalik je spremetu$a«. Po &etiri sastave se
unakrst kano jarci glavama unutra, te se rukama prihvate za ko-
flena, drze¢i se jedan za drugoga. Druga celvorica preskakuju
takav »krstak« premetnuvgi se glavom na uzmak preko njega. Ru-~
kama se upru o leda na dva poprijec¢no stoje¢éa druga, a preko
cetvrtoga uzduz stojeéeg igraca premetnu se na ledima. Kako se
kod zaskoka poslije zaleta igra& digne na ruke, ne smije se na
glavi premetnuti, ve¢ mora glavu uvinuli, te doé s ledima o leda

cetvrtoga. Prvi uzduzni igrac¢ imade kod te igre najmanje posla,
te moze zato bili i riajslabiji,

Ovna u kolu.

Broj igraca 10—20. MoZe se igrati i u dvorani.

Sastavi se kolo, a jedan igra¢ je u kolu i zove se ovan. Ovaj
nastoji da probije kolo gdjegod, te poir¢i do mete, koja je 30—40
koraka daleko oznaéena. Kad probije kolo i tr&i do mete, nastoje
ga ostali igradi da uhvate prije no stigne do mete. Tko ga uhvati

-prijc mete, postaje ovan, a ako ne bude uhvacéen, nastavlja dalje
1T . -

Prevlagenja i potiskivanja preko mede.

Broj igrata 10—20. MoZe se igrati 1 u dvorani.

Dvije vrste stave se jedna protiv druge na dva koraka. U
sredini nacrta se meda. Svaka vrsta u&ini obi&ni razmak strance.
Na dani znak vode na 1. svi igra&i stave se desnom nogom do
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srednje linije, te si podaju desnu ruku. Na 2. podinju se parovi
da prevlace preko mede, a na 3. kad je proslo odredeno vec vri-
leme za prevlacenje, igra se prekida. Na 1sti nacin nastavha se igra
sa prevlacenjem lijevom rukom, a poslije 1 sa obje ruke. Poslije
toga se zbroje sveukupne pobjede na svako) sirani za sve 1o vri-
jeme. Koja stranka imade vise bodova ili tocaka, ona je pobiedila.

Na isti nacéin se igra tako, da se kod igranja potliskuju pro-
tivnici preko mede 1 to 1z sredine do meda, koje se oznace iza
svake vrste u ‘daljini od nekoliko koraka. Koji su guranjem dobili
viSe bodova, oni su pobijedili.

PlocCanja.

bBroj i1gracda 10—20. Igra se na otvorenom igrahstu.

Ploca jest jedan plocast kamen 1li crijep dva prsta debeo.
Dva dugoljasia kamena ili babe stave se kao ciljevi naprotfiv jedan
od drugoga 20—30 koraka. Igra¢i se podijele u dvije cete, te svi
redom zgadaju protivan cilj 1 to tako in do cetiri puta. Tko po-
godi cilj, broje mu se dva boda. Kad su svi izbacili protiv jednog
cilja, svatko krene do svoje plocke, a tada opet svi gadaju u
onaj drugi cilj. To se tako dugo opetuje, dok jedna il druga stranka
ne dobije 20—30 bodova. Koja siranka pobjedi, zajasi na profiv-
nika, koji ih moraju odnijeti na ledima do pritivhog cilja, odakle se
‘gra opetl nastavlja. Ako nitko ne pogodi cilja, onda se broj onome
bod, koji je najblize cilju.

PruZanja lopte preko glave.

Broj igrada 10—20. Moze se igrati i u dvorani.

Igraci se svrstaju u redove sa Sirokim razmakom. Prvi od
svakoga reda stavi se na istu odredenu crtu. Na crti pred svakim
redom nalazi se ili velika lopta 1li ¢unj, rupéié, kapa 1ili $to drugo.
Na dani znak prvi od svakoga drustva uhvah loptu, te je pruzi
preko glave drugome igrac¢u iza sebe. Drugi igra¢ pruzi je izmedu
nogu fre¢emu i tako sve dalje izmjenice, dok lopta ne dode do po-
sliednjega igrac¢a u redu. Posliednji igra¢ leti sa loptom naprijed
do odredenoga cilja, udari loptom o zemlju, uhvati je i poleti s
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njome do svog reda, gdic se postavi kao pryj bruzi lophu - dri-
gome preko glave, ovaj frecemu l_S_DOd- O Sates o s” iencerdo
posljednjega u svakom redu. Pobjeduje ong
lopta najprije po drugl put doSla do posljedp;

Inacica. Moze sc igrali 1 na laj nggj
sa loptom bjezi do gornje mete, zajasi na
i s njime poleti do gornje mete. Cim su tako
siasi s konja, te obojica polete u svoj reqd.
konjanik svom konju sveze oci, te ga tako upy

stranka, od koje je
€g igracda.

N, da onaj igrac, koji
Prvoga igra¢a u vrsii
sfigli do gornje mete,
lgra je veselija, ako
avlja do gornjeg cilja.

b) za djevojdice.

Bacanja obrucica, perajki i tambyrina.

Broj igrata 10—20. Igraliste po volii. Moje se
dvorani.

Za tu nam igru freba obrucic 1 Stapi¢. Obryc¢i¢ je nacinjen
od Spanjolske trstike il vrbovinef na kraju svezap $pagom te ob-
lijepljen Sarenim papirom. Promjer obrugi¢a jest 3 cm., najvise
polovinu metra. Stapi¢ nacimt ¢emo od kakovog god lakog drva,
najbolje 1z vrbinih grana, fr1 c¢etvrt metra dug, a na kraju pre-
krstimo ga poput maca, da mozZemo na taj nacin laglje obruce
hvatati. Obruciéi bacaju se na faj nacin, da uzmemo stap u desnu
ruku a obru¢ u lijevy, te krajem Stapi¢a napnemo obrug. Kada smo
obru¢ dosta napeli, pustimo ga lijevom rukom, te on zbog ela-
sticne napetosti odleti, kamo smo ga upravili,
uvis lukom.

Prije nego li ¢emo zapoceti igru, moraju se igragi uvjezbati
sami za sebe. Za igre postave se igrad¢i u dvije vrste jedna protiv
druge, fe dobacuju obru€e jedan drugome po redu, ili i istodobno.
Jedan par stane pred drugi u udaljenosti 5—10 m., $to su vijeshiji
igrac¢i, tc dalje. Tko ne ulovi obruéa tri puta za redom, taj ide iz
igre, te prema tome dobiva igru ona stranka, koja imade na svr-
Setku Iigre najvise -igraca. Vrijeme igranja odredi  se unaprijed.
Najprije baca jedna- siranka, a onda druga, ili obje stranke bacaju
na jedan put. uz brojenje, kakoe su se veé¢ dogovorile. Kada su
igra¢i dobro uvjezbani, moZe se ta igra nastaviti sa b

igrati 1 v

budi naprijed, budi

acanjem obru-
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cica u krugu. Igraé¢i moraju stvoriti veliki krug sa razmakom od
3—5 m. od svakog igraca. Posto je ve¢ prvi igra¢ bacio svoj obruc
svome drugu nadesno ili nalijevo, dobacit ¢e ga isti dalje, a posliie

.

Siika 35.

loga bacit ée 1 svoj obru¢ u istom smjeru, 1 na taj naéin ée se za
Cas biti u igri vise obruéa, koliko se veé unaprijed odredi. -4

Slika 36
Prvu igru mozemo i tako igrati, da nacimmo kolo, a usrijed
kola odredimo jednog igraca, kojemu onda svi po redu dobacuju
obruce. Onaj iz sredine vrac¢a zatim svakome po redu obruciée,
a koji ga ne ulovi, ide iz igre. Razumije se samo po sebi, da mora
bii onaj, koji se n=lazi u kolu viest igrac. .
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Igrati mozemo i tako, da kleknemo jednim kolijenom kad pba-
camo obruci¢ce. Moramo po mogucnosh uvijek nasfo;a’ﬂ da bude

udaljenost od igrac¢a 5to veca, da se igraci kod ’10(_}6‘510 vise

krecu, -

Nalik toj igri jest igra s loptama perajkama. U obigne
male spletene lopie stavimo nekoliko Sarenih pera, pa ih onda (o-
bacujemo i odbacujemo na prije spomenufi nacin posebnim metalj-
kama ili raketama, koie su bud strunom spletene il pergamenom
il mlchurom napete. Ta igra je zgodnija za zalvorene DFObtoru(
da ne smeta vjetar, a vjestiji igraci mogu se igrati u jedared i
s dvije lopte.

Inadica od te igre jest loptanje s bubnyic¢ima i
tamburinom. Tamburin je sprava u spodobi sita, na donjem
kraju mjchurom ili pergamenom prevucena. Lopta je malena | od
tvrde grane, a posto se takova silno odrazuje, freba za tu igru

S

Slika 38.

oveée olvoreni prostor. Kada se naudi igra, moze sc lopta diri-
govali sasvim po volji, té je vrlo zabavna 1 zanimljiva. Tecaj igre
jest jednak bacanju obruci¢a. Lopta se mora odbiti prije nego
padne na zemlju, ili po3to je odskocila od zemlje. Dobro je vjez-
bati sve ove igre i lijevom rukom. :
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Labirinta.

Broj igrada 10—20. Moze se igrali i u dvorani.

Ucenice stoje u cetveroredu i1 drZze se za ruke, koje su pru-
zene. Dvije se izaberu, od kojih jedna drugu lovi. Loviti se smiju
Sdmo medu redovima,

Na zapovijed: Sad! ili kakav drugi znak, na pr. zvizdaljkom,

okrenu se djeca naglo nadesno, pak nalijjevo, no odmah se ali
brzo uhvate za ruke.

—
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SI. 39.

Tréanje ispod ruku, ili da koji od goni¢a kida ruke, nije do-
zvoljeno. Igra iraje doile, dok jedna ne ulovi drugu.

Ne moze li jedna ucenica ulovili drugu, odredi se jo¥ jedna,
te tako sad dvije love irecéu.

Okretanje za igre mora biti $to Ee3ée, jer upravo uslijed toga'
postaje igra tim Zivahnijom. Igradice se moraju uvijek mijenjati, da
se za igre sve izredaju.
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Preskakivanja uzeta.

Broj igraca 5—10. Moze se igrafi 1 u dvorani.

Uze se preskakuie na dva nacina. Uzet cemo ponajprije
kratko uZe od 2 m. daliine, koje ée ulenik ili ucenica uzetl sva-
kim krajem u jednu ruku, i tako zamahnuvsi uze lukovito preko
glave do poda, neprestano ce poskakivati. Tko izdrzi viSe pufa,
a da se uZe ne zadjene o noge, pobijedit ce.

Ili se uzme oveée uze od 3—4 m. daljine, koje uzme ucite-
liica ili u&iteli s jednog kraja u ruku, a jedan ucenik il uCenica s
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Slika 40.

drugog kraja. Jedno djace stavi se u sredinu, te neprestano okrece
uze zamahom preko glave i ispred nogu ucenica. Kada djeca dobr©
nauce preskakivati, onda se mogu za preskakivanja i okrelah sad
nalijevo sad nadesno naokolo, dok im ne zapne uZe O noge. Tko
najdulje izdrzi, pobijedio je. UZze se moze privezali i jednim krajem
‘0 d_rvo il kakovu spravu u gimnastickoj dvorani, a drugim ce tad
!q'a]e.m upravljati uciteljica, koja ée ujedno pripaziti da dolaze sv@
dieca na red. Kad su se djeca ve¢ dobro izviezbala, mogu zajedn®
1 u dvoje uze preskakivati '
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Zvanja.
Proj igrata 10—20. Igraliste moze bili po volji, nu samo na
otvorenom prostoru :
% Igraci stave se u krug a jedan izmedu njih u sredinu kruga.
Onaj, Zkoji je u sredini, imade maki loptu, koju baci uvis 1 pozove
ime od kojeg svog suigraca. Dok izazvani igra¢ nastoii da ulovi
loptu, razbjegnu se svi ostali igra¢i na sve sirane. <R

Slika 41.

Cim je izazvani uhvatio loptu, baci se opet Sto brze uvis,
izazvavsi opel kojeg drugog od igraca, koji se na to brzo sakupe,
| te svatko nastoji uloviti loptu.

; To se dotle ponavlja, dok kojemu igrac¢u ne padne fopta na
: zemlju. Doti¢ni, kada napokon ulovi loptu na zemlj, povice:stojl
. na 3to moraju svi igrac¢i odmah stati. Tada nastoji taj igra¢ pogo-

diti kojeg od suigrada, te poviée ! on: stojl Onej, koji je pogoden,
| mora opet loptu uloviti, te sad dalie zgada. Ako je velik prostor,
moze se dopustiti, da cnaj, koji je ulovio loptu, nadini iri koraka
od svog mijesta, da sigurnije koga pogodi.




To se ponavlja dotle, dok jedan od igraca ne p'roma51.10D’for.n.
Cim je promasio, podinje zvenje iz novoga, fe isti ‘_sad lZaZfVI]c
d“_'ge igrace, i t. d. Onaj, koji je pogrijesio, ocdsuden j¢ nd kaznu,
koja mu se nqg svr$etku igre odreduje sa 5—10 udaraca loptom.

Prije ne smije nitko vikati: stoi! dok nema lopte u istinu veé
u rukama,

=

Cim je igra& poviknuo:stoj! ne smije se nitko viv:'i({ maknuti
S mjesta g koji to u&ini, mora se povratiti na svoje prii_asnle m10819.
Kad igrag, koji imade loptu, udari najbliznjega, ne smije s€ ON mi~
cali, osim, &tomy je dopusteno, okrenuii leda pro’rivnikl_l.
) Mijeto da se lopta baca uvis, moZe se baciti i o zid. Glgvnq
Je pravilo kod te igre brzo loviti loptu, brzo pobjeci sto dalje, 1
uviiek zgadati samo najblizeg igraca. )
Jednako se igra, a da se ne zove nikoga, ve¢ se broj do 10.
Onaj,
zali nakon Sto je onaj s loptom odbrojio 10. Koga pogodi, na-
staviia brojiti i bacati loptu, a ako nikoga ne pogodi, nastavlja
Idru onaj, koga je promasio. Mjesto prozivanja po imenu, moZe se
Prozivati i po broju, te se u o ime svi igradi pobroje, koji je po-
zvan, ide u sredinu po loptu, a ostali se razbjegnu.

MoZe se prozvati i dva broja po redu, te prvi broj pctréi

0 Sr?din“ I dobaci drugom broju, koji onda pogada one, koji su sc¢
razbjegli.

Natjecanja sa dvije lopte.

Broj igraga 10—30. MozZe se igrati 1 u dvorani.

Ista igra moze se izvodili u krugu i u raznim smjerovima.

Igraci se postave u dva reda sucelie, ili ulicu, te se u sva-
kom redu izbroje do dva. Najprije uzme broj »jedan< veliku loptu
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1 baci je desno na drugu stranu broju dva, a ovaj je opet baci lijevo
strance prijeko broju jedan, i to ide tako daleko :dok lopta ne dode
na kraj vrste. Sad znadu svi s jedne i druge sirane, tko prima tu
loptu. Poslije toga uzme broj »dva« s druge sirane drugu loptu,
koja se mora bud teZinom bud veli¢inom razlikovati od prve. Broj
jedan s protivne “sirane baci sad svoju loptu lilevo preko broju
dva, a ovaj opet desno preko broju jedan, i t. d. Smijerovi lopti
dakle se krizaju. Posto sad svaki sigurno znade, koji prima loptuy,
zapocinje tek prava igra. Lopte donijet ¢e se opel na istu strany
k brojevima jedan, a ovi ée na dani znak (jedan, dva, tri) baciti
svaki svoju loptu svojim igradima i ovi dalje, dok ne dodu lopte

2 1 2 f 2 { 2 { 2
Nty S ‘\/ T 9 e v W
.‘\ G J ,"‘ ‘\' i’y '\ 5 4
! \ ; \ ! T\ / \ 1 ‘-‘ ! \ LI f
i l‘\ 4 \‘\ Jil \ 4 \ 4 ‘ \ ,'J \ J{ \ / ‘\ 4 !
]\ &Y \\ iy SR ARG RN
N \ ’." \ \.‘ ' \ ! >

] “\ ' | { \ A T\ oS o
PN & O : " AN :
\ N \‘\/ W, \ Vi) 4 A
¥ v ‘_' . \,'
@A L @ @ A @ ey A
i 1 2 ] 9 1 04 i
Slika 42,

do kraja. Koja lopta dode prva do kraja, ona je stranka pobijedila
Kod igranja se mora dobro paziti, da se lopte ne sukobe, i da lopta
kome ne padne. U takovom slu¢aju mora onaj, kod koga je lopta
pala, poé¢i po nju 1 di€l je, 1 poéi na svoje prijadnje mjesto i sa svog
mjesta je tekar dalie bacih. To je za protivnu stranku dobro, jer
na taj nacin ona lako igru zadobije, dok druga stranka gubi vri-
jeme pobiranjem lopte. Svaki igra¢ mora biti vrlo pozoran, stajati
u raskroé¢nom stavu 1 pazili, da ne propusti primati i odbacivati
loptu.

Igra se ofeSca, ako se razmak igrada u Sirinu i daljinu po-~
veca, 'dok za pocetak imade biti daljina i Sirina razmaku igraca
Sto manja.

Kad igraci znadu veé igru, mo¥e se cilj preudesiti tako, da
se natjecanje produzuje od prve mete natrag na prvobilno mijesto
poetka igre. Kad lopta dode na jedny stranu, nije jo¥ svrsena
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igra, ve¢ se mora odmah u istom smjeru 1 ishm 1gracima op

natrag dobacivati. Kona¢ni je cilj docerati opef IOI_)&“ natrag na
prvobitno mjesto. Koja lopta dode prva na kraj i1 opet natrag
k prvome igracu, ona je stranka dobila. I _
Inacica: Kad su igraéi naucili ovaj nacin na’ncca-il se sa
dvije lopte, mogu uviezbati istu igru i u krugu. Posto je naci-
nieno kolo, igraéi zauzmu raskro&ni stav. Na to se igraci razbroic
u dva, te si najprije dobacuju svoju loptu svi pod brojem jedan,
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a poslije drugu loptu svi pod brojem dva. Posto se sad znade,
koja stranka imade koju loptu, ofpocne prava igra. Broj jedan
uzme prvu loptu, a jedan od broja dva, naprotiv onoga od broja
jedan, koji ima loptu, uzme drugu loptu. Moze stajah broj dva i
uz broj jedan, tc obojica bacaju loptu u istom pravcu.

Jednako se moze natjecati i udvije ulicetr dva Kruga.
Voda se stavi pred ulice ili krugove te baci iz svake ruke jednu
loptu obim strankama. Koja stranka je prije povrahla loptu vodi,
dobila je. MoZe se odrediti i dvokratno i trokratno natjecanie.

Na dani znak baci svaki svoju loptu svome istome broju na
desnu stranu, ili prvi baca nadesno, a drugi nalijevo.

Cilj igre jest, da jedna lopta pretece drugu. Svi igra¢l mo-
rau zato biti uvilek na oprezu, pa &m uhvate loptu, odmah je
moraju baciti svome igracu na desnu stranu, Taj i1graC nije nje-
gov susjed, ve¢ drugi na desnu rukuy, posto je prvi susjed igrac
od protivne stranke.

: Jedna stranka ¢ée drugu najlaglie nadvladati, ako protivni-
cima pade lopta na zemlju: jer onaj isti igra¢, kome je lopta
pala, mora i¢i po nju i poé na svoje prijasnje mjesto, te odanle
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istu dalje baciti. Nije dakle dopusteno, da ie baci u tom slucaju
od kojeg dalinjeg mijesta, ili mozda da presko¢i svog narednog
igraca, e je dobaci kojem dalnjem igracu. Dok se hoce pogrjeska
ispraviti 1 uhvatiti loptu, dotle moze druga stranka sa svojom
loptom presti¢i protivnicky stranku i tako pobijediti.

Ova se igra mora igrati i s lijeve i s desne strane. Ne hasni
se suvise veseliti, ako protivna stranka udini pogrieSku, 3Sto se
vrlo cesto dogada, jer se to isto moze i vlastitoj stranci dogodi'ii,

koja moze onda s premale pozornosti kona&no ipak izgubiti igry.

Glavno je dakle igru neprestano i $to brze nastavljati.

Izazivanja.
(Na robove.)

Broj igraca 10—20. MozZe se igrati i u dvorani.

Igraci se porazdijele Zdrijebom, ili kako mu drago na dyvije
jeldnake - stranke, koje se poredaju po velidini. '

Na svakoj strani odabere se na desno prostor za robove.
Prostor igralista mora se toéno oznaciti crtama. Na svakoj se
strani izabere voda, koji odreduje red igranja na SV0joj strani.
Poslije se Zzrijebom odluci, koji ée igra&i koju stranu zauzeti, i
koja ¢e siranka oipoceti igru. Igradi si skinu kapute, ili se kako
inace obiljeze za razliku.

Igra otpocCne tako, da jedan igra¢ izade k protivnicima, da
ih izazove. Izazvani, to j. voda odredi jednoga, i taj izade iz svoje
granice fri koraka u susret izazivadu, stavi se u raskrocni stav
i pruzi naprijed ruku na izazovni nadin. lzazivaé ga udari PO
ruci brojeéi glasno do tri, i umakne natrag u svoj tabor. Izazvani
poleti sad za njim, te nastoji da ga udari rukom po ledima prije
nego li ude u svoj tabor. Ako mu je to po3lo za rukom, ondg
postane izaziva¢ robom, to j. ulovljenik protivne 1zazvane stranke.
Onaj, koji ga je udario povide: Dogoden! te ga odvede na -svoiu
stranu. Rob se ima posiavili u oznadenom mu prostoru u raskrog-
nom stavu. Straznja noga mora se doticati profivniéke glavne pO-
prije¢ne crte, ‘a ruku imade pruziti naprijed, {e se ; nagnuti sto
vise naprijed. Ne udari 1i izazvani izazivaga prije no 3to je ulao
u svoj tabor, mogu mu doc¢i u pomoé njegovi prijatelji, i to re-
dovno samo oni, gdie se ba$ desi igra. Sad mora izazvani uz-

-
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maknuti, da ga protivnici ne u&ine svojim rébom. Na protivnike
iz B. stranke opet ¢e navaliti nekoliko od A. stranke i tako fieraju
jedni druge, dok se ne nakupi odredeni broj robova, obi¢no in,
na jednoj strani koji se stave u zatvor. Kad ‘nadode 1 dr.ugi 1 treci
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Slika 43.
rob, stave se svi u isti red, uhvate se za ruke 1 ispruze se Sto
viSe mogu prema svojoj stranci. Ako ima na pr. stranka A dva
roba, a od protivne siranke B. pode nekome za rukom, da se ne~
opazen 1 neudaren doSulja svojim prijateljima te ith se samo ru-

ey

kom dotakne, ili odrobi, svi su spaseni. Kad jedna siranka predo-
bije Cetvrtog roba, dobila je igru.

.Ako izazivau s jedne strane pode za rukom doéi na samu
criu protivnika, fe istuy opiréati, onda ga veé¢ ne smiju hvatah, te
se moze slobodno izvan crta igralista povratiti k svojoj stranci.
Takay slucaj, kano §to i otkup robova, moze se samo u takvom
slu¢aju qr::goditi, ako su drugi igradi na drugom mjestu zaokuplieni
fe su u igri, a dofi¢ni je prostor sluajno bez profivnika. Da se to
ne degodi, imade voda na svakoj stranci uvijek odredili posebnog

cugara gramce, a ako imade veé koji rob, i posebnog Cuvara
ropova.

oL

/

_GI?VHO je pravilo, da moze jedan drugoga zarobiti tek onda,
ako je 1z svog tabora iza%ao posliie nego li njegov protivnik.
Dr?-ma tome onaj, koji izazivlje, ne moZe svog profivnika zarobiti,
VeC ga moze svojim izazivanjem samo u protivm&ki tabor odma-~
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miti, gdje ga onda njegovi prijatelji docekuju 1 nastoje zarobiii.
Ako 1zazivad¢, makar samo 1 na Cas, stane na vlastitu granicy,
imade odmah pravo, da progoni svog neprijaielja. Cim je jedan
izazivac sretno uzmakao, te su se svi povratili u svoje granice,
pocinje druga stranka izazivali na taj nacin, da novi izazivad
preleti protivnicko igraliste s druge profivne stranke u polukrugu.
Cim je proSao sredinu igralidta, koja se sredina mora oznacih
posebnom wvidljivom crtom, zaleht ¢e se protivnici na najblize, te
se igra nastavlja kano 1 prije. Da ne bude prevelike sirke, imadu
vode s obiju stranaka odlu¢iti, tko ¢e biti izaziva¢ a tko ¢e ga
tjerati, tko spasavati ili ¢uvati robove, 1 1. d.

Zarobili se moZe uvijek samo jedan protfivnik, 1 &im je iredi
zarobljen, idu svi igrac¢i na svoja mjesta. Zarobi li se jedan igra¢ a
ujedno s druge sirane oslobodi rob, ne vrijedi ni jedno ni drugo.
Cim je na jednoj sitranmi 1gra¢ zaroblijen, ne moze istodobno vise
druga stranka zarobljivali, zalo se 1 mora o glasno javiti sa po-
- vikom: Pogoden! ili: Zarobljen! Igraé¢i ne smiju u igri pretjecati

preko oznacenih granica; koji to ucini, postane robom. Oslobo-

denje ni zaroblienje ne vrijedi, ako se ne vikne glasno: Oslo-
boden! Zarobljen! ili Pogoden! te se igra imade dalje nastaviti. Tko
kriomice straga dolazi, da oslobodi robove, postane sam ro-
bom. Cuvari robova imaju da stoje na svoj crfi, te se ne smiiu
staviti pred robove, da ih brane. Svaka sitranka moze fri koraka
o pred svoju medu nastavili barjak. Pode li kojemu profivniku za

rukom oteti sretno taj barjak, dobila je njegova stranka igru.

Svaka sitranka moze u daljini od 4 koraka .ispred svoje mete
zabosti u zemlju barjak, koji iza mete ¢uva naroéiti bariakiar. Ako
protivnik otme barjak 1 unese ga u svoju metu, njeqova stranka
pobjeduje.

Kad je igra svriena, mijenjaju stranke mijesta te nanovo ot-
po¢inju igru oni, koji su 1zgubili.

Naroda.

Broj igraca 10—20. IgraliSte moze biti po volji, no samo na
otvorenom prostoru. Mogu se igrati i djevojéice.

Igraci se postave u kolo ili se ¢u€nu, ali se za ruke ne drze.

Svaki igra¢ dobije jedno ime raznih naroda, na pr. Hrvat, Stbin,
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Slovenac i . d. U sredini kola je iskopana jamica, u kojoj je l.opta,
a svi moraju biti spremni, da prisko¢e i uhvate loptu. Tada jedan
odredeni igraé ili voda povikne ime nekog naroda, na pr. Hrvat!
Prozvani mora brzo sko¢iti i pograbiti loptu, a svi drugil se raz-
blegnu. Ovaj baci loptu za njima, a kojega pogodi, taj dobije toc-
kicu, koju zabiliezi vod na papir. Loptu postavi vod opel u rupu
a igra se tako nastavlja, pa kad dobije jedan igra¢ pet tockica,
ne smije se vise dalje igrahi. Poslije slijedi kazna. Vod izabere ne-
koga, koji redom zgada one, koji imadu zabilieZzene tockice. Ako
on proma$i, dobiva udarac loptom u leda od onoga, kojega je
promasio.

Prozivanja brojeva.

Broj igraca 20—40. MoZe se igrafi i u dvorani.

Igra&i se sastave u viSe drustava u redove ili vrste, odbro-
jivii ih po deset ili vise, i to jednako u svakoj vrsti ili {‘cdu. Svaki
igra& mora upamtiti svoj broj. Voda proziva po brojevima igrace.
Na zapovijed: Broj 5! polete svi brojevi pet naokolo posliednieg
broja deset do svog prijasnjeg miesta. Oni, koji su stigli prvi, ima-
du jedan bod. Igra se na odredeno vrijeme, ili dok nisu bili svi pro-~
zvani. Onaj red ili vrsta, koja imade za to vrileme najvise bodova,
pobijedila je. Svaka vrsta ili red je po &etiri koraka razmaknuta
jedna od druge.

Skole malom loptom.

Broj igrac¢a 10—20. Moze se igrati i u dvorani.

lara¢i se podijele u vie drustva, koja bacaju redom male
lopte u vis ili o zid. Svatko mora svrsiti Skolu u 12 razreda, %e
mora bacati po 12 pute bez pogreske raznim nacinom. Tko po-
arijesi, mora opetovati doti¢ni razred prije no prelazi u visi razred,
koji je ujedno i tezi. Hvata se lijevom rukom, desnom rukom, objema
rukama, kleceéi jednim kolienom, sad desnim sad liievim, na oba
koljena, sjededi, lezeéi, nakon $to se je odbila od zemlie, uz pliesak
rukama, sa okretem i podbacivanjem lopte ispod noge. Isto se ovo
kombinuje 1 sa dvije lopte. Dobro je da imademo na raspolaganje
po vise lopti, da viSe u€enica najedamput igra, te da 5to vise mi-
jenja 1 da bude 3to Zivlie. '
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eve.
(Tjeranje lopte uvis.)

Broj 1graca 10—20. Igra se na oltvorenom igralistu.

Na jednom kraju igrahista zabije se o zemlu kolac, na koj
se priveze drvena lopatica, koja je na jednom kraju nesSto udub-
liena, da moze u taj udubak stali lopta. Jedan od igraca namjesh
loptu u 1aj udubak 1 udari Stepom po drugom kraju lopatice, nasto
lopta 1 Seva poleti u vis. Ostali igra¢i su namjesteni naokolo u
krugu, te hvataju Sevu u zraku ih na zemlj. Ako uhvate Sevu, uda-
raju srednjega, 1 sami nastavljaju sa fieranjem Seve u vis. Ako
srednji dva puta promasi lepaticu, dolazi na red onaj, koji dode prvi
do lopte. Ako mu palica 1spane iz ruke, nastavlja igru onaj, koii
prvi uhvah palicu. Ako nilko od 1grac¢a u kolu ne uhvati Sevu mt u
zraku nili na zemlji, nastavlja igru ponovo onaj isti, koji ju je i za-
poceo.

Bacanja lopte u dva kruga.

Broj igraca 10—20. Moze se igrati i u dvorani.

Igraci se razdjele u dvije stranke, koje nacine dva kruga.
Svaki krug imade svoju loptu 1 to, ako je moguce veliku, nace 1
malu. Na dani znak vode igre pocinje se lopta bacali od desna
na lijevo i to u oba kruga istodobno, naokolo u cijelom krugu dok
ne dode opet do prvoga igraca. Kada je lopta stigla do prvoga
igraa, ovaj povice jedan! 1 baci loptu opet dalje. Tako se broji
do deset ili do odredenog broja, te se onda prekine s igrom. Koja
je stranka prva odbrojila 1 odigrala broj deset, ona je pobijedila.
Razmak u krugu igraca jest 2—4 koraka. Poslije prve igre baca
se lopta na protivhu stranu. Ono drustvo je kona&no pobijedilo,
koje je bar iri puta pobijedilo.

Ova se igra moze jednako igrati i u dva &etverokuta ili u
dvije pacetvorine |
Vilina kola.

Broj igraca 10—20. IgraliSte mora biti ravno, a moZe se
igrati 1 u dvorani.
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Igradi se slave u kolo u Sirini velikoga razmaka, to ). pru-
7enih obiju ruku. Jedan odabrani ude u sredinu kola 1 uzme u ruku
tanko uze, kojemu je na kraju privezana kesica napunjena pije-
skom ili lopta. Onaj, koji je u sredini, zamahne vrpcom, a ostali
igrac¢i u kolu moraju neprestano poskakivati, da 1th ne zahvali
vrpca. Koga je vrpca zahvatila, mora il iz kola, ili u kolo 1 nasta-~
viti igru. Poskakuje se na mjestu, a ne naprijed.

Da bude igra zabavnija, moze se odrediti raznoliko skaku-
tanje. Tako na pr. na jednoj nozi, uz okretanje sad na lijevy,
a sad na desnu stranu, u malom il dubokom c¢uénju, okrenuvsi se
ledimice u kolo i 1. d. Ova se igra osobito preporucuje za djevoj-
Cice, a isto se moze igrati 1 u parovima.

Al/
//,/‘a'e?
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DODATAK
za IV. i V. godiste.

P aniu,
Razlitita natjecanja u trcanju I SR
Broj igraca 12—20. Igra se u prirodi. i1i meclara, 1 odre-
Igralidte izmjerimo na 50, 100—200 koraka ! odina dovoljna
dimo toéno medu i pogetny crtu. Za mladez do 14 ‘J -t ¢e na dani
je duljina od 100 koraka. Dva do deset igraca p(-)(“iL' d.a ne hi:dC
znak tréali. Kod mete morg biti sudac, koii €€ p-a/‘lrlf;ydiicii; ¢cmo
kavge, tko ¢e prvi sti¢i. Ako je mnogo naiicca’f.‘_:“a'd'f—cii’f éCm(-) na
th na jednake grupe, a one, kol budu najboll, io“i” protiv vic{rc:
siranu. Kod natjecanja imade se paziti, da s¢ _nc. rcnaéno ée 1-7;;
Kad su veé svi svriili, freat ée jos oni najbolil, ! l{Oli Y] m'll))ol'i
ostati jedan kano prvi. Prije nego se budu nah_cf:a- o N--il- 1]
moremo 1h pustiti da neste odahnu, da im 3¢ umirl brLf" U|L- zalo
dopusteno poslije tréanja sjesti ili Dilivodefvec Se MY ROGUIENE
hodati, da se umiri sree 1 dah. 2k - « .y
Natjecanje moZe se i tako izvesti, ako Si yec| IgractiUvicss
bani, da se fré&i amo j tamo, ali da svaki dode 1ocno 4o imedeg
nafrag. - : i s 4
Konaéno é¢emo dati da se tréi prema url, I U.Sianovm pa;vccu
brzinu u sekundama i metrima. Imade zato i DOSCbmh ura, ali dobra
jc i obi¢na. ' . ;
Imamo li dovoljno proslora, oznacit ¢emo znakoyima ricalic
Ste. Na dani znak poleliet ¢c svi istim smjerom. Tko svog pred-
njaka dostigne i udari rukom po ledima, taj ostane U,iml’ ¥ _udarcm
istupa. Napokon ostaje samo jedan, koji dode prvi do cilja. Na-
tiecanje uredit éemo tako, da odredimo veéu daliinu, na pr. 300 FI'
500 metara. Svi nafjecatelii neka tree jednako i polagano. Tko je
izvjezbaniji, ustrajat ée dulje vremena. , ;
Natjecanje moze se izvoditi na jednoj samo Nozi h&edi,
a u fom slucaju odredi se kra¢a daliina. Tko stane na drugu nogu,
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istupa iz igre. Tréati se mora jedan put na desnoj, a drugi pul na
lijlevoj nozl.

Treéa vrsta natjecanja moZze se pokuSali »na tri nogec

Medu takova zabavna naljecanja spada 1 naljecanje natra-
$keSke i tréanje u vre¢ama, gdie se noge trkaca stave u
vreéu, a vreéa priveze uz tiejlo .Takove zabavne uirke i1zvode se
dakako samo u manjoj daljini.

Voziti tacke ili kolica. Igra¢i se odrede na jednu
metu u nekoliko redova po viSe njih jedan za drugime. Cilj je na
drugoj gornjoj meti. Svi redovi se razmaknu 3Sirom i zauzmu pru-
zeni razmak natrag. Svi prvi igra¢i nadine lezeéi potpor a svi drugi
ith uhvate za noge i polete tako zajedno kao tacke do cilja. Kad
stignu na gornju metu, onda se drugi povrati da bude kao prednji
lwe¢emu za nove facke, i tako se to nastavlja dok se svi ne obre-
daju. Onaj red, koji je prvi gotov dobio je utakmicu. — Jednako se
igra 1 sa konjanicima, da drugi igra zaja3i na prvoga i tako
zajedno lete do gornje mete. Konjima se mogu 1 o€l zavezati, pa
je onda igra fim zanimljiva. — Utrka rakova ili japanska igra
izvodi se na nacin, da se svi prvi igra¢i postave u redovima u le-
ze¢i potpor natraSke te nogama naprijed trée jo rukama i noga-
ma naprijed. Od koje vrste poslienji igra¢ bude najprije na gor-
njoj meti, ona je siranka pobijedila. — Utrka na ko&ijama
izvodi se tako, da se po dva igrada u svakom redu postave jedan
nap_roiiv drugoga, te si podaju ruke. Tre¢i -igraé sjedne se na ruke
ove obojice, te tako sva trojica kao jedna kocija odlete do gornje
mete. Treci igra¢ izleti iz kocije, a ostala se dvojica vrate do do-
nje mete, gdje ponesu treéega igrada. Sada se ona dvojica koja
su bila donesena povrate do donje mete 1 donesu sliedeceg igraca.
Igra se tako dugo nastavlja dok se ne dovezu svi igradi u kogijama
Fio gornje mete. Koji igradi su prvi gotovi njihovi redovi 'su pobi~
?edih_ — Ulrka gusjenica. Igragi se stave u dva reda jedan
1za drugoga u razmaku pruzenih ruky j u raskroénom stavu. Po-
sl-iedni_i igra¢i nagnu se naprijed i stave glavu izmedu nogu pretpo-
slie_dnlega, kojega uhvate za pete dok prvi igraci stave ruke na
koljena. Svi se tako povesu jedan s drugim i na dani znak polete
do odredenog cilja. Koji stignu  prvi - pobijedili su. — Utrke
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2mije. Kineska igra. Postava za igru kao i prije. Svi saviju frup
naprijed i svaki pruzi svoju desnu ruku izmedu nogu igracu iza

-sebe, koji je ulovi lilevom rukom. Na dani znak se svi legnu potr-~

buske, pogamsi od zadnjega, na zemlju u jednu liniju. Noge okrenu
strance van. Na dani znak stanu se svi dizati, po¢amsi od prvoga
Igraca, te se cijela zmija pomice u raskronom stavu naprijed do

e
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Slika 48.
ncke mete, ¢im se je posliednji podigao, koja zavice: Sadl. Pobje-
duje onaj red, kojega sy svi ¢lanovi prvi presli cilj do posliednjega.
— Utrke stonoga. Igraci se poredaju u nekoliko vrsta u veli-
kom razmaku, jedna od druge a na istu metu. Svi se postave u ras-
krocni stav, a izmedy Nogu namjeste konopac ili dugu motku, koju
drze u rukama syi g(g Prvoga do posljednjega. Na dani znak sve
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Vrste polete u tom polozaju naprijed do odredenog cilja, a kad do-

du do -cilia, opet se vraéaju natrag na donju meti. Koja vrsta stigne .

Prije na donju metu, ona je stranka pobijedila.

Osim naljecanja u brzini mozemo vjezbati natjecanja u us-
trajnosti. 1 to se mora Cesto vjezbati, a olpoceti s neznatnom
da-liinom, koja se ima sve vise stupnjevah. Trkadi se imadu priu-
Cavati na pravilno 1 jednomjerno ircanje s jednomjernim disanjem.
Na taj nacinn usirajat ¢ée sve dulje 1 dulje vremena. Dobro je takovo
Viezbanje ili »training« uvijek nadzirati, da se kod pojedinaca ne
IZrodi. Jer pretfjerivanje moze Skoditi, osobito slabijima.

Kao 3to izvodimo naljecanje u fréanju, mozemo jednako pri-
rediti j natjecanje u stupanju. Neko vrileme mora se naime
uvijek -sasvim pravilno stupati 1 samo hodati, nipo3to pak mozda
tréali, Kod manjih daljina moZe se 1 brzo hodati ali kod veéih da-
ina preporucuje se laganiji 1 odmjereni korak. Dalje imamo na-
tiecanje u iréanju preko. zapre ka, gdie se kombinuju razne vrsie

skokova i preskakivania graba i zapreka, kojé su najviSe do 1 m.
visoke,

Razbojnika i strazara.

Broj igraca 20—60. Igraliste na olvorenom prostoru u Sumi
th na polju. ' :

Igraci se razdijele na dvije grupe, od koinh je obi¢no grupa
strazara veca. Svaka ¢efa imade svog vodu. Unaprijed odrede se
dranice igrali$ta, da ne bude kasnije pomufnje, jer. se granice ne
smiju prijeé¢i. Razbojnici podu naprijed, te se sakriju u Sumu ih ka-
Kovo drugo skroviste, gdje ih je teze naéi. Voda razdijeli svuda
naokolo siraze i uhode, koji idu naprijed, te paze, ako bi se pri-
makli straZzari. Uhode izabiru se izmedu najvjestijih igraca. Siraze,
a napose uhode, moraju se vrlo oprezno razmjestiti, te uhadah skri-
vajuéi se iza drva ili polegavsi po zemlji. Uhode i strazari moraju
se razmjeshiti na viSe razliénih strana, jer nije poznato, odakle ¢ée
neprijatelj doéi.

Poslije ustanovljenog vremena, odmah ili na pr. za ¢elvrt sala,
krenut ¢e strazari u potjeru za razbojnicima. StraZari nosit ée ka-
kav vidljivi znak na ramenu ili na $e$iru, budi bijeli rubac ili zele~
nilo za Sc3irom. | straZari ¢e razaslati svoie uhode, da izvide gdie
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su razbojnici. Cim uhoda Sta sazna, javit ¢e odmah takoder napri-
jed poslanoj poslanoj predstrazi, ili ravno samome vodi glavne
Cete. [ razbojnici i straZari davaju medusobno razne glasove ZviZ-
danjem ili povicima, koji su kod obojih razliciti. Sastanu li se dva
profivnika, onda se porvaju, 1 onaj koji padne jest zarobljen, fe ¢e
biti odveden u glavnu cetu kao zarobijenik.

Sastane li sc viSe protivnika, vrijedi pravilo, da su uvijek
oni zaroblieni, kojih je manji broj. Oni se onda pokoravaju bez
rvanja, te moraju shjediti svoje pobijeditelje u glavni tabor. Zarob-
lienici moraju se pristojno vladati,, te moraju mirno- slijediti svoje
nove zapovjednike il ostati u zailvoru, gdje im se odredi. Uz zarob-
lienika ostavlja se u takovom slu¢aju uvijek po jedan od protivne
strane. Zarobljenici ne smiju ni$ta odati od pozicija i jakosti svoje
stranke. Dode li viSe protivnika, te navali na pratioca zarobljenika,
onda je on ulovlien, zarobljenici postanu slobodni, a stvar je onda
doticnika, da 1zvedu svoje oslobodenje na $to lukaviji nacin, da ih
protivnici opet ne ulove.

U slucaju pak, da pojedinac dode neopazen do zarobljenika
svoje stranke, imade uvijek pravo, da dvojicu njih oslobodi i
odvede. )

Ako je na taj nadin strazarima po3lo za rukom pribliziti se
razbojnickom glavnom stanu, pohvatavsi im prije uhode i predstra-
ze, ili potjeravsi ih natrag u tvrdavu, onda dolazi navala na glavni
stan razbojnika. Tvrdava razbojnika je fo&no granicom oznacena,
i sada moraju strazari izvuéi razbojnike direkino van iz tvrdave.
To ce se izveshi tim laglje, ako je ve¢ prije Sto vise razbojnika za-
robljeno. U slu€aju, da bude ulovljen voda, propala je niegova
,stranka; isto tako, ako bude zarobljena protivnicka zastava, ako je
imadu. Zato je 1 nuzno, da se voda i zastava drze 3to vise u sredini
svoje c&ete, ’rg da_se ne izlazu pogibelji bez velike nuzde.

Dode i u igri do rasprave, sudit ée posebni sudac, kojega
izaberu obje stranke zajedno.

U slucaju, da su strazari odmah izgubili veinu igra¢a, sklo-
pit ¢e dogovorno sa sucem primirje, te ée si stranke izmjeniti za-
robjenike. :

Igra¢i mogu imati lopte ili 3tapove, koji ¢e im nadomjestiti
puske, nu ne smiju se njima tuéi, gevl 4
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Mlina.

Broj 1graca 6—10. Igrati se moze Sestorica ili osmorica na
taj nacin, da parni ucenici legnu na leda 1 spoje u sredini pefe. Ne-
parn{ ucenicl stoje te prihvate za ruke parne ucenike 1 S njima se
okreé¢u na jednu stranu, dok se mlin ne rastepe. Na to opet ne-
parni uc¢enici legnu i spoje noge u sredim, a parni th u¢enici uhva-
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Slika 49.

.

te za ruke i1 okrec¢u ih na drugu stranu. To se izmienjuje nekoliko
puta, dok se mlin ne rastepe.

Igra se moze i1 tako izvodili, da se poslije svakog okreta
ucenici naglo izmijene, samo moraju paziti, da se odvise naglo ne
spuste na zemlju i ubiju glave.

Lisice i pasa.
Broj igrada 10—30. Jedan od igrac¢a bude izabran lisicom,
jedan je lovac, jedan mu je pomagaé&, a ostali su psi.
Za lisicu i lovca moraju se izabrati ponajbolji igradi, koji su
najspretniji i koji umiju najbolje iréati. Lisica nosi za sobom forbicu
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punu papirnalih odrezaka, kojima moze joS 1 dzepove _ngirpah, N~
sica istréi najprije u Sumu ili livaduy, te siplje svaki pet 1l|"d(':set ko~
raka papiri¢e, te na taj nac¢in ostavlja trag za sobom, koji ¢e lovac
sa psima doskora poiraziti Lisica imade pravo iréati na sve strane
po dogcvorenom zemlistu Moze preskakivati plotove 1 potoke, te
jaruge 1 pecéine. Pet ili deset minuta od kako je istréala lsica, dade
lovac znak zvizdaljkom ili rogom, ife skupivii sve pse oko sebe,
dade se u potjeru za lisicom. Drugi lovac, njegov pomagad, ostaje
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Slika 50,

posljednji, te imade zadacu, da pripazi da su uvijek svi psi na oku-
pu, 1 da se ni jedan ne izgubi, ili da suvie ne zaostane. Ako je
lovac opazio trag, dati ¢ée odmah znak zvizdalljkom, te ée psi nava-
Iiti tada tragom. Nade li pak koji pas trag, povikat ¢e odmah i oku-~
piti oko sebe lovca i ostale pse. Izgubi li se trag, dat ¢e opet lovac
znak, te ¢e se svi oko njega okupiti, da pronadu nanovo traqg. Cim
su i opet pronasli trag, lov se nastavlja, dok se ne ulovi lisica. Ne
ulovi I se lisica veé 1 naprijed u odredenom VIemenu, na pr. za
cetvrt sata, ostaje lisica dobitnicom igre, te ¢e se sama prijaviti
]f)VCI.l, koga ¢e lako naéi po neprestanoj vici, koju &ine psi, Opaze
li psi lisicu iz daleka, smiju je goniti direkino i ne gledeéi na niezin
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trag. 1zgubi li sc opct lisica iz vida, imaju psi opel nastaviti lov po
tragu. Ako su psi ulovili lisicu, ostaje pobjednikom lovac, koji mora
nastojali da Sto bolje upravlja lovom.

Ako je mnogo ucéenika, mogu se odredifi i dvije lisice, no
svaka mora imali papirnate odreske druge boje, na pr. jedna bijele
a druga crvene

Pobiranja vune.

Ucenici se razdijele u dvije cete, svaka sa syojim vodom.
Jedna &eta ponese sobom komadice bojadisane vune, koje poje-
dinci privezu na drveée, plotove i 1. d, no ne vise od covjecje
visine. Vuna moze se postaviti 1 na iravu, na cestu, i na zemlju, no
mora biti uvijek vidljiva. Iza ¢éetvrt sata ili iza odredenog vremena
izade drugi odio sa svojim vodom, da irazi vunu. Svatko koji nade
vunu, mora je predali svom vodi. Iza odredenog vremena daje voda
znak Zvizdalijkom, te: se prestaje sa sabiranjem vune. Poslije foga
nastavlja se igra na taj nacin, da sad druga ¢eta nastavlja vunu,
i to ili u pravcu naprijed ili u praveu naitrag. Ona ceta, koja je U
odredenco vrijeme sakupila vise vune, pobijedila je.

~Otimanja barjaka.

" Broj igraca 20—50. Moze se igrati i u dvorani Igralidte je
dugo 40—80 m. a Siroko 20—30 m., te je u sredini razdijelieno Cr=
tom. Igraci razdjiele se u dvije Cete, a svaka ceta imade nekoliko
barjaka razlicite boje. Svaka stranka imade svog vodu, a nd obje
pazi sudac. ! oba polja zabost ¢emo 5—10 m. daleko od srednje
crie po jednaki broj barjaka Zadaéa je igre, da se otme Sio vise
'_‘C'Driiﬂfdiskih barjaka i ida se s njima povrati u vlaslito polie. PO
jedan igra¢ zaleli se redom sad s jedne sad s druge strane u ne-
prijatelisko polie, te mastoji oteli po koj neprijateljski barjak. Ako
da 91m€, poleti s njime u vlastito polje, te ga zabode medu vlastiie
l{arlakc. Cim je netko oteo barjak, poleh opet drugi igrac s Pro-
fivne stranke, da mu ga otme. DBarjak se smije ofeli samo prije
srednje crie i fo uz povik: Ulovljenl, te ako sc igrac dotakne pro-
tivnika ili njegova barjaka. Ulovljeni povrati barjak i oslane na
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onom mjestu, gdje je bio ulovlien dotle, dok ne bude opet slobo-~
den. Njegovi igrac¢i mogu ga oslobodili tako, da se zalete prama
njemu iz svoga polja, te da ga udare rukom uz povik: Osloboden!
Svakom zarobljeniku stavi se po jedan igra¢ od vlashte siranke
dva koraka podalje od njega, koji na nj pazi. Ako pak pazitelj ulovi
‘neprijatelja, koji je htio zarobljenika osloboditi, onda je i doficnik
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Slika 51.

zarobljen. Oslobodeni vrac¢a se u svoje redove ili navali na_ koj
drugi neprijateljski barjak. Tko preleti preko oznacenih granica,
taj i1zlazi 1z 1gre. Koja je sitranka otela u odredeno vrijeme vise
barjaka ona je pobijedila. Igralite se moZe rasiriti do 1.000 m. da-
liine. U tom slucaju ne treba da jedan igra¢ direkino protivnika
ulovi, ve¢ je dovoljno, da mu se priblizi na 10 m. daleko, te da po-
vice: Stojl, na Sto se protivnik mora predati.

Lova na vodi.

Broj 1graca 10—20. Moze se igrati na oveéem potoku, na ri-
jeci ili jezeru za.izleta. ,

Jedan od igraca je lovac, a ostali su divlje patke, Vodu éemo
omedasiti Stapovima u daljini od 10—20 m. veé¢ prema tome, ka-
kovi su 1graci plivaéi. Lovac se stavi na jednuy mety u vodi, a svi
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drugi igradi na drugu stranu vode. Na dani znak vode pljeskom ruku
ili zvizdaljkom poleti lovac u vodu. Patke polete takoder u vodu
na protivnu stranu, te lovac nastoji da koju ulovi. Kod toga je do-
voljno, ako lovac koga samo rukom dolakne. Ako koja patka u
vodu zaroni, ne smije je lovac dalje lovih. Ona patka, koja bude
ulovljena, postane takoder lovcem, te se iza kratkog odmora sfave
opet preostale patke i lovel na svoje mete. Igra se ponavlja dotle,
dok ne preostane samo jedna patka, koja je onda dobila igru. Kod
naredne igre postaje doti¢na preostala patka lovcem, a svi drugi
igra¢i patkama. Lovac i patke smiju plivali samo u smjeru protivne
mete, pa ako se za igre povrate nalrag na svoju stranu, prestaju
dalje sudjelovati u igri.

Polo igre u vodi.

Broi igraca 14. Moze se igrati samo na mirnoj vodi.

Dvije siranke postave se u vodi sa svojim vodama 20—30 m.
daleko. Svaka stranka imade na svojoj sitrani posebna vrata, koja su
210 cm. duga, a 80—90 cm. visoka. Vrata se nacine tako, da se
zabiju u vodu dva S$tapa, a povrh njih se metne frec¢i Stap jli se
napne vrpca. lza vratjiu odredi se takoder meda s posebnim 3Sta-

Slika 52.

povima, preko kojih se protegne vrpca. Na svakoj siram nalazi se
po sedam igrada, koi su ovako razmesteni: U sredini prostora na-
laze se po dva napadada sa svake strane (forwards, citaj forverd),
iza njih po dva zamjenika od napadaca (half baks, ¢it. half bek’s),
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a u sredini dva brani¢a (baks, ¢it. bek’s). Uz vrata nal_azi se vra-
tar (goalman, ¢&it. golmen). Igra fraje 7—10 minuta, a i1gra se€ po-
sebnom okruglom koznatom polo-loptom, ili ako je nema, obicnom
nogometnom loptom. Igra se tako, da svaka stranka nastolj protu-
rati ili ibaciti loptu kroz protivni¢ka vrata, a pravila su ista kao 1
kod nogometa ili hokeja. Udarci za kaznu nastaju, ako igrac baci
loptu na poprijeénu stranu izvan igralidta (off side, ¢it. of sajd),
ako potopi protivnika ili loptu, ili ako ulovi ili baci loptu obim ru-
kama, jer se lopta smije bacati samo jednom rukom. Ako izleti
lopta iz igraliSta na uzduZznim kiranama, onda nastaje pogrjeska
{oat, ¢it. aul), 1 tada baca loptu u igraliste jedan od protivnika.
‘Ako je 1grac¢ bacio loptu iza vlastite svoje poprijeéne granice, onda
nastaje korner (corner) ili udarac i1z ugla, koji dobiva protfivna
stranka, te se takav udarac vrlo lako svrSava pobjedom (goal, ¢&it.
gol). Iza dobivene igre ili gola, pocinje ponovo igru ona stranka,
koja je izgubila. Nakon 7—8 minuta nastaje stanka, jer ta igra u
vodi dosta umara srce i plu¢a. Stoga se mora poceti najprije s ma-
lim prostorom i sa potpuno zdravom mladeZi. Prije igre nalaze se
svi igraci iza vratiju. Na dani znak suca, koji baci loptu u sredinu
igrahista, polete obje stranke, te zapod&inje igra. Lopta se ne smije
udarati kroz yrata, ako se ona nalazi ve¢ 2 m. ispred vratiju.

Stafetna trcanja.
Stafetnog tréanja za hodania.

Dva voda idu uporedo sa svojim vodama, jedan s lijeve a
drugi s. desne strane ceste. Na dani znak vodin poleti zadnji par od
prvog 1 drugog voda naokolo svog voda, i to s desne sirane, dok
oba voda idu neprestano dalje. Onaj par, koji iréi, obade vodu, te
poleti dalje s lijeve strane, dok dode do predzadnjeg para, kojemu
preda onda Stapié ili Stafetu. Nato poleti predzanj par na ish na-
¢in 1 dade Stapi¢e tre¢em paru straga, a to se nastavlia dotle, dok
ne dode red na prvi par, koji kad svrdi tr&anje, preda Stapié vodi.
Koji je vod prvi svr3io tréanje, taj je pobijedio. Isto se tréanje moze
izvoditi i na neravnu tlu za hodenja, no onda se ne iréi s dva voda,
veé.se stupa u jednoj pruzi, a tréi se pojedince.
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Obi¢ne Stafete.

Broj igraca 10—20. Moze se igrali i u_dvorani

Ucenike razdijelimo na 2—4 odjela s jednakim brojem igraca.
Na svakih 100 m. postavimo jednog igraca, a sve odjele postavimo
pararelno u istom smjeru. Zadaca je svake skupine, da donese
pismo 3to prile do posliednjeg igraca, do vode odjela. Na dani
znak pobrzaju svi igrac¢i od sviju odjela, e ponesu pismo 1l Sta-
fetu drugim igrac¢ima od svojih odjela, te im uruce Stafete. Nato
poleti drugi igra¢ opet naprijed do ireceg igraca 1 i. d., dok pred-
posliednji ne donese Stafetu posliednjem igracu ili vodi. Za trcama
ne smije se preletieti preko jedne mete ili igraca, jer u tom slucaju
gubi dotiéni odio igru. Kod kojeg odjela donese igra¢ najprije pi~
smo do posliednjeqg igrada ili vode, doti¢ni je odio pobjednikom.
Igra se stupniuje, ako se poveéava udalienost, ili ako je zemljisie
neravno. NajbrZze se to izvodi na ravnim cestama. Postavimo i na
na ravnoj cesti na jedan kilometar deset dobrih trkaca, kojt ¢e svojih
100 m. prefréati za 12—13 sek., profréat ¢e svi trkac¢i jedan kilo~
metar za iri minute. Ako imademo na izletu nekoliko biciklista,

mozemo lako i s njima udesiti $tafetnu utrku, no naravno s vecom
udalijenost.

Male Stafete.

Droj igrada 14—30. Moze se igrati 1 u dvorani.

Igradi se razdijele na etiri grupe, jednake po broju i snazi
igraca. Vjezbaliste je obié¢ni paralelogram

Na svakoj sirani imade do 14.ili vise igraca, ali svakako
mora bih na objema stranama jednaki broj.

I sredini n broj 1. se postavi ¢unj tako, da obje stranke 1imadu
istu dcliinu do ¢unja 1., &unj broj 2. i 3. je isto tako postavljen, da
chje stranke imadu istu 'daljinu do njih (od 1—2 je 12 koraka, dok
je od 1—3 20 koraka, a moze biti vide ili manje). Vijezbaci a 1 @'
imadu u ruci &unj, a na deni znak potrée a i a' na profiviu stranu
i predadu &unj prvom viezbacu, koji nasuprot stoji, a on, &m
uhvati ¢unj, potr¢i i preda opet svome nasuprotnome viezbacu, itd.
dok ne dobije posliednji viezba&¢ da srudi i to ovim redom sva fri
postavliena &unja: najprije broj 3, onda 2, pa 1. Koja je sirana prije
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sruSila sva tri €umja propisanim redom, ta je dobila prvu igru.
Obi¢no se igra sa 3—5 ili i viSe igara. Crta 3to je nacrtana pred
vjezbacima X, naznacuju medu, preko koje vjezbad ne smije prije
nego dobije u ruke ¢unj. Jedino smije ispruziti naprijed ruke. U slu-
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¢aju da jedan od igraca istr¢i u susret po cunj, gubi njegova
stranka jednu igru u korist profivnika. Isto tako, ako koji od
igraca po redu ne bi dobio ¢unj u ruke, fako da ga se preskogi
te ne bjezi, gubi opet ista stranka igru u korist profivne stranke.

Stafetne poste.

Proj igraca 20—40. Igra se u prirodi.

Jedan odio od 10—12 igrac¢a razmjesti svoje glasnike za Sta-
fetnu uirku u udaljenosti od polovine ili- jednoga kilometra Iz~
‘medu njih posakrivaju se posebni glasnici (3—4), koji se zovu relais
(relé) na medustanicama. Stafeta (glasnik sa pismom il Stafetor)
nosi postu od glasnika do glasnika, na $to drugi odio, koji je istrgq,
poslije od prvog glasnika, nastoji uloviti postu sa stafetom. Mjestq
gdje su relé sakriveni, poznata su samo njegovim drugovima, dok,
profivnicima nisu poznata. Cim je posliednji glasnik do$ao do vode
t. j. do svrsetka, povraéa se posta opet natrag na ishodisté, {a ]-
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igra gotova i dobivena, kad se Stafeina po3ta opet povratila na
svoje prijasnje miesto. Neprijatelj izade pol sata kasnije u lov na
postu i da pronade relé: Cim koji relé opazi, da je njegov glasnik
u pogibelji, dotréi odmah do njega, te mu oduzme posiu, i odnese
je do najblizeg glasnika. Glasnika ili relé ne smije se uloviti, ako
se on nalazi veé 200 m daleko od cilja 1li starta.

Stafete u krugu.

Broj igrac¢a 10—20. Moze se igrati 1 u prirodi.

Igra¢i se stave u veliki krug, a odijeljeni su 2—5 koraka
jedan od drugoga. Broj igraca mora bili paran, a svi se razbroje
u jedan ili dva. X

A Igra¢i od broja jedan spa-
et daju jednoj siranci, a igraci
’7}\* e © @ od broja dva spadaju drugoj
stranci. Na dani znak vode
Ay pocinju dvojica igraca A, b,
o koji stoje ba¥ naprotfiv jedan
® ) drugome u krugu, igru. Prvi
: od broja jedan i dva podaje
: o barjak svome drugu nadesno
A ili lijevo, kako ve¢ voda od-
: / redi. Svaki igra¢ mora doir~
: o .~  ¢ati do svog druga 1 urudili
e 2 . i : \‘ mu barjak. Ona siranka je po-
bijedila, od koje je posljednj
igra¢ najprije dosao na mjesio
Slika 51 ishodista barjaka. Igra se

stupnjuje, ako se povecé¢a udalienost pojedinih igrac¢a u knugu.

Inacdéica. Igra se moze izvodili 1 tako, da svaki pojedini
igra¢, prije nego li ‘ée predaiti barjak svom nadesno ili naljevo
drugu, pretréi naokolo cijelog kruga, 1 onda tek predaje barjak
svom prvom susjedu. Kod toga se mora paziti, da se oba igraca,
koja su odjedared doircala svaki na svoju siranu, ne sukobe.

....
...........
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PrenaSanja barjaka,

[graci se postave u dva reda, jedan dd drugoga do 10 m.
daleko. Redovi se udese tako, da je svaki igra¢ od svod druga po
10—30 m. udaljen. Stajalista moraju biti vidljiva i oznacena bud
drvecem bud kamenjem. Prvi igraéi ng lijevoj strani redova imadu
u ruci barjake, no mogu to biti i lopte, rupci, Sesiri ili 3tapovi. Na
desnoj sirani redova stoji uéitelj ili vodg igre. Na dani znak vodin
dofrée prvi igra¢i naprijed do drugih igrada te im se na njihovim
metame predadu barjake. Drugi sad {rge (o tre¢ih, 1 tako se igra
nastavlja, dok ne dodu barjaci do ucitelia. Koji je odio prvi predao
barjak svom ucitelju, taj) je dobio Igru. Igra se stupnjuie tako, da
se posljednji trkaci, €im su predali barjgk vodi, opet vracalu istim
redom natrag. igra je' onda gotova, kaq su posljiednji ucenici do-
nijeli barjak na prvotno ishodiste, Onaj uéenik, kojemu ¢e€ S€ barja
uruciti, moze ircati 1 nekeliko korakg naprijed pred onoga, .koii mu
barjak nosi, te se s njime onda natrag povratiti, i kod svole mete
barjak preuzeti. Time ¢e se prenosenje barjaka brze i7voditi.
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Inacéica. Obje stranke poredaju se u dva reda, jedan na-
protiv drugoga. Voda ili ucitelj postavi se u sredinu 1zmedu jednoga
i drugoga reda. Udaljenost je izmedu redova mnogo veca negoli
kod prvadnje igre, no zato je udaljenost izmedu pojedinaca igraca
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mnogo manja. Barjaci se nalaze na kraju lijeve i desne strane. Prvi
igraci, koji imadu barjake, poirc¢e na dani znak vodin svojim dru-
govima naprofiv, dok se svi udenici od obiju stranaka ne izredaju.
Koja je stranka prije donijela barjak do ucitelia, dobila je igru. Igra
se moZe stupnjevati tako, da se barjak od vode vrac¢a opet na desni
i lijevi kraj do prijadnjeg ishodista, gdje se mora na odredenom
mjestu zabosti ili polozit.

Druga inaé¢ica: Obje stranke postave se sa svojim igra-
¢ima u botke redove take, da je jedan red od drugoga udaljen
5-10 m. U sredini izmedu oba reda nalazi se voda. Pojedinci stoje

u redovima 2—3 m. razdaleko. Prvi igrac s lijeve i desne sirane
imade barjak u ruci. Pred pr-

5 YA vim igracem svakog rda na-
o e : lazi se zataknul u zemlju Stap,

5 a deset metara od prilike po-
‘ dalie prvog Slapa u istom
smjeru naprijed, nalazi se za-
boden drugi 3tap. Na dani
znak polete prvi igrac¢i s bar~

o O 2 T
: = : jacima naprijed od mete prvog
~ 0O R stapa. Igraé od desne strane
'm'):z i g’—\('” ir&i s nutarnje svoje sirane
—\\ l o desno naokolo drugog Stapa
23 ) rugog igraca od svole
~  Slika'57. ~— do drugod
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strane, kojemu tad izruc¢i barjak, 1 postavi se natrag iza sviju igraca
od svojega reda. Igraci se uvijek pomic¢u naprijed do prvoga Stapa
dotle, dok posljednji igra¢ ne dode na prvo mjesto. &im je poslied-
nji igra¢ svrdio sa iréanjem oko drugog Stapa, igra je svriena, te
dotiém igra¢ predaje barjak vodi. Jednako 1 istodobno iréi i druga
stiranka 1z sredine na lijevu stranu oko drugng 3tapa, a koja je
strana prije izru€ila svoj barjak vodi, dobila je igru.

PrenaSanja Cunjeva.

broj igraca 20—40. Moze se igrati 1 u dvorani,

Igrac¢l se razdijele u c&efiri 1 vise redova s toliko ucenika
koliko ih ima na okupu. Nasuprot igradima oznaeno je mjesto za
¢unjeve, zastavice, kape ili rupce, i mjesto, koje se ima obaéi. Prvi
igraci postave se na odredenu crtu za start te na dani znak svi
polete naprijed, dok se sad igrac¢i broj dva postave na start, a svi
ostali igra¢i pomaknu za jedno mjesto naprijed. Zadac¢a je igre,
da prvi igraci uzmu postavljene &unjeve na svoje prijasnje mjesto,
pa da polete Sto prije do igracéa broj dva, koje moraju lako udarih
Nato polete svi igrac¢i broj dva i ponove igru, koja se nastavlia
dotle, dok posljednji igrac¢i od svakog odjela ne svrie svoje tréanje.
Tko porusi za trke ¢unj, mora ga sam opet na isto mjesto postaviti.
Onaj je odio pobijedio, od kojeg posliednji od trkaca . dotréi prvi
na svoje mjesto. Igradi ne smiju jedan drugome smetati. Ako dva
igraca slignu istodobno na cilj, ra¢una se obima jednako po jedan
bod. Ako jedan igra¢ pogrijesi, racuna se protivniku jedan bod.

Zimske zabave.
a) Grudanja.

Kad zapadne obilar i vlazan snijeg, djeca se najrade grudaju,
Ta igra obicajna je ili u dvoje ili sa mnozifom igraca. U tom sly-
¢aju nastaje snijezmni rat. Igraé¢i se razdijele na dvije stranke
i izaberu sebi vode. Kad je obilno snijega, na&init ée jedna stranka
toranj, zid 1li Citavu ulvrdu od snijega, iza koje ée se braniti od
protivnika, koji ¢e navalivati na utvrdu. U tvrdavi treba pripremiti
municije, te $to viSe snijeznih kugalja ili gruda spremiti na zgodno
i sigurno mjesto. Najvie3tiji ¢e braniti utvrdu, a manje vjesti i naj~
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manji igrac¢i dodavat ¢ée ne prestano grude, 1 pravili unaprijed nove
za rezervu. Glavna svrha postignuta je onda, ako branitelp toliko
obrane svoj polozaj, da ih protivnici ne mogu istjerati 1z uivrda. Pro~
tivnici opet se vjeSto priblizuju sve blize 1 blize. Ako je moguce,
nastoje obaéi tvrdavu i sa viSe sirana. Dok stariji 1 vieStij igraéi
neprestano jurisaju i sve vise i viSe se nastoje priblizii utvrdama,
mladi i manje vjesti pomazu napadacima, te prave neprestano
nove snjezne grude i nose municiju za napadac¢ima. Pode I za ru-
kom napadacima protjerati svoje protivnike 1z uivrde, onda su za-
dobili igru. Ili se obje stranke dogovore, kako ¢e dugo juns irajah
na pr. pet do petnaest casaka, pa ako za to vrijeme branitelji pe
budu istjerani iz svojih utvrda, dobili su igru, ili kad je proteklo
odredjeno vrijeme, igrad¢i promijene mjesta 1 igra pocinje nanovo.
Takav snijezni rat moze se igrati i bez posebnih uivrda na otvo-
renom polju, @ moZe se za utvrdu odredili i kakovo drugo pri-
rodno zaklonidte, koje je osobito zgodno, ako se nalazi u kako- .
vom uglu, da se ne moze lako oba¢i. Kad se stranka, koja je g
tvrdavi, smatra dosta sigurnom, moze izaci 1 ucinili juri3 na ng-
padaca, no kod toga mora osobito paziti,. da se neprijatelj pe
uvuce u tvrdavu, te da je ne zauzme.

b) Sanjkanja na saonicama.

Sanjkanje izvodi se na malim, niskim 1 dugim saonicama
Na takove saonice siednu jedan ili dva djecaka ili djevojcice, te
se spudtaju niz kakovo brdo. Za to su zgodni briegovi sa najve-
¢im usponom od 10°% a u mjestima, gdie nema takovih prirodnip
brjegova, mogu se 1 umjelno naciniti, kako se to vrlo Cesto vigj
u Rusiii i Skandinaviji, gdje se osobito mnogo mladezi sanika na
saonicama. Prijeg mora biti snijegom pokriven i dobro zamrzny
Ako nije takova strmina za opéi promet, mozZe Se€ or}a za &vrste
zime jo% 1 napose zalijevati, da bude nizbrdica pokrivena samirp
ledom. U takovom slucaju lete saonice mnogo bri.e‘ nego i ng
samome snijegu. Odmah ¢&im zapadne prvi snijed, 1_11_ i3 bolje j
prije, mora se takovo vec¢ odredeno miesto ocistiti od svakog
suvignog kamenja, a svaka grabica zatrpati, jer to sve Kasnije vyjq
smeta sanlikaniu 1 sk]izanju na saonicama. Sklizaci sjednu né
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saonice tako, da sjednu ili sasvim obi¢no, a noge da drze strance,
ili ih stave na donji dio saonica. Saonicama se za sklizanja
upravlja ili nogom, to j. da se petom zareze na onoj sirani, na
koju se hoce skrenuti, ili 3tapom, kojim se onda upravlja straga
iza saonica. Drugi nacin sklizania jest, da se na saonice legne
potrbudke, pa se onda straga nogom upravlja. Il ako su
oveée saonice, sjednu prvi obi¢no naprijed, a posliednj legne
potrbuske straga.
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Slika B8.

: S ovim nacinom klizanja na saonicama mogu se priredivati
i utrke. Ali u tom sluCaju mora strmina biti dosta 3iroka, a sklizagi
moraju biti dosta vjeSti, da se znadu saonama iedar'l drugome
m@ufl_ s_puia. Pod konac sezone, kad su se sklizadi veé¢ do-
voljno izviezbali, mogu se prirediti i nafjecanja pojedinaca sa
razbijanjem lonca ili gadanjem prstena, i to s e il dare

strane strmine, za koju vrst izanj
ITa ) u sklizanja treba znat j ~
lianjem saonica. B M
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IGRE ZA VJEZBANJE OKA I UHA ZA VRIJEME
HODAN]JA.

[zbrajanja predmeta u razliCitoj udaljenosti.

Broj igrac¢a 10—20. Vjezba se u prirodi.

Dvije siranke porazmjeste se s dva vode-u razliCiioj udalje~
nosti od 200~500 koraka. Izmjeniéno se pokazuju od svake grupe,
koja se nalazi u polozaju »Nice«, po nekoliko ucenika, a protivnici
ih moraju u odredeno vrijeme od nekoliko ¢asaka, po mogucnosti
$to toénije izbrojifi. Stranke se pokazuju najprije dulje, a poslie
sve kraée vrijeme, najprije u manjoj, a posliie u sve vecoj udalie-
nosti. Svaki ucenik biljez: broj protfivnika, a iza odredenog vremena
od nekoliko ¢asaka javlja voda protfivnika broj svojih ucenika, koiji
su se pokazivali. Ona je siranka pobijedila, od koje su ucenici
bolje vidjeli i to¢nije pobiljezili broj protivnika.

Slika 59.

Naridimo 2 kunica, svakog na arku papira. Jednog zabijemo
60—75 m. daleko fe nariSemo na njemu velike crne tocke. Na dru-
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gom narisemo takoder crne tocke, no u drugompOredaiu. Nato is-
pituiemo pojedince o polozaju tocaka na zecevima, fe prema po-
freb1 povecavamo ili umanjujergo udaljenost.

VieZbe u orijentacijl.

Broj uéenika 10—20. Vjezba se u prirodi.

Voda razasdilie ucenike na razne strane okolice, odredi im
prema specijalnoj geografskoj karti pravac 1 vrijeme, na koliko se
casaka imadu udaliiti, i za koliko ¢asaka sc 1madu povratifi. Svaki
ucenik pode odredenim pravcem i smjerom te ima zabiljeziti sve
vaznije, 5to je na putu vidio, iako: kuce, drvece, vodu, mlin 1 1. d.
Natrag kreée drugim putem, a svaki opet zabiljezi, Sta je vaznije
vidio na putu. Iza povratka u odredeno vrijeme, voda najprije kon-
trolira vrijeme po uri, a zatim pregledava, 3to je svaki pojedinac
zabiljezio. Istim putem mogu iéi i vide njih iza 5 1 10 Casaka, pa se
prema tome onda konstatuje, koji je od ucemka viSe zabiljezio, i
koii od njih ima otvorenije oko i pogled za motrenje. Koii uenici
imaju svoje bicikle, mogu to viezbati jo3 iz vece udaljenosti. Ako je
vodi poznato, da se u okolici nalazi gdje kakova osobita bilika il
ruda, onda je ucenici moraju donijeti sobom Zza dokaz, da su bik
.Na odredenom mjestu. Predvjezbe za ovu igru mogu se poduzimah
1 u sobi, te se mora u to ime veé unapred narisatl kroki (nacri).

Traziti blaga.

Broj igraca 20—40. Vjezba se u prirodi.

Kad se ide na oveéi izlet, sakrije veda unaprijed nekoliko
kilometara (2—5 kim) neki predmet to j. »blago« na putu u kojem se
poduzimlje izlet. Igra¢i idu da traze blago, i to u veé¢im ili manjim
skupinama. Voda na pr. odredi, da se ide ovim ili onim smjerom,
toliko i toliko vremena, dok ée se doé¢i do nekog miesta uz potok,
gdje se nalazi jedno oveée drvo. Kod tog drveta naéi ¢e se jedno
pismo, a u fom pismu nalazi se napisano kuda se mora dalje iéi.
Tako na pr. pokraj nekog brezuljka, preko neke 3umice, do nekog
sela, gdje se nalazi osamliena kuéa ili mlin. Tamo ée se pod nekim
kamenom nalaziti drugo pismo, u kojem je opet dalie napisano,
kamo se mora poc¢i, dok se dode do cilja, ili dok se ne nade trazeno
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blago. Oni igraéi, koji su nasli na odredenom mjestu najavlieno pismo,
proc¢itaju ga 1 zabilieze dalja ‘uputstva 1 stave pismo opet na isto
mjesto, da ga mogu naéi i oni ucenici, kojl iza njih slijede 1 traze
blago. Kada se blago pronade, treba zapisali mjesto, gdie je pro-
nadeno, i pogledati pismo uz to blago. U fom pismu sioji cdre-
deno, kojim se pravcem ima nairag krenuti, da se dode opet do
prvotnog ishodista k vedi, koji ondje ¢eka na blago. Koji je prvi
doSao na metu 1 naSao blago, ponesec ga sa sobom te ga donese
vodi. Pismo uz blago ostavlja se opet na istom mjestu, da bude
putokazom za povratak ostalim izletnicima, koji su trazili blago.
Onaj igra¢, koij je prvi najto¢nije 1 najbrze obaSao odreden put,
te se povratio prvi s pronadenim blagom, jest pobjednik u igri.

Traziti Cete.

Broj igraca 20—40. Igra se u prirodi.

Igraéi se razdijele u dvije cete, svaka sa svojim vodom. Po-
lovina igrada ode, a da se ne zna kamo, te ostavi osialoj ¢eh z5-
tvoreno pismo s toc¢nom naznakom svog puta. Nakon pol sata i
nakon jednog sata krenu drugi fraziti prve. Ide se za tragom, koj
su prvi s pomoc¢u razli¢iih znakova ostavili na zemlji, na cestj
drveéu ili kuéama, koji se znakovi brisu 1 unistavaju, da ne bi zavelj
na stramputice. Mogu se ostavljati i papirici 1 slicno, da se uzmogne
pronaéi trag. Ako se izgubi trag, moraju se svi ucesnicl raziéi §j-
rom, dok ne ulove izgublieni trag. Ako se frag sasvim izqubio
onda voda doti¢ne &ete otvori pismo, u kojem stoli oznacen Smjer,
da se dode na odredeno mjesto. U takovom je slucaju doticng
stranka izgubila igru. Prva &eta ima se pobrinuti drugoj &eti 4
mijesto za odmor, a voda njezin prema dogovoru eventualno j za
uzinu. Ta se vijezba moZe i zimi izvoditi, kada je zgodno trazepja
po tragovima u snilegu, samo moraju svi ucesnici imati dobp,
obucu, te moraju biti debro cdjeveni.

Lovaca i zecCeva.

Broj igraca 10—20. Igra se u prirodi. )
lgra¢i se razdiele u dva odjela, svaki sa svolm vodom
Zecéevi otrée pol sata ili jedan sat prije u naprijed odreden kraj
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te se posakriju. Poslije toga krenu lovci u lov u odredenom smjeru,
fe nostoje da opaze zeceve. Ako ih prepoznaju, zaracunaju po dva
boda, ako ih ne prepoznaju zaracunaju po jedan bod. Jednako ra-
cunaju i zedevi, kad zapaze lovce. Ona stranka, koja je opazila
viSe profivnika te imade vise bodova, pobijedila je.

Ako lovei u odredeno vrijeme uopcée ne pronadu zeceve,
onda je njihova stranka proigrala. Ako se igra ponovi, onda lovci
i zeevi zamijene uloge, te se igra nastavlja smjerom naprijed il
natrag.

VieZbe sluSanja.

Broj igra¢a 10—20. MoZe se igrahi i u dvorani.

Nekome se ucéeniku sveZzu o¢i, a uz njega stoji voda. Jedno
10—15 koraka daleko zabode se zastava u tlo, a ucenici stoje u
kolu oko vode. Na dani znak stanu se ucenici priblizavati, a onaj
svezanim ocima prisluskuje. Cim osjeli, da se netko priblizuje, od-
mah dade znak u dotiénom smjeru. Voda javlia, ako je dobro po-~
godio, te prozove doti¢ndg uéenika, koji mora istupiti iz igre. Po~
bjednik je onaj, koji dode neopazen prvi do zastave.

Puzanja.

bBroj 1gra¢a 20—40. Vjezba u prirodi.

Voda ucenika stavi se na neku uzvisinu, a svi ostali sakriju
se na daljiinu od jednog kilometra daleko naokolo vode. Voda se
okrece slobodno naokolo svog mijesta, i gleda da zapazi koga od
svojih protivnika, koji nastoje, da mu se puzanjem $to vise pri-
blize. Puza se na koljenima i na rukama sakrivaju¢i se usput iza
drveca, kamenja ili grmova. Opazi li voda kojeg protivnika, prozove
ga Imenom, pa on mora ustahi i iziéi iz igre. Iza odredenog vremena
daje voda znak zvizdalikom, nasto moraju svi ustali. Onaj je po-~
bijedio, koji se je neopazice vodi najvise priblizio.

Inac':i'ca. Igra¢i se priblizuju vodi, koji imade svezane o¢l,
iz udaljenosti na 100 m. Voda mora po sluhu poznatli ako mu se tko
priblizuje. Z_aio moraju igraci nastojati, da se priblize vodi laganim
hodom, da 1h on ne cuje. Cim voda ¢uje, dai mna se tko priblizuje,
pokaze rukom na smjer pridoSlice, na 3to isti izilazi iz igre. Onaj
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Slika 60.

igra¢, koji se neopazice najdalje priblizi vodi, pa mu skine SeSir
s glave ili ga se prvi dotakne, pobijedio je.

Spasavanja tvrdave.

Biroj viezbaca 20—40. Viezba se u prirodi. .

Igraci su razdijeleni u dvije jednake stranke sa svojim vo-
dama. Jedna sitranka se nalezi u taboru, a druga je stranka razdi-
jeliena u nekoliko odjela na putu do nekog poznatog miesta, koje
smo nazvali tvrdavom. Udaljenost od tabora do tyvrdave jest 1 da
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3 klm. Neprijateljski odjeli su oznaceni sa barjacima, pa ih treba
obilaziti i mimoiéi, da se stigne do tvrdave. Napadac¢i se razdijele
u viSe skupina, te nastoje necpazeno sti¢i do tvrdave. Kad ih opazi
tko od neprijateljskih odjela u tvrdavi, odmah 1th prozove po iment,
te se oni ne smiju viSe dalje igrati. Pobjedujec onaj odio, koil je
Frvi shigao do tvrdave, a da nije izgubio ni jednoga druga.

(Glasnika.

Broj igrata 20—40. Vjezba se u prirodi.

Od ponajboliih i najvjestijih igraca izabere se jedan za
glasnika. Glasnik ima zadaéu, da ide u neko mjesto, koie je udalicno
jedan ili vise kilometara, te je svima dobro poznato. Ostali se igraéi
razdijele na tom putu tako, da su bar oko 200 m. daleko od puta,

Slika 61.

kojim ¢e glasnik Proci,
mcra 161 odredenim s
moze sakrivati da ga
na odredeno mjesto, g
dode na odreden; cilj,
je tamo dosSao, te mo

a taj se put ima unaprijed oznaciii. Glasnik
mjerom, no smije birati put po volii, te se
nitko ne opazi. Pode li mu za rukom doéi
da ga protivnik ne opazi, pobijedio je. Kada
mora sebi dah potvrditi to¢no vrijeme, kada

B %5 Ta potvrdu svom vodi donijeti. Potvrda se
uzimlje obi¢no Na posti, u Skoli ili na opéini. Glasnik je ulovlien,
ako ga ulove laimanmje dva protivnika. Glasnik se smijc sluziti raz-
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licnim varkama na svom pulu, jedino se nc smije preobué kao
zensko 1li se voziti.

Ne dode i glasnik na vrijeme natrag, 1zgubio je 1gru

Inac¢ica. Glasnik ide u neko mjesto, koje s¢ opsjeda, da
donese pismo kroz neprijateljski tabor. Prati ga osam 1graca, koji
imadu zadacu da mu osiguraju put. Neprijatel] je razmjeSten na-
okolo ceste, kojom glasnik nrolazi, te vreba da ga ulovi. Pratnja
pazi na glasnika i na neprijatelja, 1 ¢im kojega od neprijatelja opazi,
odmah mu to javi, da 1th se znade Cuvali 1 da se saknje.

Glasnik je pobijedio, ako je donio pismo u odredeno mijesto,
@ da mu pismo nije bar 200 m. prije cilja oteto. Cilj izleta se odre-
duje obicno do udalienosti cd jednoga sata, te prema tome ireba
do dva sata, da se povrati s poitvrdenim pismom.

20
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NACRT IGRALISTA.

16 m. Obranbeno polje k-/ |

SmB2m@gs3m 1 m. (
4m.| g3 |4m.

6 m.

1 m.

MedasSnica

UzduzZnica 48 m,

J 16 m. Obranbeno polje

16 m. Srednje polje

Usporednica

8 m.

SrediSnjica

O

Srediste

Usporednica

8 m.

o

2

Medas3nica

Mijesto za kazneni udarac

Vratarov prostor

Ugalni prostor I W vrata @
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Igraliste 48 m duzine, a 32 m Sirine. Linije, koje 1du kroz vrata,
zovu se vratnice, linijje po stranama igralista — mede ili graméne
{inije. U svakom uglu je zabodena zastava 1.5 m visoka, ¢ija Jje moi~
ka gore okrugla. Sredina igralista se vidno obiljezava. Sa obe
sirane sredine su u daljini 4 m linijje paralelne s vratima, 8 m du-
gacke. Cijelo igraliste je podijelieno sa 2 linije i 3 podjednaka polja
od 6 m.

Vrata su 2 m S3irine i 24 m visine. Motke 8—10 cm debele
pobodene su okomito na vratnicama podjednako udaljene od za-
stavica u uglu. Po mogu¢nosti na vrata se mec¢e mreza. Ako je oz~
bilina utakmica, sporazumiju se oba drustva 1 izaberu suce vratare,
koji pomazu u sumnjivim sluc¢ajevima vrhovnom sucu. — Daliina 3
m u stranu od svake motke vratiju i 4 m dubine igraliSta spoje se
paralelnim linijama. Tako obiljeZeni prostor zove se polje kod vra-
tiju. — U daljini 6 m od sredine vratijju Je obiljezZeno miesto ba-~

canja za kaznu.
Lopta je velika, punjena uzduhom kao za nogomei.
Odijelo: Zenske imaju kratke, tamne nabirane suknje, crne
Zarepe i bluze jedne boje ili drugo klubsko odijelo. Plitke cipele;
podpetice najvise 3 cm visine. — Muski imaju kratke gacice, Ca~
rape vunene, dugaéke do koliena i lake cipele. Kosulie podjednake
boje, triko ili drugi dres. Cuvar vrafiju moze se razlikovah dresom.

Raspored igrac¢a: a) u srednjem polju su 3 napadaca (li-
jevi, srednji, desni); b) u odbranbenom polju su 2 zamjemka (de-
sni, lijevi): ¢) branilac 1 u vralima cuvar vratiju.

Pravila igre:

1. Pocetak igre. Ako nije rijeSeno drukdije, igra fraje 25
minuta. Drudtvo, koje je dobilo kockom, bira ili vrata, il da baca
prvo. Vrhovni sudac da znak kvizdalijkom za pocetak igre. Srednj
napada¢ baci_loptu svome denokrilnom ili lijevokrilnom, pravcem
napred ili u jednakoj visini. Dok god nije lopta bacena, ne smiju
protivnici priéi blize od 4 m. Baca se obima il jednom rukom, a
nikad se ne smije lopta udariti piesnicom; dozvoljeno je loptu pri~
bacivati blize otvorenom $akom. Lopta se baca u visinu glave 1li
zemlii. Zabranjeno je istrgati ili izbiti loptu protivniku 1z ruke.
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2. Mijenjanje drustva. Cim prode %% odredenog vremena za
igru, _druSi'va zamijene svoja mjesta. Ako se vrhovni sudac nije
drukéije dogovorio prije igre, nastaje odmor od 10 casaka. Ako
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su drustvu bila uzeta vrata drustvo koje je izgubilo, pocinje. Kad
u polovini odredenog viemena drustva zamiene mijesta, pocinje
igru drustvo, koje prije nije pocelo igru.

3. Vrata su u_zcta, ako lopta proleti izmedu motaka i
letve, a nije se ogresilo o druga pravila. Ako nema poprecne le-
tve, rijesava vrhovni sudac, da li bi lopta prosla ispod leive, kad
bi je bilo. — Odbije li se lopta od motke, letve, zastave u uglu ih
suca natrag u igraliste, u igri je. Lopta je izvan igre, ako je izvan
granica igralista.

4. Ubacivanje lopie. Ako izleti lopta iz granica igraliSia,
ubaci je u igraliste igra¢ sitranke, koja za to nije kriva i fo s mie-
sta na granici, gdie je lopta presla. Igra¢ digne loptu obima ru-
kama iznad glave, 0_l<rene se licem igralistu, stane na granicu
1 baci loptu u ma kojem pravcu. Cim je lopta bacena, u igri je.
Neposredno baciti loptu kroz vrata nije dozvoljeno. Igra¢, ko

je ubacio loptu, ne smije s njom prije igrati, dok njome nije igrao

drugi igrac. _ .
5. Polje rada svakoga igraca. Napadaci smiyu uéi u srednje

i odbranbeno protfivnicko _polie, izim polia kod vraiyu, u koje ne
smiju udéi. Cuvar vratiju smije uéi u vlastito obrambeno polie.
Pucali u vrata je dozvolieno samo izvan polja kod vratfiju, nikad
iza mege. Napadaé¢i smiju igrati u polju kod vralijn. — Cuvar
vratiju smije loptu samo u polu kod vratiju pesnicom ili nogom od-
bijati. Izvan polia .!{O-d V'l'ﬂ{ﬁil.l vrijede za njega pravila ostalih
igraca. — Igra¢i smiju svoja mjesta zamjeniti u % odredenog vre-
a, kad se {o javi sucu. ;

6. Ako lopta poleli krivicom protivnika preko vratnica, baci
g iz vratnica Cuvar onoga drustva, &iju je vratnicu prele-
fiela. Ako je lopta prelefiela vratnice krivicom vlastitog igraca, iz~
bacuje lopiu profivnik iz ugla, najviSe 1 m udaljen od Castave 1
uglu. U oba slucaja pitko ne smije priéi blize od 4 m igracu, koj
loptu baca, dok nije svrsio. Iz ugla se baca jednom rukomi, a za~
stava u ugli ne smije zbog toga biti udaljena. Kad se lopta nepo-
sredno baca iz ugla i nikakav igrag je ne dirne — mogu s€ uzeki

men

je natra

vrata.
7. Zadatak cuvara vratiju 1 njegova izmiena. Cuvar vratiju

moZ¥e u polju kod vratiu upotrebliavati ruku, nogu, pjesnice, al
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ne smije loptu nogom odbijati. Samo ako se cuvaru vratiju nesio
desi, moze biti izmjenjen u toku igre, drukéije samo u polovini
odredenoga vremena, ali uvilek sa odobrenjem vrhovnoga suca.
Moze ga zamjenti igrac 1z istoga drustva. i

8. Igra tijelom. Podmetati nogu, udarati nogama, zadrza-
vati, gurati ili skakati na igraca nije dozvoljeno. Igra¢, 1zim cu~
vara vratyu, ne smije namjerno ili slucano dirnuti loptu nogom.
(Noga se ovdje razumijeva od koljena dolje).

9. Slobodno bacanje. Kad je naredeno baciti jedamput lopiu
slobodno, ne smije nitko od igraca pri¢éi blize od 4 m igracu, koji
loptu baca, izuzev sluéaja, da igra¢i stoje na vlastitoj vrat-
nicl. Igra¢ baca slobodno jednom ili obima rukama, a ne
smije 1grah drugi put loptom, dok njom nije igrao drugi igraé.
Slobodnim bacanjem ne mogu se neposredno uzeli vrata. Lopta
se mora baciti drugom igracu.

10. Razni slucajevi slobodnocg bacanja. Vrhovni sudac na-
redi, da se jeldamput baca slobodno prema drudtvu, koje je po-
agrijesilo, radi:

1. Nepravilnog bacanja lopte.

2. Guranja tijelom ili rukama.

3. Podmetanja nocge, udaranja lopte nogom, skakanja na
igrace, zadrzavanja i opasnog guranja igraca.

4. Ako igrac¢, koji je bacio loptu, ili koji je izveo bacanje
slobodno 1li za kaznu — igra drugi put loptom, prije nego $to
je njome igrao drugi igrac.

5. Ako igrac igra loptom, prije nego Sto je dodirnula zemliju,
kad je sudac bacio. ( ,

6. Ako je iagra¢ uSao u polje, u koje ne smije udi, 1 igrao
tamo ili protivnicima smetao u igri.

7. Ako isCupa loptu protivniku 1z ruke.

8. Ako drzi loptu u ruci vie nego 3 koraka, bez da je iznad
glave ili na zemlju baci. '

9. Ako pruzi loptu igradu iz suvise male razdaljine, tako
da se mogu dohvatiti, (najmanji razmak 2 m).

10. Ako udari loptu nogom, zadrZi je, ili ako igra piesnicom.

11. Ako je igra¢ iskljuéen, $to se ogrije&io o pravila.

12. Ako fri put baca loptu na zemlju, da ie ponovo uhvati.
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13. Ako stoji najmanje 5 sekunda na mjestu, bez da izba-
cuje loptu iznad glave.

14. Ako puca na vrata iz polja kod vratiju. Slobodno ba-
canje vrsi se sa mjesta, gdje je pogrijeSeno.

15. Bacanje za kaznu. Bacanje za kaznu nareduje vrhovni
sudac samo zbog pogreSaka tockom 3., 7. 1 10. navedenih u raznim
slu¢ajevima slobodnoga bacanja, ako 1h nacinio igra¢ na vla-
stitom obranbenom polju. Kod bacanja za kaznu stoji ¢uvar vratiju
na, vratnici, ostfali igra¢i najmanje 4 m od igraca, koji baca loptu
za kaznu 1 6 m od vralnice. Za kaznu baca loptu jedan napadac.

16. Lopta u igri; prekid igre. Ako mislimo, da se ogrijesilo
o pravila, lopta je u igri dotle, dokle vrhovni sudac nije donio
rieSenje. Ako vrhovni sudac prekine igru, kad lopita nije izvan
granica igraliSta, baca vrhovni sudija loptu na zemlju na fome
mjestu, gdje je bila u trenutku prekida igre. Cim lopia dodirne
zemlju, u igri je: ako padne izvan granica igraliSta, baca vrhovni
sudac ponovo. Nitko ne smije igrati loptom, prije nego Sto je do-
dirnula zemlju.

17. Duznosti i prava sudaca. Duznost vrhovnog suca je da
pazi, da se igra pravilno 1 da rijesava o syvim spornim pitanjima.
Protiv njegovog rijeSenja u igri nema priziva.

On vodi biljeske o toku i stanju igre, pazi na vrijeme
igranja i vodi popis igraca, koji sudjeluju u igri. Nepristoinog
igraca opomene 1 pri ponovnoj pogrijeSci vrhovni sudac 1ma
pravo za 5—10 minuta iskljuditi iz igre i njegovo ime javili na-
dleznima. Vrhovni sudac ima pravo naknadili izgubljcno vrijeme,
prekinuti igru kad nade za shodno, zbog tame, kise, ako se umje-~
Saju neigra¢i u igru. U svim slucajevima mora o tom podnijeti
izvjestaj. Vrhoyni sudac pazi 1 na gmjeske kod priviemenog pre-
kidanja igre, ili kad je lopta izvan igre. Linijski suci rijeSavaju, kad
ie lopta izvan igre, kad je presla liniju i koja stranka baca, ali ko-
nac¢no o tom rijesih ima pravo vrhovni sudac.

Linijski suci potpomazu vrhovnog suca da se igra fo&no i
pravilno. Vrhovni sudac ima pravo da iskljuci linijskog suca 1 da ga
izmjeni, ako ovaj grijesi.

10 145



Ako bi slobodno bacanje ili za kaznu bilo od koristi krivom
drustvu, vrhovni sudac ne ¢e ga naredili. Ako je posliedica toga
bacanja, da se lopta baci kroz vrata, vrijedi zauzece vratiju makar
i branioci pogresili.

Prekid 1 nastavak igre javlja sudac zvizdaljkom.

Poblize vidi: Hoke, Hazena, Zagreb.

Hockey
(Hoki).

Broj igraca odreden je sa 22 ili 11 na svakoj strani, nu moze
ih biti i neSto vide ili manje (7). Prostor za igranje imade biti ravna
livada ili ravan uopce prostor od prilike 50 koraka Sirine i 100 ko-
raka duzine ili neSto manje. Ova igra moze se igrah 1 na ledu, te
je jedna od najzanimivijih zimskih igara. Ista igra igra se i
lieti na livadama 1 to najviSe u Engleskoj (Foki) i Nizozemskoj.
Zimski hckej mogu jednako ‘izvoditi koli sklizac¢i toli i sklizacice;
ako je drustvo pomije3ano, igra je, naravno, jo$ i zanimivija. Pret-
postavlja se medutim, da su igraci veé¢ 1 bolji sklizac¢i, posto je u

tu svrhu nuzna neka bar okretnost, da se moze lopta u letu na -

ledu zadrzati i nalrag baciti, a zato su nuZne sve najrazli¢nije
kretnje, obrati, naglo zaustavljanje, uzmicanje itd.

Nacrt igraliSta je isti kao i kod nogometa.

Igraliste je pacetvorina, koja se ograni¢i stupi¢ima
s malenim barjacima. Ti stupiéi se, naravno, ne zabijaiu u Jeg
nego se nacine u formi prenosnih stalaka, koji se mogu Od?niieh,
s leda, kad nisu nuzni, da ne smetfaju ostalim sklizacima. Igragi ce
i sami znatl prema okolnostima velicinu mles’ra odrediti, ako lopta
pre¢esto prolazi preko mede. Nije dosta, da se mede oznage samo
na pr. rubom sklizalista, nego se moraju iste toéno oznagiti

VIp~
cama, koje se na ledu privezu nisko na stalke.

Posto su odredem vode “1 :7abran »sudac« koji ¢e tecaj igre

biljeziti, razrede se osiah clanow o cemu odluCuju vode. Kojy
stranku ¢e koja stranka zauzeh odluculc zrllcb Dvojica se stave
pred vrata i brane, da lopta ne proleti kroz vrata. »Vrataric imadu
pravo loptu 1 rukom i nogom, toj. sklizalilkom zadrzati. Ako je
ulove rukom, bacaju je rukom u igraliste, ali ne lukom!, nego po
ledu. Pred vraterima stoje »&uvari¢, koii se imadu razdijeliti nesto
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ire, nego li su vrata i ostaju na svom mjestu, dok ne dode lopta
do njih. Najbolji igra¢i obiéno su vode, koji stoje jedan naproti
drugome u sredini igralita. Izmedu vode 1 ¢uvara 1madu se razdi-
jelifi svi ostali, po moguénosti takoder samo bolji skhzaci, koji
se zovu »napadaci«. Svaki igra¢ ima u ruci svoju batinu, koja je
1.05 m dugacka i ¢vrsta, te na jednom kraju u dugolastu kuku za-
vinuta. Stapovi moraju biti od tvrdog drva, da se odmah ne raz-

Al

lupaju. Tima Stapovima fjera se lopta, koja je obi¢éno od gume, .

¢vrsta 1 tvrda te od 20 cm promjera, a teSka 170 gr. Lopta je obic¢no
crvene boje. Svrha je igri, da se lopta profjera kroz neprijateljska
vrata, koja su Siroka 4 m. PoSto sudac zvizdne, znak da se igra
otpoéne, stave vode loptu nasred igralista, te se udalie od nje po
ledan korak. Na to broje do tri, a svaki put udare o led kukom
i opet 3tap o Stap. Posto su veé tri puta udarili Stapom o Stap,
potijera onaj loptu, koji je dohvati, na protivnicku stranu. Stap se
drzi jednom rukom, ili bolje obima, a udara se s desna na lijevo,
nu ne smije se zamahnuti vise od ramena, da ne bude prejak uda-
rac. Cim je lopta u igri, pofrée napadadi za njom, te je ieraju
dalie, 1 ako je moguée 1 kroz protivni¢ka vrata. Protivni¢ki napa-
daci nastoje to zaprije¢iti, a isto tako i protivmi¢ki cuvari, kad
lopta dode do njih. Igraé¢i smiju loptu zadrzati nogom i Stapom,
ali ne rukom. Vratar se ne mi¢e daleko od vratiju, da bude na
mjestu, ako bi lopta doSla blizu, te je- moZe nogom, Stapom i ru-
kom zadrzati. Pode li za rukom loptu suzbiti, nastoje napadnuti,
da loptu povrate i da oni prodru s njome kroz vrata svojih pro-
fivnika. Da se lakSe protfivnici raspoznadu, imadu na lilevom ra-
menu raznobojne vrpce ili razne kapice. MoZzemo to najliepse
tako organizovali, da jedni imadu na lijevom ramenu narodny
trobojnicu, a drugi uopée nista. Kod te igre bolje je rabiti sklizaljke
bez Silika. Da se ne dogodi sudaranjem oveéa nesreéa; odijelo
mora da bude ¢im lakSe i takovo, da. ne smeta slobodna gibanja.
Lopta se smije samo kotrlizti ledom, a niposto se ne smiie tako

- jako udarati, da leti lukom. Kad lopta u letu lukom preleti” medy,

onda se za kaznu pribraja protivnoj strani. Kod igre racuna- se
na sljede¢i nacin: Ako lopta prode vrata, dobivaju profivnici 3:
ako lopta prode poprijeénu crtu dobivaju 2; ako lopta prode
uzduznu medu, dobivaju 1. Loptu bacaju s isfoga mjesta, gdie je
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prosla TT:j(‘du oni, koji su izgubili, i to bud rukom, bud Stapom; nu
igraci (l){ iste stranke ne smiju pocerati loptu prije, dok je nije
udario Koji igrag od protivne siranke. Ako lopta prode poprijecnu

Slika 64.

Piad INY G~
i L. -y
Loy RN i

crtu, onda imade ona stranka baciti loptu gdjegod iz daljine od
10 koraka od poprije¢ne mede. Protivnici moraju biti naproli bar
25 koraka. Ako tko pogrijesi protiv pravila, imadu protfivnici uda-~
rac, i to bad s onoga mjesta, gdje je udinjena pogrije3ka. Ako
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napadaéi potfjeraju loptu preko koje mede na svojoj polovic
igralidta, tad im se to uracuna u zlo, odnosno protustranct u do-
bro, i to kod uzduzne mede (3to se ponajviSe degadal) po jednu
tocku, a kod poprijec¢ne po dvije. Igra s¢ na odicdeno vrijeme,
na pr. na pol sata ili cijelu uru, a u polovini odredencg vremeng
promijene se mjesta, da bude svakoj strani pravo; na pr. ako
vietar s jedne strane duva, ili ako sunce s jedne strane sije. Kod
promjene mejsta pocinje ona sirana, koja je izgubila, 1 1o na {ia)
nacin, da sudac ili jedan od gonica baci loptu i1z sredine u vis.
Kad lopta padne na led, nastavlla se igra. Sudac mora 1mah
zvizdaljku, te imade zazvizdali jedan pul za: Pozorl, a dva puia,
kad se imade otpoceti igra ili nasiaviti. Na »pozorl« moraju svi
~1grac¢i bili uvijek na svom mjestu. Isto tako imade sudac zazvi-
zdati, kad lopta bud koju medu proleti, a svi igra¢i mcraju poce-
kati, dok bude opet lopta u igrL

Kad se prva igra dobila, igrac¢i promijene mjesia, a ona
stranka, koja je izgubila, ima sad pravo, da baca prva lopiu. Kod
igranja se ima paziti, da se igraci ne turaju 1 ne svadaju, osobito
pak, da se pcjedini suviSe ne natezu za lopicm, te da ostale
igrace ne pustaju do igre. U takovom sluéaju mora voda inierve-
nirati i odredili nove igrace.

Da se 1gra Sto bolje igra, dobro je, da siranke izaberu i
posebnog suca, koji mora citavu igru to¢no praliti. Sudu njegovu
(obicno uéiteljevu) moraju se svi igraéi pokoravati.

Igra se moze komplikovati n taj nacin, da se na svakoj gra-
nice odrede i. zv. vrata; to j. u sredini protivni¢kih pravaca od-
mjeri se prostor od 4 m, kroz koji upravo mora da proleti lopta,
da se zadobije igra. Ta se vrata oznace posebnim 3tapovima ili
motkama. Za svaki sluc¢aj, da se 3to bolje oCuvaju takova vrata,
moraju vode odrediti posebne vratare. Ista igra moze se 1grali na
taj nacin, da igraci odrede vrijeme od &etvrt i pol sata: koja stranka
imade za fo vrijeme viSe pobjeda, ona je dobila 1gru.

Lawn-Tennis.
(Lon Tenis.)

Igralidte za lawn-tennis moZe biti raznovrsno, tako na pr.
ravna livada, pje$éano igraliste, od asfalta, betona ili drva. Danas
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su po ¢itavom svijelu u najvecoj uporabi pjescana igralisia, jer su
ona bezuvietno najbolja. Igralidta sa iravom ne rabe se, jer se
brzo istro3e, a i ne odbijaju dobro loptu. Igralist od betona 11 as-
falta nijesu shodna s razloga, $to su pretvrda, te od igre na nijma
bole igrace gleznji na nogama.

PjeS¢ana igralita nacinjena su od blata (10—15 cm debela
naslaga) a sloj prema povrsini sastoji od mjeSavine blata 1 finog
rije¢nog pijeska. Naravno, da se igraliSta moraju drzafi u redu.
Tako ih za suhih dana ireba polijevati vodom, a gotcvo dnevno
valjati tezim valjkom. '

Slika predstavlja nam detalino veli¢inu lawn-tennis igralista,

Samo igraliste razdijelejno je mrezom od stupova SS*' u
dvije pcle. Crta EF, koja dijeli igraliSte, zove se sredisnjica.

Okolo ove srednje crte prostire se pacelvorina ADEDNErIE
AD i BC zovu se temeljne crie (base lines) te su duge 1097 m
Crte AB i CD zovu se pristranice (side lines) fe su duge 2377 m.

U velikoj pacetvorini nalaze se cefiri polia 1, 2,/ 3 Al
tim &etverokutima nalaze se opet manji etverokufi br. 1, 2, 31 4.
Crte ad i be zoveme dobacivacom (service line), jer za prvog do-
bacivanja ne smije lopta pash 1za te crte. Ona je duga 823 m.
Prema fome isto je tako duga i linija HI HG. Crta ab i cd zove
se posirana dobacivaca te mjert 12.80 m. Crte se oznacuju na
igraliStu vapnom te su 4 cm siroke, jedino crie temelinice mogu
biti dvostruko Ziroke, da se bolje vide.

Kod igre u dvoje, na svakoj sirani po jedan, vrijedi velicina
igralidta GHIG, a kod igre u &etvero ABCD. Igra li na jedno)
strani jedan, a na drugoj dvojica, to za prvoga vrijed pacetvo-
rina GI ili HG a za drugu dvojicu ASS’D ili SS’BI.

Polag igralista treba da imade nesto. slobodna prostora,
koje je iste kakvoce kao 1 samo igralidte, a to s razloga da se
igra¢i mogu slobodno kretati. Tako treba da je iza svake temelj-
nice jo3 5—8 m. i sa sirane svake pristranice 2—5 M. Sirokl
prostor.

Spra ve za igru jesu slijedeée: mreza, lopta i me}alike.
Mreza se napne u sredini, te sluzi za hvatanje slabo dobacenih
i odbacenih lopta, i ¢éini medju jedne 1 druge stranke. Duljina

151



Em— m
epoleulowal H L6°01
C‘S [e—
Service | line
o o
w
[q°]
H
! S. w K
(@]
ci (¢
N | Nete
o s >
! £ | line MrezZa
L) 42
T
2
—- w
o a.
(4] B )
E (2]
® S
le) o
GII['¥
= o
F Base line
F.G- — —

LL'EC Ul IpIS

S

152




mreze je obic¢no 12 m, a za 2 osobe I manja. Dobro je, da je
gornji kraj mreze preobuden bijelo, da se bolje kraj mreze raza-
bire. Mreza imade biti po moguénosti ¢im viSe napeta, a napinje
se na ofvorenom igralistu Sto ¢vrsce uz stup, kon drzi mrezu

Visina mreze u sredini igralista mora biti jedna duljina -+
Sirina metaljke.

LI dvorani se napne jednosiavno mreza o zidove s gornje
I donje sirane; ako je pak dvorana presiroka, mora se mreza
napeti pomoéu okrajnith motaka, bez kojih se, naravno, na otvo-
renom mjestu ne moze ni bih. Te motke imaju biti ¢vrste 1 14 do
124 m duge, a dolje zaoSirene, da se mogu zabiti u zemlju. Za
dvorane ne frebaju, naravno, biti oStre. Mreza se moze 1 u toliko
podié¢i, da mogu lopte ispod nje prodi.

Mreze se prave od obi¢ne &vrste Spage, a da se bolje sa-
c¢uvaju, najbolie ih je pokatraniti. |

Lopte su obi¢no od gumije, ali bijelim flanelom preobu-
cene, da suviSe ne skacu i da se suviSe ne istroSe, a osobito na
tvrdome podu. Najobi¢niji im je promjer 7.7 cm., a tezina 53 dr.
Za 2 osobe dostaje 6 komada, do¢im za 3 i 4 osobe je nuzdno
8—12 lopta, da se suviSe ne gubi vremena, kad se iréi za lopta-
ma. Za udenje rabe se takoder i obiéne nepreobucene lopte.

Metaljke, ili kako se obiéno engleski kaze »rackets,
imadu stalan oblik. Taj oblik moze 1 neznatno varirati. Sastoje
se 1z drSka i obruda jajolikog ili trouglastog, preko kojeg je pro-
pletena mreZa od tankih Zica iz crijeva. Tom se mrezicom bacaju
i odbacivaju lopte. Duljina takove metalike iznost obi¢no pol
metra. Metaljke moraju biti dosta lake i od &im tvrdjeg drva
nacinjene, da se lako ne slome. Na vlagi 'se ne smiju ostavhali,
kano Sto ni lopte ni mreza, jer seinae sasvim pokvare.

Odijelo imade biti prostrano i lako. Dame moraju imati
kratke Siroke suknje, laku bluzu, Siroki remen oko pasa. Cipele
su najbolie prave engleske s potplatom od gumije i bez pelica
radi slobodnijeg gibanja. Za gospodu je najbolje prostrano i lako
odijelo od flanela. Hlage neka su dokoljenice ili vrlo Siroke, @
ako nisu flanelske ko3ulie, dobra je i ona t. zv. turistiéna od vune.

153



B e e

Kad se Tennis igra za natjecanje, mora biti uvijck prisutan
sudac, koji s uzviSenijeg mjesta, moze obje stranke, dobro kontro-
lisati. Najbolje je, ako 1made pri ruci 1 posebnu Tennis-skrizaljku,
jer ako se rac¢una napamel, moze se 1 pomesti u racunu.

U toj skrizaljci se piSe prva stranka A. 1 B. u gornjem redu,
a stranka C. 1 D. u donjem, te se i na strani kod dobitka partija
biliezi po strankama, koliko je koja partija predobila. Udarci se
bilieze i radunaju na pr. ovako:

4isrm 0
B Leog T g1 “f

.,;eff‘. :

Slika 65.

Prvi nidta, drugi 15; drugi 30, prvi nista; prvi 15, drugi 30;
prvi 30, drugi 30; prvi 40, drugi 30; drugi 40, t. j. obje strane
jednake, drugi »prednost«, prvi »jednaki«; prvi »prednost« i drugi
jednaki, drugi prednost, drugi igru (gemm.).

Ova skrizaljka vrijedi i ako se igraju dvojica medusobno,
1li ako se igraju dvojica protiv jednoga.

Kod igre bez izjednadenja dobivaju se partije sa pobjedom
razlike za dvije igre na pr. 6 : 4, 7 : 5 itd. U natjecanjima sa
iziednacenjem (davanjem prednosti) dobiva se partija (izuzev ko-
na¢ne u natjecanju) sa razlikom od jedne igre. Pobjeda u nalje-
canju iznaSe se takoder sa razlikom od dviju parhja, samo u
prednoslil sa razhkom od 3 partija.
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Ovo vriedi ako jedna stranka imade a druga neima prido-
datka. Imadu li dva igraca iste ili razlicite dodatke, to se razlika
u dodalku racuna po posebnim tabelama, ¢ije tumacenje bi ovdje
predaleko vedilo. Ove tabele ofisnute su obi¢no na drugoj strani
skrizalka, koje se mogu kupifi ili naruéiti u Sportskim trgovinama.

Nacin igre je slijedeéi: Celvorica se razdijele tako, da
A stane izmedju crte AE, no tako da ne stane nogom na te-
meljnu  crtu, njegov protivnik (C) tik pred poliem br. 4, kamo
onaj imade najprije baciti loptu. Pomaga¢ od A (D) stoji u polju
br. 3, a pomaga¢ od C (B) u polju br. 2. Kad je A bacio loptu
u polje br. 4, mora C ¢&ekati dok ona padne, 1 kad je otskocila,
imade ju odbili natrag, gdje ju jedan od protivnika C 1 B ima do-
cekati 1 povratiti natrag preko mreze. Prvi put dobacena lopia
smije pasti u protivnicki karé, a vracena lopia smije pash po-
svuda unutar velike medje. Na drugcj strani opet dodekuju loptu
C 1 B, i povraduju natrag, ako ju dohvate. Poslie A igra C iz-
mediu crte CF i baca loptu u polie br. 1, gdje ju sad A doce-
kuje. Iza C igra D opet kod crte DE, a zatim B na crti BF. Onaj
koji baca, mijenja svaki put mjesto, te na pr. A igra najprije iz
crte AE zatim iz DE i opet iz AE itd, a C igra iz Crie CF, zatim
iz B, i opet iz CF itd. Razvoj same igre vidili ¢e se medutim
najbolje iz prilozenih pravila. :

Poblize vidi: L. Tennis Priru¢nik, Zagreb.

Baskét ball.*

(Ameri¢ka igra).
Broj igrac¢a 10. Igra se na otvorenom igralistu.
IgraliSte ravno, najbolje pokriveno travom u vidu pravok.uta
16 'm. Sirokog i 21 m. dugackog. Kraée slrane zovu se granice,

~duze mede. U sredini svake granice su vrata 1.8 m. Siroka 1 3 m.

visoka. Na mjesto vrata moZe biti obru¢ 3 metra od zemlje. Ispred
vrata je u daljini 4 metra mjesto bacanja za kaznu.

Zadatak igre je ubaciti loptu u tfuda (protivna) vrata ili obru¢
1 sprijeciti da lopta ne padne u vlastita vrata ili obru¢. Koje drus-
tvo ubaci loptu u tuda vrata ili obrué&, postize dva boda, jednu igru,

* Citaj: Besket bol.
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a koje drustvo postigne u odredenom vremeny viSe 1gara, pobje~
duje. Igra je sastavljena iz dva dijela, svaki dio traje 20—30 minuta.
Izmedu oba dijela imade 10—15 minuta odmora. Koliko ¢e igra .da
traje, dogovore se vode prije igre. Poslije prvoga dijela, drudtva
mijenjaju mjesta ili vrata. Prije igre rijesi se kockom, koje drustvo
bira vrata. Igru pocinje vrhovni sudac time, da loptu baci iz sredine
igralista 1znad 1li izmedu dva protivnika (obje stranke razlikuju se
odijelom) 1 fime je omoguéeno svima napadadimg napredovati na
profivnicko polje. Igrac¢i bacaju loptu i napredovali bj neprestano
neprijateljskim vratima, kad ne bi njima profivnici u tom
Ovi im preprece put, ali ne smiju ih gurati ili v
loptu 1 da nastupaju s njom protiv njih. Kad
caju loptu preko glava igrada na sve strane i
" lopta ne poleti vratima ili obrucem, ili
grijeska.

e branil.,
uci, frude se da uhvate
igra¢i napreduju, ba-
igra se nastavlia, dok
dok se ne desi kakova po-

Croquet
(Kroke).

IgraliSte 1made biti sto ravniji, kratkim busenjem obrasteni
prostor (ratina). Gdje pak takova nema, dostaje svako
igraliste 90 koraka dugo, a 60 siroko. Na fom se prostoru D
ustanovljenim sustavnim redom nekoliko malih obruga,
ljeni jeldan od drugoga na 4 m. Ti su obruci od c&vrste
ce tako svinuli, da oba okomita kraka iznaSaju 40 c
komad 25 cm; ako se kraci zatjeraju 15 cm
potom ovi vrala 25 cm iznad tla.

Na prednjem kraju igralidta stoji 50 cm iz zemlje strseéi stup,
zvan »uvodni stup«, koji ima 8 kao palac Sirokih, bojadisanih ko~
lobara. Boje redaju se ovako: modra, jasno~crvena (ruZicasta),
crna, zuta, smeda, naranéasta, zelena, tamno-crvena (crvena), Na-~
prol njemu na straZnjem kraju gralista stoji drugi, isto takav stup,
Zvan »za,vrainf stup«. K igri spada nadalje 8 drvenih krugalja, koje
imaju u promjeru 1—10 cm; 4 su modro, a 4 ja
gasto) bojadisane, prema objema prvim bojama kolobara na shi-
povima. Po 3 od njih nose mimo toga naizmjence ostale boje stu-~
povnih kolobara. Od modrih kruglia ima daklie jedna crni, druga

ravino
ostavi
koji su oda-
zeljezne 7j-
m, a gornji
duboko u zemliju, vire

sno~crveno (ruzij-
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smedi, tre¢a zelen; kolobar; jasno-crvene kruglie isti¢u se napro-
tiv s ostalim bojama: Zutom, naranc¢astom i tamno-crvenom.

K tih 8 bojadisanih krugalja pripada 8 drvenih Rpoa) RIE
zalo je dugo od prilike 90 cm do 1 m. Okolo sredine imade 3iro-
Ki kolobar iste boje kao i lopta, $to k tomu spada. Valjkasta glava,
po prilici 13—25 cm duga, 4 6—8 cm debela, togena iz hrastovine.

Napokon potrebne je jo§ 8 1. zv. zasltavica. To su ma-
lent kovni Skripci. Svaki je olicen jednom od gore spomenutih bo-
ja. Te se zastavice pricvrste na ona vrata ili obruge, kroz koje je
najposlije prosla krugla iste boje, da se tako izbjegne zabludi ili
prepirci. Svrha je i cij to; igri za svaku stranku: protjerati svoje
kruglje kroz svakolika vrata odredenim reldom. Pobjedu je izvoj-
stila ona stranka. kojoj je to najpriie uspjelo sa svim njezinim
krugliama. Veé se odatle vidi, da nema svaki pojedini suigraé sa-
mo na to paziti, dg svoju kruglju 3to brZe privede cilju, nego
da se ima Sto vise éuliefi &lanom svoie stranke, te s obzirom
na nju igra‘l'i, da mora dakle pl-jgodicc prije napustit vlastitu ;DI'Ob“',
ake moze time da poluc¢i dobitak za svoju stranku. Cuvstvo skup-
nosti; duh zajednistva izvojstit ce i ovdie pobjedu nad osobnom
koriS¢u. Broj igraga je malen; ucestvovati mogu najmanje dvije naj-
viSe osam osoba. Ako je lihi (neparni) broj osoba, tad precuzme
jedan igrac dvije kruglje, nu ne smiie 1th nikada tjerati odmah jednu

za drugom, nego tekar, posto je medu nima bio na redu jedan ili
viSe protivnika.

Stranke se ustroje najjednostavnije tako, da oba vode Zzri-
iebaju najprije za medru i jasno-crvenu kruglju, a na to izmjenice
izaberu sebi drugove. Jedna stranka ima boje: modri1, crnu, smedy
I zelenu, a druga: jJasno~-crvenu, zutu, narancasty 1 tamno~crveny.
Modra poéinje: to pak biva tako, da igra¢ postavi svoju kruglju
jgdan korak ispred pocetnog stupa, pa udariv je batom, da se cuje
(dakle ne furajuci je), tierg je kroz vrata 1, pa ako je moguée i kroyz
vrata 2. Pri tom se hat objema rukama primi, no ne precvrsto za
gorhji dio drzala tako, da udariv njim, cpise crtu, usporednu s
cnom, $to spaja cba kraja noge. Prvi igraé¢ igra dotle, dok mu
polazi za rukem, da moze svoju krugliu redom tierati kroz slije-
deca vrata do zavratnoga stuna, a odanle cpet natrag kroz vrata
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716 na8,9 10, 2, 1 do uvodnoga stupa. No u zbiljnosti nece o
i¢i tako glatko; pa sve da mu i uspije na povratku proc¢i kroz vra_ia
2 i 1, bilo bi nerazborito, da krugliom dotakne i pocetni stup, jer
onda bio bi »mrtav« i morao bi odstupili od igre, a bas daljnje uce-
stvovanje dobra igrada u igri od najvece je koristi po njegovu
stranku. Zato ée se cuvati, da proSav posljednja vrata, ne pogodi
pocetnog stupa. Pode li mu to za rukom, tad postane »hajdu-
k o m«. Kao takav ima pravo, ¢im dode opet na njega red, da svoju
krugliju — bez obzia na ikoja vrata — zapuli onamo, gdje moze
pomo¢l svojim drugovima. .

Za prvim igracem modre stranke dolazi prvi od protivnika
u 1gru, koji istim redom, kao 1 onaj tjera svoju kruglju, dokle dode;
za njim drugl od modre siranke i tako dalje. No sad biva stvar vec¢
zapletenijom, ¢im je viSe krugalja u igri. jer sad nije samo zadaca
doti¢énomu igracu da svoju kruglju protjera kroz vrata; on ima i
na to paziti, kako bi uprili¢io poloZzaj profivnicima Sto nezgodnije,
a svojima S5to zgodnije, to pak moze «irkanjem» 1li »tuckanjeme.
Vidi li naime igra¢, da ne moZe jednim udarcem proéi kroz slije-
deca vrala, tad nastoji pogoditi (»trknuti«) koju blizu mu ili zgodnije

leze¢u kruglju; fime postizava pravo za daljnji udarac. No prije

mora trknuti kruglju i »tucnutic« (krokirati), a to biva tako, da svoju
kruglju metne tik do trknute, stavi nogu na svoju kruglju i batom
udari sad jedan put ovu potonju, koja trknutu krugliu otjera dalje.
Pri tom 1ma evo prilike, da profivniku nadkodi, a svojoj stranci da
koristi. Ako je naime trknuta kruglja pripadala kojemu protivniku,
tad postavi svoju krugliu tako d o protfivnikove, da potonju otpravi
3to dalje u nepovolini kakav polozaj; ako je pak pripadala njegovoj
stranci, tada moze »tucnuv« ju, pribaviti jo§ zgoldniji poloZaj k vra-
tima, koja 1ma najprije proéi, ili ju pace protierati kroz sama vrata.
Na to 1zvede sad sam svoj drugi udarac; trkne li pri tom koju kru-
gliju s nova, tad igra dalie; no ne smije iste kruglie trknufi dvaput

za redom, ako nije moZzda prije toga proSao koja vrata ili dodirnuo
zavratni stup.

Odleti i lopta preko mede igralista, to se smije donesti
natrag 1 poloziti jedan korak od mede u igraliste.
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Igra¢ 1zgubi udarac:

1. ako udara izvan reda,

2. ako mjesto sa svojom, 1gra s krivom (fudom) krugljom;

3. 1h ako batom ne udara, negoriva {fura),

4. 1li dvapul, mjesto jedamput udari- svoju kruglju,

5. 1li ako mu ne uspije da prode slijedec¢a vrata, odnesno da
trkne koju kruglju,

.6. 1li napokon, ako tuckajuéi ne makne s mjesta prednje
kruglje.

Nije I 1pak protfivnik opazio tih pogrieSaka (ili prekasno,
t. j. kad je vec¢ shjedeéi igra¢ nadinio koji udarac), tad vrijede svi
tim pogrjeSkama poluceni probici.

Proli haiduku jedne stranke moZe samo hajduk druge
stranke uspieSno da igra, da ga dakle na pr. ucini »mrivime, trknuv
ili ofucnuv ga u pocetni stup. No i onda je hajduk mrtav, kad ga
koji igra¢ njegove vlastite stranke grijeSkom (s nepaznje)
trkne u pocetni stup; udara®@ gubi mimo toga i1 udarac. Pogodi
li koja kruglia poslile prvoga strknuéa« jos koju drugu, tad vrijeldi
samo prvi dodir.

Skautizam:.

Omladinski izleti.

Engleski general u burskom ratu Baden~Paul (Poll doSao
je na osobitu 1deju, da organizuje mladez u posebne cete, posto je
u ratu bila oskudica na vojnicima, napose u engleskoj ivrdawvi
Mafekingu, gdje se je on nalazio. Ta &eta prozvana je skautima
(scout-boy), te je imala svrhu, da vrsi zadaéu izvidnika, 1 da nosi
postu u nesigurne predjele. Za to je rabio djecake od 14—18. go-
dine, koji su mu iskazali vanrednu sluzbu.

DoSavsi kuéi u Englesku dode na misao, da 1 famoSnju
omladinu spremi za takove sluzbe za slucaj rata, te okupi jednu
&etu mladi¢a u Londonu, koju stade pripravljati za izvidnicku sluzbu.

Doskora je ali uvidio, kolika je razlika u tjelesnom U'Z':g()iu
medu endgleskom mladeZi i mladi¢ima u slobodno) Africi, koji su
odrasli slobodnim Zivotom na &istom uzduhu. Zato je itrebalo en-

gleske izvidnike utvrditi fjelesnim vjezbama, koje je odmah zaveo
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u svoju &etu kano sistematski dnevni rad. Nadalic sc je pokazaio, .

da su engleski mladi¢i slabo upuéeni u razne prakticne nauke 1
viezbe, koje su pofrebne mladi¢ima, Kkoji imaju da vr3e i1zvidnicke
sluzbe u nepoznatim i raziiéifim krajevima za slucaj rata. Trebalo
ih je dakle uputiti u sve takove viezbe, koje su nuzne za izvidnicku
sluzbu, da se pojedinac ili i viSe njih znade snaé u svakom po-
gledu, u svim prilikama i na svakom terenu. Zato je general bB.
okupio za ferija ¢etu mladi¢a, koje je za mirno doba stao spremati
za slu¢aj rata za i1zvidnicku sluzbu. |

Slina 66

General Baden-Paul napisao je odmah i knjigu o izvidnici-
ma, koja je danas vec¢ prevedena na skoro sve svijetske jezike,
jer se je mjegova ideja rasirila ¢itavim kulturnim svijetom.
j Ne ¢e zato biti zgorega, da se i naSa omladina upozna tim
idejama, koja se mogu vrlo lako provadatfi na razli¢itim omladin-
skim izletima. Jer dok polpuna organizacija skauta trazi zajednicki
boravak takove mlade ¢ete u kakovom gorskom ili Sumskom slo-
tfodno'm predjelu, $to treba naravno posebno tek organizovati j
financirati, moze se isto malo pomalo izvesti i uz nekoliko siste-
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maiskih izleta, koli se nastavljaju svake godine, 5 gdie neprestano
pristupgju’ drugi 1 novi djecaci, dok se ne izvjezbaju kano savrseni
skauti.

Ovakav izvidnik ili skaut mora pro¢i cesfilu Skolu, dok se
ne ‘uputi u sve, sto mu ireba za njegovu sluzbu. A kraj toga po-
staje zdraviji, viezba se u vrSenju raznih duZnosifi, a upuéuje u
prakti¢ne nauke 1 vjeStine, koje ¢e mu kasnije vrlo dobro dodéi u
budu¢em zivotu. | |

Fto ¢ime se sve -bave izvidnici na svojim izletima: Treba
znati prelaziti preko potoka, sagraditi kolibu, postaviti Sator i ku~
hati najjednostavnija jela. Moraju znati Cilali geograiske karte 1
nac¢i odredene ceste 1 puteve, moraju znah baratati Camcem, odre~
diti polozaj mjesta, na kojem se nalaze, koli po danu toli i pomocu
zvijezda po nod¢i, te moraju znati davali 1 poznavah signale. Izvid-~
nici moraju poznavati bilje i korienje e drvece, Zivotinje, e uopce
itavu prirodu. Moraju se upufiti a lov 1 znati pribliziti divljaci, da
upoznaju njihove iragove i njthov Zivot. Zato 1h 1 Nijemci nazivaju
sPfadfinder«. Treba da znadu baratali koli s puSkom, ioli 1 s foto-~
grafskim aparaiom. Zato sve treba da su mladi¢i zdravi, te da
znadu najvaznija pravila vjezbanja tijela kano i higilenskog nacina
Fivota. Napose moraju se ¢uvati alkoholnih pi¢a i puSenja.

Kad se mladez u sve to pomale uputi, mora se ujedno viez-
bati i u ojacanju karaktera. Zato se mora uzgajaii da bude discipli~
novana, skromna, samopozrivovna, plemenita, oSiroumna, i nada
sve ljubi svoju domovinu. Zafo mora dobro poznavati povijest 1 po~
liticko uredenje te geografiju svoje zemlje.

Jedna od glavnih zgdada svakog izvidnika jest, da svatko
svaki dan ucini bar jedno dobro djelo, & mora uwvijek biti pripra~-
van pomo¢i u svakoj zgodi, kod nenadane nesrece, pozara, po-
plave, pa se¢ skauti vjezbaju da budu i u takovim zgodama na
mjestu. :
To sve imade se mladeZzi uputih izvan Skole za slobodnog
izleta, i na Sto jednostavniji i praktiénii nacin. Niposio ne ireba za
to rabiti voini¢ku disciplinu, da fakovi izleti ne zadobiju vojnicki
karakter, te ¢e se mladez i sama od sebe znati u toliko discipli-
novati, t¢ ¢e se priugiti redu, ustrajnosti, to¢nosti. &istoéi, trijez~
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nosti, okretnosti i kolegijalnosti, kao 1 postivanju svog vode 1 sia~
rjeg, &ime ée se dokumentirati najbolje pravi rezultat takovih
izvidni¢kih izleta. :

Uza sve to ne smeta, da se na fim izletima djedaci upute
1 u najobiénije vojnicko manevriranje, a mijesto pulaka ne_lfa im
sluze Stapovi, koji su i inade od poirebe skautima kod 'njihovih
1zleta. Voda mora biti naravski vojnicki naobrazen. \

Skauti se organizuju u cete, a svaki mora dati svo?g po-~
Stenu rije€, da ée biti vieran dobar prijateli, posluSan 1 pomo¢i svo-
im drugovima, ako bude nuzda. Svaki dobije posebni znak, a di~
jelef se i dvalirazreda mna pripravnike i prave izvidnike.

Na izlete ide se rano lieti, da se vidi izlaz sunca, a putem
1zvode se razne prakti¢ne viezbe, poglavito za poznavanie prirode.
Ima li vode blizy kupa se il vjezba u plivanju, a rué¢a se u 3umi,
U gori,u prirodi. Ako se na izletima kuha, imaju si sami izvidnici
Spremiti najjednostavniji rucak.

Iza odmora izvode se razne igre ili gimnasti¢ke proste viezbe,
fe se uopée imade .nastojati, da se cijelo vrijeme 3to korisnije
upotrijebi .

Zgodne igre naéi ée voda u ovoj knjizj. Osobito su zgodna
Taznovrsna natjecanja i raznolikosti. Hodanje mora se takoder si-
stematski gojiti i stupnjevati, a mladez se mora priugiti poznavati
udaljenost puta)-i* iz daleka razaznavati razne predmete, te iste
kano i cijeli teren upoznavati te risati 1 slikati. ~

Zimi mogu se takoder prirediti talkovi izleti, te ¢ée se onda
vecdi dio vremena upotrijebiti za zimske zabave, sanjkanje, za ski-
Janje, za sanjkanje na ru&nim saonicama, klizanje, grudanje i pro-
ucavanje raznih tragova u snijedgu.,

Skauti moraju na svojim izletima gojifi i pjevanje patriotskih
pjesama, a po moguénosti neka se pieva samo jednoglasno, da sve
pjesme izletnici Sto prije 1 3to bolje nauce, ‘

Glavna svrha takovih izleta jest zabava, laka pouka i uputa
u prakticne stvari, pa nije dobro, da vode takovih izleta mladez
prisilnim ili dosadnim na&nom pojedince ilj sveukupnu Cetu upu-
¢uju. MladeZ se mora na sve te viezbe 3to lakSim i zabavnim na-
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PRIPOMENA IGRAMA.

Igra je bitni dio tjeloviezbe, koja nadopunjuj=s sistematsku
gimnasiiku. Ali je ne mozZe sasvim nadomjestili, te faklicno iek 1yra
i gimnastika zajedno sadinjavaju pravi hairmoniiski tjelesni odgoi.

LI oVoj zbirci nalazi se tek neznaini broj i1gara, cd iih c¢e
mozda mladez jo5 1 mani broj zavoljeh. Ucitel] ili voda igara c¢e
zato dobro uciniti, ako se bude drzao viSe onih igara, koje c¢e
mladez osobito zavoljetli. Sprave treba na 3to jeftiniji
nacin pribavili. Naéi ¢e se eventualno koji mecena za 1o, ili ce
mladez medu sobom sakupiti, ako ne dotjiedu u to ime obic¢na sred-
stva. Sprave moraju biti dobre i u dovolinom broju pribrane, te se

voda igara mora uvijek brinuti, da budu na’ vrijeme pripravljene,
ako se isiroSe.

IgralisSte neka se izabere 3to blize sokolani ili 3koli, $to
je osobito u manjim mjestima lakSe moguée, adie ée se uviick zato
na¢l kakova ledina ili livada za igranje mlade¥i. Glavno je kod
toga, da bude igreliste ravno, bez kamenja i nasada, te oivcreno
1 Sto viSe prostrano, da se uzmognu igrati i onakove igre, kmv Z1~
skuju vide prostora, na pr. kod tréania i loptanja.

Okolo naokolo mozemo igraliSte zasaditi drvoredom, koj c¢e
stitih od vjetra i pomagati svojom hladovinom_

Mozemo li imati posebno igraliste, moramo svakako pripa-
ziti, da ono ne bude predaleko od mijesta, i da bude na zdravom
poloZzaju, gdje imade dosta svietlosti i uzduha, a po moguénost i
uz potok, gdie se lieti mogu dieca i pod paskom kupati. Igraliste
neka bude po moguénosti zastiéeno cd vietra i dirckine suncane

zege. Dobro je, da je lgrallsie 1 nesto nagnuto, da se poslije kiSe
3to prije osusi.

U veéim mjestima ogradit éemo igraliste, sagraditi malenny
dascaru za sprave, ucitelja. igara i zahode, 3%to sve .naravno ovisi
o novcanim prilikama pojedinih drusdtava i 3kola.
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ST TNAN LAy Al =8 L

i- 5 \_ i & ¥, lgr
qa poscbnom igralistu i na syjezem zraku. QMg
,{lu \/’cliéina igraliSta uz seoske skole Odr(’:dena
» 1 { ol o e ot 1
9{/" 4N, da sc imade za svako dijete radunafl prostor o Ny
1

‘J.‘;ﬂ“' Moze li bili vece lim bolje,- osobiio kod igralisty N ma

‘t“;{r'gdlc ¢emo u zgednim prilikama nastojah S’ICC! sto Ve DDrl._
4 : . s w P, - 4 41 & r

s’ )d" 48 igraliste. Jednake mjere neka se po mogucnoshi drze 'O~

s oF . 4. drushva. g SO~
62]5\ sto se vodenja i_gara tice, naibU]lC je da Se Za,

- iga’tno igranje 1zvan vremena obi‘(:ne plzuligl O :’de
> priic bar dva puta na nedjelju. Time ¢e 19r€ 105 ViSe 5 S

™7 qgre ¢ée u tom sludaju voditi posebni prednjak iy a\'mi'&ti
& et lare e tom shcaulvani ke d e ST e
412 imade zato najvise volje 1 ljubavi. Voda. ivgc ra: 1“0.ra imag; 1_.
{foil '/,_i\'aﬁ $to ved¢l mar za igru’ da se m]_c'-_’.dCZ Oid‘USe\rl 7 ig 1
l“()“ Tol bude od prave korish, fe mora kod 19re qakako sam ‘igu'
732 |ovati. Time ne e ni malo qubili od aukioriela kod o, (1O
;Ll i;‘iha’ ved ét? mu on c.l'e.pa(‘:-e 1 porastl. ’ P iy i
O Il gradovima, ak_o ie to ikake moguée, vodit ce tgff? DOSebn-
1 gimnastike, Sto je u nasim prilikama nvé}ravn? ].QSV_SE““() ide:

zella. Ako se bude igralo mnogo mladezl, moZe ucitel; e

»

h e
Zlﬂ? no nekoliko vodica igara izmedu starijih 1 ozbilinii.ih Uéeni\él
Da,.l mogu voditi neke jednostavniie igre, no samo na istom ‘ﬂl‘a:
<ol . pod direkinim nadzorom uciteljevim. ‘
lié’fﬂ Ako istodobno igra na ovecem icralistu vise razreda i) otja

__Lade se fotno odrediti svakome razredu njegovo miesto, 5 |,

]6:__” neka se sporazumiju o izboru igara.
rel! yrijeme za igramnje najprikladniie je u prolieéy ; Sae
~; Dok je vruce lieto odredeno za kupanje, zima je odredena 4

i~

5-6:ﬂc’kc sabave i klizanie. Nije dobro igrati se odmah iza rudkg
ij“’. T

e ne zaprije¢i probava, vec je uvijek bolje igra_ﬁ se tek ka.
Finks popodne, tada je ve¢ sunce nesto poodmaklo, i prestala yve_
s_nﬂb sparina. Poslije kise, kao i za velike vruéine preporucuiu se
}Ika’fiﬂkcii se lieti mogu spojiti s kupanjem.
izletl I¢enici imadu doc¢i na igraliste na vrijeme, ne prije niti po-

.. llgenici mogu se i u odredeno vrijeme sastali zajedno u so-
i]cl)]](;ni ili $koli, t&¢ odmah odanle zejednickl krenuti na igraiste.
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‘DoSavsi na 1graliSte imadu se ucenicl razrcdiii_prcmq odredbi
vode il ucitelja, kojeg imadu dakako u svemu slu_éah_. U koliko se i
mladezi prepuSta na igrali$tu slobodnije kretame, ipak nc smije
mladez, da se razuzda, te imade uvijek pazili na opcenita pravila
pristoinosti. : _

Svaka igra neka se igra dotle, dok j€ SVI ne zapamie, te
kada je dobro nauce, radije ée se i dulje vremenz Igratl. Svakako
se imade nato paziti, da mladezi igra ne dosaql.

Pojedinu igru neka voda igara dobro procifa i najprije to&no
razjasni 1 protumaci igracima. -

Voda neka strogo pazi, da se sSV! ucemnici igraju.
Uvijek ¢e se naci diece, koja ¢e rado izmacl 10t No 1o je samo na
njihovu Stetu. Neka su djeca nespreina, a n‘cka 1 boleZljiva. Igra
¢e pomodi i jednima i drugima, ncspreina dieca postat ¢e spret-
nijima, a slabasna ¢e ojacati. > |

Zdravstvene opomene. Nii'_‘:d“a Idra  ne smije se
igrafi do prevelikog napora. Ugitelieva briga bit ¢e gq zgodno
_vrijeme igru prekine, a poslije kratkog 0dmera Zapocne hyq o istom
bud s novom. igrom. Dobro je, da se VOd'a o ‘7—_b0!‘u lgara koji put
i s diecom sporazumije. Igrali se ne valia Za jake sypgqne zege,
koja $kodi i glavi i o&ima, kao $to ne vala Qe Yremena igrati se

30 5 1. kojlma sa ~x: y v
protiv vijetra. Ima se paziti, da su rupci, X0l o= OCL vezu, ¢&ish,

SRR N Ay A X e

: - : 2 je ne sa = oy
jednako kao i oni, kojima se udara. 10 € e, Nuzno i,

stvenod, ve¢ 1 sa estetskog stanovista. U rupce, kojim:
ne smije se niposto kamenje -uvijati.

Za igre moraju ugenici odloZifi Kapule, te
majicama i koSuljama. Kaputi se morait Y nekom
poslije igre obuéi, da se mladez ocuva 04 Prehlade.

Nije dobro imati cipele s petamad, R igTaéi Za 1irdans
lako mogu nogu uganut;. ang

U odlogiti, fe
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Za igranja imade se o mogucnosti zaprijeciti piti vodu, ako je
to i teSko sasvim zabraniti. Na svaki nacin neka ucitelj vodi nadzor
nad njima, da ne piju vise od jedne ¢a3e, pa da poslie pila pode
miadez i opet u igru, da se ne prehladi. Prije pila mogu ucenici
Stogod 1 pojesti, no na igralistu nije dobro nisia drugo donasati,
osim kruha i voéa. Pozli li kojemu u&eniku, ili ako se dogodi ka-~

kova nesreéa, neka priskodi voda igara odmah u pomo¢, a ako.

ustreba, neka prizove lijecnika, ili posalje dijete Kk lije¢niku. Za brz-u
pomoc¢ neka se odmah uzmu 1 kola. ¥

Ljeti éemo igrati vani do + 28° R. ako je vlazno do +20° R.,
zimi i do — 2° R. Za hladnijeg vremena neka se 3to viSe diSe samo
Nna nos.

Iza dulijeg i napornijeg igranja neka se igrac¢i operu i pre-
svuku. Ako to nije moguée na igralitu 1 garderobama, neka podu
radije odmah kuéi, gdje ée im to bili moguce.

Kazne ¢emo kod igara vrlo oprezno upotrebljavati. Najvise
¢emo paziti, da nam zli djedaci ne smetaju 1 ne kvare igre. Nepo-
pravljive ¢emo reda radi odmah i sasvim od igranja iskljuéti, do~
¢im ¢ée za ostale biti najveéa kazna, ako 1h samo na vrijeme isklju~
¢imo, te se ne ¢e smjeti igrati, ve¢ samo gledati. Svadljive ucenike
uzet ¢emo na oko i Sto viSe na njih pripaziti, te nastojati, da ih
priu¢cimo redu 1 disciplini.

[ pjevanje valija za igranja S$to vise gojih. Pjesma ¢&e
bodriti mlade, udi ih na takt i djeluie kano gimnastika pluéa i grla
za zdravlje miadezi. Kod igara, gdje se mladeZz mnogo krece, ne
ée se naravno moéi upotrijebiti pjesma. Dobro je i lilepo s pjesmom
doéi na igralidte te igranje otpoceti, kao $to i pjesmom igru zaklju-
¢iti, e s pjevanjem ostaviti igraliste.

169




UPOTREBLJENA LITERATURA ZA IGRE.

Anleitung fiir die Gelandespiele der deutl-
schen Jugend. II. izdanje. Spielregeln des technischen Aus-
schussés. (Im Aufirage des Zentralausschusses fur Volks- und Ju-
gendspiele in Deutschland). Heft 12. Leipzig i Berlin, Teubner 1915.

ApcoBulk Muacuxo:Buremre nrpe ucepoprosu PBeograd 1911.
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str. 140. Sa slikama.

Beloviceva Jelica: 110 igara za mladez, sa 27 shka.
Zagreb, Hariman 1894. 8° sir. 80. .

G. Bollinger u. Auer: Spiele fiir Madchen, Zirich, Orel-
Fuslli. 1901. 8° sir. 111. Sa slikama.
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slikama. ' :
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Hajdenjak Andrija: Dietinje. sigre. Zagreb, Albrecht
1878 8° sir. &7. 2N ;

A. Hermann: Handbuch der Bewegungspicle fiir Madchen
[ eipzig. 1908. ! '
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Klenka Jos.: T&loviéné hry, 3 di
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Klenka Jo 1Llov1cnc hry pro skoly. 2 diela. Backmsk\g
~ Prag 1897. 16° s’u 76. Sa slikama Ill. izdanje.

Dr. Kohlrausch und A:’Marten: Turnspiele. Berlin,
1905.

Kraus Fr.. Hry. Praha, ¢asopis Sokol, 1915.

Kuhaé Fr. S Sigre odrasle mladezi. Juzno slovjenske Na-
rodne Dopievke III. 3. Zagreb, Albrecht 1880. 8° sir. 194—220. S5a
notoma.

G. Lion: Guits-Muths Spiele. 8. izdanje Hof u. Lion 1895. 8

str. 560. Sa slikama. :
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— Torino 1903. 16° sir. 136. Sa slikama.
A. Norman: Ungdomens bok. Stockholm, Lindstrom. 1878.

8" str. 394. Sa 612 slika.
JkoTak A.: Dnwpacrnueckia nrpu, 1901 8° sir. 267. M. Mar-

fijesjanec u Tiflisu. Sa 70 slika.
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Moskva — Karcevijev 1887. 8° sir. 368.

Pravila nogometa lzdao Hrv. Akad. Sport-kiub. I
izdanje. Zagreb, 1911.

G..de Saint'Clatr: ]cux et exercies en plen air. Paris —
DB. Arnould 1889. S predgovorom Dr. Lagrangea. Il. izdanje. Sa 115
slika. 8° sir. 388.

A. B. Svojsik: Polni hry. Praha, 1916.

P. G. Schaffer: Geldandespiele. Kleine Schriften

des Zentralausschusses zur Forderung der Volks- und Jugendspiele

In Deutschland, Heft 8. Leipzig i Berlin, Teubner, 1916, 4. 1zdanje.

K. Schroter: Turnspiele. Hof — Lion. 1896. Il izdanje..

16° str. 81. Sa slikama.

Stockholms Folkskoler lekserie, 3. sveska
Stockholm, Fritce, 1903. 16° sir. 95. Sa slikama.

Tokarski Dr. Maryan: Zabavy i gry ruchowe. - 1902.
Krakow.. Spolka wyldawnicza polska. 16° sir. 146." Sa nacrfima 1dara.

Tomas3ié Ivan: Gimnasticke igre. 1896. Zagreb, Hariman,

¢ str. 2 XII + 200. Sa 120 slika 1 napjeva.
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Trstenjak Davorin: Igre za uditelje i roditelje. Zagreb,
1896. Auer 8° sir. 124. AL

Tounuaen J.: CGopuur ot urpu. Lom . Dunavsko peca-
taesko druZesivo 1896. 8° sir. 190. Sa 84 slika.

M. Torngren: Fria lekar, II. izdanje. Stockholm 1880. —

Nordstedt. 16° sir. 98. Sa slikama.
G. Weichert: Turnspiele und Liedérreigen. 5. izdanje.
Danzig — Kafeman. 1901. 8° str. 90. Sa slikama i notama. -
Pivko Dr. Liudevit: Telovadne igre. I. -Maribor. 1911.
Naklada »Mariborskog Sokolax. T
A. Ravydt: V01k§~ und Jugendspiele. Berlin, 1905.
~ Ullman Hugo: Jugendspiele. Wien, 1906. II. izdanje.
Schreiber-Mieczyslaw i dr. Eugen Piasecki:
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SADRZA]J.

Predgovor :
L. GODISTE:
Mace ¢
Macke 1 miSa
Shjepoga miSa . :
Skakutanje na jednoj nozi .
Rupca skrivat
Tri u Skoli ucenice .
Male tice
Tr1 ticice
Lovica
Saldio sam b051hak
Pogadanja imena
Prodaje tica
Cvijeca
Igre u kolu ;
Medved bere 1agodL
Pleter kola
Djecje koracnice

II. GODISTE:

Ide rubac naokolo
Blubanaca

Vuka 1 ovce (Crnog cov]eka) \

Dana 1 noci
Guske krasti
Tjerati lisice
Rupica i
Razbijanje lonca
Trke u krugu
Prva ura tuce
Loncica

Noénog sirazara

Strana

A

e et T O S S Y :
QUU BB RUANN =SS o Buu

17

BURNE

26
26

LEYVE
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Strana
Svakomu svoje ) ‘ : : ’ ¢ i : ; : \ ;51
lldri1 dalje : : ' : : ) ; : | : : . 31
B A cRlcZigh it T R L 1 A W 32
Rijeke : Lol RS P LT R : 3, S : . . . 32
Ill. GODISTE:
a) za djecake:
WIRETHE - (afal] FEid s 40 s e b RS M R o e AL 1 T T 34
Loviti tre¢ega VBRSO i Y R o b L B R O X 8 e !
Ruske lovice . y . . : : : X : X f 40 ]
Presanja grozda . e e AL LA TR 41 .af
Podavanja 1 koturanja \"E:llk(. lop’[c u kolu : : : : : 42 j
Llovititlopte uskmigue s, 5 T 57 1o TR ME A | T 44 :
Tjeranja lopte u neprijateljski grad e oy IR AT L = 45 '
Prasickanja s - , Sk 4 4 _ e 45
Stiepana bBana (Mo:ahca 1 zclle7mce) ; 2 : : f . 48 h :
Rusa 1 Japanaca . : PR O g o ) S 12 S %) U 50 ;
Zabice . e N R A
Kvocke i Jasfn]eba (DlllCd) AL A R A . G AR 51 l
Bacamc CrupEicativergs Bl w Serhiher§ 7, o T Fil b g Fan S S e 53 4'
1lodaljke . A . ! ‘ s : : ’ : 53 ‘
Kotrljanje lopte s preph’ramem ! : . 3 ) 3 . . 54
b) za djevol.cu:e. _-
Skdii ceSbTUSIHIRIS 0bicCe ZNamitl) bl el L 55 4
7R OlaPUCKO T pais Ot LA s e I et TS £} 56
Igra kolo . 2, _ SR AN 8 Iyt 58 SN 56 T
Spasa o P By« B 67 ot B0 i St B e AT R A 57
3 Prstena 53
Djedjeg kola 50 :
Turskog naklona 50
Syanja lana . 60 i
| Mladih glazbara 61 :
bhee - - Rupca u kolu . 1
' Otimanje rupdiéa 65 :
Raja 1 pakla
P 65
Tata 1 pcelice . 66
Mlina =8 , e
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IV. GODISTE:
f’) Zza djecake:
Bbacanla sgrang

NU?C'{.(HIiQ uzeta
Rvanja '

Rukometg ; nogometa .
KapusSa

Kineskog zida .
Rusiii tornjg
Umetanja kamena
Konjia i konjanika .
Pucanja |
Zgadanja ciljg
Voiske

Zrinskoga

Jarcanja

Ovna u koly

Prevlacenja i potiskivanja preko mede :

Plocania - )
Pruzanja lopte preho glavv :

b) za djevodice: !
Bacanja obruci¢a, perajka i tamburina
Labirinta
Preskakivanja uze’ra
Zvanja \

Natjecanja sa dvuc lopte
Izazivanja (Na robove) .
Naroda 5 ?
Prozivanje brojeva -

Skole malom loptom
Seve : .
Bacanja lopte u dva kruga
Vilina kola

Razlidita natiecanja u iréanju .
Razbojnika 1 sirazara
Lisice 1 psa

DODATAK ZA lV i V GODISTE :

Strana

67

70
70
76
79
80
82
83
84
86
&7
87
89
90
90
91
91

92
97
98
99.
100
103
105
106
106
107
107
107

110
115
A17
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Stran
Pobiranja vune e
Otimanja barjaka 119
lova na vod . A : - . = e . - : 7 ? 120
Polo igre u vodi . 121
STAFETNA TRCANJA: _
Stafetno iréanje za hodanja . A €S : A N . 122
Obic¢ne Stafete . ; g . ! : : 1 , ; 4 123
Male Stafete AR NREI Py o e b R s R S R R R L 123
Stafetna posta ] S ) : y : : : 3 5 : 124
StateteMul Krugit suel AL p8, 5 4 Se 1 ool (& e ] 125
PrenzSanje barjaka 2 00 N T N R 1 L Wl s Bh e o) 126
Drchiasanie Fe1mjey oy i il S FET . o RN e 128
ZIMSKE ZABAVE:
A O Idan oS Ads il St et L Hds 1y R NN A 128
b) Sanjkanja na saonicama . . . . TR 129
IGRE ZA VJEZBANJE OKA I UHA ZA VRIJEME HODANJA:"
Izbrajanja predmeta u razli¢itoj udaljenosti . IR bt 1 131 g
~Viezbe u orijentaciji . ¢ ; : . i \ A . 132
Trazihi blaga . 4 : : ; Akt B . : . X : 132
HirazifiViCelen i a S i, F N | N ka3 BT B D N A 133
BICYacaiyll "z Cevaly alai e Bre s st ane Bl S 1 SRS ’ : 133
Viezbe slusanja . i A e S T Y £ 1 Ry A 134
fuzanja WY ¥ gy b st W TS 134
Spasavanja tvrdave . g Y PUARY. 47 10, AR TG Ao 135
Glasnika ; gk \ . 136
MODERNE IGRE: '
Odbijanja lopte preko mreze . : : » aleld N 138
FazenadlCeskaliqra) T, o A0 S sl o At ge s Seukd 4 g 139
Hockey o W g ; {3 R A ) 146
etz BEnnis Gl 605508 S A Baiii A 3 Mvtlr i o LAY 150
Baskehrthalli-* yet S A It . |t il e T el L 155
Croquet y Lot 48 : SRl ; L . i 156
Skautizam (Omladinski izleti) Y : LV A SR B o 161
PRIPOMENANTGRAMAT > r ¥ L R il S A i e
UPOTREBLJENA LITERATURA ZA IGRES bt 4 170
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Sv. 1034y, L€ PO Psiliologjia reyotuciia 11 PSilolq.
*gija._f_rqncus‘,Slevolucije.D25"‘" -
50 7ola: San, D 25— vez. D 33—

POZORISNA iy joTEKA
Pl'@fp]ata D) ()

[. M. Bagoyié: pMale "f,?mediie () D 15—, vezano D 20.—
11, M, G20t dnu Zivota. D 10~
[1l. Lorq gyron: K20 Misterij. p 19.__.

o Otac. GOSpgdiica Jllﬁiao D 10.—.

IV. A, SQtrindpers T4
trind PopOVIC: Rodoljypei. D 10.—

V. JOVQ Q jia

vVl H. l;)]s;]tfréablasﬂ 1D) (o}

VIL A, B Gepov: Ulak VanlaD 19

VIII. . " cijom bolesnik, __ 15.—
Mojiere: Sil L ook ]S.fkrtac. D

IX. N. v, Gogoli:
X. Schakes;:iqref Hamlet. D 20._ e, p 25—

XI- R. Wagper: Lohensrin. D 19__
HUMORBISTIEKA KnJizNICA

GodisSnja pretplata D 100.—.

. 124, 134 Stevan Sremac: [ykova slava. Vezano D 20.—,

Sv. 135139, F. Herceg: Giurkovigeve kéeri. D 5—

Sv. 140,143, R. Domanovi¢: Kralievi¢ Marko po ‘drugi put
medjy Srbhima i druge satire. D 10._.

Sv. 144.__y53 Stevan Sremac: Vykadin, D 10.—.

Sv. 154, 155, B. Gi. NuSi¢: Obigan govek. D 10.—.

Sv. 156._158. J. S. Machar: Tatica Masaryk i druge satire.’
Novele najveteg ceSkog satiritara. D 5.—.

Sv. 159 160. Nusié-Jankovi¢: Izhorpe Sale. D 3.—.

Sv. 161.—164. A. P. Cehov: Izhorne humoreske. D 15.—.

Sv. 166. Tefi: Liubomora i druge humoreske. D 5.—.

Sv. 167. K. Kovaci¢. Burgiie i turpijie. D 10.—.
Sv. 168.—170. Iso Velikanovi¢: Zena i vrag i druge Saljive

SR

Sv

price. D 15.—.
Sv. 171.—175. Pitigrilli: Povreda stida. Izabrane novele. D 25.—

Sv. 176.—183. Sviit: Guliverovi putovi k raznim dalekim na-
rodima svijeta. 4 dijiela. Potpuno izdanje za odrasle
s predgovorom 1 Sa slikom., Preveo I. Velikanovic.

D 30.—, vezano D 38.—.
Sv. 184.—190. Pitigrilli: Djevica od 18 karata. Roman. S pred-

govorom dr. A. Barca. D 40.—,



OSTALA IZDANJA

Dr. F. BuCar: Igre za drudtva i Skole, III. nadopunjeno i PO-
veéano izdanje sa dodatkom modernih igara. Sa 66 slika.
D’ 30—
S. Vraz: Izabrane pjesme. D 25.—, vez. D 30.—. U polukoZi sa
zlatorezom D 60.—.
S. GregorCié: Antologija. D 10.—, vez. D 15.— l
Gjuro JakSi¢: Antologija. D. 10.—, vez. D 15, : &L
Prof. Szemnitz-Gottwald: Nauka o Covieku i zdraviju. S 85 =8
slika. D 40.—.
Le Sage: Hromi djavo. Dijecije ilustrirano izdanje, D 20.—
vez 25—
Adela MilCinovi¢: Marija-Liza. D 10.—. .
V. Nazor: Veli JoZe. Istarska pri¢a. Die&ie ilustrirano izdanie.

D 10.—, vez. D 18.—. 33 }
~A. G. Mato3: Pjesme. D 25.—, vezano D 30—, i
Baccaccio: Dekameron. Potpuno izdanije s predgovorom i sa

70 ilustracija. 3 kniige D 75.—, vezano D 90.—. U polukoZi |
sa zlatorezom D 200.—.
Stendhal: O ljubavl, D 15—, vezano D 20.—.
Pfifikus: Milovanje u pesmi i prozi. S ilustracijama M. Uzelca.
D 10.—, vezano D 15.—.
M Prévost: Zenska pisma. D 15.—, vezano D 20.—.
Zmaj: Sto nam prica &ika Jova, Dielje pjesme. Sa 30 slika.
D 20.—, vezano D 28.—.
Apulej: Amor i Psihe. D 5—.
M Krleza: Hrvatski bog Mars. D 20.—, vezano D 25.—.
A. Daudet: Pisma iz mog mlina. D 15.—, vezano D 20.—.
I.e Bon: Psihologija gomila. D 15.—. :
Janko Leskovar: Propali dvori. D 10—, vezano D 15.—. .
Janko Leskovar: Sjene ljubavi D 10.—.
A. Dumas sin: Gospodja s kamelijama. (»Traviata<). Umjetni-
nicki opremio Lj. Babié. Vezano D 25.—. N
F. M. Dostojevskii: Zapisci iz mrtvog doma. S predgovorom e
dra. D. Prohaske. D 20.—, vezano D 25—. >
Pierre Louys: Afrodita, [lustrirano. D 15.—. ¥ N
F. PreSeren: Antologija. D 5.—. ' ‘
B. Ha3op: Carmen vitae. AETOJ0THja J1 20'—, Be3. /125 R

- Sve ove knjige mogu se dobiti u svakoj kujiZari, a .”
uz originalne cijene kod Narodne KnjiZnice, Zagreb, =
VoijniCka ulica 13. PoStarina posebno. ‘ B



