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PRZEDMOWA
DO PIERWSZEGO WYDANIA.

Obecny nasz system wychowania miodziezy
nalezatoby wiasciwie nazwac systemem uczenia,
bo na wychowanie zbyt mato poswiecamy czasu
i uwagi. A jezeli staramy sie wychowywac, to
bardzo czesto w najlepszych zamiarach robimy
dziecku krzywde. Myslimy najczesciej tylko o tern
,,CO Z niego wyrosnie"”, a nie uznajemy jego prawa
do zycia w terazniejszosci. Czyz zycie dziecka nie
posiada zadnej wartosci samo dla siebie? Czy nie za-
stuguje na naszag uwage, chociazby dziecko umario,
zanim dorosnie? Teoretycznie juz te watpliwosci
nie istniejg i mamy osobng psychologje dziecka.
Na niej powinno sie oprze¢ cale wychowanie.

Badania naukowe wykazaly, Zze u zdrowego
dziecka najwybitniejsza cechg jest potrzeba ruchu,
ktorg dziecko zaspokaja, bawigc sie. Zabawa jest
trescig zycia dziecka, jest jego zyciem. W zabawe
wklada ono calg energje i pozostawione samo
sobie bawi sie tak dtugo, az ze zmeczenia usypia.
W zadnym okresie poézniejszego zycia cziowiek
nie jest tak czynny, jak dziecko podczas zabaw.

Gry i zabawy. 1



Ale i ze wzgladu na owego dorostego cztowieka,
ktory z dziecka wyrosnie, zabawy igry niestychanie
wielkie majg znaczenie. Wartos$¢ ich dla zdrowia
jest ogodlnie znang i uznang — nie potrzebujemy tu
na nig wskazywac. Sa one jednak réwnie konieczne
dla rozwoju etycznego i intelektualnego, sg znako-
mitym srodkiem do wyrobienia tych wszelkich zalet,
ktére u ludzi cenimy i ktére chcemy wszczepic
w dziecko moratami i opowiadaniami. Przy grach
dziecko musi i umie skupia¢ uwagg, a to jest wstg-
pem do wyrobienia silnej woli, bo skupienie uwagi
jest jednym z objawéw woli. Musi ono, zaleznie
od przebiegu gry, ocenia¢ sytuacjg i szybko a samo-
dzielnie postanawiaé¢, co mu nalezy uczyni¢. Czy
mozna wymysli¢ lepszy sposéb, aby przyzwyczaic
do szybkiej i samodzielnej decyzji? Podczas za-
bawy dziecko bez narzekania, a nawet ze Smie-
chem znosi bole, ktére w innych warunkach wy-
wotatyby potoki tez, hartuje, sig zatem na cier-
pienia. Podczas gier dziecko tatwo pojmuje i do-
brze pamigta, a te wszystkie zalety pozostajg mu
juz i utatwiajg nauka. Gry wytwarzajg wzajemng
zyczliwo$¢ wsréd towarzyszOw zabawy, serdecz-
niejszy stosunek migdzy uczniami a nauczycie-
lami. Przy grach dzieci poznajg koniecznos$¢
wspotdziatania 1 przestrzegania pewnych zasad,
przyzwyczajaja sig do uczciwosci i panowania
nad sobg, ucza sig szanowal prawa drugich.
Przy grach nabywajg dzieci zatem ,,bawigc sig*
lak wiele zalet, koniecznych w zyciu.
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Na koncu wymieniamy jeszcze jedng wielkg
zalete gier: rozweselajg one, a zdrowa radosé
jest niezbedng dla zdrowego cielesnego i ducho-
wego rozwoju. Kto jest wesoty, jest odporniejszy
na zte wplywy.

Dalecy jednak jesteSmy od twierdzenia, ja-
koby gry i zabawy byty jedynym S$rodkiem w wy-
chowaniu fizycznem.  Warunki bowiem, ws$réd
jakich cztowiek w obecnych okolicznosciach sie
rozwija, sa sprzeczne z prawami i naturalnemi
potrzebami organizmu ludzkiego, co pocigga za
sobg — jak statystyka wykazuje — zastraszajace
wprost nastepstwa. Przy zajeciach zycia codzien-
nego powtarzajg sie te same postawy i ruchy,
czesto wadliwe i dla zdrowia niekorzystne. Nie-
ktére organa nie pracujg wcale, skutkiem czego
niszczeja i tracg zdolnos¢ do prawidtowego funkcjo-
nowania, inne znowu rozwijajg sie nadmiernie.
Krew krazy nieréwnomiernie, a przemiana ma-
terji jest niedoktadna. U miodziezy, zajetej praca
w postawie siedzacej, ostabiajg sie miesnie, skut-
kiem czego nie mogg utrzymac pojedynczych czesci
szkieletu w prawidtowem potozeniu, nastepstwem
czego sg pozniej rozmaite nieprawidtowosci w bu-
dowie, ktore sie mszczag na calym organizmie.
Skrzywienie kregostupa np. powoduje caty szereg
ujemnych nastepstw, ktére zwolna niszczg orga-
nizm. Zdrowie organizmu bowiem zalezy od zgo-
dnej pracy poszczegélnych organdéw, co jest mo-
zliwem tylko w odpowiednich dla nich warunkach.

1
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Warunkami temi sg: czysto$¢ ciata i ruch na
Swiezem powietrzu, a takze prawidlowa postawa.
Ostatni warunek mozemy osiagna¢ tylko przez
dobdér odpowiednich ruchéw gimnastycznych, a stad
same gry i zabawy w wychowaniu nie wystarcza.

Zabawa natomiast daje inne korzysci. Dla
dziatwy jest ona najodpowiedniejszg forma ruchu.

Gry i zabawy ruchowe, niezbedne dla dzieci
i miodziezy, majg i dla dorostych wielkie zna-
czenie.

Ludziom, zmeczonym powazng i odpowie-
dzialna pracg, gry przysparzajg nowych sil i ochoty,
dajac im chwilowo zapomnienie o obowigzkach
i zdrowg wesotos€. Sg one obok snu i pozy-
wienia najwazniejszym Srodkiem odradzajacym
zdolno$¢ do pracy. Dla ludzi za§ bardzo zdro-
wych i bujnych sg doskonalg sposobnoscig wy-
tadowania nadmiaru energji. W obu wypad-
kach wieksze ich rozpowszechnienie ma donioste
znaczenie nietylko dla jednostki, ale i dla spote-
czenstwa, bo — co juz zresztg doswiadczenia
wykazaty — z korzyScig mogg zastgpi¢ inne
mniej zdrowe lub wprost szkodliwe rozrywki.
Z tych wszystkich wzgledow sg one w wycho-
waniu tgcznie z gimnastykg poteznym $rodkiem,
i dla tych przyczyn zadnego z tych czynnikow
zaniedbywac¢ nie powinniémy. Teoretycznie pra-
wie wszyscy rozumiejg, jak donioste znaczenie
posiadajg gry i zabawy ruchowe dla miodziezy
i dorostych. Ale w praktyce sprawa przedstawia
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sie mniej korzystnie. Nawet tam, gdzie istniejg
bardzo piekne boiska i przybory, czesto brak
grajagcych. W czem szukaé¢ przyczyny? Nie
mozna przeciez przypusci¢, aby dzieci nie lubily
sie bawi¢. Dwa sg mozliwe powody. Albo nie
majg czasu na gry i zabawy, albo tez nie znajg
ich wcale i nie wiedzg, jakg sume przyjemnosci
mogtyby im daé. Oba te powody sg wyrzutem
dla wychowawcow, rodzicow i nauczycieli. Dziecko
powinno i musi mie¢ czas na gry i zabawy ru-
chowe, gdyz inaczej cale wychowanie jest chy-
bione, a w bardzo wielu wypadkach widocznie
szkodliwe. Rozpowszechnienie ich spoczywa za-
tem w naszych rekach ijest naszym obowigzkiem,
ktérego nam lekcewazy¢ nie wolno.

Jezeli dzieci podczas gier nie sg wesote i 0zy-
wiane, jest to wina prowadzacego. Wybrat gre
niestosowna, nie potrafit nig dzieci zajg¢, albo
w zarodku zdusit rados¢ dzieci, nie pozwalajgc
im gtosno sie cieszy¢ ,,bo powinny by¢ grzeczne
i spokojne”. Jezeli takie postepowanie nie jest
wynikiem zupetnej nieznajomosci dzieci, jest swia-
domem ich krzywdzeniem. Rados¢ jest znako-
mitym $rodkiem, pobudzajacym dziatalnos¢ mozgu
u dzieci, i rados¢ te szczegolnie podczas gier po-
winnismy pielegnowa¢.  Ale nie zapominajmy
0 roznicy miedzy dorostymi a dzie¢mi. Dorosli
dzieki wprawie w opanowywaniu refleksow moga
cieszyC sie ,,wewnetrznie", objawiajac te radosc
nazewnatrz jedynie wyrazem twarzy lub dzwie-
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kiern gtosu. Tego dzieci nie umiejg. U nich
rados¢ wprawia w ruch cale cialo, podskakuja,
ktaszcza w rece, krzycza i $miejg sie. Gdy im
na to nie pozwalamy, popetniamy 2 wielkie biedy:
zabijamy ich wesoto$¢ ze szkodag dla nich, a za-
daniem takiego opanowania sie naktadamy na ich
mozg taki olbrzymi wysitek, ze nie mogg one juz
skupi¢ uwagi na grze. To zkolei jeszcze bardziej
je od gier odstrecza, tak ze nawet nie wiedza,
jak moglyby one by¢ przyjemne. Musimy zatem
przypomnie¢ sobie wiasne dziecinstwo i nie za-
nadto ,,denerwowac" sie i gorszy¢ gtosnag rado-
$cig dzieci, przynajmniej podczas gier. Nie znaczy
to oczywiscie, aby dzieci robity, co same chca.
W uprzejmy i zartobliwy sposéb uda nam sie
zawsze zachowac tyle porzadku, ile do porzadnego
przebiegu danej gry potrzeba, a z bezwzglednag
stanowczoscig bedziemy przestrzegali gry prawi-
diowej i uczciwej.

Wreszcie kilka uwag o zastosowaniu gier do
wieku dzieci. Nie mozna oczywiscie ustanawiac..”,
schematu, ale naogét trzeba’sobie zdawacé sprawc¢"~"
z tego, w jakim wieku mozna jaka gre przepro-
wadzi¢ i ze wzgledu na jej stopien trudnosci,
i przedewszystkiem ze wzgledu na psychike dziecka,
ktére w rozmaitych okresach r6zne ma upodobania.

Mniej wiecej do 5 roku zycia dziecku nie
potrzeba gier i zabaw ruchowych. Nie jest ono
wtedy ,,stworzeniem towarzyskiem™, nie potrze-
buje towarzystwa rowiesnikbw, a zabawa jego
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polega przedewszystkiem na obserwowaniu i na-
Sladowaniu starszych. Tu nasza rola ograniczy
sie do tego, ze postaramy sie o to, aby dziecko
przebywato duzo na powietrzu i stoncu, damy mu
ewentualnie duzo piasku, jaka$ piteczke, wozek
czy taczki i mozemy je pozostawi¢ wiasnej
fantazji.

Nastepuje okres, w ktérym dziecko samo sie
nudzi, chce mie¢ towarzyszOw zabawy i chce,
aby mu kto$ te zabawy wymyslat. Tu zaczyna
sig nasze zadanie. Pierwsze zabawy muszg za-
dowala¢ potrzebe ruchu dziecka i jego fantazji,
nie stawiajgc zbyt wielkich wymagan jego wia-
dzom umystowym, przedewszystkiem pamieci
i uwadze. Z umieszczonych w niniejszym pod-
reczniku wybierzemy fatwiejsze gry ze Spiewkami')
i~f~z gier bieznych i pitkg, ktére nie wymagaja
zapamietania jakich$ specjalnych regut ani zbyt
wielkiej zrecznosci. SzczegOlniej gry ze Spiew-
kami sg stosowne, bo mate dzieci lubig podczas
der S$piewa¢ lub moéwi¢. Pamietamy wszyscy
. wlasnego dziecinstwa, a codziennie widzimy na
nowo, jak chetnie dzieci bawig sie w 6w: ,,Jawor,
jaworowe ludzie", lub jakas$ ,,Panig Laolijg" czy
tez w ulubionego ,,Szewczyka" jedynie dlatego,
ze jest w nich wiele gadania.

) Gry: ,.Kazde dziecko nosek ma", ,Pierscien”
i ,,Zgadnij, kogo niema", sg dla matych dzieci za trudne,
nie sprawiajg im wiec zadnej przyjemnosci. Dopiero
dzieci w wieku okoto 10 lat lubig sie w nie bawic.



Rownoczesnie z rozwojem dzieci dojemy gry
coraz bardziej skomplikowane i coraz trudniejsze.
Wyuczenie ich trwa dluzszy czas; sprawiajg zato
ogromng przyjemnos¢ i nie sprzykrza sie nigdy.
Do tych gier nalezg: Harce, Pitka graniczna
i uszata, Pitka koszykowa, Pitka krdlewska,
Kwadrant i Palant. Do kazdej z tych gier mamy
jedna lub kilka przygotowawczych, #tatwiejszych,
przy ktérych stopniowo poznajemy reguly. Tego
toku nalezy sie trzymac, bo przeprowadzenie np.
Palanta bez przygotowania latwiejszemi podbi-.
jankami sprawitoby wielkie trudnosci i prowadza-
cemu i grajacym, a niejednegoby zniechecito.



PRZEDMOWA
DO DRUGIEGO WYDANIA.

Wydanie drugie uzupetniono niektéremi za-
bawami i grami, a przedewszystkiem temi, ktore
zaczety sie w Polsce rozpowszechnia¢ w ostatnich
czasach; wybrano z nich jednak przewaznie ro-
dzime, a z obcych te, ktére przedstawiajg wy-
razng warto$¢ wychowawcza.

Uktad podrecznika jest metodyczny, t. j. za-
bawy i gry zestawiono w obrebie ich rodzajow
wedtug stopnia trudnosci, tak ze miodziez w grze
poprzedniej przygotowuje sie do nastepnej.

Pitke koszykowa opisano na zasadach regut

Aaga rok 1921, a wiec najnowszych, zatwierdzo-
nych przez komitet, reprezentowany przez Zwigzki
trzech Towarzystw atletycznych amerykanskichl).

W pracy tej postugiwatem sie nastepujgcemi
zrédiami:

Eugenjusz Piasecki: Zabawy i gry ruchowe dzieci
i miodziezy.
J) Amateur Athletic Union.

National Collegiate Athletic Assi tiation.
Young Men's Christian Association.
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Otto Hellgren: Sanglekar fran Naas.

A. Hermann: Handbuch der Bewegungsspiele
fur Madchen.

Na tem miejscu dziekuje wspotautorce pierw-
szego wydania ,,Gier i zabaw ruchowych* pannie
Henryce Czechowiczoéwnie, ktéra wobec
zmienionych warunkow, utrudniajgcych wspot-
prace, zezwotita mi na samodzielne wydawnictwo;
Profesorowi dr. Eugenjuszowi Piaseckiemu
za reguty do ,,Pitki koszykowej'l w polskiem ttuma-
czeniu oraz porucznikowi Fazanowiczowi
i ppr. Ustaszewskiemu za rysunki.

Autor.

Poznan, w czerwcu 1922.



WSTEP.

Wskazowki metodyczne.
(Ogdlne.)

Mowigc o metodzie w ogoélnosci, mamy na
mysli sposob postepowania wedtug pewnych
zasad, ktéry zmierza do osiggniecia wytknie-
tego celu.

Najgtéwniejszemi zasadami przy nauce za-
baw i gierl) ruchowych jest zasada stopniowa-
nia i zasada praktycznosci.

Zasada stopniowania polega na tern,
ze wychodzimy od poje¢ znanych do niezna-
nych, od pojedynczych do ztozonych.

Chcac przeprowadzi¢ jakakolwiek z tru-
dniejszych gier, np. palanta, musimy uzy¢ me-

>) Cecha charakterystyczna gry jest walka, wystepu-
jaca w formie wspdétzawodnictwa, a okreslona Scisle i ogra-
niczona zasadami gry. Zabawa cechy tej wprawdzie nie
posiada, a jednak przedstawia w wychowaniu dzieci nie
mniejsza warto$¢ od gier. Dziecko, bawigac sie, przyswaja
sobie w sposéb dla siebie przyjemny te zrecznosc¢ i orjen-
tacje, ktéra mu bedzie potrzebna nietylko w grach celem
pokonania przeciwnika, ale takze w zyciu codziennem;
to tez bawiac sie, przygotowuje sie ono do zycia.
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tody analityczno-syntetycznej. Musimy sie za-
tem zastanowi¢, z jakich elementéw gra ta sie
skiada, a poniewaz w grze tej wystepuje bieg,
celne rzucanie i podbijanie pitki, nalezy mito-
dziez najpierw w tym kierunku wycwiczyc.

Podobne c¢wiczenia najtatwiej przeprowa-
dzi¢ poczatkowo w formie zabaw, a nastepnie
gier, gdyz musimy sta¢ na tern stanowisku, ze
tylko przez szlachetne wspotzawodnictwo,
a wiec wolne od wszelkiej namietnosci, mo-
zemy sobie wychowa¢ milodziez tegg du-
chowo i fizycznie, a skromna, samodzielng
i przedsiebiorcza, a karna.

Gry te przerabia sie z miodziezg wedtug
pewnego stopniowania, starajagc sie najpierw
w zabawach o wyc¢wiczenie i pewne wtreno-
wanie sie w biegu, i w uzyciu przyborow.

Poniewaz wszystkie nam wspdtczesne gry
grupuja sie okoto trzech, t. j. palanta, pitki
noznej i pitki koszykowej, ktoérych reguty sg
ustalone i ktére z tego wiasnie powodu zy-
skaty sobie juz wszedzie prawo obywatelstwa,
a wszystkie inne sg niejako wstepem do jednej
z tych trzech gier, przeto nalezy wszystkie
gry w ten sposéb zestawi¢ i przerobi¢, by
jedna wyptywata z drugiej.

Podstawg wszystkich zabaw i gier rucho-
wych jest bieg, na ktéry skiada sie nietylko
praca miesni ndg, ale takze ptuc i serca, wobec
czego pierwszym warunkiem wycwiczenia biegu



13

jest wzmocnienie tych organdw przez bardzo
staranny trening. Bieg trwaty nalezatoby ¢wiczy¢
osobno, t. j. w czasie @godzin systematycznej
gimnastyki i to mozliwie na wolnem powietrzu.

Dla dziatwy szczegoélnie w czasie pierw-
szych lat szkolnych najodpowiedniejsze sg za- .
bawy i gry biezne. Dajg one jej wiele swo-
body i sposobnosci do wyruszania sie i prze-
ciwdziatajg ujemnym wpltywom zycia szkol-
nego. Dziatwa potrzebuje, wskutek tego ze
ro$nie, wiele ruchu roztozonego na wielkie
masy miesniowe, gdyz te podniecajg obieg krwi
w catym organizmie.

Dalszemi elementami tych gier sg: celne
rzucanie, podbijanie i chwytanie pitki malej,
kopanie pitki noznej, chwytanie jej z powie-
trza, podbijanie lub odbijanie pitki detej (pie-
stowki) i koszykowej.

Odpowiednio wiec dobrane i uporzadko-
wane tatwe gry, w ktorych skiad wchodzitby
jeden z tych elementow, prowadzg zwolna,
a systematycznie do wilasciwego celu.

Tak np., chcac wycwiczy¢ celne rzucanie
i chwytanie pitki, przerobimy znang gre
,.Strzelec', ktora polega na tern, by trafi¢
jednego ze wspotgrajagcych. Nastepnie przero-
bimy gre, ktorej cechg jest chwytanie pitki
z powietrza, np. wyscig pitek w kole. Do-
piero wtedy, gdy miodziez nabrata jakiej ta-
kiej wprawy w celnem rzucaniu pitkg, jak
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rowniez w chwytaniu jej z powietrza, moge
przystgpi¢ do gry, taczacej w sobie obie te
cechy, np. do ,,Stojki™.

W ten spos6b dobierajagc i uporzgdkowu-
jac zabawy i gry, dochodzi sie zwolna, a sy-
. stematycznie do palanta, pitki noznej i koszy-
kowej bez niepotrzebnego, a szkodliwego dla
miodziezy wysitku (a wskutek tego zniechece-
nia) i we wiasciwym u niej dla tych gier
wieku.

W tym czasie przyzwyczai sie ona do po-
szanowania regut i karnosci, a poznawszy do-
ktadnie wiasciwy cel i istote kazdej gry, na-
bierze tej ‘tagodnosci we wspdtzawodnictwie,
cechujagcej tak bardzo cztowieka dobrze wy-

chowanego.
Moéwigc o stopniowaniu gier wedtug ich
trudnosci i kombinacji, nalezy pamieta¢, ze

wszystkie te gry, ktoére maja dzisiaj ujedno-
stajnione i w catym Swiecie przyjete prawidia,
bylty w swojej pierwotnej formie bardzo proste
i dopiero zczasem przybywato im regut. Re-
guly te z biegiem czasu w rozmaitych stronach
rozmaicie ujednostajniono, a wkoncu nadano
im dzisiejsze formy.

Tak np. mamy pewnos¢, ze juz z koncem
wiekéw S$rednich znane byly we Wioszech
cztery odmiany pitki, z ktérych dwie rozwinety
sie i doszty do naszych czaséw, a mianowicie
pitka nozna i tennis.
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Wytwoér tych dwu gier odbyt zatem pro-
ces rozwoju w ciggu tak diugiego okresu czasu,
zanim otrzymaliSmy je w dzisiejszej formie.
Zaleznem to jest mianowicie nietylko od fi-
zycznego, ale zarazem i duchowego rozwoju
ludzkosci w tym kierunku. Zupetnie jak z mu-
zyka. Ludziom o mniej subtelnych uczuciach
wystarczy kilka dZzwiekéw stale sie powtarza-
jacych, gdyz bogactwo tonow i ich harmonijna
zawito$¢, zrozumiata dla jednostek inteligen-
tnych, nie moze przemawiac¢ do ich duszy, gdyz
takiej muzyki nie rozumieja.

Ludzie, chociazby o tegiej sprawnosci fi-
zycznej, zupetnie nie znajdg upodobania w ta-
kiej grze jak pitka nozna lub palant, gdy brak
im poszanowania prawa, karnosci obywatel-
skiej i bezinteresownosci. | przeciwnie. Nie
moga stang¢ do tej gry ludzie duchowo do nigj
dorosli, lecz tacy, ktorym brak wszelkich da-
nych pod wzgledem fizycznym, gdyz muszg sie
najpierw w zabawach i fatwiejszych grach do
niej przysposobié¢, t. j. wzmocni¢ swe sity fi-
zyczne i naby¢ odpowiedniej zrecznosci.

Niemniej wazng od pierwszej jest za-
sada praktycznosci. Nie bedzie bo-
wiem gra praktycznie przeprowadzona, jezeli
tylko kilku graczy wspotzawodniczy ze sobg,
a inni sie temu bezczynnie przypatrujg. Gra
bowiem wymaga jednakiej mniej wiecej pracy
fizycznej wszystkich, a w kazdym razie pracy
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fizycznej, ktoraby odpowiadata koniecznym po-
trzebom ich organizmu. Tylko wtedy bowiem
mozna skupi¢ uwage wspotgrajacych, a to jest
wiasnie jedng z zalet gry. Czy gra zalety tej
nie zatraci, zaleznem to jest ‘wylgcznie od
prowadzacego, ktory sobie w kazdej chwili po-
winien umie¢ radzi¢. Wezmy np. gry, w kto-
rych mtodziez ma prawo wyboru wspotzawo-
dnika. Mtiodziez ma pewne upodobania, a te
objawia, wybierajgc stale jednych i tych sa-
mych, co wywotuje wyrazne niezadowolenie u in-
nych wspotgrajgcych. Wazng takze jest rzecza,
by daremnie nie traci¢ czasu, wskazujgc w nie-
ktérych grach na wspotzawodnikéw, jak np.
w grze ,kot i mysz". Mozna bowiem usku-
teczni¢ zmiane bardzo dobrze na sygnat lub
tez wywotujgc numery, jakiemi sie przed grag
oznaczyto wspotzawodnikéw, co ma zarazem
i te dobrg strone, ze zmusza do uwagi. Wszystko
to zreszta jest zalezne od wiekszej lub mniej-
szej poradnosci kierownika.

Zasada praktycznosci wymaga dalej dosto-
sowania gry do temperatury powietrza i wogole
do pogody. W porze wiec cieplejszej dobie-
rzemy gre, w czasie ktorej mtodziez nie potrzebuje
sie zbytnio nateza¢, a odwrotnie, przy nizszych
temperaturach wskazane sg gry, zmuszajgce
wszystkich wspotgrajacych do intensywniejszego
i cigglego ruchu. Palant zatem powinien by¢
gra letnig, pitka nozna jesienng lub zimowsa.
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U nas zapatrywania urzeczywistniane w prak-
tyce co do tego, w jakiej temperaturze mozna
gra¢, sg rozne i dalekie od wskazéwek higie-
nistbw. Znamy rzadkie wypadki, by grano
przy nizszej temperaturze jak + 5° R,

Dr.F. A. Schmidt moéwi w tym wzgledzie: grac
mozna w kazdej porze roku, lecz pod pewnemi
warunkami, w lecie: przy miernie suchem i spo-
kojnem powietrzu do + 22° R., przy miernie
suchem powietrzu i lekkim wietrze do + 25°R.,
przy wilgotnem i parnem powietrzu do -f- 20° R.;
w zimie: przy suchem i spokojnem powietrzu
do — 2° R,, przy suchem powietrzu i lekkim
wietrze do — On R., przy bardzo wilgotnem po-
wietrzu i pochmurnem niebie do + 3° R.

Wreszcie jedna uwaga co do prowadzenia
gier. Zada sie niekiedy od naszej miodziezy,
by ta grata sama, t. j. bez kierownika i w zu-
peinej zgodzie. To jest mozliwem tylko przy
gteboko wpojonem poszanowaniu prawidet gry,
a to wiasnie zaleta, ktorej naszej miodziezy
dotychczas brak.

Jak ditugo niema zupetnej pod tym wzgle-
dem pewnosci, wszelka teorja wyrobienia samo-
dzielnosci bez wspoétudziatu nauczyciela w grach
jest albo dowodem braku doswiadczenia, albo
tez zwykla pokrywkg swego lenistwa, tern
bardziej, ze wyuczenie gier, a zarazem dba-
tos¢ o wyrobienie zamitowania do nich jest
rzeczg zmudng. Czynny wspotudziat osob star-

Gry i zabawy. 2
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szych w grach dziatwy i miodziezy jest jedynag
drogg do osiggniecia wiasciwego celu, gdyz
dziatwa i miodziez, puszczona samopas, do-
biera sobie nie to, co dla niej jest najpozytecz-
niejsze, lecz to, co jej sie najbardziej podoba.
Zamiast wyrobi¢ w sobie zamitowanie do gier
i przez nie sie wychowa¢, wyrabia namietnos¢,
ktorg w miodosci rozbudza w pitce noznej,
w starszym za$ wieku, gdy pluca i serce sg
juz ostabione, czestokro¢ w kartach. Chodzi
tu bowiem wylgcznie o uczucie osobiste, kto-
remu sie ona niewolniczo poddaje. Natomiast
potrzebujemy catych zastepéw ludzi karnych
i Swiadomych celu. Zastepy te powinny byc¢
nietylko sposobne do wspotdziatania dla dobra
ogo6lnego, ale zarazem powinny posiada¢ wy-
razng Swiadomos$¢ tego, do czego daza, majac
ciggle wilasciwy cel przed oczyma. Tych cnot
nie nabedzie miodziez w klubach sportowych,
jezeli przedtem nie wychowata sie w szkole
za posrednictwem gier fatwiejszych, a co waz-
niejsze, jezeli podstawag takiego wychowania
nie byty uczucia narodowe, majace na wzgle-
dzie i na celu czyn.

Ze wzgledow praktycznych nalezy unikac
W czasie wyuczania zabaw i gier i w czasie
ich trwania niepotrzebnych wyjasnien i dtugich
opiséw. Zabawy i gry wyucza¢ najlepiej droga
okazania, biorgc w nich czynny udziat, w na-
stepstwie czego dziatwa i miodziez odnosi sie
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do prowadzacego z ufnoscig, uwazajac go za
towarzysza swych zabaw; tem samem wszel-
kie karcenie i napominanie w czasie zabaw
i gier okazg sie niepotrzebne, a miodziez, na-
Sladujac swego najstarszego towarzysza, okaze
zamitowanie nietylko do gier, lecz takze zado-
wolenie z poszanowania ich zasad, co sie prze-
nosi bezsprzecznie na poszanowanie zasad etyki.

Podziat na partje. Z poczatkiem kaz-
dego nowego sezonu gier nalezy potworzy¢
z kazdej druzyny dwie mozliwie rowne partje.
Poniewaz gry majg wyrabia¢ karnos¢, a zara-
zem i samodzielno$¢ u powierzonej nam mio-
dziezy, przeto! podziat ten na wyzszych sto-
pniach nauki najlepiej uskuteczni¢ w nastepujacy
.sposOb: wybiera sie z catej druzyny dwu przo-
downikéw, ktorzy wedlug naszego i wspolgra-
jacych przekonania ze wzgledu na swojg zre-
cznos¢ i kolezenski wptyw najbardziej sie do
tego nadajg. Ci wybierajg sobie z druzyny
naprzemian po jednym grajacym tak dlugo, az
wkoncu powstang dwie réwne partje. Los roz-
strzyga, ktory z przodownikéw ma pierwszen-
stwo wyboru, i ktdrg potowe boiska ma zajgc
kazda z partyj (najpraktyczniej kostka, fig. 14).

Obok przodownika wybiera kazda partja
jego zastepce. Podziatu tego nie powinno sie
zmienia¢ przez caly sezon gier.

Zwyciestwa w partji zalezne sg przede-
wszystkiem od odpowiedniego doboru przodow-

o>
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nikbw i wzajemnego wspierania sie w czasie
gierl).

Obowiagzkiem przodownikéw i ich zastep-
cOw jest przygotowanie boiska, znoszenie i od-
noszenie potrzebnych przyboréw, zapisywanie
wygranych i przegranych i t. p. Czynno$¢ te
moga oni porucza¢ swym kolegom, przezna-
czajac ich do tego kolejno.

Boisko. Woaobec trudnosci, jakie sie nam
nastreczajg w obecnych warunkach przy uzy-
skaniu odpowiednich boisk, musimy z koniecz-
nosci korzysta¢ z takich, jakie posiadamy. Nie
odpowiadajg one czesto potrzebom ani swym
obszarem, ani potozeniem, ani tez otoczeniem.
Lepiej jednak wyprowadza¢ mitodziez na boisko
mniej odpowiednie, niz trzymac jg w dusznej sali.

Boisko, odpowiadajgce potrzebnym warun-
kom, powinno by¢ potozone zdata od drog
bardziej uczeszczanych, szczeg6lnie od drég
petnych unoszacego sie pytu. Samo boisko
powinno by¢ o ile moznosci réwne, t.j. bez
znaczniejszej pochytosci, pokryte krotka, a gestg

) Zwycieska partje nagradza sie puszczeniem na jej
cze$¢ rakiety. Partja przeciwna otacza zwyciezcéw i ru-
chami, szybko po sobie nastepujgcemi, nasladuje puszczanie
rakiety, a wiec klaszcze w dlonie w'tempie przyspie-
szonem; uderza w podobny sposéb dtonmi o uda, tupigc
réwnocze$nie nogami; nasladuje syk rakiety, krazac przed
ustami dtonmi ztozonemi nakrzyz; nasladuje odgtos
strzatu i wznosi okrzyk: ,,Niech zyja! “
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trawg i otoczone dokota drzewamil). Jezeliby
teren przeznaczony na boisko byt nieréwny,
lub gdyby wzniesienie byto za wielkie, nalezy
je zniwelowac?). Przy tej sposobnosci dobrzeby
byto caly teren wysypa¢ przedtem warstwg
tluczonej cegly i przykry¢ jg nastepnie warstwag
ziemi, a to w tym celu, by boisko byto prze-
puszczalne, t. j. by mozna byto zaraz po deszczu
gra¢ na niem. Na terenie przepuszczalnym
bowiem mozna gra¢ bezposrednio po ulewnym
deszczu, a nawet kilkudniowej stocie. Tylko
takie boisko odpowiada w naszym klimacie
swemu celowi, wobec czego boiska o terenie
podmokiym nalezatoby najpierw odpowiednio
osuszy¢ w powyzszy sposOb lub przez dreno-
wanie.

Przybory. Przy doborze gier liczono
sie takze z kosztami przyboréw. Sporzadzajac
przybory, nalezy postara¢ sie o rzeczy najpo-
trzebniejsze, lecz natomiast przedniej jakosci.
Radzimy zatem zastosowac sie w tym kierunku
scisle do wzoréw tu podanych, gdyz w prze-
ciwnym wypadku koszt lichszych, a czesto
szybko niszczacych sie przybordéw nietylko ze
wzrosnie w dwadjnasoéb, ale przybory te czesto nie
odpowiadajg wprost swemu wiasciwemu celowi.

1) Drzewa na $rodku boiska sa nietylko zbedne, ale
czesto nawet uniemozliwiajg gre.

2) Na boiskach sg dopuszczalne maksymalne wznie-
sienia 1 m. na 100.
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Boisko wytycza sie chorggiewkami. Cho-
ragiewki te o grubosci 24a cm. i wysokosci
130—160 cm. sa u dotu zaopatrzone Zelaznem
ostrzem, u gory za$ zelaznym pierscieniem (fig. 1),
co nietylko ufatwia wbijanie choragiewki
w ziemie, ale razem chroni jg przed zniszcze-
niem. Na boiskach o terenie twardszym naj-
odpowiedniejsze sg choragiewki 2z podstawg
stalg w formie krazka, otoczonego blaszang
obrecza (fig. 2). Barwa ptétna powinna wpa-
da¢ wyraznie w oko.
Najodpowiedniejsze
sg wiec barwy czer-
wone, biate lub nie-
bieskie.

Jezeli uzywa-
my choragiewek za-
miast stupkoéw do
siatki  granicznej
(piestéwka lub pitka
latajgca), nalezy je
wzmocni¢ u dotu
osobnym palikiem
(fig. 3). W wypadku
tym jednak pozadanem bytoby, by chorggiewki
bylty grubsze, t. j. by $rednica ich wynosita
31/2— 4 cm. Shupki mozna wzmocni¢ takze za-
pomocg odpowiednio rozpietych sznuréw (fig. 4).

Ten sposéb przygotowania boiska do gier
jest praktyczny nietylko ze wzgledu na same

Fig. 1. Fig- 2.
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koszta, ale takze i z tego wzgledu, ze tatwo
go zastosowaC w czasie wycieczek.

Do wszystkich ¢wiczen w rzucaniu i chwy-
taniu lub celnem rzucaniu i odbijaniu pitki
oraz do gier, ktorych cechg jest jeden tub
kilka powyzszych elementow, sg najstosow-
niejsze pitki o obwodzie
22 cm., robione z welny
(z t. zw. perskiej witoczki)

(fig. 5). Sporzadza sie je

W nastepujagcy sposob:

zwigzuje sie 3 potéwki

korkow butelkowych, sty-

kajacych sie ze sobg strong

wypukia, nastepnie nawija

sie na nie wltoczke perska

dowolnej barwy w roz-

maitych kierunkach, t. j.

w ten sposoéb, by tworzacy

sie kiebek uzyskat ile

moznosci wyglad dokia-

dnej kulki. Skoro obwdd

kiebka dosiegnie 21 cm.,

nalezy opasa¢ go silnie

w samej potowie jedng lub

dwiema nitkami widczki,

a nastepnie obszy¢, jak to widzimy na fig. 5.
zaczynajac od nitki, opasujacej kiebek.

Zamiast widczki mozna réwniez uzy¢ do
obszycia pitki matych ptatkéw skory. Fig. 6
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przedstawia forme jednego takiego ptatka, ktory
stanowi /s catosci.

Pitka uszata (fig. 7) jest roznego ksztatu
i wielkosci. Dla szkdt najodpowiedniejsze sg
pitki uszate o wielkosci pitki noznej. Pitka

taka jest wypchana pakutami konopianemi i nie
moze mie¢ na swej powierzchni zadnych guzo-
watosci lub wystajgcych szwow.

Do wszystkich gier, przygotowujgcych do
pitki noznej,'’ stuzy jako przybor pitka deta,
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0 obwodzie 75 cm. Sklada sie ona z czesci
srodkowej, t. zw. gumowej whkiadki (duszy)
i czesci zewnetrznej, t. j. powltoki skoérzanej.
Do pitki koszykowej uzywa
sie  pitki  podobnej, lecz
ze szwami, zwrdconemi na-
zewnatrz, co ulatwia trzy-
manie pitki w rekach. Przy
zakupnie radzimy nabywac
tylko najlepsze pod wzgledem
jakosci. Najtrwalsze sg marki
angielskiej, jakkolwiek i nie-
ktoére wyroby krajowe zyskujg
sobie zwolna nalezne uznanie.

O ile chodzi nam o pitki ciezsze,
nadajgce sie bardziej do niekto-
rych gier, jak np. ,Pitki w kole",
»Granicznej” it. p., mozna osobno

zamoéwic¢ sobie pitke o podwadjnej
powtoce, t. j. Srodkowej ptéciennej
i wierzchniej skorzanej. Natomiast
do niektorych innych gier (latajgca
piestdbwka) najbardziej nadajg sie
pitki dete, lekkie, o powtoce pto-
ciennej lub z cienkiej skory.
Palantyl). Do podbijania
pitki stuzg palanty, ktorych dtugosc, Fig. 7.
') Na przybor ten utarta sie u nas nazwa ,,palestra”.

Jest to jednak wyraz potudniowo-niemiecki. U nas uzy-
wano dawniej wytgcznie nazwy ,palant”.
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szerokos$c¢ i ciezar zalezne sg od zrecznosci i sity
grajacych. Fig. 8 przedstawia palant dla dziatwy
w wieku od 8—10. Palant ten powinien by¢

z drzewafjlipowego o dtugosci 50 cm., z

czego

przypada 20 cm. na rekojes¢
o grubosci 3 cm. i 30 cm. na
powierzchnie, przeznaczong
do podbijania, ktorej szero-
ko$¢ wynosi 10 cm., a Srednia

grubos¢ 15 cm. Dla

dzieci

starszych powinien by¢ palant
ciezszy, i dlatego sporzadza
sie go z drzewa sosnowego
wedtug fig. 9 i 10 lub 11
Ostatni dla starszych i majg-

podbijaniu. Palanty, spo-
rzgdzone wedtug tych wzoréw, sg dla
lepiej wycwiczonych praktyczniejsze z tego
wzgledu, ze tu punkt ciezkosci lezy blizej
rekojesci, wobec czego sita podbicia jest
wieksza. Palant, sporzadzony wedtug fig. 9,
jest o 5 cm. dtuzszy od pierwszego, wedtug
fig. 10 o 26 cm., a wedlug fig. 11 o 35
cm. Dla utatwienia dobrego trzymania
palanta w reku wskazanem jest, by reko-
jes¢ byla owinieta cienkim nawosko-
wanym sznurkiem. W tym celu prze-
wierca sie z poczatku i przy koncu

Fig. 10.

rekojesci dziurki, przez ktore przewleka sie

konce szpagatu (fig. 9 i 10).



Koszyki. Sa to przybory do
pitki koszykowej i do gier przygoto-
wujacych do powyzszej gry. Koszyk
sktada sie z zelaznej obreczy o Sre-
dnicy 45 cm. (Swiatto), okoto ktorej
wisi siatka, zwezajaca sie ku dotowi
(fig. 12a).

Gdyby sie miato pewng trudnosc
w sprawieniu koszyka, mogtaby go
zastgpi¢ wkoncu zwykta obrecz, lecz
w tym wypadku nalezatoby zawiesic¢
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na niej do-

kota waski 11-
pas ptotna (10 cm.), a to
w tym celu, by obie
partje mogty dobrze wi-
dzie¢, czy pitka wpada
do koszyka, czy tez poza
koszyk.Poniewaz zatrzy-
manie sie pitki w ko-
szyku bezposrednio po
rzucie ma pewien urok
tak dla grajgcych jak
i dla widzow, prak-
tyczniejszy jest koszyk
pierwszy.

Koszyk jest umoco-
wany do tablicy o wy-
miarze 1,22mXIl,84m,
a ta do stupka o gru-
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bosci 8X10 cm., w wysokosci 3 m. od ziemi
(dla dzieci poczatkowo odpowiednio nizej,
a podwyzsza sie w miare wycwiczenia) (fig. 12b).
Stupki powinny by¢ o brzegach Scietych. Moga
one by¢ wkopane stale, zaopatrzone ftopatg
do whbijania w ziemie, lub ustawione w skrzynki
stale wkopane.

Fig. 12 b.

Czapki. W miejsce chustek, ktéremi
zwykto sie zawigzywac oczy grajacych w ,,ciu-
ciubabke" i t. p. najlepiej uzywaé¢ ze wzgledow
higjenicznych, czapki zrobionej z kartonu w for-
mie glowy cukru. Czapka powinna by¢ tak
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szeroka, by nie uciskajac zbytnio nosa, zacho-
dzita swojg dolng krawedzig po brode (fig. 13)

Mate choragiewki. Do wy-
dawania sygnatéw i do biegu roz-
stawnego najlepiej uzywac¢ krotkich
chorggiewek o dowolnych barwach.
Trzon powinien by¢ dos¢ gruby (2%
cm.), a dlugos¢ jego nie powinna
przekracza¢ 30 cm.

Pompka. Whkiadki gumowe do
pitek detych wypelnia sie po-
wietrzem zapomocg odpowiednich pompek. Po
napetnieniu zawigzuje sie wkiadki miekka

taSmg, poczem zasznuro-
wuje . sie je sznurowadiem
skdrzanem.
Kostka (szescian)
0 boku 30 X35 cm. i 2
Scianach biatych, 2 czar-
nych i 2 czerwonych, stuzy
Fig. 14. do losowania) w czasie

Fig. 13.

') Losowaniem rozstrzyga sie wyb6r boiska, kréle-
stwa i t. p. W Polsce postuguje sie dziatwa i miodziez
ré6znemi sposobami losowania, z ktérych prof. dr. Piasecki
opisuje nastepujace:

1. Najbardziej ulubionym i rozpowszechnionym spo-
sobem losowania jest t. zw. metowanie (zwane réwniez
.kurzym pacierzem"). Metowanie odbywa sie w ten spo-
sob, ze przywoddca, wymawiajac czarodziejskie wyrazy,
dotyka przy kazdym wyrazie innego z graczy. Na kogo
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podzialu na partje, a takze w czasie niekto-
rych gier (np. dzien i noc, wybdr boiska

padnie ostatni wyraz, znajdujacy sie w formie metowania,
temu wyznacza sie role, o ktérg sie losowato. Formuty
te ,,pochodzag prawdopodobnie ze starych zamawian i for-
mut obrzedowych".

a) Entliczki petliczki.
Czerwone stoliczki,
Na kogo wypadnie,
Na tego bec.

b

~

Ekite, pekite, cukite me,
Abel, fabel, domine,
Eko, peko, kostka gra.
(prawdopodobnie z taciny:
Angite, pangite, cingite nie,
Habilis, fabilis, domine).

¢) Janie, Janie, Fabijanie,
Pasie konie na wygonie,
W czerwonym kabacie;
Zapytata pani matka: Jutro $wieto macie?

d) Ene, due, reks,
Czwarte, finter, seks,
Ene, due, raba.
Czwarte, finter, zaba.
(Z liczebnikéw tacinskich:

unus, duo, tres, guattuor,
quinque, sex).

e) Inki, pinki,
Ludowinki,
Ency Kklas,
Puterwas,
Ty zajaczku, biegaj w las!
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i t. p.). Kostke taka sporzadza sie z deseczek
lub blachy.

2. WKkupu uzywa sie przy prostszych grach w pitke
(Kasza, Sparzony i t. d). Przywddca ciska pitke o zie-
mie (lub o $ciane). Kto jg chwyci po odbiciu w locie,
jest wykupiony, i cisngwszy nig podobniez o ziemie
(ciane), odstepuje na bok. Tak rzecz idzie dalej, az przy
pitce zostanie tylko jeden gracz. Ten musi iS¢ przy grze
do $rodka (lub pod $ciane) jako wkupiony.

3. Wymierzanie jest zwyklym sposobem losowania
przy Palancie. Kiczce i grach pokrewnych. Odbywa sie
ono albo miedzy obiema ,matkami”, albo (w grze bez
matek) biorg w niem udziat wszyscy uczestnicy.

W pierwszym wypadku, matka ,,biatych" rzuca pa-
lant drugiej (,,czerwonych™), ta chwyta go za goérny ko-
niec, obraca reke i, nie zmieniajgc chwytu, ustawia pa-
lant pionowo wolnym koncem ku go6rze. Tuz ponad
chwytem czerwonych chwyta znéw matka biatych, po-
tem znéw czerwonych i tak ida chwytami w goére, az
ktéras chwyci koniec goérny. Wtedy musi jeszcze, bez
zmiany chwytu, dowie$¢ jego sity, oprowadzajac palant
3 razy wkoto glowy, podrzucajac i chwytajagc w powie-
trzu (albo przeciwnik prébuje go trzy razy wybi¢ z reki).

Wymierzanie bez matek odbywa sie podobnie, tylko
chwytajg wszyscy pokolei, jeden za drugim. Kto chwyci
za gorny koniec, idzie podbijac.

4. Przy Swince uzywajg tez innego losowania pa-
lantem. Wszyscy chiopcy stawiajg swe palanty na pod-
biciu stopy i rzucaja. Kto najblizej rzuci, idzie poza koto
jako ,,pasterz".



ROZDZIAL |.

a) Zabawy ze $Spiewem.
1. Ptaszek.

Ilos¢ dzieci dowolna. Podajgc sobie rece,
wigzg one koto. O ile liczba dzieci jest nie-
parzysta, do srodka kota idzie jedno dziecko,
dwoje zas, o ile liczba jest parzysta. Koto sie
posuwa w czasie zabawy, a dzieci $piewaja:

- L5-TH PTBiZEh PO u-Li CY  tO U ZBIER® DZIOBNEHKOLE A SOBIE
Z6IE RB SO BIL GRRSC PSZENICY
Tio -. - ptse— tRLOP

i

1

X

.
CIE-BIEWOLE  CIE BIE WOL"™

Lata ptaszek po ulicy,
Zbiera sobie gar$¢ pszenicy;
A ja sobie stoje w kole L Wielkopolska
| wybieram, kogo wole. )

(Lub: Co uzbiera, dziébkiem kole,

I
A ja sobie ciebie WoI%.!J Matopolska
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Przy koncu piesni dzieci zwracaja baczng
uwage na dziecko (lub dwoje dzieci) $rod-
kowe, gdyz z chwilg tg gdy ono dobierze
sobie pare, robig to samo wszystkie inne.
O ile liczba dzieci jest nieparzysta, do $rodka
kota idzie to dziecko, ktdre pozostato po do-
braniu sie par.

Odmiana: Dziecko (dzieci), bedace
w $rodku kota, rozpoczyna dobiera¢ sobie pare
po stowach: ,,Zbiera sobie gar$¢ pszenicy", po-
czem dzieci, Spiewajac w dalszym ciggu, tanczg
parami. Odmiana ta nadaje sie bardziej dla
dziatwy starszej.

Wskaz 6wki metodyczne: Celem tej
zabawy jest wyrobienie towarzyskosci u dzieci.
Dziecko dobiera sobie pare wedtug swego upo-
dobania. Obserwujac ten dobor, spostrzezemy tu
czesto jednostronnos¢ u dzieci, ktorej nalezy prze-
ciwdziata¢ w sposob nie krepujacy zupetnie jej
swobody. Dzieje sie to w ten sposob, ze pro-
wadzaca bierze sama czynny udziat w zabawie
i wybiera raz dziecko przez inne mniej tubiane
i wskutek tego zaniedbywane, drugi raz to, ktore
w wyborze okazuje jednostronnos¢. Wszelkie
zakazy i nakazy w tym wypadku chybiajg
celu, a urok zabawy pryska jak teczowa banka
mydlana.

Zabawa ta, zwiaszcza w swej odmianie
trudniejszej, nadaje sie réwniez i dla dziewczat
Gry i zabawy. 3
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starszych, zwilaszcza wtedy, gdy sg bardziej
umystowo znuzone.

Uwaga. Koto powinno sie posuwac w czasie jednej
zabawy w strone lewa, w czasie drugiej za$ w strone prawa.

2. Ojciec Wirgiljusz.

Dzieci podajg sobie ragczki i tworzg koto.
W $rodku kota stoi jedno i jest ono ojcem
Wirgiljuszem. Chodzac wokoto, dzieci $piewajg
wraz z ojcem Wirgiljuszem:

Ojciec Wirgiljusz uczyt dzieci swoje,
A miat ich tylko sto czterdziesci troje:
|| Hejze dzieci, hejze ha,
Rébciez to, co i ja...
Po odspiewaniu tej zwrotki, ojciec Wirgiljusz
wykonywa jaki$ ruch wedtug swego upodobania
np. klaszcze w rece, podskakuje na jednej
nézce, nasladuje ruchy i gtos jakiego$ zwierzecia,
wykonywa plags (dziatwa starsza) i t. p. Ruchy
te nasladujg wszystkie dzieci, poczem ojciec
Wirgiljusz wyznacza na swojego nastepce to
dziecko, ktére sie w ruchach zbyt spéznia lub
tez nasladuje niezrecznie. Ocene pozostawia
sie w zupetnosci ,,ojcu Wirgiljuszowi*
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Wskazoéwki metodyczne: Zabawa
wyrabia u dzieci spostrzegawczos¢, oraz szyb-
kos¢ reakcji, co utatwia w tym wypadku wro-
dzony jej poped do nasladownictwa.

Dziatwa powinna ruchy sobie wymyslaé
i odtwarza¢ samodzielnie. Wszelkie wiec pod-
powiadanie i okazywanie dziatwie ruchéw pod-
czas tej zabawy nie sg wskazane, gdyz dziatwa
traci wskutek tego ufno$¢ w swe sity. O ile
prowadzaca chce ozywi¢ te zabawe, gdy za-
czyna by¢ nudng z powodu jednostajnosci ruchow
mniej samodzielnej i nieSmiatej dziatwy, sama
wezmie w niej udziat i wybrana przez ,ojca
Wirgiljusza okaze kilka wesotych ruchéw; ruchy
te nie powinny by¢ za trudne i powinny odpo-
wiada¢ poziomowi intelektualnemu dziatwy.

Uwaga. Zaréwno wyuczenie tej zabawy, podobnie
zreszta jak i innych, odbywa sie w ten sposéb, ze prowa-
dzaca rozpoczyna jg pierwsza bez wstepnych przemowien
i bez niepotrzebnych wyjasnien.

3. Olejanka.

Zabawa znana rowniez jako Oljanka i Ju-
ljanka w Zachodniej Matopolsce (VFychowanie
Fizyczne Rocz. Il. str. 45). Dziewczeta trzy-
majg sie za rece i tworzg koto. W S$rodku
kota znajduje sie ,,Olejanka”, wokoto ktorej
krazg dzieci i Spiewaja:

Moja Juljanko, Podeprzyj se bocki,
Kleknij na kolanko, Chyc sie za warkocki;
Kogo chces,

Tego bierz.
3*



36

Podczas $piewu stojgca w Srodku kota
kleka na kolano, nastepnie podpierajgc sie rekami,
udaje, ze zaplata warkocze, a wkoncu wybiera
jedna z bawigcych sie towarzyszek.

We Wschodniej Matopolsce dzieci $piewaja:

Ole - Olejanko

Kleknij na kolanko,

Wez sie popod boczki,
Zaplataj warkoczki,
Woybierz sobie, kogo chcesz,
Kogo lubisz, tego bierz.

4. Miyn.

Dziatwa podaje sobie rece i tworzy koto.
Dziatwa $piewa, idgc przy jednej zwrotce w lewo,
przy drugiej za$ w prawo:

Co to za budynek

Za temi wierzbami?
To drewniany miynek
Ze swemi kotami,

A w tym miynku

Co$ stuka,

Co$ turkocze i puka

|:] Rutu, tutu, rutu, tu

Co sie tam dzia¢ moze

W tym drewnianym domku?
Tam sie miele zboze

Bez chwili spoczynku
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Juz zmielone zboze,
Wiec wiozg do miasta
Do pana piekarza,
Aby zrobit ciasta.

A w tym miynku . .

Od stow ,,A w tym miynku" Spiewa dziatwa
Z ozywieniem, puszcza rece i krecgc sie w miejscu
w lewo i prawo naprzemian, nasladuje kota miyn-
skie. Przy stowach ,Rutu, tutu...“ ciezszem
stgpaniem nasladuje dziatwa turkot i ruch ciez-
kich k&t miynskich, diugiemi ruchami rak i po-
chylaniem w dot tutowia sptywajgca po kotach
wode.

5. Kot i mysz.

Dzieci wigzg koto. Czworo z nich prze-
znacza sie na myszy, dwoje na koty. Myszy
ustawiajg sie w Srodku kota, koty nazewnatrz.
Na dany znak koty rozpoczynajg polowanie,
ktore im utrudniajg wspotgrajacy, opuszczajgc
rece lub przysuwajac sie do siebie. Kot zawsze
musi  sobie zdobywac przejscie podstepem.
Myszom natomiast utatwia sie ucieczke. Naj-
korzystniej jest dla kotow, jezeli jeden dostanie
sie do Srodka kota, a drugi poluje nazewnatrz.
Gra konczy sie wylapaniem myszy.

Jezeli dzieci jest mato, mozna ustanowic
jednego tylko kota i dwie albo tez jedng mysz,
ale wtedy nie wolno kotowi polowania utru-
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dnia¢. Podczas kiedy koty tapig myszy, pozo-
state dzieci $piewaja:

rlEJ RYSZKO LL QBZ.IL , BO JRK CIE

KOT Zfcfl-PIL TO CIE, ZJE..

Hej myszko, uciekaj byle gdzie,
Bo jak cie kot ztapie, to cie zje.

Wskazowki metodyczne: Jest to jedna
z najtatwiejszych gier, wyrabiajagca szybkosé
orjentacji oraz decyzji u dzieci. Gra ta podobnie
jak kilka nastepnych (Niedzwiedz, Mysliwy,
jastrzgb i pszczotal) wziete sg z zycia zwierze-
cego, wobec czego podniecajg jej wyobraznie,
co tez dodaje grze wiecej uroku. Gdy dziatwa
(zwihaszcza chiopcy) okazuje zbyt wiele nie-
checi kotowi, lub tez gdy kot walczy zbyt ener-
gicznie o przejscie, wyptywa to czestokroc¢ nie
ze ztych skilonnosci i checi dokuczenia sobie,
lecz z przejecia sie swg rolg ,,obroncy" lub tez
kota", ktéory musi za wszelkg cene dostac
mysz w swe pazury. Zastosowane w tej chwili
napomnienie mogtoby wiec otrzezwic z nastroju,
ktory powoduje u dzieci bezsprzecznie radosé

J) W grach tych gtéwnym czynnikiem jest poped to-
wiecki. (Eug. Piasecki: Badanie nad genezg ¢wiczen cie-
lesnych. Poznan 1922).
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zycia i przez to przysparza im potrzebng ener-
gie- Chcac w tych razach przeciwdziata¢ np.
»dzikosci kota“, wystarczy zasugestjowac dziec-
ko powiedzeniem, ze przestatlo by¢ kotem dzi-
kim, burym, a jest od tej chwili kotem biatym,
a wtedy nie zadrapnie zadnego dziecka, lecz
goni spokojnie za myszka.

Sugestja moze by¢ nietylko w tym wy-
padku, lecz w bardzo wielu innych okoliczno-
Sciach powaznym czynnikiem wychowawczym,
na ktory nalezatoby zwréci¢ uwage, by stosowac
go niekiedy w wychowaniu matej dziatwy
W miejsce napomnien.

Powyzsze wskazowki metodyczne dotyczg
nastepujacych gier: Baran, Niedzwiedz, Labi-
rynt, Mysliwy, jastrzab i pszczola. Gry te od-
powiednie sg dla dziatwy szkét powszechnych,
a nalezy je przeprowadza¢ wedtug stopnia ich
trudnosci, to jest w porzadku, w jakim opisano
je w podreczniku.

6. Baran.

llos¢ bawiagcych sie dzieci dowolna. Two-
rzg one koto, trzymajac sie za rece. Jedno
z nich staje w $rodku kota: jest ono ,,czarnym
baranem”. Koto obraca sie przy pierwszej
zwrotce w lewo, przy nastepnej naprzemian
w prawo, a dzieci wypytuja sie barana w Spie-
wie 0 jego przejsciach i uzewnetrzniajg ruchem
wypowiadane piesnig mysli, przyczem obser-
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wujg barana, ktéry stara sie po kazdej od-
$piewanej zwrotce wydosta¢ sie na czwora-
kach nazewnatrz kota. Dzieci reagujg wiec
natychmiast na kazdy ruch barana, podajgc so-
bie szybko rece i zatrzymujagc go w kole po-
nownie. Gdy pomimo tych usitowan baranowi
udato sie wydosta¢ z kola, idzie do koia to
dziecko, ktore przepuscito barana popod swojg
prawg lub lewg rekg (wedlug umowy przed
rozpoczeciem gry).

Przebieg gry. Koto obraca sie w lewo,
dz ieci trzymajg sie za rece i Spiewaja:

SOzZIL ZES-TO BY - WRt, CZRK-NY BB RH NIE" WE MtY-NIL.
[ — (V2R S ,
Mav--- o =Sz |+ <=3 J)rlr R ] _ﬁu
23 L= bl
WE MLY-HIL. nosn - WY PR- NIL. PRNIL

Gdzieze$ to bywal, czarny baranie?
© We miynie, we miynie, mosciwy panie.
Przy stowach ,,czarny baranie" dzieci puszczajg
rece, by okaza¢ krecone rogi ,czarnego ba-
rana”. Czarny baran tylko na ten moment
czekat i dat susa w strone, ktéra — jak mu
sie zdawato — byta najmniej strzezona. Po-
mylit sie jednak, gdyz mata Janka i Sta$ tylko
udawali nieuwage. W chwili jednak, gdy ba-
ran usitowal przebiegng¢ na czworakach poza
koto, podali sobie rece i przykucneli, by ba-
rana nie pusci¢. ,,Baran" zorjentowat sie dos¢
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szybko, ze go wyprowadzono w pole, udat
chwilowg walke i dat nastepnie szybkiego susa
o dwu sasiadéw na prawo, ktéorych uwaga tak
byta zajeta toczaca sie walka, ze zupeinie za-
pomnieli chwilowo o $rodkach ostroznosci. Ma-
newr sie udat, a do srodka kota wszedt nie-
uwazny Kazio jako ,czarny baran". Dzieci
Spiewajg dalej :

Céze$ tam robit, czarny baranie...

MeH make, mel make, mosciwy panie.
Woprawdzie dzieci puscity sie za rece, ilustru-
jac ruchami rgk ruch két miynskich, jednak wszel-
kie usitowania wydobycia sie z kota spetzty na
niczem, gdyz dzieci uwazaty dobrze na ruchy
»Czarnego barana" i nie wypuscity go z kota.
Réwniez nie udal sie gwattowny atak Kazia
na kilka par po nastepnych dwu zwrotkach:

Céze$ tam jadat, czarny baranie . ..

Kluseczki z maczeczki, mosciwy panie.

Co6ze$ tam pijat, czarny baranie ... ,

Miéd mleczko, miéd mleczko, mosviwy panie.
Kazio widzac, ze sitg sie nie wydostanie, chwy-
cit sie podstepu i gdy dziatwa $piewata

Gdzieze$ tam sypiat, czarny baranie . . .

Na sianie, na sianie, mosciwy panie.

Kazio udat, ze $pi, i stowa piesni odpowiadat
jak gdyby przez sen, podobnie jak w czasie na-
stepnych zwrotek:

Jakze cie bili, czarny baranie ...
tup, cup, cup, tup, cup, cup, mosciwy panie.
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To zachowanie sie Kazia tak rozweselito to-
warzyszy, ze zupetnie zapomnieli o ostroznosci,
tem bardziej, ze widzieli przed sobg niedoteznego,
Spigcego barana. Kazio jednak tylko czekat
na ten .moment i gdy towarzysze go zapytali:

Jakes$ uciekat, czarny baranie . ..
on szybko sie zerwal i wydostat sie szczesli-
wie na czworakach poza koto, $piewajac gtosno:

Hopsasa do tasa, mosciwy panie. 1

Od miana nadajgca sie¢ dla ucznidw wyz-

szych klas szkot powszechnych: Chiopcy two-
rzg potkole i podajg sobie rece. W S$rodku
tego potkola stoi baran, ktory stara sie wydo-
staCc nazewnatrz sitg, t. j. rozerwa¢ zwigzane
rece okalajgcych go chtopcow.

7. Stoi rozyczka.

Dziewczeta podajg sobie rece i tworzg koto.
W s$rodku kota stoi ,,rozyczka", do ktorej od-
noszag sie st<>wa piesni:

- - - -
Stoi r6 zycz- ra whni-kto-wym wiencu Ty rézyczko
Jej hig klb - mir ja cgy- by ksia ze. cu

14

DO-BRZfr WIESZ, KO-GO KOCHASZ TE GO B*LRZ

Stoi rézyczka w mirtowym wiencu.

Jej sie kianiaja, gdyby ksigzeciu.
Ty rézyczko dobrze wiesz,
Kogo kochasz, tego bierz ...



43

Kolo porusza sie w takt piesni, a przy stowie
~klaniaja" wszystkie dziewczeta skiadajg gte-
boki ukton ,,rézyczce", ktéra przy koricu zwrotki
wybiera jedng z towarzyszek jako nowg ,,ré-
zyczke", a sama idzie na jej miejsce.

Odmiana: ,Ro6zyczka" wybiera towa-
rzyszke w czasie .sktadania jej uktonu, poczem tan-
czy w takt drugiej czesci piesni z nowa rozyczka,
co tez rownoczesnie czynig parami towarzyszki
na kole, poczem zabawa zaczyna sie na nowo.

Zabawa ta nadaje sie dla dziewczat wyz-
szych klas szkot powszechnych i nizszych szkot
Srednich.

8. Niedzwiedz.

llos¢ grajacych 10 30.

Pole gry: Kwadrat lub prostokat, kto-
rego wielkos¢ zalezy od ilosci i wieku grajacych.

Jedno dziecko jest niedzwiedziem. Pozostate
tworza dokota niego koto, trzymajac sie za rece.
Niedzwiedz siedzi w przysiadzie, a oczy za-
krywa rekami. Dzieci chodzg wkoto i $piewaja:

Lr—j—r;

LelZ 5ltnit ZBLI-ZY MY BO SIE, GO BO + |- MY J~K Sig ZBUDZI

TO JF)K SIt ZBUDZI TO ZJE
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|| Stary niedzwiedz twardo $pi,
Lecz sie nie zblizymy,
Bo sie go boimy,

Jak sie zbudzi, to nas : zje.

W tej chwili niedzwiedz sie zrywa i stara
sie schwyta¢ jedno z dzieci; schwytane jest
niedZzwiedziem a gra rozpoczyna Sie na nowo.

9. Ciuciubabka.
Jedno z dzieci jest starg, $lepa ciuciubabka
i zakrywa sobie oczka czapka. Inne dzieci
wigzg koto i $piewaja:

LTg-RR SLt-PR Clu ClU BRBKB PO O MRCRU CHO ozl

5ZURR POCZCI WLCIO « BZILCKR CO JO O-SWO- 60 - 0zl

Stara, $lepa ciuciubabka poomacku chodzi,
Szuka poczciwego dziecka, co ja oswobodzi.
Ciuciubabko, p6jdz tu blizej, bardzo cie prosimy,
Dotknij kogo$, zgadnij kto tu, a wnet cie zwolnimy.
Biedna, $lepa ciuciubabka wycigga raczki
i dotyka jednego z dzieci. Wotedy dzieci prze-
stajg sie kreci¢ i czekajg, czy ciuciubabka od-
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gadnie, kogo dotkneta. Wolno jej dotyka¢ ubra-
nia, wtoséw i t. p. Jezeli zgadnie, staje sama
pomiedzy innemi dzie¢mi, a ciuciubabka jest to
dziecko, ktérego dotkneta.

Gra odpowiednia dla dzieci pitci obojga
nizszych klas szkdt powszechnych na dnie go-
retsze lub po innych grach intensywniejszych.

10. Pytka.

Dzieci tworzg koto, stojgc tak blisko jedno
drugiego, ze ramie dotyka ramienia. Raczki
zatozone wtyt, a dionie otwarte, bo kazde
z nich moze dosta¢ pytke. Jedno z dzieci cho-
dzi z pytka poza kotem, udaje, ze pytke wkiada
w rece wielu dzieci, a jednemu wciska jg rze-
czywiscie. Podczas tego dzieci S$piewajg lub-
mowig choéralnie, tupigc nogami w takt wypo-
wiadanych zgtosek:

PYTKBTUZ pytka TUZ. U-CIE* KAJ-ZE CHLOPCZEJUZ  U-CIEKRJ-CIE bZYBKO W HOGI
t T—r R1 ii, li.

T
A WY DZIECI PRECZ HUZ DROGI PRECZ HUZ DROGI.

Pytka tuz, pytka tuz, uciekajze chiopcze juz:

Az do tej chwili dziecko, ktore dostato
pytke, stoi cicho, ale teraz zwraca sie do swojego
sgsiada z prawej (lewej) strony i bije go pytka.
W ten sposob obiegajg cate koto przy Spiewie:

Uciekajze szybko w nogi,
A wy dzieci precz mu z drogi.
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Przesladowany staje potem na swojem daw-
nem miejscu, a nowy wiasciciel pytki rozpo-
czyna gre na nowo.

Gra ta nadaje sie dla dziatwy nizszych
klas szkot powszechnych.

11. Konopki.

Kilkoro z bawiacych sie dzieci podaje so-
bie rece, tworzy koto i Spiewa:

1 Wl Lii-H)Y SEWKO  NOP KI B-Lt. BY-tY 1)S)-££  SNOPKI
u) MA-LO NS WILL TY HIjNIU CHOOZ BO NF)S

Bawilismy sie w konopki,
Ale byty mate snopki;
: Mato nas, mato nas,
Wiec ty (np.) Anko chodZ do nas ...

Réwnoczesnie ze stowami ,,mato nas“ dzieci
upatrujg sobie jedno ze stojagcych za kotem
(lub tez o ile sie tak poprzednio umoéwity,
kazde z dzieci upatruje jedno), ktére wzywajg
nastepnie do kota stowami: ,,Anko, Kaziu, Ge-
niu i t. p. chodz do nas. . poczem ta sama
piesn i wzywanie do kola powtarza sie tak
dtugo, az wszystkie wejdg w skiad kota. Od
tej chwili zaczynajg dzieci S$piewac te sama
piesn, lecz stowa ,mate" i1 ,mato" zastepujg
stowami ,duze" i ,duzo", a stowa ,chodz do
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nas“ stowami ,idz od nas“f podczas ktérych
wychodzg pierwsze wybrane z kota, przy dru-
giej Spiewce poOzniej wybrane i t. d.

Odmiana |I. Zabawe rozpoczynajg dwie
osoby, ktére podajg rece prawe (lewe) i wi-
rujg w takt piesni okoto osi, przechodzacej pro-
stopadle przez rece. Te, ktére przybywajg
z wyboru, kladg prawg (lewg) reke narece po-
przednikéw, wskutek czego tworzy sie gwiazda
0 przybywajacej ilosci promieni w pierwszym
okresie zabawy (jak dtugo $piewaja ,,mato nas“,
»chodZz do nas“), w nastepnym zas ubywajgcej
(od chwili, gdzie zaczynajg $piewac ,,duzo nas“
-1dz od nas“).

Uwaga: Kierunek wirowania zmienia sie przy
kazdej nowej $piewce, wobec czego dziewczeta puszczajg
rece, obracajg sie wtyt i splatajg rece przeciwnie.

Odmiana Il. Wszystkie bawigce sie po-
dajg sobie rece z wyjatkiem dwu dziewczatek,
ktore sg w kole. Kolo obraca sie w takt piesni.
Wybor uskuteczniajg tu srodkowe, wobec czego
tworzy sie w ten sposdb dwa kota, ktore
obracajg sie w przeciwnych kierunkach. Zreszta
jak w Odmianie .

12. Zgadnij, kogo niema.

Dzieci wigzg koto, a jedno idzie do srodka.
Wolno mu sie chwilke przygladaé, aby mogt za-
pamieta¢, kto bierze udziat w zabawie. Potem
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zaktada mu sie na gtowe wielka czapke, zakry-
wajgcg oczyl), aby juz nic nie widziat. Pozo-
state dzieci tanczg dokota i S$piewajg jednag
zwrotke:

r .t =EEK
1hP315*z- | n r*7]-*-*-r
Al N r T a0
CtitO PR HU CHtO - PR mKU WIRTR CI woOcCzy WIEJE oczy PRZY
KTOIiZKO-LA U - HJY-KF) POBKOW-KB**  PU KR BIE GniE JRK

D U plp yIH 1

SLONI-tES NIE WIESZ CO SIE DZIEJE. OCzY PRZY' SfcO-N|-t£S
N6J-0B LEJ | KRY-JOU- KI SZU-KB, B'E-GNIE JRK NCp-DBLEJ

Kk -Hsz'j'j Y,

NIE WIESZ CO Sie DZIEJE.
I KRY JOWKI SZU-KB-

Podczas S$piewania drugiej zwrotki jedno
z dzieci (najlepiej cicho wskazane przez na-
uczyciela) ucieka i ukrywa sie.
Teraz zdejm swa czapke,
Szybko rzué¢ oczyma,

Predko, bez namystu zobacz, kogo niema.
Oj dana, oj dana, oj dana.

Dopiero gdy dzieci $piewaja: ,zdejm swa
czapke - " _wolno S$rodkowemu zdja¢ czapke
i patrze¢ na szybko taniczace dzieci. Natych-
miast po ods$piewaniu zwrotki musi zawotac,
kogo niema. Jezeli odgadnie, dzieci $piewaja:

Patrz opis przyboréw.
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Odgadtes$ odrazu,

Oczka masz sokole.

A ty wyjdZz z ukrycia,
Bedziesz teraz w kole.

Oj dana, oj dana, oj dana.

Jezeli za$ nie odgadnie lub stoi i namysla
sig, musi sam znowu zosta¢ w kole. Wtedy
dzieci S$piewaja:

Zaktadaj swa czapke.

Nie zgadte$ nieboze.
Bedziesz znowu w kole,
Nic ci nie pomoze.

Oj dana, oj dana, oj dana.

13. Pierscien.

Dzieci tworzg koto, stojgc blisko siebie bez
trzymania sie za rece. Jedno idzie do $rodka.
Dzieci podajg sobie z rgk do ragk pierscien, uwaza-
jac, aby go ani na chwile nie odstoni¢. Te, ktore
pierscienia nie majg, udajg tez, ze podajg go lub
odbierajg, tak ze stojacy w srodku nie wie, gdzie
jest pierscien. Przy tem $piewajg pierwsza zwrotke:

Bl - JE ZRO DLO BI*JE U SF-SIR1 WSR - 02.it HTO 50 STt) -
PtY - Nit STRU - MYK PEY- Hit NIE WZRUSZY KR - M*E NIf) Nit PRTRZ JR

AT 0 Visasss;

Nit PIERSCIEN  NILCNSig ZTEM NitZORRDZI. Oj BR-NR! Oj BR NRI
siu nit patrz bo nie - tonn pierscienia
7 ; .- . £ . | Kk e h]
ol X ¢ R
______ fu M 0 1 r f d J ol i

Bije zrédio, bije, u sasiada w sadzie,
Kto dostanie pierécien, niech sie tem nie zdradzi, oj dana
Gry i zabawy. 4
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Po odspiewaniu tej zwrotki trzymajg zaci-
Sniete rgczki przed sobg i Spiewajg dalej drugg
zwrotke:

Ptynie strumyk, ptynie, nie wzruszy kamienia,
Nie patrz, Jasiu, nie patrz, bo nie mam pierscienia, oj dana!

Ale to dziecko, ktére ma pierscien, $piewa
troszke inaczej:

Ptynie strumyk, ptynie, nie wzruszy kamienia,
Popatrz, Jasiu, popatrz, czy nie mam pierscienia.

Zgadujacy dobrze nadstawia uszka i naj-
czesciej odgadnie, kto ma pierscien. Wtedy
sam staje na obwodzie kola, a zgadywacl idzie
ten, u ktérego pierscien znaleziono.

14. Kazde dziecko nosek ma.

Przekonamy sie, ktdre dziecko ma najlep-
szy nosek. Pokazujemy dzieciom, ze w 0so-
bnych papierkach mamy réze, cebule, kawatek
jabtka, troche tytoniu, gumke it. d. Jedno
dziecko staje w s$rodku, inne podajg sobie raczki
i kragzac dokofa niego, Spiewaja:

Krzdt DZIECKO NOSEK MR~ NOSEK MS  NOSEK | ZRPAW ROINE zn/
ROZNE £NB TRK! A wic ZGR - DNU G 1O JESTTF) Hit =
To PRZY  TY KRM DO NOS KC) TWOJtO

Co TO JEST TR KIEGO co TO JLST TRKIESO.
Do NOS- TWOJEGO to*
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Kazde dziecko nosek ma, nosek ma, nosek ma

| zapachy rézne zna. rézne zna, tak!

A wiec zgadnij, co to jest takiego,

Co to jest takiego, co to jest takiego,

Co przytykam do noska twojego, do noska twojego, co?
Po odspiewaniu tej piosenki dzieci stojg ci-

chutko, a stojagce w Srodku podaje jednemu

z nich do powachania ktérys z pokazanych

przedmiotow. Jezeli wybrany nie pozna za-

wartosci, wacha kolejno drugi, trzeci i t. d.

Kto odgadnie, idzie w nagrode do $rodka kola.

15. Labirynt.

Grajacy ustawiajg sie w kolumne czwor-
kowa i czworkami podajg sobie rece. Na dany
znak (najlepiej gwizd) puszczajg rece, wykony-
wujg podskokiem !r obrotu w lewo i znowu
szybko podajg sobie rece, tworzac szeregi zwig-
zane. Po chwili znowu nastepuje gwizd: gra-
jacy napowr6t podskokiem zwracajg sie w prawo
i podajg sobie rece czworkami. Musi to i$¢
zupetnie sktadnie, szybko i réwnoczes$nie. Wtedy
wyznacza sie kotka i myszke (albo dwa koty
i myszke), ktérym wolno biega¢ tylko ulicami,
a nigdy popod podane rece. Za kazdym obro-
tem zmienia sie oczywiscie kierunek tych ulic,
CO gre urozmaica i czyni jg zajmujacg. Podczas
kiedy kotek $ciga myszke, pozostate dzieci
Spiewaja;

Hej myszko, uciekaj byle gdzie,

Bo jak cie kot ziapie, to cie zje (jak na str. 38).

m
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16. Liwu gaski.

Dziewczeta podajg sobie rece i stojg pa-
rami w dwurzedzie (jedna za drugg), przyczem
pozostawiajg miedzy rzedami ulice o szerokosci
jednego kroku i Spiewajg

LI-UU. u-wu OD - 5KI MO - Jt BoC ttO - JE GB- 5KI
Po- JE- BZIE-MY  PRECZ. 0o - BO - j1I Skeobo - ZJE -
SZKO DY ML U - CiY-N|A LI - WU, LI- kU - SKI MO * JE

WO DY 5ia ng - PI - JA.

Liwu, liwu, gaski moje,

Pojedziemy precz oboje.

Bo¢ moje gaski szkody nie uczynig
Sktodowa zjedza, wody sie napija,
Liwu, liwu, gaski moje.

Podczas kazdej zwrotki ostatnia para ob-
chodzi dwurzad z boku, nastepnie, wywijajac
rekami nad gtowa, przechodzi popod rekami
pierwszej pary, okrgza dwurzad z drugiej strony
i przechodzi ztylu pod rece wszystkich par,
wkoncu ustawia sie jako para pierwsza. To
samo powtarza przy ods$piewaniu drugiej zwrotki
nastepna para od konca i t. d.

Zabawa ta jest odpowiednia dla nizszych
klas szkot Srednich zenskich.

17. Ogroduszek.

Dziewczeta, wzigwszy sie za rece, tworzg
potkole. Nastepnie jedna ze skrzydiowych (sto-
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jaca na prawym lub lewym koncu potkola) cia-
gnac za sobg towarzyszki, rozpoczyna w takt
piesni plas po linji zaznaczonej w rysunku krop-
kami, t. j. ,waz" przechodzi najpierw po linji
réwnolegtej do linji ustawienia wspottowarzy-
szek, nastepnie zato-

czywszy potkole na-

zewnatrz, okraza swoj

,ogon" (t. j. towa-

rzyszki z przeciwnego

skrzydta, ktére stoja

w miejscu) od tyhy,

przeciska sie ,,gtowg"

popod koniec swego ,ogona" t. j. popod rece
pary, stojacej na skrzydle przeciwnem, i wraca
na swe dawne miejsce. Od tej chwili role sie
zmieniajg t. j. ,,ogon" staje sie ,glowg" weza,
a ,,wgz" rozpoczyna swoje posuwanie sie (pla-
sem w takt .piesni) w wyz opisany sposéb
w strone przeciwna. Dziewczeta $piewaja:

g g ! r r | c I r r g -r 1
W POLU C-LRO- BUSZLK. WPOLU r>A LO  WR NY R KT0Z.00
rt) towar’ Sie-MeN ko « chat hy.

W polu ogroduszek, w polu malowany,
A kt6z go malowat... Jasieczek kochany.

Zabawa ta nadaje sie dla dziewczagt beda-
cych w wieku 10 — 15 lat.
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18. Mysliwy, jastrzab i pszczota.

llos¢ grajacych: 20 — 40.

Z pomiedzy grajacych wybiera sie mysliwego,
jastrzebia i pszczote. Pozostate dzieci tworzg
koto, trzymajac sie za rece. Przed rozpocze-
ciem gry mysliwy, jastrzab i pszczota stojg
poza kotem, w réwnem oddaleniu od siebie.
Dzieci, tworzgce koto, powoli chodzg i Spiewaja,
nie przeszkadzajac tapigcym i uciekajacym prze-
biega¢ przez koto. Piosenka.

(Na nute mazura).
Mysliwy od pszczoty stroni
A jastrzebia zabi¢ chce.
Jastrzab znowu pszczote goni,
Mysliwego strzeze sie.

Mysliwy usituje uderzyc jastrzebia, a ucieka
przed pszczotg, jastrzab tapie pszczote, a ucieka
przed mysliwym, a pszczota stara sie ztapac
mysliwego. Gdy wszyscy sg ztapani (kto swojg
Zwierzyne ziapat, juz tylko ucieka, a kto zostat
juz tez ztkapany, wchodzi w koto), wybiera sie
nowego mysliwego, jastrzebia i pszczote.

19. Wybor.

Zabawa polega na $piewce i rownoczesnem
wyrazaniu ruchem swych uczu¢ oraz opisanych
w piesni czynnosci.

Dziewczetom ,rajg" na wsi, majgcych za-
miar stara¢ sie o ich reke. One oceniajg kry-
tycznie ich zawody i wypowiadajg ,,swg wole".
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Dziewczeta tworzg koto, ktore obraca sie
w takt piesni:

O frri/gFMJt

IBM WSRBECZKU USCIE O-PO-O0-JA  KOWF)L  KUJE MLOTE-)
JUZ CI HI. JUZ 1 CI KO-WELO at) ja ZB-LEWR SIE PCTTLH)

Niecmce hi¥ pojoe, , Nit po rjojEj wo-u.

Tam w sadeczku liscie opadaja,
Juzci mi, juzci kowala raja;
Kowal kuje miotem,
Zalewa sie potem,
Nie chce, nie poéjde,
Nie po mojej woli.
Tam i t. d.
Juzci mi, juzci rymarza rajg;
Rymarz ciagnie skory
Zebami do goéry,
Nie chce. nie péjde i t. d.
Tam i t. d.
Juzci mi, juzci bednarza raja;
Bednarz siedzi w dziurze
| obrecze struze,
Nie chce i t, d.
Tam i t. d.
Juzci mi, juzci owczarza rajg;
Owczarz pedzi owce,
Obije go, kto chce,
Nie chce i t. d.
Tam i t. d.
Juzci mi, juzci Slusarza raja;
Slusarz robi klucze
| teb sobie ttucze,
Nie chce i t d.
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Tam i t. d.
A juzci mi, juzci grajka raja;
Grajek rychto wstaje,
Na dziendobry graje,
Nie chce i t. d.

Tam i t. d.

Juzci mi, juzci oracza raja;

Oracz idzie w pole,

Oj to, to ja wole,

Chce go i pdjde.

Bo po mojej woli.

20. Niema zbo6joéw w lesie.

llos¢ grajacych: 10— 30.
Pole gry: las, ogrod lub jakie inne miejsce
z dobremi kryjéwkami.
Pigta czes$¢ grajacych ukrywa sie starannie
w granicach wyznaczonego przedtem pola gry;
sg to zbdje. Na wyszukanie kryjéwek maja
3—6 minut czasu, zaleznie od tego, czy w da-
nem miejscu tatwo sie ukry¢, czy trudno. Przez
ten czas pozostate dzieci (wieSniacy) stojg
W swojej wsi, miejscu ograniczonem, z ktérego
nie moga S$ledzi¢ zbéjcéw. Po uptywie umo-
wionego czasu wiesniacy idg do lasu, chodzg
po nim w rozmaitych kierunkach i wcigz Spie-
wajg wedtug melodji krakowiaka:
Niema zbo6jow wcale.
Wolne od nich lasy.

Nikt nas nie napadnie,
Minely te czasy.
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Gdy ktorys z wiesniakéw zblizy sie do
kryjowki zbdja, ten wypada i uderzeniem bierze
go do niewoli, o ile wie$niak nie zdota uciec
do swojej wsi, gdzie juz jest bezpieczny; w ta-
kim razie zb6j nadarmo stracit kryjowke. Gra
powtarza sie cztery razy. Jezeli wtedy na
wolnosci pozostanie tylu wiesniakow, ilu z po-
czatku byto zbdjow, zostajg oni zbdjami w na-
stepnej grze. Jezeli wszyscy wiesniacy zostali
wzieci do niewoli, zbdjami zostajg najpOzniej
ztapani. Jezeli za$ pozostato ich na wolnosci
wiecej niz zbojéw, gra powtarza sie jeszcze
piaty, ewentualnie szésty raz, ale niedotezni
zbojcy otrzymujg kare, t. zn. musza przebiec
na czworakach pomiedzy dwoma szeregami
dzieci, ktére bijg ich pytkami.

b) Zabawy biezne.
1. Bieg tancuchowy.

Dzieci stajg w szeregu (jedno’ obok dru-
giego), podajg sobie rece nazewnatrz (tworza
koszyczek) i oczekujg sygnatu. Wtem daje sie
stysze¢ gwizd. Dzieci biegng szybko do linji,
oznaczonej przedtem chorggiewkami (10—15 m.),
tu sie zatrzymujg, puszczajg rece, robig pod-
skokiem wtyt zwrot, ,,splatajg koszyczek" i ocze-
kujg sygnatu do nastepnego biegu powrotnego.

Cel: Précz celu zdrowotnego szybkosc
orjentacji.
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2. Natarcie.

Dzieci nie moga sie zabawi¢ w zimie w sali
gimnastycznej w wyz opisany sposOb, gdyz
sala za mala. Siadajg wiec na dtugich i niskich
tawkach (fawki szwedzkie) naprzeciw dtugich
Scian sali. Nogi wyciggajg do przodu, piersi
uwypuklaja, barki Sciggaja wtyt i wdot, brody
wciggaja lekko w kierunku szyi, i wogole kazde
z nich stara sie o mozliwie najbardziej pra-
widlowg postawe. Rece ich przytem chwytajg
przednig cze$¢ tawki, a wzrok jest skierowany
wprzod, t.j. na Sciane, gdyz wiasnie oczekujg
sygnatu, na ktory majg szybko zerwac sie
z miejsc i z okrzykiem ,aaa“ pobiec do
Sciany, uderzy¢ w nig dtonmi i szybko, a cicho
wroéci¢ i sigé¢ na swem miejscu jak przedtem.

Cel: Procz celu zdrowotnego i okazania
radosci zycia, ¢wiczenie phluc i przyzwyczajenie
sie do prawidtowego siedzenia nawet wtedy,
gdy uwaga *jest zwrbécona rownocze$nie na
inny przedmiot.

3. Brytan.

Dziatwa chodzi na czworakach dtugiemi
powaznemi krokami.

Cel: Przeciwdziatanie lordozie, wyrobienie
zmystu obserwacyjnego i zdolnosci do nasla-
downictwa.
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4. Koty.

Dziatwa biegnie na czworakach krotkiemi
i cichemi krokami po ziemi i wzdtuz taweczek.

Cel: Précz celu powyzszego, opanowy-
wanie swych nerwOw i miesni.

Uwaga: Brytany i koty biegajag po podwoérzu nie-
tylko w dzieli, ale takze i nocg. Wiec dziatwa na za-
powiedz ,,noc" zamyka oczy i chodzi lub biega na czwo-
rakach, wyobrazajac sobie, ze czyni to w ciemng noc.

Cel: Procz powyzszego celu odpoczynek
i wzmocnienie systemu nerwowego.

5. Kruki.

Dziatwa wykonywa w przysiadzie (z chwy-
tem nog powyzej kostek od tytu) trzy kroki
i trzy skoki naprzemian. W czasie kroczenia
kruki zwracajg gtowe raz w lewo, drugi raz
w prawo, otwierajg ,,dziobek*! i kracza.

Cel: Zabawa ta jest zarazem c¢wiczeniem
odwodzgcem, wiec nadaje sie jako korzystne
¢wiczenie bezposrednio po pracy umystowej.

Na sygnat kruki sie zrywajg i lecg (biegng
i nasladujg ruch lotu rekami wyciagnietemi w bok).

6. Smok.

Dzieci stajg w kilku rzedach (jedno za
drugiem) i opierajg swe rece na barkach po-
przednikéw. Powstat wiec diugi smok o bardzo
wielu gtowach i nogach. Oczekuje on pierw-
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szego sygnatu, na odgtos ktérego idzie w miejscu,
wytupujac takt: lewa-prawa, lewa-prawa. Wtem
daje sie stysze¢ sygnat drugi: smok idzie tym
samym krokiem, z miejsca skrecajgc natychmiast
w lewo lub w prawo (zaleznie od danej wska-
zOwki przed rozpoczeciem zabawy), a wreszcie
na trzeci sygnat biegnie, i nie rozrywajac rzedu,
zmierza najkrotszg drogg na swe dawne miejsce.

Bieg wykonywa smok raz w lewg strone,
drugi raz w prawa.

Cel: Procz celu zdrowotnego i rozbu-
dzenia wesotosci u dziatwy, wyrobienie skion-
nosci do wspotdziatania. (Dziatwa stara sie
wspolnemi sitami, by smoka nie rozerwac.)

7. Bieg strazacki.

Dziatwa ustawia sie w czterech rzedach
w odstepie 1 kroku od siebie. Pierwsza czworka
otrzymuje listwe lub zerdz o dhugosci 6 m.,
ktorg trzyma poziomo w wysokosci piersi. Rece
chwytajg przytem listwe w odstepie réwnajgcym
sie szerokosci klatki piersiowej. Na dany sygnat
biegnie pierwsza czworka szybko do linji mety
(odlegtos¢ 8—10 m. od linji startu), tu odwra-
cajg sie wszyscy rownoczesnie wtyt (w lewo
lub prawo, zaleznie od wskazowki prowadza-
cego, danej przed biegiem) i wracajg szybko
na linje startu, gdzie oddajg listwe czwdrce
drugiej, ktdra sie tymczasem posuneta do linji
startu, a sami stajg na koncu oddziatu.
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Zabawa trwa tak dilugo, az wszyscy wy-
konali dwa biegi, t.j. jeden ze zwrotem na
mecie wtyt w lewo, drugi za$ ze zwrotem
wtyt w prawo.

Cel: Szybkos¢ orjentacji i wspotdziatanie.

c) Zabawy skoczne.
1. Zajaczki.

Zajaczki wyszty sobie na zielong trawke,
pokryta kropelkami rannej rosy i skacza.
Dziatwa nasladuje skoki zajecze na czworakach.

Cel: podobny jak =zabawa ,,Brytan"
(opisana w zabawach bieznych).

2. Szczur,

Dziatwa podaje sobie rece i tworzy koto.
Nastepnie rece opuszcza i wykonywa krok lub
dwa kroki wtyt (zaleznie od ilosci dzieci)
i patrzy w Srodek kota, skad ma wybiegnac
»Szczur”.  Szczur jest to woreczek wielkosci
duzej piesci, napchany trocinami, zawieszony
na linewce, ktdra wiruje, ruchem odsrodkowym
osoba, stojgca w srodku kota. Dziatwa boi sie,
by szczur jej nie ,ukasit', wiec podskakuje
za zblizeniem sie jego tak, ze szczur przebiega
popod jej nogi.

Cel: Szybko$¢ orjentacji, przygotowanie
do skokéw i wiele ruchu i wesotosci.
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3. Koszenie trawy.

Zabawa ta nadaje sie wylacznie dla dziatwy
starszej i zreczniejszej, a takze dla miodziezy.
Trawa jest dziatwa, stojgca w jednym lub Kilku
rzedach. Kosg jest listwa o dlugosci 3 m.
Dla kazdego rzedu przeznacza sie ,kose"
osobng. Kosiarzami jest dziatwa. W tym celu
wystepuje 2 pierwszych dzieci z kazdego rzedu,
chwytajg listwe za konce, stajg na 3—5 kro-
kéw przed rzedem, trzymajgc listwe w wyso-
kosci 10—20 m. nad ziemig, prostopadle do
stojgcego rzedu i oczekujg sygnatu, na ktory
rozpoczyna sie ,koszenie". Kosiarze biegng
prosto z ,kosg", by podcig¢ trawe mozliwie
najblizej ziemi, lecz zywa i myslaca ,trawa"
podskakuje i unika skoszenia. W ten sposéb
przechodzi ,kosa" bez zatrzymania sie popod
nogi rzedu od poczatku do konca. Na korcu
rzedu pozostaje kosiarz prawy, a lewy biegnie
przed rzad, by kosi¢ ,trawe" z nastepnym
towarzyszem. Po drugiem koszeniu pozostanie
na koncu rzedu kosiarz lewy it. d. ,Koszenie
trawy" trwa tyle razy, ile to jest potrzebne,
by wszyscy byli kosiarzami.

Cel: jak w zabawie ,,Szczur".

d) Zabawy kopne.
1. Bombardowanie wiezy.

Chtopcy tworzg koto, bedac w odstepie 6d
siebie 1—P/2 kroku. W s$rodku kota znajduje
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sie wieza t. j. ustawione trzy kije o 1,3 m.
wysokosci, ktérych korice sg u goéry zwigzane.
Chiopcy otrzymuja, zaleznie od ich liczby 1—3
bomb (pitki nozne), ktéremi bombardujg twier-
dze, t. j. starajg sie celnie kopnietg pitkg wy-
wroéci¢ ustawiong z Kkijow piramide.

Wskazowki metodyczne.

Wszystkich powyzszych zabaw ze $piewem
wyucza sie drogg syntezy i nasladownictwa,
t. j. najpierw wyucza Sie S$piewu, S$piewajac
z dziatwg, nastepnie zabawy tgcznie ze $pie-
wem, bawigc sie z dziatwg. Robi sie to bez
sg tylko niepotrzebng stratg czasu i nudza,
a tem samem nuzg dziatwe.

Wiele z tych zabaw polega na tem, ze
dziecko bedace w kole wybiera dowolnie na-
stepce (Ptaszek, W.irgiljusz, Stoi roézyczka,
Pytka) lub dobiera sobie do dawnej zabawy
drugie dziecko (Konopki). Dziecko okazuje
czestokro¢ w tych zabawach swe upodobanie,
wybierajgc stale jedno i to samo, ktére mu sie
wzajemnie w wyborze odwdziecza. Poniewaz
w tych okolicznosciach rozwoj popedu towa-
rzyskosci bylby ograniczony, nalezy temu
przeciwdziata¢, lecz nigdy napomnieniem czy
tez zakazem. O ile $rodki te mogtyby miec
w wychowaniu wogolle jakagkolwiek wartosc,
to w zabawie jej nie majg bo jg ,psuja”.
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Dziecko zniecheca sie do zabawy, w ktorej
jest czemkolwiek skrepowane. Nietylko dziecko,
ale i dorosli w czasie zabawy powinni czué
zupetng swobode duchowa, co tez sie objawia
zewnetrznie w swobodzie ruchow. To daje
mozno$¢ zupetnego wypoczynku, i na tem po-
lega dobry wptyw zabawy. Gdy chodzi o dziatwe,
wychowawca ma wtedy wiekszg niz kiedykol-
wiek sposobnos$¢ wgladniecia w jej wiasciwosci
duchowe. W miejsce wiec napomnien zastosuje
w powyzszych wypadkach s$rodki takie, jak
wybor z zamknietemi oczyma, a wiec przy-
padkowy i t. p.

Wiele z tych zabaw, a mianowicie te, ktére
zezwalajg na plags w takt $piewanej piesni
(Stoi rézyczka, Konopki, Ogroduszek, Liwu
gaski) wyrabiajg w dziatwie poczucie rytmu
oraz piekny, bo swobodny ruch. Inne znowu
wyrabiajg szybkag orjentacje (Ojciec Wirgiljusz,
Kot i mysz, Baran, Niedzwiedz, Pytka, Zgadnij,
kogo niema, Pierscien, Labirynt, Kazde dziecko
nosek ma, Mysliwy, jastrzab i pszczota). Za-
bawy te sg tak zestawione, ze éwiczg szybkos¢
reakcji wzrokowej (Zgadnij, kogo niema), tgcznie
z miesniowg (Wirgiljusz, Pytka, Kot i mysz,
Labirynt, Mysliwy, jastrzab i pszczota) lub wy-
tacznie stuchowa, (Pierscien). Zabawa ,,Kazde
dziecko nosek ma", jest zabawag, rozwijajgca
zmyst powonienia, za$ ,,Ciuciubabke" moznaby
uwazac za zabawe, dajgcg sposobnos$¢ dziatwie
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do ksztatcenia stuchu (w pierwszej czesci za-
bawy orjentuje sie na podstawie gtosu $pie-
wajacej dziatwy, w czasie odgadywania zas,
dotykajac sie wioséw, twarzy i ubrania bawigcej
sie dziatwy).

Wszystkie zabawy ze $piewami mozna sto-
sowal z korzyscig dla dziatwy pici obojga do
dziesigtego roku zycia, dla dziewczat zas nawet
znacznie dluzej. W wyjatkowych wypadkach
(jezeli chodzi o odpoczynek) zabawy te, prze-
prowadzone z zyciem, majg wielkg wartos¢
jako c¢wiczenia ozywiajace lekcje gimnastyki.
Moznaby je zastosowal roéwniez jako zabawy
towarzyskie dla mitodziezy pici obojga, bawigcej
sie wspolnie.

Zabawy biezne sg znakomitem przygoto-
waniem do gier bieznych ze wzgledu na wy-
rabianie szybkiej orjentacji i wzmocnienie ptuc
i serca oraz samoobrony przed wyczerpaniem sie.
Dziatwa bowiem, gdy zmeczona, niepodniecona
w zabawie wspdtzawodnictwem sama wystepuje
na chwile z kota bawigcych sie, na co nietylko
zezwala sie, ale takze zacheca sie jg do tego.
Mozna réwniez przeciwdziata¢ zmeczeniu przez
zabawe np. rzutng lub z korowodem. W ten
sposOb dziatwa, bawigc sie, odpoczywa.

Gry i zabawy. 5
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Zabawom, opisanym w poprzednim roz-
dziale, mozemy nadac¢ forme wspotzawodnictwa,
i w ten spos6b zamieni¢ je w gry. Tak wiec
,Bieg tancuchowy", , Natarcie" i ,,Smoki" za-
mienimy w gry, gdy kazemy wspoétzawodniczy¢
ze sobg dwu lub wiecej partjom, o tej samej
ilosci dzieci. Podobnie mogg wspotzawodniczy¢
ze sobg ,,Brytan”, ,Kotki" i ,,Kruki”, ,,Smoki",
jak ,,Bieg strazacki" lub ,tancuchowy", wybie-
gajac z jednej linji startu na dany sygnat.
Wobec tego jednak, ze to sg dzieci, ktorych
serce jest prawie w poczatkach swego rozwoju,
zawody takie nie mogg odbywac sie na dtuzszej
przestrzeni jak 2—8 m. Roéwniez kazdg zabawe
skoczng lub rzutng mozna zamieni¢ w analo-
giczny spos6b w gre. Przykiad: Dwa szeregi
stojg naprzeciw siebie w odlegtosci 4 krokow
i rozpoczynajg gre, polegajacg na tem, ze kazda
dwodjka wykona po dwa rzuty do siebie,
a gdy sa schwytane, posuwa sie o pot kroku
wstecz. Ta dwodjka wygrywa, ktdra zdota po
pewnym czasie rzuca¢ do siebie i chwytac
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pitke z wiekszej odlegtosci. Trudniejsza od-
miang gry rzutnej jest ,,Egzamin", po ktérym
wspotzawodnicy przechodzg do klas. Trzy razy
rzucona i schwytana pitka w obie rece pozwala
na przejscie do klasy pierwszej. Trzy razy
rzucona i schwytana z jednem klasnieciem
przed schwytaniem zezwala na przejscie do
klasy drugiej, 3 z chwytem w prawg reke do
klasy trzeciej; trzy razy schwytana w lewg do
klasy czwartej i t. p., a wreszcie matura, ktora
jest powtdrzeniem po jednym razie wszystkich
zadan, poczawszy od klasy 5-tej. Niezdanie
egzaminu z jednej klasy obowigzuje do powto6-
rzenia tej klasy, niezdanie egzaminu dojrza-
tosci zas obowigzuje do powtdrzenia go. Kto
pierwszy ztozy egzamin dojrzatosci, ten wygrywa.

Wszystkie te zabawy i gry sg znakomitem
przygotowaniem do gier nastepnych, utozonych
na zasadzie stopniowania (poréw. Przedmowa).

a) Gry biezne.
1. Berek.

Pole gry zastosowane do ilosci dzieci;
jest ono zawsze ograniczone, aby poscig nie
rozciggat sie zbyt daleko.

Jedno z dzieci wyznacza sie do tapania
(dla odrdéznienia od innych, otrzymuje jakas
oznake). Wszystkie inne przed niem uciekaja,
a ono stara sie ktore$ ziapa¢. Gdy mu sie to

5*



68

uda, role sie zmieniajg; ztapany odbiera oznake
i musi tapac. Jezeli jednak inne dzieci dos¢
wczesnie spostrzegg grozace towarzyszowi nie-
bezpieczenstwo, moga mu pomoéc, podajgc mu
reke. Takiej dwojki tapa¢ nie wolno, poki sie
nie rozigczy.

Odmiana |. Zamiast ratowania sie przez
taczenie w dwdjki, mozna w pewnem miejscu
boiska wyznaczy¢ matg przestrzehn na ,,gniazdo",
w obrebie ktérego tapa¢ nie wolno.

Odmiana Il. Uciekajacy, chcac unikngc
schwytania, wykonywa w ostatniej chwili jakas$
czynnos$¢ zgéry umowiong, np. ukion japonski
(pokton) i t. p.

Odmiana Ill. Berek ranny, jest odmiang
Berka zwyklego z ta roznica, ze uderzone
w czasie tapania dziecko jest w to miejsce
~ranne" i staje sie Berkiem. Berek, trzymajac
sie raczkyg za ,,zraniong" czes¢ ciata, goni swych
towarzyszy, by jednego z nich ,zrani¢". Gdy
mu sie to uda, role sie zmieniaja.

2. Czarodziej.

Pole gry ograniczone. Wielko$¢ jego za-
lezy od ilosci i sprawnosci grajgcych.

llos¢ grajacych: 5—8.

Dzieci uciekajg przed czarodziejem. Kogo
czarodziej dotknie, ten jest zaczarowany i musi
sta¢ nieruchomo w miejscu. Czarodziej tym-
czasem ftapie i czaruje dalej, starajgc sie nie
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dopusci¢ dzieci wolnych jeszcze do zaczaro-
wanych. Skoro bowiem dziecko wolne dotknie
sie zaczarowanego, natychmiast czar przestaje
dziata¢ i zaczarowanemu wolno uciekac.

Gra jest skonczona, jezeli czarodziejowi
udato sie zaczarowal wszystkie dzieci. Ostatni
ztapany jest czarodziejem w nastepnej grze.

Uwaga: Gra jest dla czarodzieja tem bardziej
meczaca, im wiecej dzieci bierze w niej udziat. Z tego
wzgledu nalezy podzieli¢ dzieci na mate grupy najwyzej
po 8 Kazda z tych grup ma swego czarodzieja.

3. Krol i jego dzieci.

Pole gry: Prostokat o dtugosci 20—30
metrow, szerokos$¢ zalezna jest od ilosci gra-
jacych. Kwadrat przy jednym z Kkrétszych
bokéw przedstawia tron krolewski. Fig. 16.

Przebieg gry: Krél
zasiada na tronie. Wszyscy
inni, t. zn. jego dzieci, gro- > (
madzg sie poza przeciwng 1)
granica. Maja zdac sprawe
ojcu i krélowi z tego, gdzie Flg 16
byli i co robili. Umawiajg sie zatem pocichu,
ze byli np. w Gnieznie i rgbali drzewo. Ida
potem do krdla i stajg jak najblizej tronu.

Krol pyta sie: Gdziezescie to byly, moje
dzieci?

Odpowiadajg wszyscy razem: W Gnieznie,
ojcze i krolu.
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A coscie tam robity?

Wtedy nic nie odpowiadajg, tylko ruchami
nasladujg rgbanie drzewa, a krol zgaduje, co to
byto. Jezeli zgadnie, wszystkie dzieci rzucajg sie
do ucieczki, a krol tapie. Kto zostanie ztapany,
zanim dobiegnie do przeciwnej granicy, musi
krolowi pomaga¢ (ale tylko w fapaniu, nie
w zgadywaniu). Pozostate dzieci obmyslajg inne
miasto i inng czynnos¢ i gra powtarza sie w ten
sam sposob, wobec czego krol ma coraz wiecej
pomocnikéw. Ustawiajg sie oni poza granica,
po obu stronach tronu. Kto najp6zniej zostanie
ztapany, jest krdlem w nastepnej grze.

Uwaga 1. Nalezy dzieciom zwréci¢ uwage, zeby
nie wymyslaty zbyt trudnych czynnosci, bo to niepotrze-
bnie gre przeciaga. Krol zgaduje trzy razy; jak nie zgadnie,
muszg i tak wymysli¢ co$ nowego.

Uwaga 2. Dzieci powinny wymysla¢ miejscowosci
polskie, by w ten sposéb powiekszy¢ swoéj maly jeszcze
zas6b wiadomosci z geografji Polski.

4. Murzyn. (Czarny lud.)

Pole gry jest prostokgtem, ktérego wiel-
kos¢ zalezy od ilosci grajgcych. Moze ich by¢
kilku do kilkudziesieciu.

Murzyn staje na jednym z krétszych bo-
kow prostokagta, naprzeciw niego wszystkie
dzieci. Murzyn pyta sie gtosno; ,,Boicie sie
murzyna?" Wszystkie dzieci krzycza: ,,Nie!"
i rOéwnoczes$nie rozpoczynajg bieg w strone
murzyna. Nikomu nie wolno pozostac¢ na miejscu.
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Murzyn réwnoczesnie zaczyna biegna¢ naprze-
ciw dzieci i stara sie ktores z nich ziapa¢, aby
zyska¢ sobie pomocnika. Ani murzynowi, ani
dzieciom nie wolno wraca¢, muszg caly czas
biegna¢ w kierunku przeciwnej mety. Dlatego
tez lepiej jest nie biegna¢ zbyt predko, a zato
przezornie. Kogo murzyn dotknie, staje sie
rOwniez murzynem. Za zlapane uwaza sie
rowniez te dzieci, ktore wybieglty poza boczne
granice boiska. Teraz wszyscy murzyni usta-
wiajg sie na swojej mecie i gra ropoczyna sie
na nowo, przyczem pytanie zadaje tylko pierwszy
murzyn.

Gra konczy sie z chwilg, kiedy wszystkie
dzieci sg ztapane.

5. Dzien i noc.

Liczba dzieci dowolna. Ustawiajg sie one
plecami do siebie w dwu réwnych co do ilosci
szeregach, bedacych w odlegtosci 3—4 krokow.
Jeden szereg jest noca, a drugi dniem. Na
zapowiedz prowadzacego ,,Uwagal ,,hoc!"
,»dzien" biegnie natychmiast w prostym kierunku
do mety, ktora jest w odlegtosci 10—20 krokdéw
(zaleznie od wieku i wytrwatosci grajacych oraz
temperatury powietrza) natomiast ,,noc" $ciga.
Schwytani stajg sie nocg, a obie partje zajmuja
natychmiast swe dawne miejsca.

Po 4—5 biegach, w czasie ktérych prowa-
dzacy wywotywatl ,noc" i ,dzien" (lecz nie



72

naprzemian) oblicza sie ilos¢ grajacych w kazdej
partji. Ta partja, ktéra ma wiecej grajacych,
wygrywa.

Odmiana. Dziatwa ustawia sie w dwu
szeregach twarzg ku sobie. Szeregi stajg w od-
legtosci 4—6 krokow. Prowadzgcy zamiast wy-
wotywac ,,dzien" lub ,,noc“, rzuca kostke (fig. 14).
Gdy kostka padnie biatg strong do gory, wtedy
ucieka ,,noc*, gdy czarng za$ przeciwnie: ucieka
»dzien",

6. Rybak.

llos¢ grajacych: 20—40.

Pole gry: boisko kwadratowe lub prosto-
katne 40—50 krokow szerokie.

Jeden z grajacych jest rybakiem. Stoi on
poza ,stawem™, t. zn, poza wyznaczonem polem
gry, w ktorym pltywaja ryby. Z poczatkiem
gry wbiega pomiedzy ryby i stara sie ktorgs
ztapa¢. Zlapana ryba staje sie rybakiem i po-
maga mu; ale najpierw musi z nim wyjs$¢ poza
staw. Tam podajg sobie rece, znowu idg na
potéw i wolnemi rekami tapig tyle ryb, ile zdo-
tajg réwnoczesnie. Kazdy nowy rybak tworzy
tancuch z poprzednimi az do chwili, kiedy ich
jest 6. Wotedy tancuch dzieli sie na 2, i te
osobno tapig, az kazdy z nich znowu wzrosnie
do 6. Srodkowi rybacy nie moga wprawdzie
tapa¢, ale mogg zamkngé rybe w sie¢ i nie
pozwoli¢ jej uciec, az skrajny zdota jg uderzyc.
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Jezeli podczas gry ftancuch sie przerwie, nie
wolno tapac¢, zanim zostanie znowu spojony.

Najpodzniej zlapana ryba jest pierwszym
rybakiem w nowej grze.

7. Polowanie na zajace.

llos¢ grajacych: 10—40.

Pole gry jest prostokatem o diugosci 30—40
krokéw, o szerokosci 15—20 krokéw. Poza
bokami krotszemi sg gniazda.

Jeden z grajagcych jest mysliwym, 2—3
(zaleznie od ilosci grajgcych) psami, reszta za-
jacami. Mysliwy ma oznake biatg, psy czerwona.
Zajace gromadza sie w jednem z gniazd, mysliwy
i psy sg na polu gry. Zajgce przebiegajg z jednego
gniazda do drugiego, a psy je chwytajg i trzy-
majg tak ditugo, az nadbiegnie strzelec i uderzy
zajgca tyle razy, ile stdw jest w nastepujgcej
zwrotce, ktérg rownoczesnie giosno recytuje:

Abe zajgczku, abe,

Pieski ztapaty cie.

Chodzite$ w cudza kapuste,
Boki masz z tego ttuste,
Teraz pieskiem bedziesz takze,
A jakze, a jakze, a jakze.

Stowa w, z, a, nie liczg sie osobno.

Zajaczkowi przez caty czas wolno wyrywac
sie. Dopiero po ostatniem uderzeniu jest stra-
cony, bierze oznake i jest psem.

Ztapani na koncu sg mysliwym i psami
W nastepnej grze.
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8. Strazak.

Dzieci stajg na obwodzie kota i znacza
swoje miejsca. Jeden tylko ,strazak" nie ma
mieszkania. Chodzi on poza kotem i w do-
wolnym porzadku uderza wspoétgrajacych lekko
po plecach. Kazdy uderzony idzie za stra-
zakiem, przyczem muszg postepowac¢ w tym
porzadku, w jakim zostali uderzeni. Skoro
strazak juz wszystkich zabierze, prowadzi ich
rozmaitemi drogami, tak ze oddalajg sie od
swoich mieszkan. Wszyscy musza iS¢ zupetnie
doktadnie tamtedy, ktéredy przechodzi strazak,
cho¢by miejsca byly niewygodne. W pewnej
chwili, dla siebie dogodnej, strazak wota:
»Gwaltu, gore!™ Na ten okrzyk wszyscy jak
najpredzej, juz bez zachowania porzadku, biegng
do kota i zajmujg ktorekolwiek oznaczone
miejsce. Jeden zostaje oczywiscie bez miejsca
i ten jest w nastepnej grze strazakiem.

9. Przeprowadzka.

llos¢ grajacych: 10—30.

Na obwodzie kola rysuje sie kétka o Sre-
dnicy matego kroku (okoto 50 cm.) oddalone od
siebie o te samg lub nieco wiekszg odlegtos¢
(50—60 cm.). Kolek jest tyle, ile grajgcych.
Jeden z nich staje w $rodku, reszta zajmuje
kotka, z ktérych jedno zostaje prézne. Na dany
znak rozpoczyna sie o0gOlne przeprowadzanie
w prawo lub lewo, zaleznie od tego, jak sie
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uméwiono przed rozpoczeciem gry. Odbywa
sie to w ten sposob, ze ten, ktory stoi najblizej
proznego koétka, jak najszybciej je zajmuje, naj-
blizszy za nim wbiega do jego koétka i t. d. Pod-
czas tego stojacy w kole stara sie zdoby¢ miesz-
kanie, to jest kotko, zanim zostanie zajete przez
kogo innego. Gdy mu sie to uda, do kota idzie ten,
ktory powinien byt zdoby¢ wolne mieszkanie.

Zdobyt mieszkanie ten, ktéry pierwszy po-
stawit noge w kotku. Kierunek przeprowadzania
zmienia sie za kazdem nowem rozpoczeciem gry.

10. Kto predzej dokota.

Grajacy tworza koto twarzg do S$rodka.
Nastepnie przeznacza sie dwoéch dowolnie wy-
branych do biegu zawodniczego. W tym celu
robig oni krok wstecz, zwracajg sie plecami
do siebie, podajg sobie rece i pochylajg sie
lekko wprzéd. Na rozkaz ,,Bieghl Ilub tez
krotki gwizd puszczajg rece i biegng kazdy
W swojg strone dokota. Kto predzej dobiegnie
na swoje miejsce, ten wygrywa. By unikng¢
zderzenia sie w czasie biegu, ma biegna¢ kazdy
przy spotkaniu sie w prawg strone. Po
pierwszej dwodjce nastepuje druga, trzecia it.d.

Uwaga: Jezeli ma sie odpowiednig ilos¢ choragie-
wek, dobrze jest wytyczy¢ niemi koto i ustawi¢ kazda
dwoéjke przy jednej choragiewce. Kto ze wsp6tzawodni-
czacych predzej dotknie tej choragiewki, od ktérej rozpo-
czat bieg, ten wygrywa.
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Od miana |. Grajacy ustawiajg sie na-
przéd w dwuszereg wedlug wzrostu i tworza
pochodem potkole. Nastepnie lewi pozostajg
w miejscu, prawi za$ wykonujg pochdéd dalej,

zamykajg koto
i zwracajg sie
twarza do $rod-
; ka, wobec czego
o pierwszy prawy
stoi na obwodzie
o kota naprzeciw
00 pierwszego le-
wego, ostatni
lewy naprzeciw
T B ostatniego pra-
: wego it.d. Wten
Fig. 17. £ .
sposob stoja na-
przeciw siebie wspoOtzawodnicy mniej wiecej
jednakiego wzrostu. Fig. 17.

Przebieg gry: Gra rozpoczyna sie tem,
Zze lewy i naprzeciw niego stojagcy prawy (lub
tez oznaczeni tg samag cyfra) wykonuja krok
wstecz, a nastepnie w prawo zwrot. Na dany
znak obydwaj wspoétzawodnicza w biegu dokota.
Ktory predzej dobiegnie na swoje miejsce, ten
wygrywa.

Odmiana Il. Zamiast wykonywa¢ krok
wstecz i w prawo zwrot, moga wspotzawodnicy
biec przez S$rodek kota, wymijajac sie w prawo,
a przebiegiszy nastepnie przez miejsce swojego
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wspotzawodnika, krazagc w lewo, zdgzaja na
swe wiasne miejsce. Fig. 17.

Odmiana Ill. Dziatwa tworzy koto twarzg
do srodka w rozstepie wolnym. Bieg rozpo-
czyna sie jak w odmianie Il z tg roznicg, ze
wspoOtzawodnicy muszg obiega¢ kazdego ze
stojacych na kole. Jezeli ktory ze wspoiza-
wodniczacych opuscit w czasie biegu chociazby
jednego ze stojacych na kole, jest zwyciezony.
Stojacym na kole nie wolno zmieniaé swego
miejsca, lub tez w jakikolwiek badz sposob
przeszkadza¢ wspotzawodniczacym.

Uwaga: Do kazdej z powyzszych odmian mozpa
doda¢ te regute, ze wspbétzawodnicy przy spotkaniu sie
podaja sobie rece i kianiajg sie lub wykonujg wspdlnie
3 podskoki w postawie napalcowej lub kucznej, poczem
biegng dalej.

Odmiana IV. Ustawienie jak w od-
mianie |I. Jeden z grajgcych zostaje za kotem
i wybiera sobie sam wspo6tzawodnika, uderzajgc
go lekko po plecach. Wyzwany biegnie w strone
przeciwnag, starajac sie przyby¢ na swoje miejsce
przed wyzywajacym.

11. Lis i gesi. (Wilk i owce.)

Liczba grajgcych: 10—15, Jezeli dzieci
jest wiecej, utworzymy dwa oddziaty.

Jedno dziecko jest lisem, drugie gasiorem,
reszta to gesi. Gesi stawiajg sie za gasiorem,
ktadac rece na barki swoich poprzednikéw..
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Naprzeciw gasiora staje lis. Chce on zlapac
ktéra$ gaske i w tym celu rzuca sie to w prawo,
to w lewo, starajac sie ktorgs uderzy¢. Ale
gasior broni gasek, rozkiadajagc ramiona, i ni-
weczy zamiary lisa szybkiemi a zrecznem i obro-
tami, ktore za nim wykonujg wszystkie gaski.
Gasior moze zawsze stawacC lisowi na drodze
i odpycha¢ go sobg, ale nie wolno mu chwycié¢
lisa i zatrzymywac go.

Ztapana gaska jest lisem w nastepnej grze,
a dotychczasowy lis gasiorem.

12. Ostatnia dwojka wprzod.

Wielkos$¢ boiska zastosowana do ilosci gra-
jacych. Liczba grajacych nieparzysta: 7—21.
Jezeli jest ich wiecej, lepiej jest utworzy¢ dwa
oddziaty.

Dzieci ustawiajg sie dwoOjkami, jedne za
drugiemi. tapiagcy (bez pary) staje przed dwu-
szeregiem odwrocony od niego i daje hasto do
biegu, wotajac gtosno: ,,Ostatnia dwodjka
wprzod!"  Nie wolno mu sie przytem ogladac
wstecz ani w bok. Na to hasto ostatni pusz-
czajg rece i kazdy po swojej stronie dwusze-
regu biegnie do przodu; obydwaj starajg sie
wyprzedzic¢ tapigcego i podac sobie rece. Jezeli
im sie to uda, zanim fapiacy zdotat ktéregos
uderzy¢, stajg tuz za nim jako pierwsza dwdjka
i gra rozpoczyna sie na nowo. tapigcy roz-
poczyna poscig w chwili, kiedy ostatnia dwojka
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przebiega obok niego. Fig. 18. Jezeli ktorys
z uciekajacych zostanie ztapany, musi sam
tapac, a do-
tychczaso-
wy tapiacy
wraz z tym,
ktory sie
ztapac nie
dat, tworzg
pierwszg dwojke. Za zlapanego uwaza sie
rowniez tego, ktéry przekroczy granice boiska.

13. Trzeciak.

Liczba grajacych parzysta: 12—40. Usta-
wienie na obwodzie kota w dos¢ wielkich od-
stepach dwojkami, jeden za drugim, twarzg
do Srodka. Wybiera sie dwoch grajgcych,
z ktérych jeden ucieka, drugi tapie. +tapigcy
ma pytke, ktorg stara sie przeciwnika uderzyc.
Ale ten po kréotkim biegu staje przed ktéras
dwojka, czem uwalnia sie od dalszego poscigu.
Ucieka¢ teraz musi ten, ktory stoi jako trzeci.
Jezeli zdota szybko stangC przed jakas dwojka
w kole, jest uratowany; jezeli jednak przedtem
otrzymat uderzenie pytka, role sie natychmiast
zmieniaja. Ten, ktory dotychczas tapat, rzuca
pytke wysoko w goére lub w bok, a zanim zia-
pany ja podniesie, staje przed ktérgs dwodjka.

Biegajacy powinni sie szybko zmienia¢, dla-
tego przestrzega¢ nalezy, aby uciekajgcy nie
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biegt bez korica wkoto, lecz szybko stawat
przed sasiednig parg, lub co najwyzej z po-
minieciem 2—3 par. Kierunek biegu réwniez
mozna czesto zmieniac.

Trzeciemu wolno, jezeli jest np. zmeczony,
stang¢ odrazu jako pierwszy w swojej dwaojce.

Odmiana. Dwojki stojg twarzami do
siebie. Uciekajacy staje wtedy pomiedzy niemi,
a trzeciakiem jest ten, do ktorego stanie plecami.

Uwaga: Jezeli liczba dzieci jest mata lub niepa-
rzysta tworza one zwykie koto i bawig sie w dwojaka.
Zasady gry pozostajg te same. Ucieka drugi.

14. Wilki i brytany. (Podrywka S$cigana.)

Pole gry: prostokat o diugosci 30 m.
llo$¢ grajacych 6—18.

Grajgcy dzielg sie na dwie roéwne partje,
a los rozstrzyga, ktorzy majg tworzy¢ partje
wilkéw, a ktorzy partje brytanéw. Wilki usta-
wiajg sie na jednej mecie, brytany na drugiej
w szeregach. Odlegtos¢ miedzy pierwszym wil-
kiem, a pierwszym brytanem dzieli sie na dwie
czesci w stosunku 2:3, t. zn., ze jezeli diugosc
boiska wynosi 50 m., odlegtos¢ znalezionego
punktu od wilka bedzie wynosita 20 m., od bry-
tana 30 m. W tern miejscu wbija sie w .ziemie
kij, a na nim zawiesza sie czapke, chustke
lub tym podobny przedmiot tatwy do zdjecia.

Skoro ktorys z wilkéw zaczyna bieg, wy-
biega réwniez brytan. Wilk ma dobiegnag¢ do
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kija, porwa¢ przedmiot i jak najpredzej wra-
cac¢ z nim do swoich. Brytan $ciga go, a jezeli
go ztapie przed metg, wilk idzie do niewoli.
Jezeli za$ wilk ucieknie, do niewoli dostaje sie
brytan. Wilkowi wolno ucieka¢ w granicach
boiska we wszystkich kierunkach, skoro jednak
te granice przekroczy, uwaza sie go za ztapa-
nego. Roéwniez wtedy idzie do niewoli, jezeli
nie przyniesie do swojej mety zrabowanego
przedmiotu.

Od miana. (Kozak.) Ustawienie grajacych
jak w grze poprzedniej. Jakikolwiek badz przed-
miot, tatwy do ujecia, kiadzie sie na Srodku
boiska. Z jednej i z drugiej strony wybiega
kozak i straznik i zatrzymujg sie w odlegtosci
1 kroku przed przedmiotem. Straznik musi
nasladowac¢ wszystkie ruchy kozaka, ktéry ko-
rzystajac z tej zasady, wymysla najrozmaitsze
ruchy i pozycje, by tylko odwies¢ uwage straz-
nika od przedmiotu. W stosownej chwili po-
rywa przedmiot i ucieka do swoich. Straznik
go Sciga. Zreszta obowigzujg te same reguty,
co w podrywce $ciganej.

15. Bieg rozstawny.

Liczba grajacych dowolna, ale parzysta. Wiel-
kos¢ boiska (lub sali) zalezna jest od ilosci wspot-
zawodnikow; Srednio biorgc 10X30 m. Jako
przybory stuza dwie krotkie choragiewki lub
jakiekolwiek dwa przedmioty wygodne do ujecia.

Gry i zabawy. 6
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Cel gry dla obu partyj: przebiegna¢ na
dany sygnat po choragiewke do prowadzgcego,
obiegna¢ z nig dokota wihasnego rzedu i przyniesc
jajak najpredzej zpowrotem do rgk prowadzgcego.

Przebieg gry: Wspdlzawodnicy usta-
wiajg sie w dwurzedzie twarza do prowadzacego.
Odlegto$¢ miedzy rzedami wynosi 2 do 3 kro-
kéw. Wykreslona przed dwurzedem linja jest
granica, ktoérej pierwszej dwojce przekroczy¢
nie wolno. Prowadzacy oznacza dwojki liczbami
porzadkowemi, poczem sie przekonywa, czy
kazda z dwojek pamieta swdj numer?. Nastepnie
rozpoczyna sie gra. Prowadzacy staje naprzeciw
dwurzedu w odlegtosci 6—10 krokow i wydaje
rozkaz: ,,Bacznos¢", a nastepnie: ,,Dwojka druga"
(czwarta, trzecia, dziewiagta i t. p.) Wymie-
niona dwojka biegnie $rodkiem dwurzedu do
prowadzacego, ktory tymczasem podniost ra-
miona w bok, trzymajac w kazdej rece chora-
giewke. Kazdy z biegnacych chwyta swojg
choragiewke, biegnie z nig po zewnetrznej stro-
nie rzedu, a nastepnie $rodkiem wraca do pro-
wadzgcego i podaje mu chorggiewke. Wygrat
ten, ktoéry predzej wykonat bieg, poczem obaj
wracajg na swoje miejsce, a prowadzacy wy-

i) Robi to w ten sposéb, ze po odliczeniu wydaje
rozkaz: ,,Dwoéjka pierwsza wstecz—zwrot!" ,,Dwoéjka 6sma
ramiona—w bok!* , Dwdjka trzecia na ziemi — sigdz!"
i t. d. Poczem na rozkaz: ,,Postawal" wszyscy wracaja
do postawy zasadnej.
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wotuje inng dwoéjke. Ta partja zwycieza, ktora
ma wiecej wygranych biegow.

Odmiana |. (Fig. 19.) Ustawienie, liczba
grajacych i przybory jak w odmianie pierwszej.

Wspoétzawodniczg dwa, trzy lub wiecej rze-
déw, z ktorych kazdy tworzy partje. Pierwsi
w rzedach trzymajg male choragiewki i ocze-
kujg sygnatu.

Na dany sygnat biegng z chorggiewkami do
mety, oddalonej 6—20 krokéw. Mete te sta-
nowig dwie wbite w zie-
mie chorggiewki, parkan
i t. p.; w sali zas przyrzad
gimnastyczny, $ciana it.p.

Wspotzawodnicy ude-
rzajg swojemi chorggiew-
kami o mete, poczem
biegng do nastepnej
dwojki, oddajg im cho-
ragiewki i ustawiajg sie
na koncu. Natychmiast
po odebraniu choragie-
wek druga dwojka (trojka
it.d.) wykonywa bieg do mety, nastepnie trzecia
i t. p. Kazdy stara sie przebiegna¢ przestrzen
do mety i zpowrotem jak najszybciej. Chodzi tu
bowiem o wygrang partji, t. j. o to, w ktérym
rzedzie choraggiewka predzej przejdzie przez
rece wszystkich. Gdy jg zpowrotem dostanie
pierwszy, biegnie z nig do prowadzgcego i od-
6*
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daje mu jg. Ta partja wygrywa, ktdra predzej
oddata choragiewke.

Uwaga: Gre utrudnia sie w ten sposéb, ze miedzy
linjg startu, a metg ustawia sie rézne przeszkody, ktore
obaj wspotzawodnicy muszg przeby¢, biegnagc do mety
i wracajac zpowrotem.

Odmiana Il. (Fig, 20.) Grajacy dzielg
sie na dwie rowne partje. Kazda partja ma

Fig. 20.

swoje boisko w ksztalcie prostokata, ktérego
wielkos$¢ zalezy od ilosci uczestnikow. W kazdej
partji grajgcy dzielg sie na pierwszych i drugich
i ustawiajg sie naprzeciw siebie w dwa sze-
regi po przeciwnych bokach swojego boiska
z jednej strony pierwsi, z drugiej drudzy. Kie-
rujacy gra staje po stronie pierwszych w réw-
nem oddaleniu od obydwoch partyj. Pierwsi,
stojgcy obok kierownika, dostajg mate chora-
giewki lub inne jakie$ tatwe do ujecia przed-
mioty. Na dany znak biegng, jak mogg naj-
predzej, do stojacych naprzeciw drugich i od-
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dajg im choragiewki, drudzy natychmiast biegng
do nastepnych pierwszych i t. d., az choragiewke
dostanie ostatni z drugich. Ten biegnie co sit
do kierownika i oddaje mu chorggiewke.
Wygrywa ta partja, ktdrej ostatni predzej
oddat choragiewke.
Uwaga: Bardzo wazng jest rzeczg, aby podawanie
i odbieranie choragiewki nie powodowato zwitoki w biegu.
Dlatego nalezy grajacych pouczyé¢, zeby choragiewki trzy-
mali zawsze w prawej rece i podawali je znowu do prawych
rgk nastepnych; w tym celu bieg swdj skierujg nieco na
lewo od nich, Dobrze jest tez, jezeli podajacy trzyma
zawsze choragiewke za dolny koniec, a odbierajacy chwyta
ja powyzej; oszczedza to wiele czasu i przyczynia sie do
pewnosci chwytu. Odbierajagcy musza juz naprzéd przy-
gotowac sie do szybkiego ujecia choragiewki i mogg w tym
celu wyciagna¢ reke. Nie wolno im jednak wychodzié¢
naprzeciw biegnacych. Podajacy choragiewke zostaje na
miejscu tego, ktéry po odebraniu pobiegt dalej.
Odmiana lll. O ile rozporzgdzamy dos¢
wielkiem boiskiem, mozemy bieg rozstawny
urzadzi¢ w innem ustawieniu tak, aby caty bieg
tworzyt linje prosta, a nie zygzakowats.
Odmiana V. Grajacy ustawiajg sie
w dwoch, trzech lub czterech réwnych rzedach.
Przed kazdym rzedem lezg w kole lub w dotku,
0 Srednicy 30—45 cm. 3 lub 4 jaja. Od tego
miejsca na 10 —15 krokdw wprzod jest pierwsza
meta; od tej tylez krokéw wprzéd drugai t. d. llos¢
met odpowiada ilosci jaj. Kazda meta jest za-
znaczona takiem samem kotkiem, jak kotko lub

dotek startu.
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Na dany sygnat schyla sie szybko kazdy
pierwszy, chwyta jedno jaje i biegnie z niem
do pierwszej mety; nastepnie wraca biegiem
po drugie jaje i przenosi je jak najszybciej na
drugg mete; poczem zanosi w ten sam sposob
trzecie jaje na trzecig mete it. d. Natychmiast
po rozmieszczeniu wszystkich jaj biegnie na ko-
niec swego rzedu, a drugi — w chwili gdy
pierwszy przebiega linje startu — wybiega
i przenosi jaje na linje- startu (do dotka) naj-
pierw z mety pierwszej, nastepnie z drugiej i t. d.
gdy jaja sg juz poskitadane, biegnie na koniec
swego rzedu, a réwnoczes$nie wybiega nastepny,
ktory tak samo jak pierwszy roznosi jajal), na-
stepny znowu je skiada i. t. d.

Wygrywa ta partja, ktéra najpredzej (lub
predzej) ukonczy swg czynnosc.

16. Pukany.

llos¢ grajacych: 5—10.

Pole gry musi zawiera¢ dobre kryjowki.

Jeden z grajacych ma szuka¢. Przed roz-
poczeciem gry staje przy oznaczonem drzewie,
(drzwiach i t. p.) obok ktérego umieszcza sie
choragiewke. Miejsce to nazywa sie bebnem.
Staje tam z zakrytemi oczyma i gtosno liczy
do stu (niezbyt szybko). Przez ten czas inni

>) Zamiast jaj mozna uzy¢ jakichkolwiek innych
przedmiotow,
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rozbiegajg sie i ukrywajg. Kiedy szukajgcy do-
liczyt do stu, zdejmuje opaske i idzie na po-
szukiwania, przyczem moze postugiwacé sie tro-
pieniem, o ile teren jest odpowiedni. Gdy ko-
go$ zobaczy tak doktadnie, ze moze go poznac,
wota go po imieniu, a réwnoczesnie biegnie jak
najszybciej do bebna, uderza piescig w drzewo
(czy tez w drzwi lub t. p.) i wota: ,,Bum!* Jezeli
sie nie pomylit, to odkryty réwnoczesnie biegnie
do bebna, a jezeli wyprzedzi szukajgcego i pre-
dzej zawota ,,Bum!” wygrat. Gdy mu sie to
nie uda, musi szuka¢ w nastepnej grze, ktora
sie rozpoczyna wtedy, gdy wszyscy sg odszu-
kani. Ukrytym wolno w razie sprzyjajgcych
warunkéw w kazdej chwili dobiec do bebna
i uderzywszy wen, zawota¢: ,,Bum!" czem uwal-
niajg sie od szukania w nastepnej grze. Nie
muszg tez przez caly czas pozostawaC w tej
samej kryjoéwce, mogg przekradac sie w poblize
bebna, aby stad tatwiej go dopas¢, gdy szuka-
jacy zanadto sie oddalili.

17. Mysliwy.

llos¢ grajacych: 6—20.

Pole gry: Prostokat 12X16 krokéw. Na
srodku znaczy sie koto o promieniu 3 krokéw,
a od tego kota do jednego z diuzszych, bokow
prosta kreska (e—f). Fig. 21.

Koto oznacza zwierzyniec, do ktérego my-
Sliwy zobowigzuje sie dostarczy¢ zwierzyny,
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w przeciggu pewnej dowolnej ilosci lat. Za
jeden rok liczy mu sie kazde przejscie kreski
e—f, ktorg tez dla krétkosci mozna nazywac
rokiem. Prowadzacy gre lub jedno z dzieci
uwaza i liczy ilos¢ lat.

Przebieg gry: Przypus¢my, ze jest
10 dzieci. Mysliwy wchodzi do zwierzynca
i glosno moéwi: Dostawie do tego zwierzynca

9 sztuk zwierzyny w przeciggu 5-ciu (4, 6) lat.
Potem wychodzi ze zwierzynca i od tej chwili
ani jemu, ani zwierzetom wolnym wchodzi¢ tam
nie wolno. Gdyby ktdre uciekajac wbiegto do
zwierzynca lub tylko postawito noge na granicy
jego, uwaza sie je za ztapane. Gdy to uczyni
mysliwy, przegrywa i dostaje kare (patrz nizej).
Mysliwy staje po jednej stronie roku, zwierzeta
po drugiej. Liczy gtosno: 1,2, 3! i rozpoczyna
polowanie. Niedoswiadczony odrazu biegnie
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przez rok wprost na zwierzyne. Udaje mu sie
wprawdzie czesto ztapa¢ wtedy ktéres zwierze,
ale juz jeden rok stracit i pozostajg mutylko cztery.
Ztapane (t. zn. dotkniete) zwierze idzie do zwie-
rzynca i moze teraz obja¢ kontrole; liczy lata
mysliwego i uwaza, kto w biegu postawi noge
na granicy zwierzynca lub wybiegnie poza pole.
Zwierzetom wolno przebiega¢ przez rok, ile
razy zechca, co im ufatwia ucieczke, bo my-
sliwy tylko w razie, gdy ma pewng zdobycz,
decyduje sie na utrate nastepnego roku. W ten
sposéb w przeciggu czterech lat wylapat np.
8 zwierzat, t. zn. ze pozostato tylko jedno. My-
Sliwy upatruje wtedy stosowng chwile, aby je
ztapac; jezeli jest pewny wygranej, przekracza
ostatni rok. Ale jest to chwila niebezpieczna,
bo jezeli ma do czynienia z chytrem zwierze-
ciem, to moze zosta¢ wyprowadzony w pole.
W takim razie juz przegrat, ale musi jeszcze
mimo to ztapa¢ ostatnig sztuke, a ilo$¢ Jat,
w ktorych to zdota uczynié, liczy mu sie do kary.

Przypusémy, ze zamiast w 5-ciu latach do-
starczyt zwierzyne w 7-miu. Zostanie wiec
ukarany. Wszystkie zwierzeta uzbrojone w pytke
ustawiajg sie w dwa rzedy, twarzami do siebie.
Biedny mysliwy musi na czworakach przejs¢
pomiedzy niemi, a kazde ma prawo uderzy¢ go
dwa razy. (Gdyby ilos¢ lat przekroczyt o trzy,
mogtby dostawac po trzy uderzeniait.d.) Ale o ile
szybko przebiegnie, uniknie wiekszosci uderzen.
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Jezeli za$ wygra, t. zn. w przyrzeczonej
ilosci lat lub nawet predzej wytapie wszystkie
zwierzeta, otrzymuje nagrode. Staje na S$rodku,
wszystkie inne dzieci ustawiajg sie dokota niego
i na jego czes¢ puszczajg rakiete.

Uwaga: Gra ta jest bardzo meczaca. Na mysliwego
wybiera sie dziecko bardzo dobrze biegajace, gdyz inaczej
gra trwa zbyt dtugo.

18. Wyzywanka (przyg. do harcow).

Grajagcy dzielg sie na dwie réwne partje
(0 réznych oznakach) i ustawiajg sie w dwu
szeregach naprzeciw siebie, w odlegtosci 30—40
krokéw. Przed szeregami naznaczone linje sta-
nowig granice, poza ktére tylko biegajgcym
wolno wykroczyc.

Przebieg gry: Jeden (np. pierwszy
z prawego skrzydta) z partji A biegnie do partji B
i wyzywa ktdrego$ przeciwnika w ten sposob, ze
staje przed nim i w nastawiong dion uderza go
trzy razy w zupetnie dowolnem tempie, tak aby
rzecie uderzenie byto niespodziewane. Dobrze jest,
jezeli dla unikniecia omytek gtosno przytem liczy.

Po ostatniem uderzeniu szybko sie zwraca
do ucieczki, a wyzwany goni go. Jezeli ztapie
go, zanim dobiegnie do swojej mety, bierze go
tem samem w niewole. Jezeli jednak uciekajacy
nie zostat ztapany, to tapigcy jest jego wiezniem.

Gre w dalszym ciggu rozpoczyna partja Bi t.d.

Odmiana. Gre mozna tez w ten sposob
przeprowadzi¢, ze wszyscy grajacy tej partji,
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do ktorej przeciwnik przychodzi wyzywac, na-
stawiajg prawe dionie. Wyzywajacy wtedy prze-
chadza sie wzdtuz szeregu i za kazdym razem
uderza innego. Sciga go ten, ktéry otrzymat
trzecie uderzenie.

Wiezien staje za tym, ktory go schwytat,
a odzyskuje wolno$¢ z chwilg, kiedy ten, ktéry
go wzigt do niewoli, zostanie ujety.

Wygrywa ta partja, ktéra po pewnym
czasie ma wiecej wiezniow.

19. Zbdje (przyg. do harcow).

Po jednej stronie boiska zakresla sie kwadrat
lub koto: jest to jaskinia zbdjcow. Po drugiej
stronie ogranicza sie podobng przestrzen jako
gospode. 3—5 grajgcych przeznacza sie na
zbdjcdw, reszta to podroézni w gospodzie. (Moze
ich by¢ 10—20.) W gospodzie podrozni sg
bezpieczni, ale skoro tylko z niej wyjda, zbojcy
na nich napadaja, a kogo tylko zdotajg uderzy¢,
ten staje sie ich niewolnikiem. Niewolnicy idg
do jaskini, moga ich jednak uwolni¢ pozostali
podrézni przez uderzenie. Jezeli niewolnikow
jest kilku, to tylko pierwszy musi sta¢ w jaskini,
inni moga przez podanie sobie rgk tworzyc¢
z nim tancuch i kierowa¢ sie w strone nad-
biegajgcej pomocy. Dlatego tez zbdjcy zawsze
jednego zostawiajg na strazy przy jencach. Gra
konczy sie pojmaniem wszystkich podroznych.
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20. Walka o sztandary.

Pole gry: Prostokat 50X20 m., przedzie-
lony na dwa réwne pola. 1lo$¢ grajgcych 8—20
i wyzej. Dzielg sie oni na dwie partje i usta-
wiajg sie na swoich polach tuz przed linjg
srodkowg. Kazda partja dostaje 6 lasek lub
choragiewek (sztandary), ktore wtyka w ziemie
mniej wiecej w srodku swojego pola w odste-
pach okoto 3 dm. Wyznacza sie po jednym
strazniku do strzezenia. Muszg sie oni zawsze
znajdowa¢ w poblizu sztandaréw, nie blizej
.Jednak, niz na odlegtos¢ ramienia.

Gra polega na tern, ze kazda partja usi-
tuje przeciwnej odebra¢ wszystkie sztandary
i ustawi€ je przy swoich. Kto jednak da sie
schwyta¢ lub dotkng¢, zanim zdobyt sztandar,
dostaje sie do niewoli. Wygrywa ta partja,
ktéra w przeciggu zgéry o0znaczonego czasu
zdobyta wiecej sztandarow.

Przebieg gry: Po obu stronach linji
srodkowej ustawiajg 1 poruszajg sie partje
w dowolnym porzadku. Kazdy czyha na spo-
sobnos$¢, aby wpas¢ do obozu nieprzyjaciel-
skiego. Jezeli ktory$s z grajagcych whbiegnie
na pole nieprzyjacielskie, natychmiast Kilku
przeciwnikéw rzuca sie ku niemu, starajac sie
dotkna¢ go, zanim porwie sztandar lub wrdci
na swoje pole. Ziapany w ten sposob na cu-
dzem polu, idzie do niewoli. Moze jednak
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zosta¢ uwolniony, a to wtedy, jezeli ktorys
z jego partji zdota uderzy¢ go w chwili, gdy
uwieziony jedng reka dotyka ktdregos ze sztan-
daréw. Dlatego niewolnik musi uwaza¢, aby
w checi przyczynienia sie do swojego uwol-
nienia nie odbiegng¢ dalej od nieprzyjacielskich
sztandaréw, anizeli na odlegtos¢ ramienia.
Z zachowaniem tej ostroznosci moze biegac
dokota sztandaréw w dowolnym kierunku, za-
leznie od tego, skad spodziewa sie ratunku.
Oczywiscie gra toczy sie dalej przez caly czas.
Bytoby witasnie Zle, gdyby wszyscy skupili
uwage na jednym przeciwniku, grozacym po-
rwaniem sztandaru, bo wilasnie w tej chwili
inny mogtby tego tatwo dokonaé. Zrabowanie
sztandaru rowniez nie powoduje przerwy
w grze.

Reguty gry:

1. Kazdy biegajagcy moze podczas jednego
biegu porwac tylko jeden sztandar, albo uwolni¢
tylko jednego wieznia; nie wolno tez jedno-
czesnie rabowac sztandarow i uwalnia¢ wiezniéw.

2. Kto porwie sztandar, moze spokojnie
wraca¢ do swojej partji, ma wolny odwr6t.
Tak samo nie wolno tapa¢ uwolnionego z nie-
woli, ani tego, ktéry go uwolnit; jezeli jednak
ktorys z nich chce zarazem porwac sztandar,
traci prawo wolnego odwrotu.

3. Zrabowane sztandary wtyka sie obok
Swoich, skad mogg by¢ napowro6t zabrane.
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4. Kto uciekajgc przekroczy boczng gra-
nice boiska, idzie do niewoli.

5. Zwodzac, mozna jedng noga wkroczyc¢
na pole przeciwne. Kogo jednak przeciwnicy
przy tej sposobnosci chwycg i przeciagng na
swoje pole, ten idzie do niewoli.

6. Straznikowi nie wolno sta¢ blizej sztan-
daréw, niz w odlegtosci ramienia.

21. Harce. (Plinje.)

Pole gry: prostokat 45 X20: a, b, c, d.
Przy P| i P2 mniej wiecej o 5 krokéw od rogu
boiska stoi choraggiewka, ktorej koniec biega-
jacy danej partji do ostatniej chwili musi trzy-
ma¢ w reku. Przy W] i W2 zatkniete chora-
giewki oznaczajg wiezienia. (Fig. 22.)

Fig. 22.

Biegajacy, wyzwany przez przeciwnika, czy
tez chcac oswobodzi¢ swego towarzysza, stara
sie podczas biegu wzigé¢ jak najwiecej prze-



95

ciwnikow do niewoli. Wygrywa ta partja, ktora
pierwsza osiggneta umoéwiong ilos¢ wiezniow,
np. 6, albo ta, ktéra po umoéwionym czasie ma
wiecej wieznidw. Do ilosci wiezniow wlicza
sie wszystkich pojmanych, chocby zostali uwol-
nieni. Zwalnianie z niewoli jest mimo to za-
szczytnym czynem, a partji przynosi te korzysc,
Zze zwieksza liczbe uczestnikow.

Przebieg gry: Pierwszy z partji A, t. zn.
Ai biegnie do Bt i trzema lekkiemi uderzeniami
w dlton wyzywa go do biegu w zawody. Az
do otrzymania trzeciego wuderzenia Bi musi
trzymac koniec choraggiewki w reku. Po trze-
ciem uderzeniu Ax predko ucieka, a Bx puszcza
sie za nim w pogon. Tymczasem juz A? ujat
chorggiewke (przy Px) i bacznie zwaza na gre.
Jezeli jego towarzyszowi Ai grozi niebezpie-
czenstwo, $pieszy mu na ratunek, puszcza cho-
ragiewke i biegnie naprzeciw B]( aby go ztapac.

Uwaga: +tapa¢ wolno temu tylko, ktéry pozniej
wybiegt od przeciwnika. Wiec Aa moze tapa¢, Bp a sam
moze by¢ tapany dopiero przez ktérego$ z partji B, ktoéry
po nim wybiegnie ze stanowiska przy choragiewce P2.

Jezeli jednak Ai dobrze ucieka i nie za-
graza mu schwytanie, to A2 spokojnie stoi przy
swojej choraggiewce, czem zmusza Bi do dotknie-
cia sie znaku wiezniéw, t. zn. choragiewki przy
Wi. Pozniej, jak juz sg wiezniowie, nie pozwala
sie wrogom zbliza¢ do nich bezkarnie. Zawsze
obowigzuje ta zasada, ze jak diugo wybiega-
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jacy (tu A2) nie pusci swojej choragiewki, tak
dtugo jego przeciwnik musi dazy¢ do dotkniecia
choragiewki lub wieznia.

Jak tylko B] dotknat znaku wiezniéw (WJ,
zwraca sie natychmiast ku ucieczce, S$cigany
zkolei przez A2 W partji B teraz nastepny,
t. zn. B2 ujmuje choragiewke P2 i zachowuje
sie tak samo, jak poprzednio A2. Jezeli Sciga-
jacy dotknie uciekajgcego, bierze go tem samem
w niewole. Jezeli np. A2 dostat sie w ten
sposob do niewoli, musi uda¢ sie do wiezienia
W2 i trzymajgc za koniec chorggiewke, ocze-
kuje wykupu. B2 za$ udaje sie do partji prze-
ciwnej i trzema uderzeniami w dton wyzywa
do biegu A3

Przypusémy, ze partja A stracita juz trzech
grajacych A2, A3 i A4, a z partji B dopiero
B4 zostat pojmany przez Aj. Teraz A5 wyzwie
do biegu Bj. Biega bardzo dobrze i tatwo mu
ujs¢ pogoni przeciwnika. Dlatego tez posta-
nawia wybawic¢ po drodze swoich towarzyszéw.
Ci odgadujg jego zamiar i starajg sie utatwic
mu zadanie. A4 jako ostatni pojmany trzyma
koniec choragiewki, A3 i A2 tworzg z nim tan-
cuch przez podanie rgk. A2 stoi na koncu
i wycigga reke w strone, skad spodziewa sie
ratunku. Jezeli Aj zdota w przelocie uderzyc¢
go w nadstawiong dion (lub wogole dotkngc),
a sam tez ujdzie poscigu Bj, wszyscy pojmani
sg wolni i wracajg bez przeszkody do swojej
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partji, gdzie ustawiajg sie na konicu. Gdyby
jednak A5 zostat zlapany, uwolnienie jest nie-
wazne.

Reguty:

1. Grajacy majg swoje liczby porzgdkowe,
nadane przez przewodnika, i pierwszy raz bie-
gaja scisle w tym porzadku.

2. Ci, ktorzy szczesliwie bieg skonczyli,
albo wracajg z niewoli, ustawiajg sie na koncu
(daleko od choragiewek P, i P2).

3. Wybiegajgcy musi az do rozpoczecia
biegu dotyka¢ choragiewki P, lub P2; jak tylko
Wybiegnie, nastepny gracz ujmuje koniec cho-
ragiewki i kazdej chwili jest gotow do biegu.

4. Z uwiezionych tylko ostatni musi doty-
kac¢ choragiewki wiezniow (Wi lub W2), ale na-
stepni przez podanie rgk taczg sie z nim i w ten
spos6b posrednio z choragiewka. Uwolnienie
liczy sie tylko tym, ktorzy w ten sposéb utrzy-
muja tgcznos¢ z choragiewka.

Wskazoéwki metodyczne.

Bieg jest najbardziej naturalng forma rucliu
u dzieci i najbardziej przez nie ulubiong. Przy
doborze gier bieznych jednak, a zwiaszcza ich
zmianie, nalezy pamieta¢, ze organizm dziecka
znosi z korzyscig wylgcznie biegi krotkotrwate,
a zatem biegi z czestemi, jakkolwiek chwilo-
wemi wypoczynkami.

Gry i zabawy. 7
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Z tego wzledu jest rzeczg wskazana, by
do gier takich, jak np. ,,Berek" Ilub ,,Czaro-
dziej" boisko ograniczy¢ do mozliwego minimum,
wobec czego gra nietylko zyska na ozywieniu
i na c¢wiczeniu sie w szybkiem orjentowaniu,
lecz takze zapobiegnie sie w ten sposob
beztadnemu i diugotrwatemu bieganiu tych sa-
mych dwojek po wielkiej przestrzeni, podczas
gdy inne przypatrujg sie temu bezczynnie
i nudza.

Poniewaz bieg i szybkos$¢ orjentacji jest
podstawa wszystkich innych gier, dlatego sta-
ranne przygotowanie za posrednictwem gier
bieznych nietylko wzmocni ptuca i serce, lecz
takze wplynie na osiggniecie tatwiejszych zwy-
ciestw w grach trudniejszych (rzutnych, z pod-
bijaniem oraz kopnych).

Z powyzszych dwu wzgledéw (t. j. celem
przeciwdziatania przemeczeniu i przygotowania
sie do gier rzutnych z podbijaniem i kopnych)
jest rzeczg dobrg rozpoczynac i konczyc z dziatwag
miodszg (az do mniej wiecej dziesigtego roku
zycia) gry biezne zabawami ze $piewem (dla
dziewczat jest dobrze stosowac te zasade bez
wzgledu na wiek, z tg rdznicg, ze dla starszych
stosuje sie trudniejsze korowody ze S$piewem
lub plasy).

Stosujac Spiew, nalezy przedtem uspokoic
czynnos$¢ phuc i serca za posrednictwem marsza
na palcach i 2— 3 glebokich oddechéw.
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Dla chtopcow starszych natomiast dobrze
jest zestawia¢ z przyczyn wyzej wymienionych
gre biezng z jedng zabawa, przygotowanag do
gry z podbijaniem, i jedng do gry rzutnej lub
kopnej, umieszczajac gre biezng w Srodku, np,:

1, Cwiczenia w podbijaniu pitki rekg lewg
i prawa,

2, Bieg rozstawny z dwoma przeszkodami.

3, Wyscig pitek w kole.

W ten sposOb zestawiajac zabawy i gry
zyskujemy: ozywienie drogg urozmaicenia,
stopniowanie intensywnosci ruchu, odpoczynek
drogg zmiany ruchu spokojnego na gwattow-
niejszy i gwattowniejszego na spokojny, i wprawe
w ruchach, skiadajgcych sie na gry trudniejsze,
droga c¢wiczenia.

b) Gry rzutne.
Wskazowki ogolne.

Rzucanie i chwytanie malej i detej pitki
wchodzi w zakres c¢wiczen zrecznosciowych.
Cwiczenia w rzucaniu pitki maja nietylko na
celu przygotowanie sie do pokonania przeciw-
nika, lecz takze praktyczne znaczenie w zyciu,
gdyz wyrabiaja wzrok, uczg ocenia¢ szybko od-
legtos¢, do ktérej znowu rzucajgcy dostosowuje
sposob rzutu oraz jego site, szczegdlnie przy
rzutach, majacych na celu trafienie przeciwnika.
Przez ¢wiczenie dochodzimy do zrecznego chwy-

;
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tania i zatrzymania pitki w reku. Niektore
sposoby rzutéw i chwytdow przyczyniajg sie
przytem do wyrobienia poprawnej postawy,
a mianowicie te, przy ktérych jedna lub obie
rece sg wyprezone w gore.

Gry z uzyciem pitki zalicza sie do gier
najprzyjemniejszych, a zarazem do gier o wiek-
szem znaczeniu wychowawczem. Poniewaz
zas polegaja one na zrecznosci w rzucaniu,
trafianiu i chwytaniu, nalezy te trzy formy
ruchu starannie przec¢wiczy¢ w grach lub za-
bawach przygotowujgcych do gier. Takie za-
bawy i gry powinno sie rowniez wplatac
w programy lekcyj gimnastyki.

Rodzaje rzutu.

Rozrozniamy cztery rodzaje rzutu, a mia-
nowicie :

1. rzut dolny,
rzut gorny,
rzut poziomy,
rzut z zamachu, czyli procny.
Rzut dolny (fig. 23). Rzucajacy obej-
muje pitke ze spodu, przyczem reka jest zu-
petnie wyprostowana, lub lekko w tokciu ugieta.
Nastepnie wykonywa ramieniem zamach wstecz,
potem wprzdd i w odpowiedniej chwili puszcza
pitke.

Uwaga: Tego sposobu rzutu uzywaja przewaznie
dziewczeta. Jest on zresztg zupetnie odpowiedni, o ile

=AW
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idzie o podanie piiki wspotgrajgcemu, znajdujgcemu sie
w niezbyt wielkiej odlegtosci, np. wyscigu pitek w kole
i t. p. Do ,skucia" rzut ten sie nie nadaje.
Jezeli rzut dolny ma
sie wykonac wielka pitkag
z mozliwie najwiekszej
odlegtosci, wtedy wyko-
nywa sie najpierw reka
zamach wprzod, az do
wysokosci gtowy, przy-
czem druga reka przy-
trzymuje pitke, nastepnie
zamach wstecz, a wkon-
cu z silnego zamachu
wprzod wyrzuca sie pitke
w odpowiedniej chwili. Fig. 23.
Takiego rzutu uzywa si¢ np. przy pitce gra-
nicznej (fig. 24).

W grach wielka pit-
ka, najczesciej uzy-
wa sie rzutu dolnego
np. w podrywkach,
wyscigu pitek w kole
i t. p. W grach tych
bowiem nie tyle
chodzi o dalekosc,
ile 0 pewnos¢ rzutu.

2. Rzut gorny
(fig. 25). Rzut ten
wykonywasie w roz-
maity sposéb:
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a) Po schwytaniu pitki przenosimy reke
0 ramieniu ugietem poza gtowe. Nastepnie pre-
zymy ramie szybko i silnie wprzéd, a réwno-
czesSnie wypuszczamy pitke z reki. Ten spo-
sob rzutu nadaje sie przedewszystkiem do rzu-
tow celnych oraz dalekich.

b) Wykonujac jedng nogg wypad wstecz,
przenosimy, rownocze$nie ramie wyprostowane
tukiem gornym wstecz.
Kurczgc i prezac ramie
wprzéd, a réwnoczesnie
prostujgc tylng noge,
wyrzuca sie pitke, przy-
czem reka nadajemy jej
odpowiedni  kierunek.
Tego sposobu rzutu uzy-
wamy jako rzutu celnego
na daleka odlegtosé.

c) Wykonywamy wy-
pad wstecz i przeno-
simy ramie zamachem
gornym wstecz, zwracajgc roéwnoczes$nie tutéw
w kierunku nogi-wypadnej. Nastepnie wyrzucamy
pitke w ten sposdb, ze uginamy i bezposrednio
potem szybko prezymy ramie, prostujgc rowno-
czesnie noge wyjJadng. Wskutek tego, pitka wy-
rzucona leci prostopadle w gore (,,Swieca"), albo
opisuje wysoki luk, zaleznie od potozenia reki
i sktonu tutowia, a przedewszystkiem od kierunku,
jaki pitce nadata reka bezposrednio przed rzutem.

Fig. 25.
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Rzutu tego uzywa sie w grach takich, jak
stojka, palant (,,Swieca") (fig. 26).

Uwaga: O ile chodzi o rzuty zawodnicze, mozna
Tzuty wymienione pod b) i c) wykona¢ réwniez z biegu.

3. Rzut poziomy. Do rzututego uzywa

sie wylgcznie duzej pitki detej. Stajemy bo-
kiem do kierunku rzutu i wykonujemy wypad
wstecz. Roéwnoczesnie ugi-
namy ramie w tokciu tak, ze
pitka znajduje sie obok barku.
Nastepnie prezymy ramie sil-
nem pchnieciem, przyczem
pitka wyrzucona leci w kie-
runku poziomym lub tez za-
tacza nieznaczny tuk.

Jezeli rzucamy pitke obu-
racz, podnosimy rece, w tok-
ciach nieco ugiete, do gory,
pochylamy sie lekko wstecz,
poczem, pochylajac sie wprzod
i prezac rece, wyrzucamy pitke
wprzéd. Jezeli pitke mamy
rzuci¢ w ten sposdb poza siebie, czynimy to,
skianiajac sie lekko wstecz.

Rzutu tego uzywamy przy pitce granicznej,
pitce koszykowej i wyscigu pitek w dwuszeregu
(lig. 27). '

4. Rzutzzamachu. Chcac wykonac rzut
z zamachu prawag reka, podnosimy ramie wraz
z pitka wprzod, wykraczajgc réwnoczesnie lewg
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noga i zwracajac tutdw w przeciwng strone. Na-
stepnie wykonujemy zamach ramieniem wstecz,
z réwnoczesnym wypadem prawg nogg wstecz
i zwrotem tutowia w prawo, a bezposrednia
potem z zamachu ramienia wprzod (prezac
noge wypadng) wyrzuca sie pitke w gore, przy-

czem reka lewa moze przed rzutem przytrzymac
pitke. Zamach przed rzutem mozna powtorzyc
kilkakrotnie.

Uwaga: Rzut ten nadaje sie nietylko dla chtopcéw,
ale takze idla dziewczat we wszystkich tych grach, w kto-
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rych chodzi o daleko$¢ rzutu, jak np. w pitce granicznej.
O ile jednak rzut ten ma by¢ celny, wymaga nalezytego
przeéwiczenia,

5. Rzut procny wykonywa sie pitkag
procng z zamachu lub bez. (Patrz ,,Pitka uszata™).

Rodzaje chwytow.

Pitke matg najwygodniej jest chwyta¢ obu-
rgcz.  Dilonie sg przytem zwrécone ku sobie,,
grzbiety za$ rak naze-
wnatrz i w ten sposob,
ze jedna jest zwrdcona
grzbietem do czota, druga
za$ znajduje sie w po-
tozeniu wprost przeciw-
nem. Przygotowane za-
tem do chwytu rece przy-
pominajg otwarte obcegi.

Od kierunku spada-
jacej pitki zalezng jest
wysokos¢, w jakiej mamy
trzymac¢ rece (fig. 28).

Im bardziej zbliza sie

tuk, jaki pitka zakresla

do linji prostopadtej, tem

wyzej muszg by¢ rece

wzniesione do gory, a za-

tem najwyzej, gdy chwytamy pitke spadajgca
z gory prostopadle.
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Chwyt pitki jest tylko wtedy pewny, gdy
spadajgca pitka, rece i oczy znajdujg sie na
jednej linji przydtuzonej.

Uwaga: Juz od samego poczatku nalezy Scisle prze-
strzega¢ prawidtowego chwytu, gdyz przy powyz opisanym
sposobie utozenia rgk, jedna reka chwyta, podczas gdy
druga przytrzymuje schwytang pitke.

Jezeli pitka biegnie nisko ponad ziemig
lub tez toczy sie po ziemi, wtedy chwyta sie
ja, zetkngwszy rece matemi palcami ze soba.

Nigdy jednak nie nalezy zezwoli¢ na to,
by ¢wiczacy dla wygody lub tez z innego po-
wodu zatrzymywali pitke noga. Jest to nie-
potrzebng stratg czasu, gdyz nogg odbita pitka
toczy sie znowu w pewnym, niezupetnie daja-
cym sie zgory okresli¢ kierunku.

Chwyty jednoracz nalezg do najtrudniejszych
i wymagajg wielkiej wprawy, zwiaszcza, jezeli
chodzi o wyrobienie réwnej zrecznosci w chwy-
cie reka lewg jak i prawa.

Jednorgcz chwyta sie pitke zawsze na-
chwytem (chwyt z gory fig. 28), przyczem po-
tozenie ramienia zalezne jest od kierunku spa-
dajacej pitki. Jezeli pitka spada prostopadle
z gory, wtedy ramie podnosimy wysoko w gore.
W podobnem potozeniu znajduje sie ramie,
gdy pitka spada wprawdzie tukiem, ale z takiej
wysokosci, ze aby moéc jg chwyci¢, musimy
podskoczy¢ w gore.



107

Potozenie zatem ramienia zalezne jest
od jakosci tuku, ktory pitka zakresla. Poto-
zenie to moze by¢ wobec tego skosne
lub poziome, ramie moze by¢ wyprostowane
lub nieco w tokciu ugiete. Podchwytem (reka
z dotu) chwyta sie pitke, jezeli pada z nie-
dalekiej odlegtosci wprost lub z boku chwy-
tajacego.

Cwiczenia w chwytaniu pitki najlepiej prze-
robi¢ w nastepujacy sposob: Dziatwe ustawia
sie dwojkami naprzeciw siebie. Kazda dwdjka
dostaje dla siebie pitke, ktdrg podaje sobie
rzutem dolnym. Poczgtkowo rzucajg i chwy-
tajg oburgcz, nastepnie jednorgcz i to zarbwno
reka lewa jak i prawal). Przy rzucie nalezy
uwazacC za cel twarz lub gtowe chwytajgcego.
Po nabyciu pewnej wprawy kazda dwojka
otrzymuje dwie pitki i rzuca do siebie oraz
chwyta réwnoczesnie, co przyczynia sie w wyz-
szym jeszcze stopniu do wyrobienia zdolnosci
w szybkiem orjentowaniu.

Z matemi dzie¢mi mozna rozpocza¢ zabawy
w rzucaniu i chwytaniu pitki od toczenia jej po
ziemi. Dziatwa siada wtedy w rozkroku na
ziemie i wyobrazajgc sobie, ze biegnie kurcze,
wota przy kazdym rzucie ,tiu, tiu, tiu“

*) Odstep miedzy ¢éwiczacymi zwieksza sie w miare
wycéwiczenia.
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1. Rzucanie obreczy.

Do nauczenia rzutéw i tapania obreczy
najlepiej ustawic ¢wiczacych po dwdch naprzeciw
siebie w odlegtosci 5—10 m. (szerokos¢ sali).
Kazdy uczestnik otrzymuje odrazu dwie szpady,
a kazda dwojka jedng obrecz. Pozniej, kiedy
rzuty i chwyty sg juz dos¢ pewne, kazdy gra-
jacy dostaje obrecz.

Obreczy nigdy nie nalezy dotyka¢ rekami,
lecz wylacznie szpadami, nawet jezeli upadnie
na ziemie.

Prawidtowy rzut odbywa sie w ten sposob,
Ze obrecz, zalozong na dwie szpady, ciggniemy
jedng szpadag do siebie, drugg zas odpychamy
od siebie, a nastepnie lekkim ruchem obu ra-
mion rzucamy obrecz wprzéd. Juz po krétkiem
¢wiczeniu ruchy beda pewne i celowe. Dobry
rzut zalezy czesto od drobnostki, np. od tego,
czy jedna szpada nie byta glebiej zatozona za
obrecz jak druga, albo od tego, czy nie wyko-
naliSmy jednem ramieniem silniejszego ruchu
niz drugiem.

Chwyta sie obrecz zawsze réwnocze$nie na
obydwie szpady w ten sposdb, ze zlgczone,
a przynajmniej zblizone konce szpad nadstawia
sie pod nadlatujagcg obrecz. Przytem trzeba
uwazac, by obrecz nie zsuneta sie az na rece
lub ramiona, lecz przytrzymuje sie ja odrazu
koncami szpad w ten sposéb, ze natychmiast
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mozna wykona¢ rzut. Jezeli rzut byt zty, tak
ze chwytajgcy nie mogt ziapac obreczy na
obydwie szpady, tylko na jedng, to natych-
miast wkiada drugg z tej samej strony i go-
tuje sie do rzutu. Skoro rzuty i chwyty sg
juz catkiem dobrze wycwiczone, obydwaj
partnerzy dostajg obrecze i rzucajg do siebie
rownoczesnie. Przytem nigdy nie nalezy patrzec
za lotem swojej obreczy, lecz zaraz po rzucie
catg uwage skierowac¢ na te obrecz, ktérg na-
lezy zlapac.

2. Krol.

Gra ta jest niejako proba, o ile grajacy
nabrali wprawy w zrecznem chwytaniu pitki
W rozmaity sposob, a zatem i w trudniejszych
postawach. Z kazdego zastepu przeznacza sie
jednego na krola (krolowe), ktory staje przed
zastepem w odlegtosci 6 — 8 krokow. Krol
rzuca pitke kolejno do kazdego, stojacego
w rzedzie, a ten odrzuca mu jg zpowrotem.
Kto pitki nie zlapie, albo upusci, idzie na lewe
skrzydto. To samo prawidto obowigzuje krola,
ktérego miejsce zajmuje wtedy prawoskrzy-
dlowy. Tak krol, jak rowniez stojagcy w za-
stepie sg obowigzani kazdym razem do innego,

coraz trudniejszego chwytu.

Uwaga: Po nabyciu pewnej wprawy wyznacza sie
2, 3 lub 4 kroloéw, zaleznie c.d ilosci grajacych. Jezeli
pierwszy rzuca np. do piagtego w rzedzie, drugi zaczyna
«0od prawoskrzydiowego i t, p.
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3. Podrywka podawana.

Grajagcy tworza koto i biorg rozstep na
dtugos¢ jednego ramienia lub stajg tuz obok
siebie ; jeden pozostaje poza kotem. Ktorys ze
stojacych w kole otrzymuje duzag pitke detg
i podaje jg oburgcz sgsiadowi w prawo lub
lewo, zupetnie dowolnie. Sasiad odbierapitke
w ten sam sposéb oburacz i podaje ja naste-
pnemu i t. d., przyczem Kkierunek podawania do-
wolnie mozna zmieniaé. RoOwnoczes$nie stojacy
za kotem ,,podrywajacy" biegnie za pitkg i stara
sie jg wytraci¢ z rgk gracza. Jezeli mu sie to
uda, to podrywac idzie *ten grajacy, ktory
w chwili dotkniecia miat pitke w reku, a do-
tychczasowy podrywajacy staje na jego miejscu
w kole.

Reguty:

1. Pitki nie wolno rzucag; trzeba jg zawsze
oburgcz podawac.

2. Nie wolno pomijac sasiada, nawet gdyby
przez jego nieuwage podajacy poniost szkode.
3. Kto pitke upusci, idzie podrywac.

4. Podrywajgcemu nie wolno wejs¢ do
srodka kola.

4. Podrywka rzucana.

Grajacy ustawiajg sie na obwodzie kota
w roéwnych odstepach. Podrywajacy staje we-
wnatrz kota.



111

Grajacy rzucajg do siebie duzg detg pitke
w zupetnie dowolnym porzadku i Kkierunku.
Podrywajacy stara sie dotknag¢ pitki w locie
lub w reku grajacego. Musi sie oczywiscie
dobrze zwija¢, podskakiwac, biegna¢ za pitka,
lub juz naprzéd biegng¢ tam, dokad przy-
puszczalnie pitka poleci. Jezeli dotknie pikki,
idzie podrywac ten, ktory ostatni pitki dotykat.

Reguty:

1. Pitke zawsze nalezy rzucac, nie podawac.

2. Jezeli pitka upadnie na ziemie, wolno
i podrywajagcemu pobiegngé za nig nawet
poza koto.

3. Przestrzen w $rodku kota jest przezna-
czona tylko dla podrywajgcego. Nie wolno za-
tem zadnemu z grajacych wbiega¢ do S$rodka
kota, aby ztapac¢ zle rzuconag pitke,

5. Oblezenie twierdzy.

llos¢ grajacych: 20— 40.

Potowa z nich tworzy koto, zwr6cone na-
zewnatrz. Jest to twierdza. Odstep pomiedzy
pojedynczymi graczami wynosi 1% — 2 kro-
kéw. W srodku twierdzy stoi komendant.

Pozostali usitujg zdoby¢ twierdze, rzucajac
w jej obreb pitke. Tworzg réwniez koto, od-
dalone od twierdzy o 8—10 krokow, t. zn., ze
odstepy pomiedzy graczami sg znacznie wieksze.
Jezeli im sie uda wrzuci¢ pitke w obreb-
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twierdzy tak, ze upadnie ona na ziemie, za-
nim ktokolwiek z przeciwnikow jej dotknat,
wtedy zdobyli twierdze. Oblezeni starajg sie
pitki do twierdzy nie dopusci¢, odbijajac ja re-
kami lub nogami, lub przynajmniej dotykajgc
sie jej w locie. Nie wolno im jednak wybiegac
ze swojego miejsca. Jezeli rzut byt wysoki, tak
ze zaden z obroncow nie mogt pitki dosiegnag,
tapie jg komendant, ktéremu wolno biegac.

6. Wyscig pitek w dwurzedzie.

I Liczba grajgcych parzysta. Ustawienie jak
do biegu rozstawnego, odmiana Ill.
Droga, po ktorej przebiega pitka, widoczna

Fig. 29.

Gdy pitka dojdzie do ostatniego, ten na-
tychmiast odrzuca jg zpowrotem temu, od
ktorego ja dostat. Tag samg droga, lecz w prze-
ciwnym kierunku wraca pitka do pierwszych,
ktérzy gre rozpoczeli. Ci podnoszg jg do gory
i wotajg: ,raz!" — Zdobyli pierwszy punkt.
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(Za drugim razem wotaja: ,,dwal!* it. d-)- Bez-
posrednio potem znowu pitke odrzucajg. Wy-
grywa ta partja, ktéra pierwsza zdobedzie umo-
wiong ilos¢ punktow. Po zdobyciu ostatniego
punktu ,,daje sie Swiece". (Patrz str. 102 i 103.)

Reguty:

1. Grajacy musza sta¢ na swojem miejscu
przynajmniej jedng (lewa) noga.

2. Jezeli pitka upadnie, podnosi jg szybko
najblizszy z partji, ale bezwarunkowo musi jg
odda¢ temu, ktéry jg upuscit.

7. Wyscig pitek w kole.

llos¢ grajacych parzysta.

Grajgcy ustawiajg sie w réwnych odste-
pach na obwodzie kota lub tez tworzg dwa

)

Fig. 30.
Gry i zabawy. 8
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kota spotsrodkowe, twarzami do siebie (fig. 30
i 31). Droga pitki widoczna na rysunku. Prze-
bieg i reguty gry jak w wyscigu pitek w dwu-

rzedzie z tym dodatkiem, ze pitka idzie raz
w lewo, raz w prawo. Sposob chwytania
dowolny lub zalezny od umowy. Odznaki
sg konieczne.

8. Wyscig pitek w szeregach z poétobrotami.

Grajacych ustawia sie w kilku (6 — 10) sze-
regach. Stojacy w pierwszym rzedzie otrzy-
mujg pitki. Wszyscy stojg w wykroku lewsg
noga. Pierwsi wykonujg na obu pietach zwrot
wstecz i réwnoczesnie rzucajg pitki do stojag-
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cych w drugim rzedzie. Ci tapig je i odrazu
w ten sam sposob (zwracajac sie na pietach
wstecz) rzucajg je dalej. Tym sposobem pitka
przechodzi przez caly szereg, az do ostatniego.
Ostatni rozpoczynajg znowu rzucanie. Stojg
teraz oczywiscie w wykroku prawg noga,
a zwrot wstecz wykonujg w lewo. Gdy pitka
dojdzie tg droga do pierwszego, liczy sie jeden
punkt. Zwycieza ten szereg, ktoéry predzej zdo-
bedzie umdéwiong ilo$¢ punktow.

9. Woyscig pitek w dwuszeregu.

Liczba grajagcych parzysta. Przybory. dwie
duze pitki dete.

Partje ustawiajg sie w dwdch szeregach.
Odstep miedzy grajacymi tej samej partji na
odlegto$¢  wyprostowanych ramion. Pierwsi
w szeregach otrzymujg pitki. Na hasto ,,bacz-
nos¢!" pierwsi podnoszg pitke obiema rekami
do gory ponad glowe, a nastepni skupiajg
uwage, aby w dalszym toku gry pitke wczas
ziapa¢ i bez zwioki podac dalej. Na dany znak
pierwsi opuszczajg pitke lekko poza siebie.
Nastepni tapig jg z powietrza, zkolei sami
preza ramiona i w ten sam sposOb podajg pitke
dalej. Ostatni szybko biegnie z pitkg po ze-
wnetrznej stronie swego Sszeregu ha jego czoto,
staje w przepisanym odstepie przed pierwszym
i podawanie zaczyna sie na nowo. Jezeli
pierwszy, ktérego dobrze nalezy zapamietac,

g+
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znowu wréci na swoje miejsce, liczy sie doty-
czacej partji jeden punkt. Zgoéry umowiona
ilo§¢ punktow stanowi wygrang.

Podczas gry nie wolno sie oglada¢, ani
podawac pitki bokiem. Nie wolno rowniez pitki
podawac z rak do rak, nalezy jg zawsze lekko
rzuci¢, a nastepny lapie jg z powietrza. Jezeli
ktérys z graczy upusci na ziemie pitke, musi ja
podnie$¢ zpowrotem i prawidtowo podacé dalej.
Nie wolno pitki podrzucaé¢ wielkim lukiem, tak
ze wpada dopiero w rece trzeciego lub czwar-
tego; zadnego nie wolno opusci¢, kazdy musi
pitke ztapa¢ lub przynajmniej dotkna¢ i podac
nastepnemu.

10. Skoczek.

llos¢ grajacych: 20 —40 (parzysta).

r Polowa z grajgcych tworzy koto, stojac
w odlegtosci 2—3 krokéw od siebie. Jeden
z nich ma duzg detg pitke.

Pozostali ustawiajg sie w kole, jak najdalej
od tego, ktéry ma pitke. Na dany znak usi-
tuje on skué ktérego$ z przeciwnej partji, przy-
czem pitka musi go trafi¢ w. podudzie; zagro-
zeni podskakuja wysoko, aby unikng¢ skucia.
Najblizszy ze stojacych w kole podnosi pitke
i kuje dalej, podczas gdy przeciwnicy odbiegajg
jak najdalej od niego. Kto zostanie skuty, staje
w kole i pomaga kué¢. Gra trwa tak diugo, az
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pozostanie tylko jeden, ktory jest krolem skocz-
kéw. Na jego cze$¢ puszcza sie rakietel).

Reguty:

1. Pitke mozna rzucac¢ lub toczy¢.

2. Skucie liczy sie tylko wtedy, jezeli prze-
ciwnik trafiony zostat ponizej kolana.

3. Ku¢ wolno tylko z obwodu kota.

4. Jednym rzutem mozna skuc kilku prze-
ciwnikow.

5. Przy nowej grze kujacy i skoczki zmie-
niajg miejsca.

11. Zgadywany.

llos¢ grajacych 10— 40.

Odmiana 1. (jezeli grajacych jest malo.)

Jeden z grajacych musi zgadywac; staje
przy S$cianie lub t. p., tylem zwrocony do po-
zostatych. Ci ustawiajg sie w szeregu poza
nim w odlegtosci najmniej 5 krokéw. (W mia-
re nabywania wprawy odlegtos¢ sie zwieksza.)
Jeden z nich stara sie skué¢ zgadujgcego. Je-
zeli zgadujacy zostat skuty, odwraca sie na-
tychmiast i na podstawie ruchu lub wyrazu
twarzy zgaduje, kto go skut. Kujgcy powinien
wobec tego jak najszybciej przybra¢ niewinng

h Grajacy, utworzywszy koto, klaszcza w dtonie
w tempie coraz bardziej przyspieszonem, nastepnie ude-
rzajg w podobny sposéb o uda, wkoncu nasladujac syk
rakiety i strzat, podskakuja z wyciagnieta reka w gore,
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postawe. Innym wolno ruchami S$cigga¢ podej-
rzenie na siebie i myli¢ w ten sposob zgadu-
jacego.

Reguty:

1. Zgadywa¢ wolno po kazdem kuciu tylko
raz. Zgadujacy pozostaje na swojem miejscu
tak dlugo, az mu sie uda odgadna¢, kto go skut.

2. Gdy odgadnie, kto go skut, odgadniety
zajmuje jego miejsce.

3. Jezeli kujacy nie trafi zgadujgcego, idzie
na jego miejsce.

5. Kazdym razem kuje inny grajacy.

Odmiana Il. Grajacy ustawiajg sie
w dwoch rzedach, twarzami do siebie, w od-
stepie zaleznym od wprawy grajacych. Zgadu-
jacy staje w $rodku, plecami zwrécony do je-
dnego rzedu. Przy nastgpnem kuciu zwraca
sie plecami do przeciwnego rzedu.

Zresztg reguly te same co w odmianie |

Odmiana lll. (jezeli grajgcych jest duzo.)

Grajacy tworzg koto, stojgc ciasno jeden
przy drugim. Zgadujacy stoi w $rodku; wolno
mu obraca¢ sie dowolnie. Stojacy w kole po-
dajg sobie pitke z rgk do rgk poza'plecami.
W stosownej chwili jeden z nich kuje zgadu-
jacego.

Reguly te same, co w poprzednich od-
mianach.
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12. Pitka przemytnik.

Dzieci stajg na obwodzie kota w dosc
duzych odstepach. W srodku kota lezy wielka
pitka, ktorg jedno z dzieci ma przemyci¢ poza
granice kota. Czyni to w ten sposéb, ze schy-
lajac sie, uderza pitke reka i stara sie jg wy
traci¢ z kola pomiedzy dwoma ,,celnikami,-
t. zn. pomiedzy dzie¢mi, stojagcemi na obwodzie
kota. Celnicy pitke odtragcaja zpowrotem na
srodek rowniez uderzeniem reki. Przez caly
czas pitka musi sie toczy¢ po ziemi, nie wolno
jej podrzuca¢, ani dotyka¢ noga. Traca sie
pitke prawa i lewg rekg. Podczas gry prawo-
ragcz ten celnik, ktéry przepusci pitke po swo-
jej prawej stronie, idzie za kare przemycac,
a dotychczasowy przemytnik zajmuje jego
miejsce.

Po pewnym czasie obowigzuje gra leworacz,
i wtedy kazdy celnik uwaza na granice po
swojej lewej stronie.

13. Strzelec.

Wielkos¢ boiska zalezna od wielkosci i zrecz-,
nosci grajagcych. Przy Sredniej wprawie graczy
wystarczy dla 40—50 uczestnikow boisko 20 m.
szerokie i 40 m. dhugie.

Przebieg gry: Jednego z chiopcow
wybrano losem na Strzelca, podczas gdy wszyscy
inni, to zwierzeta, na ktore strzelec poluje.
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Dla odroznienia od zwierzat strzelec wdziewa
czapke na glowe, podczas gdy ,zwierzeta" sg
bez czapek, lub tez — o ile stofice zbyt mocno
przypieka i wszyscy majg czapki na gltowie —
strzelec odwraca czapke daszkiem wtyt, Ilub
wdziewa jaka$ inng oznake.l)

Na gwizd rozpoczyna sie polowanie. Zwie-
rzeta uciekaja przed strzelcem, a strzelec go-
nigc, stara sie celnym rzutem pitki zastrzeli¢
jedno ze zwierzat. Gdy mu sie to uda, zabite
zwierze staje sie pomocnikiem Strzelca w polo-
waniu i bierze oznake strzeleckg. Od tej
chwili jednak ani strzelcowi, ani tez jego po-
mochikowi nie wolno biec z pitkg. Z tego
wzgledu jeden z nich stara sie podbiec bez
pitki miedzy zwierzyne, podczas gdy drugi
podaje mu pitke szybkim rzutem (dolnym) w tym
celu, by mogt, zanim zwierzeta spostrzegg gro-
zace niebezpieczenstwo, jedno z nich skuc
i w ten sposOb pozyskac trzeciego pomocnika.
Zwierzeta jednak sg czujne, gdyz kazde z nich
chce zy¢ mozliwie jak najdtuzej. Ktéremu ze
zwierzat uda sie ochroni¢ swe zycie do konca
polowania, staje sie strzelcem w nastepnej grze,

14, Stojka.

Pole gry zalezne jest od ilosci grajacych;
moze gra¢ 10—40,

1) np. szarfe przez ramie.
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Jeden z grajgcych z malg pitka w reku staje
na srodku, inni skupiajg sie dokota niego. Wota
on: ,,Baczno$¢" i zaraz daje Swiece, wywotujgc
rownoczes$nie nazwisko jednego z graczy. W tej
samej chwili wszyscy inni co sit uciekajg
jak najdalej od S$rodka. Wywotlany jednak
zrecznie pochwycit pitke z powietrza, a kiedy
ja juz trzyma w reku, wola na caty gtos: ,,Stoj!"
Na ten rozkaz wszyscy muszg natychmiast sta-
na¢ na tem miejscu boiska, do ktérego dobiegli.
Zadaniem trzymajgcego pitke jest teraz uderzyc¢
nig ktorego$ z graczy, t. zn. ,sku¢ go“. Roz-
glada sie zatem wokoto i wybiera najblizej sto-
jacego. Skucie mu sie udaje, pitka odbija sie
od trafionego gracza i toczy sie po ziemi. Na
niego teraz kolej kucia. Ale zanim dobiegt do
pitki, zanim wziat jg do reki i krzyknat: ,,Stoj!* —
inni gracze rozbiegli sie tak daleko, ze skucie
ktéregos z nich stalo sie prawie niemozliwe.
Jakoz rzeczywiscie Kkujgcy mimo starannego
mierzenia nie skut nikogo, wobec czego gra
rozpoczyna sie na nowo.

Uwaga: Podczas kucia nie wolno unika¢ uderzenia
przez uchylenie sie lub podskoczenie: dlatego uciekajacy
stajg do kujacego tytem.

Odmiana. Kujacemu wolno zrobi¢ trzy
kroki w kierunku gracza, ktorego zamierza skug.

Temu zato wolno sie uchylaé, nie ruszajgc
jednak lewej nogi z miejsca.
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15. Pitka graniczna.

Boisko | Prostokat o dlugosci okoto 50 m.,
szerokosci 20 m,, podzielony na dwa jednakowe
pola, na ktérych ustawiajg sie partje. Na $rodku
krotszych granic prostokata dwie choragiewki,
oddalone od siebie o 4 m. tworzg bramki,
ktére zdobywa przeciwna partja (fig. 32).

Fig. 32.
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Przybory: Duza pitka deta i chorggiewki.

Cel gry: Kazda partja stara sie zdobyc¢
bramke przeciwnikbw. W tym celu Kieruje
rzutami w ten sposob, aby przeprowadzi¢ pitke
przez bramke przeciwnikow. Zwycieza ta partja,
ktora pierwsza zdobyta trzy bramki.

Przebieg gry: Partje czerwonych i bia-
tych ustawiajg sie na swoich polach. Los roz-
strzyga, ze zaczyna np. partja czerwonych.
Przewodnik tej partji staje w odlegtosci 8 kro-
kow od linji $rodkowej i rzuca pitke jak naj-
dalej w obdz przeciwnikéw. Jednemu z nich
udato sie jednak, ku radosci partji biatych,
ztapa¢ pitke z powietrza; ma on teraz prawo
zblizy¢ sie trzema .jak najdtuzszemi krokami
tub skokami w kierunku bramki przeciwnikéw
i stad rzuci¢ pitke na pole czerwonych. Uczy-
nit to tak szybko, ze zaden z partji czerwonych
nie zdotat podbiegngé¢ i ztapa¢ pitki, zanim
upadta na ziemie. Tymczasem pitka toczy sie
jeszcze przez chwilke po ziemi i dopiero blisko
bramki zatrzymuje jg ktorys$ z grajacych. Chwila
wazna dla partji*czerwonych. Jezeli uda sie
im rzuci¢ pitke w ten sposob, ze partja prze-
ciwna nie ziapie jej z powietrza, to moga
jeszcze wygra¢.  Dlatego ten, ktory pitke za-:
trzymat, nie rzuca jej Slepo w obdz przeciwny,
lecz stara sie wybra¢ jak najkorzystniejszy kie-
runek rzutu. Wypatrzywszy miejsce stabo bro-
nione, rzuca pitke. Ale szczescie sprzyja partji
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biatych. Jeden z grajgcych w tej partji pod-
skoczyt w gore i odbit pitke tak zgrabnie, ze
upadta ona znowu na pole partji czerwonych.
W nagrode swojej zgrabnos$ci, ma prawo rzutu
z tego miejsca, na ktore pitka upadta. Partja
czerwonych jest teraz powaznie zagrozona
i ustawia sie poza bramka, aby jeszcze w osta-
tniej chwili przeszkodzi¢ jej zdobyciu. Dokona
tego wtedy, jezeli ktoremus$ z grajacych uda sie
pitke ztapac, zanim upadnie na ziemie, albo od-
bi¢ z powietrza w ten sposéb, ze upadnie
znowu na pole gry. Wtedy ma prawo rzutu
z granicy boiska, lub z tego miejsca, na ktoére
pitka upadta. Po zdobyciu bramki obie partje
zmieniajg miejsca i gra rozpoczyna si¢ na nowo,
a pierwszy rzut nalezy sie przewodnikowi partji
zwyciezonej.

Reguty gry;

1. Prawo pierwszego rzutu ma przewodnik.

2. W ciggu gry ma prawo'rzutu:

a) kto pitke ztapat z powietrza; moze
on wtedy trzema wielkiemi (bieznemi) krokami
zblizy¢ sie do bramki przeciwnikow;

b) kto pitke w locie odbije (przeciwnej
partji nie wolno wtedy pitki zatrzymywac).
Pitke rzuca sie wtedy z miejsca, do ktdrego
sig po ziemi potoczyia;

c) jezeli pitki nie schwycono ani nie odbito, to
rzuca ten, ktéry jg na ziemi zatrzyma, a rzuca
z tego miejsca, do ktorego pitka sie potoczyia.
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3. Jezeli jedna partja przerzucita pitke
skosnie poza boczne granice boiska, to partja
przeciwna ma prawo rzutu z miejsca przeciecia
granicy i drogi pitki, albo z ktéregokolwiek
punktu boiska, lezacego w tej samej odlegtosci
od linji $rodkowej.

4. Jezeli jedna partja rzuci pitke obok
bramki lub na choragiewke, to partja przeciwna
moze jg rzuci¢ zpowrotem na pole gry z kto-
regokolwiek punktu granicy.

5. Po kazdem zdobyciu bramki partje zmie-
niajg pola.

16. Pitka uszata.

Gra nadaje sie dla chitopcow w wieku
13—16 lat.

Pole gry: Prostokat 40X 100 krokow,
przedzielony przez $rodek na dwie potowy.
Po obu stronach linji $rodkowej znaczy sie

a b
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w odlegtosci 10—15 krokow dwie linje réwno-
legte (fig. 33), a——ai, b—bi. Na sSrodku krot-
szych bokéw prostokgta dwie choragiewki,
oddalone od siebie o 10 krokéw, tworzg bramki.
Jako przybér stuzy duza pitka petna lub deta
z uchem (pitka uszata).

Uwaga: Rzut pitkg uszata wykonywa sie w ten
sposo6b, ze biorgc za ucho, wywija sie nig kilka razy do-
okota, o prostem ramieniu, a kiedy czuje sie, ze sita odsrod-
kowa jest juz do$¢ wielka, puszcza sie pitke w chwili,
kiedy znajduje sie w najnizszym punkcie kota. Bardzo
wazng rzecza jest, aby ¢wiczy¢ rzut prawo - i leworacz.
W tym celu gra sie jednag partje prawa, druga lewa reka.

Grajacy, ktorych moze by¢ 10—20, dzielg
sie na dwie partje, ustawiajg sie na swoich
polach, a los rozstrzyga, ktéra partja rozpo-
czyna gre. Pierwszy rzut odbywa sie z kto-
regokolwiek miejsca przed linig a—ai, lub b—bp
Zresztg obowigzujg te same przepisy, co w pitce
granicznej.

17. Podaj dalej!

Gra nadaje sie dla dziewczat starszych
(12—15 lat).

Boisko prostokatne, ktorego wielko$¢ za-
lezng jest od ilosci grajacych. Przy wiekszej
liczbie wspotzawodniczek diugos¢ jego powinna
wynosi¢ 20—30 metrow, szerokos¢ zas 15—20 m.
Liczba grajagcych (musi by¢ parzysta) 12—44,
(fig. 34 i 35).
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Przybory: Wielka pitka deta i tyle
kotek, ile wynosi potowa grajacych. Kotka sg
0 $rednicy 30 do 40 cm., zaleznie od wielkosci
stop wspotzawodniczek.

+0 O+
+0 o+

+ 0 o+

Fig. 34.

Cel gry: Celem gry dla obu partyj jest
zreczne przeprowadzenie pitki do ostatniej,
stojacej w kotku u wierzchotka trojkata, utwo-
rzonego z kétek.  Srodkami, jakiemi obie partje

+0 o+
+0 O+
+0 +0 o+ O+
+0 o+
+0 o+
Fig. 35.

sie postugujg, sa celne rzuty i przeszkadzanie
partji przeciwnej w dozwolony sposob do osig-
gniecia celu.

Przebieg gry: Boisko dzieli sie (tasSma,
sznurkiem, wapnem i t. p.) na dwie réwne
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potowy. Na kazdej potowie ustawia sie lub
kresli sie kotka w nastepujgcym porzadku:

a) jezeli gra 6 po kazdej stronie. (fig. 34);

b) jezeli gra 12 po kazdej stronie (fig. 35);

Po jednej stronie boiska staje w koétkach
np. partja A, a obok kazdej poza kotkiem
jedna z partji B, po drugiej za$ stronie prze-
ciwnie: w kotkach stajg grajace z partji B,
a obok kazdej z nich poza koétkiem jedna
z partji A.

Los rozstrzygnal' np., Ze gre rozpoczyna
partja A. Pitke wiec bierze jedna z partji A,
stojgca na tej potowie boiska, na ktérej partja
A stoi poza kotkami, i rzuca pitke ponad linje
graniczng do jednej ze swoich, stojacej w kotku
na przeciwnem boisku.

Stojgca w kotku, juz miata pitke pochwycié,
by poda¢ ja dalej i w ten sposéb przepro-
wadzi¢ pitke do ostatniej ze swej partji (réow-
niez w kotku stojacej), gdy wtem pochwycita
pitke jedna z partji B (stojaca obok niej za
kotkiem) i odrzucita do jednej ze swoich na
pole przeciwne. Ta byla juz szczesliwsza.
Pochwycita pitke z powietrza, nie wystgpiwszy
zadng noga z kotka, i zanim jej przeciwniczka
mogta sie zorjentowac, odrzucita jg w skosnym
kierunku do swojej sasiadki wstecz. Tej udato
sie rowniez chwyci¢ pitke z powietrza, jakkol-
wiek musiata podskoczy¢ nieco do gory. Wy-
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konata to jednak tak zrecznie, ze wskoczyta
napowrot do kotka.

Sytuacja dla partji A staje sie grozna,
gdyz od tego rzutu zalezng jest wygrana. Gdy
podajgca bowiem rzuci zrecznie pitke, a ostatnia
stojgca w kotku pochwyci ja, partjg B wy-
grywa punkt. Partja A widzi to, wiec bro
nigca wyteza catlg swojg uwage, by pitke odbié
lub pochwycié. Lecz i szcze$liwa posiadaw-
czyni pitki dobrze sie orjentuje i poniewaz jej
przeciwniczka A staje pomiedzy nig a ostatnig
(do ktérej wihasnie rzut jest zamierzony), rzuca
pitke do jednej ze stojacych w rownej linji
obok, a ta, zanim sie partja A zdota w sytuacji
rozpatrze¢, do ostatniej, ktéra pitke pochwy-
cita, nie wyszedtszy ani tez nie wykroczywszy
z kotka, W partji B ogolna rados¢, gdyz
partja ta wygrata jeden punkt.

Gre rozpoczyna teraz jedna z partji prze-
ciwnej i w powyzszy sposob rzucajgc i odrzu-
cajac pitke, stara sie kazda z partji przeprowa-
dzi¢ pitke do ostatniej, w czem sobie wza-
jemnie przeszkadzajg, stosujgc sie Scisle do
regut gry.

Reguty gry:

1. Los rozstrzyga, ktéra z partyj ma gre
rozpoczac.

2. Rozpoczyna sie gre z tej potowy boiska,
na ktorej dotyczaca partja stoi poza kotkami.

Gry i zabawy. 9
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3. Stojgcym w koétkach nie wolno w czasie
gry wychodzi¢ z kétek lub w chwili schwytania
pitki z powietrza wykroczy¢ z kotka. Wolno
natomiast pochyli¢ sie wprzéd, wstecz Ilub
whbok, lub tez pitke z ziemi podjac.

4. Wykroczenie wiec ktorgkolwiek noga
z kotka w chwili schwytania pitki uwaza sie
za blad, ktéry karze sie oddaniem pitki obok
stojgcej przeciwniczce.

5. Natomiast stojgca w kotku otrzymuje
pitke, gdyby jej przeciwniczka pitke z reki
wytragcita lub tracita jg w chwili, gdy ta miata
pochwyci¢ pitke z powietrza lub ziemi.

Odmiana. Wygrywa ta partja, ktorej
ostatnia w kotku stojgca zdota pitke pochwycic
i wrzuci¢ do koszyka, umieszczonego obok nigj
w wysokosci trzech metrow nad ziemia.

18. Pitka koszykowa.

Tworca pierwszych regut pitki koszykowej
(basket-ballu) byt Jonnes Neismith, instruktor
w miedzynarodowej Y. M. C. A. szkole treningu,
Springfield w Massachusetts. Gre te rozpo-
wszechniono wkrotce w Ameryce Péinocnej,
a szczegolniej Massachusetts i Bostonie, gdzie tez
wprowadzono jg do szkoétito nietylko zenskich
ale takze i meskich, gdyz daje przy zywszej
grze nie o wiele mniej ruchu, niz pitka nozna
i jest przytem mniej brutalna.
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Dzi$ gra ta zyskata sobie powszechne prawo
obywatelstwa i to nietylko w Ameryce P&t
nocnej, gdzie oddaje sie jej z zamitowaniem
miodziez pici obojga zazwyczaj wspOlnie, ale
takze i u nas w Europie, a przedewszystkiem
w  Anglji, Niderlandach, Belgji i Niemczech.
Gra ta jest najlepsza z gier dla miodziezy zen-
skiej i kobiet, gdyz podobnie jak pitka nozna
wyrabia przytomnos$¢ umystu i zdolnos¢ szyb-
kiego orjentowania sie. Uczy rowniez skupiac
swe sity do osiggniecia wspolnego celu i wy-
maga czesto chwilowego zaparcia sie siebie.
Wolna od brutalnosci, uwzglednia wrodzong
niewiescie tagodnos$¢, wobec czego jest milg
i dla widza i dla grajgcych. Powinna by¢ przytem
grana z wielkiem zyciem i sita, co znowu za-
leznem jest od szybkiego ocenienia potozenia
i szybkiego dziatania. Dlatego kazda z grajgcych
musi w jednej chwili oceni¢ nalezycie odlegtos¢
od wspotgrajacej przeciwniczki lub kosza i do-
stosowac¢ do tego chwile rzutu, baczac réwno-
czesnie, by wszystko sie stato w mysl zasad gry.

W Niemczech znana jest ta gra od roku
1897, a wprowadzono jg na zasadach amery-
kanskich.

Pitke koszykowa wprowadzono do naszych
szkot zenskich przed kilkunastu laty na za-
sadach angielskich.

Boisko do pitki koszykowej powinno by¢
rowne i wolne od wszelkich przeszkdd.
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Jezeli po kazdej stronie gra tylko po 5
wspotzawodniczek, wtedy zupetnie wystarcza
boisko o dlugosci 15 m, i szerokosci 6 m.

Przy wiekszej liczbie grajagcych wielkos¢
ta wzrasta, a przy peinej liczbie, t. j. gdy gra
po kazdej stronie 9 grajacych, dtugos¢ powinna
wynosi¢ 30 m. a szeroko$¢ 15 m. Cate boisko
dzieli sie na trzy czesci dwiema linjami réwno-
legtemi (dziatowemi), (GH i EF), ktdre powinny
by¢ wyraznie oznaczone (fig. 36) t. j. linjami

i chorggiewkami wbitemi po rogach kazdego
z pol. Dokota boiska znajduje sie przestrzen
szeroka na I m. i wolna od wszelkich przeszkaéd.
Przestrzenn ta ma utatwi¢ swobode ruchu.
Boisko o 15 m. lub mniejszej diugosci — na
ktéorem gra po 5 wspotzawodniczek — dzie-
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limy nie na trzy czesci lecz na dwie po-
towy (fig. 37).

Uwaga 1. Najlepiej oznacza¢ granice boiska
listwvami wkopanemi w ziemie. Wprawdzie ten spos6b
urzadzenia boiska wymaga i wiecej czasu i pieniedzy, lecz
jest to wydatek jednorazowy, ktéry nie przewyzsza sumy
czestych wydatkéw obracanych na ten cel (wapio
sznury). Obawa, ze listwy zczasem zaczng wystawac
ponad ziemig, jest ptonna, gdyz listwa przybita do kotka
whbitego w ziemie da sie tatwo kilkoma lekkiemi uderze-
niami dobrze wprowadzi¢ w swe dawne miejsce.

Uwaga 2. Podziat boiska w tej grze na trzy
czesci jest z tego wzgledu wazny i praktyczny, ze grajace
przydzielone do jednego z trzech (dwoch) pél, muszg przez
caty przeciag gry na niem pozosta¢, t. j. nie wolno im
przekroczy¢ granicy poprzecznej (GH i EF), co przeciw-
dziata ttoczeniu sie i wzajemnemu bezcelowemu przeszka-
dzaniu sobie. Ograniczajgc zatem gonitwe za pitkg po
calem boisku, zasada ta przyczynia sie do wyrobienia
spokoju u wspotzawodniczek i zaostrza spostrzegawczosé
i szybkie orjentowanie sie w sytuacji, chronigc je zarazem
przed szybkiem wyczerpaniem sie.
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W odlegtosci 3 m. od koszykdéw (naprzeciw
nich) oznacza sie réwnolegle do linij tylnych,
linje karng o 1, 2 m. dhugosci.

Ze srodka kazdej linji karnej znaczy sie
promieniem 2 m. cze$¢ obwodu kota, ktdra ku
koszykom taczy sie z dwiema linjami biegngcemi
w odstepie 2 m. do siebie réwnolegle, a prosto-
padle do granic tylnych. W ten sposob ogra-
niczona przestrzen stanowi pole karne
(fig- 36).

Zarowno pole karne jak i srodek boiska,
ktore ogranicza sie kotem o promieniu 1, 2 m.,,
powinny by¢ oznaczone wyraznie linjami (kredg
lub wapnem).

Przybory: pila, koszyki, chorggiewki. Pita
musi by¢ ksztattu kuli i wewnatrz pusta. Obwadd
jej ma wynosi¢ 76—81 cm., ciezar za$ 500 600
gramow (fig. 7).

W $rodku granic tylnych boiska ustawia
sie koszyki przymocowane do stupa tak wysoko,
by odlegtos¢ goérnej krawedzi koszyka od ziemi
wynosita 3 m. Stupy (stojaki) majg stac przy-
tem zupetnie doktadnie na Srodku granic
tylnych (fig. 12).

Choragiewki sg przynajmniej 130 cm. wy-
sokie. Whbija sie je tak lekko, by sie wywra-
caty, skoro sie je silniej potraci.

Podziat na partje i ustawienie
sie, sedzia, pisarz. Grajgce dzielg sie na dwie
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partje. Partje powinny liczy¢ najmniej po 5
(fig. 37), a najwiecej po 9 wspotzawodniczek.

Uwaga 3. Jezeli po kazdej stronie wystepuje po
5 wspoétzawodniczek, grajg one na dwu potowach boiska
(fig. 37).

Obie partje roznig sie od siebie barwag
bluzek lub szarf, ktore przewiesza sie przez
prawe ramie (prowadzgce partje (matki) przez
lewe). Wskazanem jest réwniez, by takze
koszyk kazdej partji byt opasany tej barwy
wstazka albo materjg, a to w tym celu, by
grajace mogty sie zorjentowac w kazdej chwili,
w ktoérg strone majg rzucic¢ pite.

Matka dzieli swojg partje na obrone,
sSrodek i napad oraz podaje przeznaczone
stanowiska do wiadomosci sedziego i pi-
sarza. Sedzia nie nalezy do zadnej z partyj.
Przestrzega on prawidtowego przebiegu gry
i rozstrzyga wszelkie kwestje sporne.

Pomocnikiem sedziego jest pisarz, ktory
zapisuje wygrane punkty i btedy. Procz tego
moze sedzia dobra¢ sobie przy wazniejszych
zawodach jednego lub kilku pomocnikow.

Uwaga 4. Sedzia jest zarazem prowadzacym gre.
Jego wyrok jest bez odwotania. Obowigzkiem jego jest
gre rozpocza¢ i zwraca¢ uwage W ciagu gry, czy btedu
nie popetniono. Wotedy odgtosem gwizdawki przerywa gre
i zarzadza, co w mysl regut jest do zarzadzenia.

Z chwilg rozpoczecia gry, grupujg sie gra-
jace na trzech polach (na boisku krétkiem na-
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tomiast na dwu polach) w ten sposéb, ze
wspoOtzawodniczki stajg obok siebie dwojkami,
majac zamiar walczy¢ ze sobg na pewnej po-
wierzonej sobie przestrzeni boiska. Kazda
z grajacych ma zatem obok celu ogélnego (t. j.
zdobycia koszyka) jakie$ zadanie specjalne-,
a stad ich nazwa.

Uwaga 5, Na obrone powinno sie wybiera¢ wzro-
stem najwyzsze, gdyz te predzej zdotajg pochwyci¢ spada-
jaca pite (fig. 38), na napad za$ najzreczniejsze (fig. 39).
W czasie zwyklego CEwiczenia sie w tej grze, powinno sie
dac¢ sposobnos¢ kazdej z grajacych spet-
nia¢ wszystkie czynnos$ci naprzemian,

a to w tym celu, by gre te moglty
doktadnie poznac i w niej sie wycéwiczy¢
wszechstronnie.

Fig. 38. Fig. 39.
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Cel gry. Celem kazdej z partyj sa celne
rzuty w czasie gry do swego koszyka, wobec
czego starajg sie one o to, by mie¢ pite stale
w poblizu koszyka wiasnego, a nie dopuscic
jej do koszyka partji przeciwnej.

Uwaga 6. Pite mozna wrzuci¢ do kosza jedng
lub tez obiema rekami. Najczesciej udaje sie rzut z poto-
zenia ,pita nad gtowg" (fig. 38), jakkolwiek rzut oburgcz
z potozena ,pita przed soba" (fig. 40) moze by¢ réwniez
skuteczny, o ile grajacy
z partji przeciwnej nie stoi
zbyt blisko wrzucajacej.

Uwaga 7. Obowia-
zkiem obrony jest prze-
szkadza¢ napadowi w zdo-
byciu koszyka, przestrze-
gajac przytem przepisa-
nych regut, a zatem bez po-
tracenia wspotgrajacej po-
chwyci¢ pite z powietrza
lub ziemi, a pochwycong
odrzuci¢ ku swej pomocy,
by ta mogta znowu od-
rzuci¢ jg do swego napadu.

Obrona powinna sie zatem
ustawi¢ w ten sposéb, by
w kazdej chwili mogta
skupi¢ wszystkie swe sity
przy koszyku, a zarazem nie dopusci¢, by pita dostata)
sie do koszyka nieprzyjacielskiego (fig. 40). Chcac
wiec dosta¢ pite w swe rece, nieraz musi 'obronczyni
podbiec lub w odpowiednej chwili podskoczy¢ w goére,
by pite, ktérag jedna z napadu juz miata Upochwycic,
podbi¢ w powietrze. Kazda dobrze zgrana partja ma swa
wiasng taktyke, pewne plany w dziataniu, ktére stara sie
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przeprowadzi¢ wspélnemi sitami. Najbardziej moze roz-
wing¢ zdolnosci w tym kierunku obrona i napad. Nieraz
przyjdzie im zmyli¢ czujno$¢ partji nieprzyjacielskiej lub
popsu¢ spostrzezone plany.

Wezmy taki moment gry: Jedna z grajacych wrzuca
pite do kosza, gdy w tem obronczyni podskoczywszy
w goére, odbija ja zrecznie z powietrza i uniemozliwia
w ten sposob zdobycie punktéw, tem bardziej, ze jej wspot-
grajagca pochwycita w tej samej chwili pite i odrzucita
w kierunku swego koszyka.

Albo tez inny moment: Wrzucajgca, znajac taktyke
obronczyni, udaje rzut do kosza i zmusza w ten sposéb
obrone do daremnego skoku a bezposrednio potem wrzuca
pite celnym rzutem do kosza.

Uwaga 8. O wygranej lub przegranej partji sta-
nowi szybkie podawanie pity i pewne chwytanie oraz
odrzucanie do rgk swej partji w ten sposéb, by nie mogta
jej tak iatwo ziapac¢ jedna z partji przeciwnej, oraz wy-
¢éwiczenie sie w celnym rzucie.

Zasady gry.

1. Ta partja ma prawo wyboru boiska, na
ktorej korzy$s¢ wypadto losowanie, lub ktéra
przybyta na zawody z innej miejscowosci.

Uwaga 9. Woybierajac boisko, nalezy zwrdcié
uwage na kierunek wiatru i promienie stoneczne, w sali za$
na Swiatto padajace z okien.

2. Gre rozpoczyna sedzia rzutem w ptaszczy-
znie prostopadtej do granic bocznych miedzy
obiema S$rodkowemi, ktore stajg obiema sto-
pami we wiasnej potowie kota sSrodkowego
z jedng reka potozong na plecach, ktéra tak
dlugo musi pozosta¢ w tem potozeniu, dopoki
jedna lub obie przeciwniczki nie tragca pity
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rekag wolng. Pite ma sedzia podrzuci¢ tak
wysoko, by obie srodkowe nie mogty dosiegnac
pity skokiem, i tak, by spadta pomiedzy niemi.

Gdy pita dojdzie do najwyzszego poziomu,
sedzia daje sygnat gwizdkiem, poczem obie
przeciwniczki skaczg i starajg sie traci¢ pite.
Jezeli pita spadnie na ziemie nietrgcona, za-
grywka powtarza sie. Przy zagrywaniu wolno
ze sobg wspotzawodniczy¢ tylko dwom srodko-
wym. Jezeliby za$ wmieszata sie do tej walki
trzecia, uwaza sie to jako wykroczenie przeciw
zasadzie gry, a zatem jako btad. W chwili
rzutu majg sta¢ obie Srodkowe obiema sto-
pami we wiasnej potowie kota srodkowego.

Uwaga 10. Dobra gra zalezna jest przedewszyst-
kiem od tego, jak sobie partja podaje pite. Jezeli wspot-
grajace podajg sobie pite nalezycie, wtedy osiggajg szybko
cel, a gra wyglada dobrze. Mozliwem to jest tylko wtedy,
jezeli kazda z grajacych pilnuje dobrze przestrzeni sobie
powierzonej, a zmienia miejsce, o ile tego koniecznos¢
wymaga. Kazda z grajacych, zanim rzuci pite, powinna
sie przekona¢, czy ta, do ktorej pite rzuca, jest na to przy-
gotowana, gdyz rzuty w powietrze bez wyraznego planu
nie prowadzg do celu. W ogélnosci nalezy baczy¢ na to,
by grajaca tej partji, w ktérej reku jest pita, starata sie
by¢ zawsze od swych przeciwniczek mozliwie najdalej,
i odwrotnie, partja przeciwna bedzie w tym wypadku strze-
gta kazdego ruchu swych wspétzawodniczek, by méc im
w odpowiedniej dla siebie chwili pite odebra¢ i wrzucié¢
ja do kosza.

3. W podobny sposéb jak pod 2. wpro-
wadza sie pite w gre po kazdym zdobytym
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koszu, a w czasie gier zawodniczych, rozpo-
czynajac druga potowe gry.

4. Pite mozna rzuca¢ lub odbija¢ w kaz-
dym kierunku jedng lub tez obiema rekami.
Nie wolno jednak grajgcej zatrzymywac pity
dtuzej niz trzy sekundy. Wykroczenie przeciw
tej zasadzie uwaza sie za biad.

Rowniez uwaza sie za blgd wyrywanie lub
wybijanie pity z rgk przeciwniczki, podbijanie
pity piescig lub kopanie noga. Wolno jg nato-
miast odbi¢ z powietrza otwartg dtonia.

5. Nie wolno pity zatrzymywac, toczac ja,
podbijajac dionig lub podrzucajgc i chwytajac.
Zatrzymywanie w ten sposob pity jest wykro-
czeniem przeciw zasadzie pod 3. i uwaza sie
za btad. (Patrz punkt 17h.)

6. Schwytang wprost z powietrza pite moze
grajgca raz koztowaé, przyczem koztujgca pita
musi dochodzi¢ przynajmniej do wysokosci
kolan. Jezeli zatem pita koztuje nizej niz do
wysokosci kolan, uwaza sie to za biad.

7. Pite musi sie rzuca¢ z tego miejsca,
w ktorem sie jg schwycito. Wykroczenie
przeciw tej zasadzie uwaza sie rowniez
za biad.

Uwaga 11. Obrotu z pitg na tem samem miejscu nie
uwaza sie za zmiang miejsca, wobec czego jest dozwolony.

Roéwniez nie liczy sie wykroku jednonéz i kilku kro-
kéw wykonanych w petnym biegu bezposrednio po schwy-
taniu pity.
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8. Przekroczenie lub dotkniecie ktorejkol-
wiek z granic boiska uwaza sie za biad.
Wolno natomiast kazdej z grajacych poruszac
sie swobodnie w granicach przeznaczonej dla
niej J/s czesci boiska.

Na boisku podzielonem na dwie potowy,
wolno srodkowym przechodzi¢ na drugg po-
towe boiska, lecz nie majg prawa rzutu do
koszyka.

Uwaga 12. Pochylenie sie ponad granice boiska
bez dotknigcia sie ziemi po drugiej stronie boiska nie
uwaza sie za biad.

9. Jesli uczestniczka dotknie ziemi poza
linja dziatowa jakakolwiek czescig ciata lub
ubrania, partja przeciwna zyskuje prawo do
rzutu wolnego (bez ,,pilnowania™).

Koszyk zdobyty bezposrednio z rzutu wol-
nego jest niewazny.

10. Tylko chwyt oburgcz uwaza sie za
prawidtowy. Jezeli za$ schwytaty pite rowno-
czes$nie dwie grajacel), musi prowadzacy (sedzia)
przerwac i rzuci¢ pite na tem samem migjscu
prostopadle w goére, przyczem walcza o pite
tylko te dwie, ktére réwnoczesnie pite schwy-
taty (jak pod 2).

11. Nie wolno zadnej ze wspotzawodniczek
pity z reki wyrywac lub wybija¢, co uwaza sie

) Jezeli dwie przeciwniczki schwytaty pite réwno-
cze$nie, uwaza sie pite jako ,,martwg".
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za btad. Nie jest natomiast bledem wybicie
pity z kozla, o ile wybijajgca nie dotknie reki
grajacej lub tez jej nie potraci.

Uwaga 13. Wpybija¢ wolno w kazdym w>padku
tylko dtonig otwartg (por. Punkt 4). Woybicie jednak
pity w sposéb prawidtowy nie stanowi jeszcze o jej po-
siadaniu, gdyz w mys$l punktu 10. pita nalezy do tej, ktora

pierwsza schwycita jg z powietrza lub dotkneta sie jej na
ziemi oburacz.

12. Nie wolno wspoétzawodniczki potrgcac,
wstrzymywac jej lub wogole w jakikolwiek
brutalny sposob przeszkadza¢ w grze. Wykro-
czenie przeciw temu postanowieniu uwaza sie
za btad.

Powtarzajace sie wykroczenia przeciw po-
wyzszemu postanowieniu w czasie zawodow,
jak réwniez gra nieprawidtowa wogdle, moga
by¢ powodem wykluczenia z uczestnictwa w dal-
szej grze.

13. Pita jest ,,martwg"”, jezeli dotknie aje
ziemi lub jakiegokolwiek przedmiotu poza gra-
nicami bocznemi lub tylnemi boiska albo
uczestniczki, bedacej poza gra.

a) Jezeli pita wyszta z gry, wtedy oddaje
sie jg jednej z tej partji, ktéra bezposrednio
przed wyjsciem pity z gry, nie dotkneta jej
w obrebie boiska; nie wolno jednak zatrzy-
mywac pity dluzej w reku niz 10 sekund, gdyz
w przeciwnym wypadku liczy sie to za biad;

b) jezeli trudno oznaczy¢ stanowczo, kto
ostatni dotknat pity, wprowadza jg sedzia w gre
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w miejscu lezgcem okoto 1 m. od granicy boiska,
w ktérem pita wyszta z boiska, w taki sposdb
jak przy zagrywce w kole $rodkowem;

c) w czasie rzutu pity z granicy boiska,
nie wolno zadnej grajgcej by¢ poza boiskiem,
ani tez dotyka¢ ktorgkolwiek czescig ciata
granic boiska. Tylko wtedy wolno przekroczy¢
granice boiska, jezeli pita po rzucie wyszia
poza boisko;

d) gdyby przekroczono zasade pod c), po-
winna ta, ktora rzucata pite z granicy boiska,
rzut ten powtorzyc.

Gdyby sedzia przerwat gre, pita jest tem
samem ,martwg". Sedzia przerywa gre na za-
danie jednej z matek lub w razie uszkodzenia
jednej z uczestniczek (najwyzej na 5 minut).

Procz tego pifa jest ,,martwg": a) po zdo-
byciu koszyka, b) po popetnieniu btedu, c¢) po
kazdym pierwszym z dwu karnych rzutéw, d) po
ukonczeniu gry, e) gdy pita lezy na podpérkach
kosza, f) po jednym z rzutéw karnych z po-
wodu dwu bledéw tej samej partji, g) po nie-
prawidtowym rzucie karnym, h) po chwycie
jak pod 10.

14. Kosz jest zdobyty, jezeli celnie rzucona
pita wpadnie do niego. W wypadku watpliwym
rozstrzyga sedzia.

a) Za kosz zdobyty w toku gry liczy sie
dwa punkty, jeden za$ za kosz zdobyty z rzutu
karnego;
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b) zdobyty kosz liczy sie na korzysc tej
partji, ktéra go zdobyta, chociazby pite wrzu-
cono do niego przez pomytke, (t. j. gdyby to
zrobita partja przeciwna na swojg niekorzysc),

c) jezeli jedna z uczestniczek partji prze-
ciwnej dotknie stupa, do ktérego jest kosz umo-
cowany, w chwili gdy pita znajduje sie na
brzegu kosza, wtedy liczy sie zdobyty kosz na
korzys¢ partji wrzucajacej;

d) zdobycie kosza jest niewazne, jezeli
wrzucajgca w chwili rzutu nie stoi obiema no-
gami na boisku lub przy rzucie karnym przed linjg
karng. Gre rozpoczyna sie wtedy jak pod 2;

e) jezeli w chwili sygnatu, przerywajgcego
gre, pita juz byla w powietrzu, zdobyty kosz
sie liczy, o ile bledu nie popetnita partja wrzu-
cajagca. W wypadku watpliwym rozstrzyga
sedzia;

f) zdobyty kosz jest zatem niewazny, jezeli
partja wrzucajgca popetnita réwnoczesnie biad,
zuzyta na rzut wiecej czasu niz 10 sekund lub
wrzucita do koszyka pite ,martwg”. (P. 13)

15. Jezeli jedna z partyj popetnita biad,
wtedy sedzia zarzadza rzut karny na korzysc
partji przeciwnej. Rzucajgca staje w odlegtosci
3 metrow od kosza przed linjg karna. Nie
wolno jej tej linji przekroczy¢, zanim pifa
wpadta do koszyka lub poza koszyk, gdyz
wtedy zdobyty kosz sie nie liczy, a gre roz-
poczyna sie na nowo. (Patrz ,,Boisko".)
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Gdy rzucajgca nie popetni bledu, a pita
upadnie poza kosz, gra toczy sie dalej.

16. Przy rzucie karnym muszg grajgce na
dotyczacem polu ustawi¢ sie poza polem kar-
nem. Nie wolno im ruszy¢ sie z miejsca ani
rzucajgcej przeszkadzac, zanim pita nie wpadnie
w koszyk lub nie odbije sie od tablicy. W prze-

ciwnym wypadku powtarza sie rzut Kkarny.
Gdyby jednak przeszkadzata partja wiasna lub

tez obie partje, wtedy gre rozpoczyna sie na
Nowo.

17. Prawo do rzutu karnego ma partja:

a) jezeli przy chwycie pitki z rzutu, rozpo-
czynajacego gre, wspotzawodniczy kto$ nie-
uprawniony (P. 2., 10.);

b) jezeli jedna z przeciwniczek pite kopnie
lub podbije piescig (P, 4.);

c) jezeli biegnie z pitg (P. 7.);

d) jezeli skoztuje pite wiecej niz raz, cho-
ciazby powyzej wysokosci kolana (P. 6);

e) jezeli trzyma pite w reku diuzej niz 3
sekundy (P. 4);

f) jezeli biegnie wprost na przeciwniczke,
traci jg lub wstrzyma;

g) jezeli wybije lub wydrze pite z rgk prze-
ciwniczce (P. 11);

h) jezeli pite podrzuca, podbija lub toczy,
starajac sie jg w ten sposob diuzej w reku za-
trzymac¢ (P. 5.);

Gry i zabawy. 10
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i) jezeli dotknie ktorgkolwiek czescig ciata
jednej z wewnetrznych linij boiska (P. 8.);

j) jezeli pite wrecza (P. 7.);

k) jesli przewleka gre przez dotkniecie
pity po przyznaniu jej przeciwniczce, przez
opuszczenie boiska, przez usuniecie reki z za
plecéw przy zagrywce, zanim pite trgcono, lub
przez inne naruszenia prawidet zagrywki, przez
niedos¢ szybkie wstanie po upadku, lub przez
jakikolwiek inny sposob zwitoki niepotrzebnej;

I) jesli wykonywajgca rzut karny rzuca
pite do towarzyszki, zamiast ja rzuci¢ wprost
do kosza;

m) gdy wejdzie na boisko jako zastepczyni
bez wiedzy sedziego;

n) jesli nieprawidtowo ,,pilnuje" przeciw-
niczki nie wrzucajgcej do koszyka t.j. w czasie
»pilnowania™ przekracza rekami lub tutowiem
ptaszczyzne pionowa, przechodzaca przez oba
biodra (fig. 41).

18. Partji wykonywajacej rzut karny przy-
znaje sie jeden punkt, jezeli jej przeciw-
niczki dotkng pity, stupka Ilub koszyka
w chwili, gdy pita jest na brzegu koszyka, lub
W jego wnetrzu.

19. Dwa rzuty karne przyznaje sie partji,
ktorej przeciwniczka nieprawidtowo ,,pilnuje"”
wrzucajgcej do koszyka.

20. Kto popetni pie¢ wymienionych btedéw
pod 17, 18 i 19, ulega wykluczeniu z gry.
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Rzut karny dla strony przeciwnej, policzenie
btedow winowajczyni (a w razie uznania se-
dziego i wykluczenie jej) postanawia sie za

Fig. 41.

a) przytrzymywanie przeciwniczki, prze-
szkadzanie jej ruchom, gdy ta nie ma pily, tra-
canie jej lub pchanie;

b) niepotrzebna surowos¢ w postepowaniu.

21. Dwa rzuty karne, blad osobisty dla

winowajczyni  (ewentualnie wykluczenie jej
10’
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z gry) postanawia sie za pchanie lub przytrzy-
mywanie przeciwniczki, rzucajgcej do koszyka.

22. Kto popetni cztery btedy, wymienione
pod 20 i 21, ulega wykluczeniu z gry.

23. We wszystkich przypadkach nieprzewi-
dzianych prawidtami, sedzia postgpi podiug
wiasnego uznania zgodnie z ogdélnym duchem
prawidet.

24. Kazde wykroczenie przeciw jednej z za-
sad gry uwaza sie za bigd, bez wzgledu na
to, czy wykroczenia tego dopuszczono sie
z umystu czy tez przypadkowo.

25. Jezeli btad popetnig obie partje, wtedy
wykonywa sie dwa rzuty karne, jeden za drugim.
Dalsza gra rozpoczyna sie rzutem ze Srodka
boiska w mys$l zasady drugie;j.

26. Gra trwa z zasady dwa razy po 15
minut z przerwg 10 minutowg. Za obopding
zgoda jednak moze by¢ czas gry odpowiednio
zmieniony.

27. Po ubiegu potowy czasu gry obie
partje zmieniajg boiska (koszyki). Po prze-
rwie rozpoczyna sie gra rzutem ze S$rodka
boiska (P. 2.).

28. Wygrywa ta partja, ktéra w oznaczonym
czasie zyskata wigkszg ilos¢ punktow. Jezeliby
sie okazato przy koncu gry, ze obie partje
maja jednakowa ilos¢ punktéw, wtedy gra
trwa dalej. W wypadku tym wygrywa ta
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partja, ktora pierwsza zdobedzie dwa na-
stepne punkty.

Réwniez przedtuza sedzia gre, jesli biad po-
petniono réwnoczesnie z sygnatem na zakonczenie
gry lub na przerwe, albo tuz przed tym sygnatem.

Uwagi koncowe. Juz od samego poczatku
w czasie wyuczania gry nalezy zwraca¢ baczng uwage na
Sciste przestrzeganie regut. Jezeli wiec prowadzacy zauwazy
jakikolwiek btad, natychmiast gre przerywa, wskazuje na
popetniony biad i zarzadza kare. Jest tylko jeden biad
na ktéry w czasie wyuczania tej gry nie zwraca sie uwagi,
a jest nim diuzsze zatrzymanie pity wreku (P. 17 e), gdyz
poczatkowo chodzi przedewszystkiem o to, by grajace na-
braty wprawy w orientowaniu sie w sytuacji. Dobrze jest
takze przerwac gre, jezeli sie widzi pewne bezcelowe rzu-
canie i odrzucanie pity, a to w tym celu, by da¢ grajgcym
odpowiednie w tym kierunku wskazéwki. Czestsze prze-
rywanie gry w czasie ¢wiczenia sie jest i z tego wzgledu
praktyczne, ze grajace przyzwyczajaja sie do sygnatdw.
Juz w grach przygotowawczych do pitki koszykowej po-
winny sie Ubyly grajace wycéwiczy¢ w chwytaniu pity
z powietrza w podskoku, co jest koniecznem ze wzgledu na
nalezyte wykorzystanie sytuacji. Takze sam sposéb rzutu
pita wymaga znacznej wprawy. Rozréznia sie tu t. zw.
rzuty krotkie, w czasie ktorych pita biegnie z rgk do rak
rownolegle do ziemi, oraz rzuty tukiem, przy ktérych chodzi
o to,, by pita odpowiednio rzucona skosnie spadla prawie
prostopadle w dét, bezposrednio przed wspotgrajaca. Krot-
kiemi rzutami podaje sie pite wspotgrajacej, ktéra odrzuciw-
szy ja zpowrotem, zbliza sie tymczasem we wiasciwym
kierunku, chwyta zpowrotem odrzucong w ten sam spos6b
pite i t. d. zblizajac sie rownocze$nie do kosza. Na rzut do
kosza nalezy zawsze obra¢ moment, w ktérym czujnosé
przeciwniczek jest najstabsza.
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Wskazowki metodyczne.

Zabawy i gry rzutne przedstawiajg wielka
warto$¢ z dwu wzgledow: wyrabiajg oko i re-
ke oraz rownowage duchowa, bedacg nastep-
stwem sumy koniecznych, jakkolwiek chwi-
lowych skupien sie duchowych w momencie
rzutu. Z tego wzgledu najbardziej pozyteczne
sg te zabawy i gry rzutne, w czasie Kkto-
rych wymaga sie rzutdw czestych i zarazem
celnych.

O prawdziwosci tego twierdzenia tatwo
przekonac sie, obserwujac np. rzucajacego pitke
do kosza, usitujacego trafi¢ pitkg wspoéttowa-
rzysza lub tez starajgcego sie rzuci¢ pitke do
wspottowarzysza w ten sposéb, by ten madgt
ja tatwo schwyci¢. Podobny réwniez nastroj
wystepuje u chwytajacego.

Z tych wzgledéw zabawy i gry rzutne po-
winno sie stale uwzglednia¢ nietylko w czasie
godzin, przeznaczonych na gry ruchowe, lecz
takze i w porze zimowej w czasie godzin
gimnastyki.

c) Gry z podbijaniem.

Gry te wymagajg u grajacych zrecznosci
w podbijaniu, rzucaniu i chwytaniu pitki. Pod-
stawg i myslg przewodnig tych gier jest bieg.
Na tem wiasnie polega wysoka wartos¢ fizjo-
logiczna podbijanek.
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1. Swinka.

Grajacy tworzg koto zwigzane, nastepnie
opuszczajg rece i cofajg sie jeszcze o krok
wstecz. Kazdy z nich ma w rekach kij, kto-
rego koniec wklada do wywierconego w ziemi
dotka; dotek ten przedstawia jego domek. Jeden
z grajacych, bezdomny musi pa$¢ $winke. Swinka

to duza deta pitka. Pastuszek ma réwniez
kij, ktorym uderza pitke w kierunku obwodu
kota. Ale wiasciciele domkow dobrze uwazajg,
aby s$winki poza koto nie wypusci¢, bo ktoby
to uczynit, musiatby odda¢ domek pastuszkowi,
a sam pas¢ swinke. Dlatego tez silnemi ude-
rzeniami Kkija wtrgcajg S$winke napowrét do
srodka kota. Nie wolno im bowiem dotknac
Swinki rekg lub nogg — tylko kijem. Pod-
stepny pastuszek moze skorzysta¢ ze sposo-
bnosci, kiedy jego przeciwnik odpedza s$winke,
szybko wetkna¢ swoj kij do jego domku i w ten
sposob wywiaszczy¢ prawego wilasciciela, ktory
musi zaja¢ jego miejsce.

Gdy pitke uderza sie prawa reka, kazdy
ze stojgcych na obwodzie graczy ma obowigzek
odtrgcac¢ pitke tylko po swojej prawej stronie.
Powinno sie jednak w celu wycwiczenia lewej
potowy ciata zarzadzi¢ gre leworagcz, i wtedy
ten z grajagcych ponosi kare, ktéry uderzy
pitke prawa reka lub przepusci jg poza koto
po swojej lewej stronie.
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PALANT.

Gra ta jest gra pochodzenia polskiego, a mia-
nowicie pochodzi prawdopodobnie z w. XIV,
0 czem $wiadczy wzmianka w Albumie Wszech-
nicy Krakowskiej o kiju do podbijania pitki,
zwanego ,.pilaticus”. Roéwniez przystowia, po-
chodzace z w. XIV., Swiadczag o tem, ze gra
w pitke, zwang wowczas ,,gatkg" (stad ,.gali¢",
t. j. podrzuci¢ pitke do podbicia), byta bardzo
rozpowszechniona (,,sami bijg, sami galg"”, jak
kto gali, tak mu odbijaja).

Sama nazwa tej gry ma swe zrodto we
wptywach wioskich w XVI w., w ktérym to
czasie nalezata do najmilszych rozrywek mio-
dziezy szkolnej. Gre te opisujg Gotebiowski
i Kitowiczl).

Z po6zniejszych czasOw najwiecej szczegotow
bezposrednich, bo spisanych przez samych
ucznidw, mamy z czaséw Liceum Krzemieniec-
kiego, ktore styneto wspodiczesnie nietylko
z nauki, ale z wesotosci i temperamentu ucza-
cej sie tam miodziezy. Jeden z ucznidéw Li-
ceum tak opisuje samg pitke i palant (kij do
podbijania pitki) w ,,Spektatorze™: ,,Pitka nasza
w domu sie wyrabiata niewymysinym, ale do-
Swiadczonej trwatosci kunsztem. Gumy ela-
stycznej dobry kawatek we $rodek, na to welny

") Prof. dr. Piasecki. Zabawy i gry ruchowe dzieci
j miodziezy.
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nieangielskiej pare tutdw w nitkach, 1 jeszcze
na to rekawiczka ojca, dziadzi, wuja, dobrze
obciggnieta we dwa kotka i jeden wokoto wig-
zacy je pasek mocny, i rzecz gotowa, trwata,
w miare odskakujgca od ziemi i muru, woglle
od ciata twardszego, np. od gltowy studenckiej
lub plecéw, — postaci doskonale okragtej, barwy
zawsze szarej.

To odskakiwanie, czyli odbijanie sie nosi
miano w jezyku technicznym ,,koztall; spre-
zyscie odskakujgca zowie sie kozlista. Z tem
jednem narzedziem gtéwnem ogromng liczbe
gier da sie urzadzi¢, jezeli dodamy jeszcze Kkij
gruby, prosto z ptotu wylamany, zadng nie
uszlachetniony sztuka, pie¢ cEwierci diugosci,
potrzecia cala obwodu, okragty, suchy, bron
Boze ostrugany, bo takich uzywajg baby
i pieszczochy, wiecej do prawdziwego szczescia
doskonatego wucznia nie potrzeball A dalej
czytamy: ,Palant, to gra rycerska, wielkiej
sztuki, sity i odwagi wymagajgca: mate chio-
pieta z dwu nizszych klas nie zawsze do niej
zdatne, i mtodziezy to juz od 15— 20 lat popis
wiasciwy, — i zaden z takich od gry sie nie
uchyla, uwazajac jg jakoby za niskg na swa
godnos¢; w kacik lub jawnie na fajeczke
sie nie schodzi, S$wiatowej cichej nie szuka
rozmowy, ale z zapatem nieudanym bawi sie
jak dziecko, cho¢ wasy gwaltem mu sie

wysypujall.
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Tak wiec palant byt uwazany w Liceum
Krzemienieckiem za ,gre rycerskg”, odcigga-
jaca od ,.fajeczki" i od ,Swiatowej cichej roz-
mowy", jednem stowem, za gre wyrabiajacg
wsérod miodziezy tezyzne zyciowa.

Oby wiec wskrzeszony palant polski przy-
czynit sie do wskrzeszenia dawnych zdrowych
pradow, utatwiajgcych wspoétprace nauczyciela
z uczniem; nauczyciel bowiem zyskiwat ufnos¢
ucznia nietylko we wspoélnej pracy, lecz takze
we wspllnej zabawie.

Poniewaz Palant z matkami wymaga juz
pewnego wyrobienia fizycznego ogolnego i pew-
nych zrecznosci specjalnych, nalezy je uzyskac
drogg przygotowania sie w tym kierunku. Przy-
gotowanie sie to najpewniej uzyskuje sie droga
gier wycéwiczonych w nastepujacym porzadku:
Kwadrant, Pitka egipska, Palant prosty, Palant
z matkami bez galenia, Palant z galeniem.

2. Kwadrant.))

Kwadrant jest grg przygotowujgcg do pa-
lanta, a mianowicie wyc¢wiczg sie w niej pod-
bijanie i chwytanie pitki, oraz szybkie orjento-
wanie sie, tak potrzebne w palancie.

) Gre ta skombinowatem i opisatem w jezyku szwedz-
kim na kursie gier i zabaw w Naas (Szwecja, obok Qbte-
borgu) w r, 1909. Obecnie ,,Kwadrant" znany i grany jest
w Szwecji we wielu szkotach powszechnych, jako gra
przygotowujgca do palanta.
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Wielkos¢ boiska zalezng jest bardziej od
zrecznoéci, niz od ilosci grajacych. Srednia
jego wielko$¢ powinna wynosi¢ 25 X 30 m. Na
niem zaznacza sie 4-ma chorggiewkami kwadrat
0 boku 25X 25 m. (stad nazwa gry). Nastepnie
oznacza sie na podstawie kwadratu (przed jednym
z bokoéw kwadratu) krélestwo, w samym za$
kwadracie i za bokiem réwnolegtym do granicy
krolestwa, mete.

llos¢ grajacych: 12 — 40.

Dzieli sie ich na dwie réwne partje i obie
wybierajg prowadzacych (matki). Los roz-
strzyga, ktora partja zajmuje krélestwo, a ktora
mete.

Jako przybor stuzy palant ptaski lub okragty,
pitka wetniana (fig. 5), 4 choragiewki oraz od-
powiednia ilo$¢ odznak.

Cel gry:

a) dla obu partji osiggna¢ jak najwiekszg
ilos¢ biegoéw, czyli punktéw;

b) dla partji bedacej na krolestwie, jak naj-
dtuzej sie tu utrzymacg;

c) dla partji bedacej na mecie, dostac sie
mozliwie najpredzej na krélestwo.

Przebieg gry: Los rozstrzygngt np., ze
krolestwo zajmuje partja biatych. Prowadzacy
partji biatych ustawia wiec swoich w szeregu
na boisku i oznacza kazdego numerem po-
rzgdkowym, najlepiej liczac od lewego do pra-
wego, t. j. od najnizszego do najwyzszego
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wzrostem.  RoOwnocze$nie prowadzacy partji
czerwonych ustawia swoich na mecie w sza-
chownice, baczagc, by cate boisko bylo zajete
i to nietylko w obrebie kwadratu, ale takze
poza linjg graniczna, réwnolegtg do granicy kro-
lestwa, Na dany sygnat, t. j. dlugi gwizd,
wszyscy zwracajg uwage na krélestwo, bo tam
juz wystgpit biaty, oznaczony numerem I, ujat
palant i daje ,kanape". Niestety, palant
przecigt powietrze, nie podbiwszy zadanej pifki.
Gracz ,sie skut" ku zadowoleniu czerwonych
i idzie na miejsce skutych. Tymczasem wy-
stepuje z zastepu biatych Nr. Il. Ten jest juz
szczesliwszy, podrzuca pitke i silnie jg podbija.
Pitka zatacza piekny i diugi tuk, przechodzi
ponad linjg tylng kwadratu i spada na ziemie.
Tymczasem jeden z czerwonych stara sie jg
pochwyci¢. U biatych chwila niemitego oczekiwa-
nia, bo gdyby czerwony chwycit pitke jedng reka,
partje musiatyby zmieni¢ miejsca. Chwyt jedng
rekg jednak mu sie nie udaje, bo za mato ma
w tym Kkierunku wprawy. Pitka wypada mu
z reki, a on, starajgc sie zatrzymac ja nogal),
podbit jg jeszcze dalej. Tymczasem biaty umie
wykorzysta¢ wszystkie btedy przeciwnika. Bez-
posrednio po podbiciu pitki rzuca palant w obre-
bie krélestwa i biegnie w strone prawa do
pierwszej choragiewki i dotyka sie jej. Wtem

* Z zasady zatrzymuje sie pitke mata tylko rekami.
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widzi, ze przeciwnik podbit pitke w pospiechu
noga, i spodziewa sie, ze niepredko jg dostanie.
Bialy korzysta z tego, biegnie do nastepnej
choragiewki, dotyka sie jej rowniez, a widzac,
ze przeciwnik zdotat tymczasem zatrzymac
pitke (tym razem juz reka) i rzuca jg juz na
krolestwo, zatrzymuje sie przy tej choragiewce
i oczekuje nastepnej dobrej ,.kampy“. Dobrze
tez zrobit, bo tymczasem czerwony odrzucit
pitke, ktéra przechodzi przez linje krolestwa;
oznajmiajg to dwa krotkie gwizdy. Gdyby pitka
przeszta przez linje krélestwa, zanimby biaty
dobiegt do nastepnej choragiewki, bytby ,,skuty”
i musiatby zaja¢ miejsce miedzy skutymi. Teraz
wystepuje z pomiedzy biatych trzeci gracz.
Ten daje réwniez dobrg ,,kampe", rzuca palant
i biegnie do pierwszej chorggiewki. Tymcza-
sem jednak kampe jego zdotat pochwyci¢ jeden
z czerwonych, wobec czego biaty zostat skuty.
Céz dzieje sie z bialym, ktory stat przy drugiej
choragiewce? Stoi w tern samem miejscu i to
go uratowato. Widziat zadang kampe, spodzie-
wat sie, ze czerwoni jg zilapig, wiec nie biegt
Gdyby byt wybiegt, bytby skuty. Teraz wy-
stepuje czwarty z biatych. U biatych pewne
ozywienie, bo to gracz, ktéry w podbijaniu
nigdy nie zawodzi i daje dalekie kampy. Czer-
woni wiedzg o tem, wiec posuwajg sie wstecz.
Czwarty podrzuca pitke i silnie podbija jg pa-
lantem. Stycha¢ wprawne uderzenie, a pitka
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mknie chyzo w powietrzu, zataczajac tuk diugi
a niski. Ten i 0w juz sie ,,nastawit' do chwytu,
lecz pitka przechodzi ponad gtowami wszyst-
kich i pada daleko, przeszediszy jednak po-
przednio ponad granicg tylna, a zatem w gra-
nicach przepisanych. Tymczasem bialy, stojacy
przy drugiej choragiewce, biegnie chyzo do cho-
ragiewki trzeciej, a po dotknieciu sie jej do
choragiewki  czwartej, t. j. zdobywa swej
partji jeden bieg czyli jeden punkt i za-
razem uzyskuje prawo wykupu jednego ,,sku-
tego". Wykupuje tez trzeciego, bo ten podbija
pitke sprawniej niz drugi. Ogolne zadowolenie
u biatych, tem bardziej, ze 4-ty, t. j. wiasnie
ten, ktory dat tak dalekg ,.kampe", przybyt do
trzeciej choraggiewki (dotkngwszy po drodze
pierwszej i drugiej), zanim czerwonym udato
sie odrzuci¢ pitke na krélestwo. Zdaje sie juz,
ze biali partje te wygrajg, bo los sprzyja im
widocznie, tem bardziej, ze i pigtemu udaje sie
»kampa", wobec czego dobiega on do chora-
giewki pierwszej, podczas gdy czwarty zdotat
zdazy¢ do chorggiewki czwartej i wykupit
pierwszego skutego. Biali zyskujg zatem drugi
bieg, czyli drugi punkt. Niektorzy z czerwo-
nych sg tez widocznie niezadowoleni. Wyste-
puje teraz zkolei gracz szo6sty i zadaje ,,kampe"
wysoka lecz krotkg. To juz wychodzi na szkode
biatych, bo pitka pada wiasnie w Kkierunku
jednego ze zreczniejszych graczy. Ten widzac,
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ze pitka pada wprost na niego, miat czas do
tego sie przygotowac, ztapat ja jednoracz i ,,dat
Swiece", wobec czego obie partje zmieniajg swe
miejsca ku radosci czerwonych. Teraz rozpo-
czyna sie dalszy cigg gry w sposob wyzej opi-
sany, chociaz role sg zmienione.

Zasady gry:

1. Los rozstrzyga, ktdra partja ma zajgc
mete, a ktéra krélestwo.

2. Jako zdobyty punkt liczy sie kazdy pra-
widtowo wykonany bieg (t. j. dotkniecie wszyst-
kich czterech chorggiewek w biegu w tym
czasie, jak dilugo pitka znajduje sie poza kro-
lestwem).

Uwaga: Jeden bieg mozna podzieli¢ sobie na kilka,
najwiecej cztery czesci, biegnac po k. zdej prawidtowo zada-
nej kampie od choragiewki do choragiewki; rozpocza¢ go
jednak nalezy bezposrednio po swej wiasnej kampie. Wobec
tego ze stojacy przy choragiewkach sami wybierajg odpowie-
dnig chwile do biegu, moze ich sie tam zebra¢ kilku, a nawet
niekiedy kilkunastu; wystarczy wtedy, jezeli jeden tylko
dotyka sie choragiewki, podczas gdy inni, podajac sobie
wzajemnie rece, tworzg tancuch. Biegng oni do dalszej
choraggiewki gromadnie lub tez oddzielnie. Kazdy z nich
jednak musi dotkna¢ sie nastepnej choragiewki, zanim pitka
przejdzie przez linje krolestwa.

3. Pitke podbija kazdy tylko jeden r?z.

4. Skuty jest ten:

a) kto pitki nie podbije;

b) kto nie dobiegnie do chorggiewki, zanim
pitka dotknie ziemi na krolestwie.
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c) kto zadat kampe nieprawidtowo, t. j.
w ten sposob, ze pitka przeszta skosnie poza
boczne granice boiska;

d) czyjag kampe na mecie schwytano;

e) kto po podbiciu pitki rzucit palant,
chocby tylko jednym konicem na mete.

5. Partje zmieniajg miejsca, jezeli:

a) jeden z graczy, stojagcych na mecie, ztapie
kampe w jednag reke;

b) niema na krolestwie zadnego upraw-
nionego do podbijania gracza.

6. Prawo wykupu ma kazdy po prawidlowo
wykonanym biegu. Wolno mu wykupi¢ kazdego
skutego z wyjatkiem tego (tych), ktory sie skut
rownoczes$nie z biegiem wykupujacego.

3. Pitka egipska.

Pitka egipska jest gra przygotowujacg row-
niez do palanta, a ¢wiczy sie w niej nietylko
zrecznos¢ w podbijaniu i chwytaniu pitki, lecz
takze celno$¢ w rzucaniu. Podobnie jak kwa-
drant nadaje sie ona dla miodziezy pici obojga,
od 10-14 Iat.

Boisko jak do kwadranta.

Przybory te same, co do kwadranta.

Cel gry:

a) dla obu partyj zyska¢ w jak najkrotszym
czasie jak najwiecej punktow;
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b) dla partji, bedacej na krolestwie, zadawac
jak najdalsze kampy i w ten spos6b unika¢ skucia;

c) dla partji, bedacej na mecie, ztapaé
kazdg zadang kampe lub zatrzymac¢ jak naj-
predzej toczaca sie pitke i trafi¢ podbijajacego,
ktory bezposrednio po zadanej kampie wyko-
nuje zwrot wstecz i oczekuje skucia.

Przebieg gry: Partja czerwonych za-
jeta krélestwo, biatych za$s mete. Ustawienie
i porzadek podbijania jak przy kwadrancie. Na
dany sygnat, t. j. jeden diugi gwizd, rozpoczyna
sie gra. Woystepuje pierwszy i daje kampe,
ktéra pada w obrebie kwadratu, wytyczonego
chorggiewkami.  Jeden z biatych zatrzymuje
pitke i stara sie trafi¢ podbijajgcego z miejsca,
do ktérego pitka sie potoczyla. To mu sie
tez udaje. Partja biatych liczy sobie za celny
rzut jeden punkt, pierwszy za$ czerwony jest
skuty i nie ma juz prawa podbijania przed
zmiang boiska. Teraz podbija pitke drugi
z czerwonych. Podbita pitka przeszta ponad
granice tylng, jednakze zilapat jg jeden z bia-
tych. Drugi z rzedu czerwony jest skuty,
a biali liczg sobie drugi punkt (za schwytang
kampe), Zkolei wystepuje teraz trzeci, czwarty,
pigty i szosty gracz, a zaden z nich nie zdotat
podbi¢ pitki, wobec czego sa rowniez skuci.
Dopiero siddmy gracz zadat dalekg kampe,
ktora przeszta ponad tylng granice. Jeden
z biatych zatrzymuje pitke, a nastepnie biegnie

Gry i zabawy. 11
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z nig na linje graniczng i stara sie stad skuc
zadajacego, co mu sie jednak nie udaje. Wobec
tego partja czerwonych liczy sobie jeden punkt.
Mniej szcze$liwi sg gracze O6smy i dziewiaty,
ktérzy sie kuja, bo nie podbili pitki. Poniewaz
w kazdej partji jest po dziewieciu graczy, po-
zostaje jeszcze siodmy, ktory sam jeden tylko
ma prawo podbijania. Tym razem podbicie
mu sie nie udaje, wobec czego partje zmie-
niajg swe miejsca, a gra trwa dalej.

Zasady gry:

1. Los rozstrzyga, ktdra z partyj ma zajgc
krolestwo, a ktdra mete.

2. Sklity ma prawo podbijania dopiero po
zmianie boiska.

3. Skuty jest ten: a) kto pitki nie podbije,
b) ktérego kampe zlapie jeden z partji prze-
ciwnej, ¢) kogo po zadanej kampie trafi jeden
z przeciwnikow.

4. Ta partja wygrywa, ktéra w czasie
zgOry oznaczonym osiggnie wiekszg ilos¢ punk-
tow lub tez ktdra pierwsza osiggnie zgory ozna-
czong ilos¢ punktow,

5. Jako zdobyty punkt liczy sie: a) kazda
prawidtowo zadana kampa, o ile nie ziapie jej
zaden przeciwnik, lub o ile bezposrednio po
niej nie skuje sie zadajgcego; b) kazda zia-
pana kampa; c) kazde skucie zadajgcego.

6. Kuje sie podbijajgcego z zasady z miejsca,
do ktdrego potoczy sie pitka, o ile nie przejdzie
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ona przez granice tylng. W tym wypadku kuje
sie z granicy tylnej z miejsca, ponad ktére
pitka przeszia.

4. Palant prosty bez wykupna.

Boisko w ksztatcie prostokagta. Wielkos¢
jego zalezng jest od ilosci grajacych, od ich
zrecznos$ci w podbijaniu i w biegach. Srednia
wielkos¢ boiska wynosi 20 X 50 m. Ograniczone
jest ono po rogach chorggiewkami oraz ma
u swej podstawy (na krélestwie) zakreslong
potkolem o promieniu 1*2—2 m. przestrzen,
przeznaczong dla podbijajacego (krolujacego).

Przybory: palant ptaski lub okragty, pitka
wetniana (fig. 5) i 4 choraggiewki.

Cel gry:

a) dla wylosowanego (wybranego ,,wymie-
rzeniem") utrzymac sie jak najdluzej 5ia kro-
lestwie;

b) dla bedacych ,,na polu™ (bedacych poza
krélestwem, t. j. ,,pasgcych Swinie") dostaC sie
na krélestwo.

Przebieg gry: Wybrany losem zajmuje
krolestwo, wszyscy zas inni ,,pole”. Po zapytaniu,
»CZy w domu?" i otrzymaniu potwierdzajgcej
odpowiedzi, krélujagcy podbija pitke koricem pa-
lanta, starajgc sie, by pitka upadta w obrebie
pola i by w ten sposéb byla podbita, aby ja
mozna bylo schwyta¢ z powietrza.

11*
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Zasady gry:

Podbijacz traci krélestwo, jezeli:

a) trzy razy z rzedu nie podbije pitki;

b) podbije tak, ze ta toczy sie po ziemi
(da ,,szczura");

c) jeden z pasgcych ,$winie" schwyta pitke
z powietrza jedno- lub oburgcz (zaleznie od
poprzedniej umowy).

5. Palant prosty z wykupnem.

Boisko i przybory, losowanie i przebieg
gry jak w grze poprzedniej, z tg roznica, ze
podbijacz, chcac mie¢ prawo do dalszych trzech
podbi¢, musi chocby raz jeden ,zada¢ tak da-
lekg kampe", by ta umozliwita mu ,,wykupi¢
sie”, t. j. pcbiec do mety (zaznaczonej kamy-
kiem Ilub choragiewkg na polu w odlegtosci
20 — 30 krokéw od linji krolestwa), zanim on
zdota osiggna¢ linje kroélestwa (t. j. jezeli pitka
wyprzedzi wracajgcego na krolestwo pod-
bijacza).

W obu wypadkach (oprécz przytoczonych
w ,,palancie prostym bez wykupna” pod 1 a)
i b) podbijajacy traci krolestwo i idzie w pole,
a miejsce jego zajmuje ten, ktéry go skut lub
wyprzedzit pitka.

6. Palant z matkami bez galenia.

Boisko powinno by¢ zupetnie rowne i bez
drzew. Diugos¢ jego powinna wynosi¢ 50—75 m.,



165

szerokos$¢ 25—30 m. (fig. 4})_ Ogranicza sig je

choraggiewkami o wysokosci 1,5 m., ustawionemi

po rogach boiska. Jeden ' krotszych bokow

boiska (linja podsta-

wowa boiska) jest zara-

zem granicg krolestwa,

ktére od tytu jest nie-

ograniczone. Od $rodka

tej linji (t. j. od granicy

krolestwa), w odle-

gtosci 25 m. znajduje

sie potmetek, od

tego za$s w odlegtosci

25—50 m. meta. Za-

rowno potmetek jak

i meta zaznaczone sg

stupkami 1 l/a m. wy-

sokosci. Stupki te sg

silnie wkopane w zie-

miel). Procz tego ozna-

cza sie linjg na ziemi

granice boiska i pot-

metek (linjg biegnacag

. FéWﬂ0|eg|e dO krét' fi.HETR B.POWETLK.K KROLESTWO.

szych bokow boiska).  Zome s o e & ca wRE,
Przybory: Jako

przybory obok szesciu {Fig. 42

) W braku stupkéw mozna potmetek i mete zazna-
czy¢ zdaleka widocznemi kamieniami.
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choraggiewek i dwoch stupkoéw dla oznaczenia
mety biegu potrzebny palant czyli kij do pod-
bijania i pitka. Palant moze byc¢ ptaski (fig. 10)
albo tez okragty (fig. 11). co juz jest zaleznem
od wprawy grajacych. Dziewczeta mogg grac
poczatkowo rakietg i pitkg tennisowa.

Podziat na partje i losowanie.

Grajacy dzielg sie na dwie partje, ktore
liczag do zawodéw po 11-tu. Liczba ta w cza-
sie gry zwyklej moze sie zmienia¢ zaleznie od
okolicznosci, i moze wynosi¢ po kazdej stronie
8—16 graczy. Kazda partja wybiera z posrod
siebie matke i wykupnika. Wszyscy inni to
dzieciaki. Nastepnie wymierzaniem na palancie
(patrz ,,Wstep") rozstrzyga sie, ktora partja
zajmuje krolestwo, a ktdra ,idzie pas¢ Swinie".

Cel gry dla obu partyj jest nastepujacy:

a) Partja kroélujagca stara sie o wazne pod-
bicie pitki i dobry bieg, czyli jak najdtuzsze
utrzymanie sie na krolestwie;

b) partja ,,pasaca Swinie" stara sie o po-
zyskanie krolestwa, a zatem o trzykrotne
schwytanie pitki jednoracz, ,skucie”, czyli tra-,.
fienie wykonywajgcego bieg, lub tez ,wygto-
dzenie" partji przeciwnej, t. j. wrzucenie pikki
na krolestwo w chwili, gdy ta nie ma zadnego
do podbijania uprawnionego gracza, przez co
wstrzymuje sie wszystkich tych na boisku, ktorzy

bieg wykonywajg.
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Zasady gry:

1. Grajagcy podbijajg pitke wedlug naste-
pujacego porzadku:

a) ,dzieciaki" w porzadku oznaczonym
przez matke przed rozpoczeciem gry po razu;

b) wykupnik dwa razy;

c) matka trzy razy.

2. Wykupnik bije poza kolejg, jezeli na
krélestwie niema ani jednego gracza z pra-
wem bicia.

3. Po kazdem ponownem zdobyciu Kkro-
lestwa bije ten gracz, ktory miat podbijac
w chwili utraty krolestwa.

4. Prawo do nastepnego podbicia przystu-
guje graczowi, ktory sie wykupit, t. j. wyko-
nat bieg w granicach boiska do mety i zpo-
wrotem, i w czasie biegu nie zostat skuty.

Bieg ten mozna przerywac i wracac na kro-
lestwo lub do mety. Nie wolno jednak biegna¢ gdy:

a) pitka jest na krolestwie;

b) kampa jest zadana nieprawidtowo;

c) gdy pitka sie zgubi.

5. Partja krolujaca traci krélestwo, jezeli:

a) ktorys z partji przeciwnej ,,skuje” gracza
z partji krélujacej, gdy ten jest poza kro-
lestwem i nie dotyka mety;

b) jezeli partja przeciwna schwytata trzy
razy pitke jedng rekg w czasie jednego pobytu
na polu;
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c) jezeli na krolestwie niema zadnego
uprawnionego do podbijania gracza;

d) gdy gracz pusci palant z reki przy pod-
bijaniu;

e) gdy po podbiciu pitki z palantem wyjdzie
ub wybiegnie poza krélestwo.

6. Podbicia sg niewazne, jezeli:

a) podbita pitka nie wyszta poza granice
krolestwa, potoczyta sie po ziemi (,,szczurll),
spadta przed linjg pétmetka lub na niej, nie
dotkngwszy zadnego z przeciwnikow;

b) podbita pitka, nie dotkngwszy ziemi, ani
zadnego z przeciwnikéw, przeszia za linjg
boczng;

¢) podbijajacy nie stat obunéz na kro-
lestwie; '

d) podbijajacy sam sobie pitki nie pod-
rzucit,

e) podbijajgcemu palant z reki wypad},

f) podbijajacy wyrzucit palant za granice
krolestwa

g) z palantem wybiegt z krélestwa.

Uwaga: Partja przeciwna moze wprawdzie chwy-
ta¢ pitke niewaznie podbitg, nie wolno jednak po takiem
podbiciu wykonywa¢ biegu lub tez ,kué" gracza, ktéryby
wbrew zasadzie bieg wykonywat.?

7. Bieg jest niewazny, jezeli:
a) wykonywajacy bieg nie dotknie stupka
na mecie;
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b) przekroczy w czasie biegu granice tylng
lub boczng boiska;

c) zostanie skuty.

Uwaga: Wykonywajacy bieg, widzac grozace mu nie-
bezpieczenstwo, moze wréci¢ sie z drogi, jednakze musi
bieg ten powtérzy¢é. RoOwniez wolno mu powtérzy¢ bieg
w wypadkach opisanych pod 6 a) i b).

8, W biegu niewaznym wolno ku¢ i ,,skucie"
w tym wypadku jest wazne.

Rowniez wazny jest bieg, w ktérym partja
przeciwna przeszkodzita biegnacemu rozmysinie.

9. Skucia sg niewazne, jezeli:

a) kujacy przed skuciem biegt z pitka;

b) trzymat jg dituzej, niz 2 sekundy;

c) pitka przed trafieniem gracza odbita sie
od czegokolwiek;

d) przeciwnicy przeszkodzili wykonywaja-
cemu bieg.

Procz tego jest niewazne skucie dzie-
ciaka, jezeli ten w chwili skucia dotykat
stupka potmetowego, przy ktérym sie zatrzymat
w drodze ku mecie.

Natomiast za skutego uwaza
sie tego gracza, ktory poza gra-
nicami kroélestwa dotknie pitki
rozmyslnie jakakolwiek czesciag
ciata.

10. O zwyciestwie rozstrzyga ilos¢ zdoby-
tych met w czasie jednej godziny.
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Obo6z zdobywa mete, gdy wszyscy gracze
danej partji podbijali i wykupili sie. O ile mete
zdobyto jednym ciggiem, meta jest suchag
i liczy sie za dwie mety.

Jezeli partja krélujgca zdotata utrzymac sie
na krolestwie pot godziny, t. j. do chwili upty-
niecia potowy czasu, przeznaczonego na zawody,
partje sie zmieniaja.

11. Zawodami kieruje sedzia, ktéry do-
biera sobie do pomocy dwoch podsedkdw:
jednego do $ledzenia gry na krolestwie, zapi-
sywania podbi¢ i biegéw, drugiego za$ do Sle-
dzenia btedow.

Przebieg gry:

Los rozstrzygnagt ,,wymierzeniem", ze
partja biatych zajmuje krolestwo, i ze partja
czerwonych ma ,,pas¢ swinie". Mimo to ,,czer-
woni", niezrazeni losem, biorg sie rowniez
do pracy. Juz wyznaczyty obie matki porza-
dek, w jakim majg podbija¢ dzieciaki, juz sg
wyznaczeni wykupnie i juz matka czerwonych
rozstawita ich w czworobok w odlegtosci 8—10
krokéw od siebie, dokota mety. Biali fortelu
tego poczatkowo nie rozumieli i rozpoczeli gre.
Pierwszy ,,biaty dzieciak™ stangt przy podbijaniu
na krolestwie w ten sposéb, ze jedna stopa byta
na kroélestwie, a druga na polu i podbit ,,szczura".

Wobec tych dwu btedéw podbicie to byto
niewazne, wiec stangt sobie na boku w ocze-
kiwaniu podbicia prawidlowego, po ktérem
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mogiby wykona¢ bieg. Wiedzg wszyscy, ze
drugi dzieciak podbije dobrze, gdyz ,biala
matka" utozyta w ten sposéb porzadek pod-
bijania dzieciakéw, ze dwu stabszych przedzielit
dzieciak silniejszy. | rzeczywiscie: podbicie
byto prawidtowe i tak silne, ze pitka pomkneta,
,»grozac sparzeniem" ponad gltowami czerwo-
nych poza mete. Na szczesScie czerwonych,
ostatni usitowat jg schwytaé, jakkolwiek wy-
padta mu z reki i potoczyta sie, to jednak po-
biegt za nig, zatrzymat jg reka (nigdy noga)
i rzucit do drugiego, stojgcego na czworoboku>
ten za$ do trzeciego, tak ze pitka zaczeta
krazy¢ po czworoboku, przez ktory musieli
przebiec biegngcy do mety. Teraz dopiero
zrozumieli biali fortel czerwonych. Niebezpie-
czenstwo wydawato sie tak grozne, ze dzie-
ciaki skorzystalty z przystugujagcego im prawa
i zatrzymaly sie na potmetku, wobec czego
czerwoni odrzucili pitke na krélestwo.

Nastepne podbicie czerwonych byto nie-
wazne, gdyz podbita pitka poszta skosnie t. j.
poza boczne granice boiska. Natomiast pod-
bicie czwartego dzieciaka bylo dobre, jednakze
za wysokie, tak ze matka czerwonych zdotata
schwytac¢ pitke z powietrza w jedng reke nawet
bez ,.sparzenia”, poczem odrzucita jg natych-
miast na krolestwo, tak ze dzieciaki zdotaty
zaledwie odbiegna¢ od poimetka, a podbijajacy
whbiegna¢ na boisko.
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Podbicie pigtego, szostego i sibdmego ,,bia-
tego dzieciaka" byto za kroétkie, gdyz pitka pa-
data przed metg. Natomiast bardzo piekne
byto podbicie dzieciaka ésmego. Dat on wpra-
wdzie kampe za wysokg, ale tak niespodziewa-
nie dalekga, ze wszystkie ,,biate
dzieciaki”, majgce wykonac
bieg, puscity sie pedem do
mety, w nadziei tatwego zwy-
ciestwa. Tymczasem ostatni
czerwony dopadt juz pikki,
rzucit jg spokojnie do jednego
ze ,,strachéwna czworoboku",
ten za$ do drugiego, 6w do
trzeciego, a trzeci do czwar-
tego, ktory tymczasem wrécit
juz na swoje miejsce. Zacie-
trzewienie i pewnos$¢ zwy-
cieskich biegébw byla u bia-
tych tak wielka, ze nawet
nie zwazali na to, gdzie
jest pitka, lecz jeden za
drugim dotykat mety i ucie-
kat na krolestwo. Wiasnie
odbiegat od mety jeden z ,,bia-
tych dzieciakow", gdy ,czerwony czwarty
strzelec” dostat do rgk pitke, i nie zatrzy-
mujac jej, ,skut" (fig. 43) celnym rzutem
uciekajgcego na Slepo ,biatego  dzieciaka"!
Wielka rados$¢ u czerwonych, gdyz z pola do

Fig. 43.
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stali sie na krélestwo, zanim biali zdotali
zdoby¢ dla siebie mete.

Czerwoni byli na krolestwie szczesliwsi.
Okazato sie bowiem, ze partja biatych, wcale
jeszcze nie jest zgrana. Wprawdzie starata sie
ona réwniez utworzy¢ czworobok ,strzelcow",
jednak ci podawali sobie pitke zle, bo zbyt
silnie, zatrzymywali toczacg sie pitke noga, tak
Ze ta toczyta sie po odbiciu dalej, i zatrzymali
pitke kilkakrotnie dtuzej przed skuciem niz
2 sekundy, wobec czego skucie bylo niewazne.
Gdy nadomiar zilego odrzucanie pitki na kro-
lestwo byto zbyt nerwowe i wskutek tego za
powolne, i gdy Kilkakrotnie kuli zamiast z tytu
biegngcego z boku, zwyciestwo czem raz wy-
razniej zaczeto sie przechyla¢ na strone czer-
wonych tak dalece, ze wkoncu zyskali dwie
mety suche, t. j. cztery zwykle, i osiggneli
zwyciestwo w stosunku 01 4.

7. Palant z galeniem.
».Gra w palanta: dzielono sie na 2 bandy
i rzucano ku sobie pitke, nie juz reka lecz kijem
w nig trafiajac, wtenczas pitka bieg swoj dobrze
odprawuje, gdy miedzy podawaczem a odbijajacym
taka jest miara, iz ten grzecznie podaje i tamten ro-
zumnie odbije’l. Gornicki.
Boisko, przybory, podziat na partje i roz-
strzygniecie jak w grze poprzedniej.
Zasady gry jak w grze poprzedniej, z tg
réznica, ze gracze partji ,,krolujacejll podbijaja
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pitke podrzucong (galong) przez jednego z partji
przeciwnej, zwanego podgalnym. Odstep po-
miedzy nimi reguluje sie w ten sposéb, ze oby-
dwaj podnoszg prawe ramie wprzod, a wtedy
koniec palanta powinien dotyka¢ pitki. Bez-
posrednio potem podrzuca podgalny pitke pio-
nowo do wysokosci dwu metréw w gore i od"
skakuje wtyt.

O ile sedzia orzeknie, ze galenie byto nie-
prawidtowe, musi by¢ ono powtérzone.

Wartos¢ gry. Palant z galeniem jest
lepszg, lecz zarazem trudniejszg postacig pa-
lanta. Zastuguje on na rozpowszechnienie z tego
wzgledu, ze nadarza sie w nim jeszcze wiecej
mozliwoscikombinacyj.chociazby z tego wzgledu,
ze wykonywajacy bieg, moze by¢ skuty i od
strony krolestwa, t. j. z reki podgalnego,

Z tego wzgledu.pitki nie odrzuca sie
tu nigdy wprost na krdélestwo, lecz
zawsze do rgk podgalnego.

8. Pitka krolewska’) (z galeniem).

Pole gry: 40X23 m. U jednego z krot-
szych bokow prostokata linjg a—b stanowi gra-
nice krélestwa. Kroélestwo dzieli sie znowu na
dwie czesci: wieksza, na ktorej staje zadajgcy

’) Opisana na zasadach zawartych w | czesci pod-
recznika Dr. Il. Schnella (Handbuch der Ballspiele, Lipsk
1899 Yoigtlanders. Yerlag).
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i podbijajacy, i mniejsza, gdzie pozostali gracze
z partji krélestwa oczekujg na swoja kolej pod-
bijania. Z drugiej strony krolestwa, w odleg-
tosci 2 m. od linji a—b, pomiedzy chorggiew-
kami c—d jest stanowisko wybiegajacych. Linja
c—d musi by¢ dos¢ diluga, aby w razie nie-
korzystnych okolicznosci, kilku grajacych mogto

na niej stang¢. Reszte boiska zajmuje partja
przeciwna. W poblizu drugiego z krotszych
bokéw prostokata (naprzeciw krélestwa) chora-
giewki e, f, stanowig mete, do ktorej biegajacy
partji krolestwa muszg dobiec (fig. 44).

Celem gry dla obydwodch partyj jest zdo-
bycie umowionej ilosci punktdw. Kazdy gracz
partji krolujacej stara sie pitke dobrze podbic,
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a potem biegiem do mety i zpowrotem naby¢
prawo do ponownego podbijania.

Na mecie gracze usitujg podbitg pitke ztapac,
biegnacego przeciwnika sku¢, albo partje prze-
ciwng ,,wygtodzicll, t. zn. wrzuci¢ pitke na kro-
lestwo wtedy, kiedy niema tam zadnego upraw-
nionego do podbijania gracza.

Przebieg gry: Obie partje liczg np. po
8 graczy. Partja bialych (B) zajmuje krolestwo,
partja czerwonych (C) mete. Podbijajacy partji
biatych Bi staje na swojem miejscu (na rys. pi),
zwrocony lewym bokiem do pola gry, aby prawg
rekg dobrze podbi¢ pitke. Naprzeciw niego staje
zadajacy z partji czerwonych Ci (narys.zj. Odstep
pomiedzy nimi reguluje sie w ten sposob, ze oby-
dwaj podnoszag prawe ramie wprzod, a wtedy
koniec palanta powinien dotyka¢ pitki. Pozo-
stali czerwoni rozmieszczajg sie na boisku tak
(jak wskazuje rysunek), aby obsadzi¢ réwno-
miernie cate pole gry. Ci zadaje pitke w ten spo-
sob, ze rzuca jg w gore, poczem natychmiast opu-
szcza reke i cofa sie o krok wstecz, aby unikna¢
ewentualnego uderzenia palantem, gdyby Bj
przy podbijaniu pochylit sie wprzéd. Poniewaz
pitka byla dobrze zadana (na zadajagcego wy-
biera partja najlepszego gracza) Bi z latwoscig
ja podbija, a poniewaz widzi, ze pitka prawdo-
podobnie nie zostanie ztapana, upuszcza palant,
aby nie traci¢ czasu na podawanie go nastep-
nemu podbijajacemu i co sit biegnie do mety.
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Dobiega tez szczesliwie do choragiewki e, zanim
przeciwnicy mieli czas pitke podnies¢ i sku¢ go-
Wobec tego czerwoni oddajg pitke zadajgcemu
Ci, a do podbijania staje B2. Podbicie udaje
mu sie do$¢ dobrze, nie ma jednak nadziei do-
biegniecia bezpiecznie do mety, wobec czego
podaje palanta nastepnemu biatemu, a sam staje
na linji c—d, czekajac na sposobnos$¢ wybie-
gniecia. Pitka podbita leciata w kierunku stano-
wiska Ci, ktory jej jednak z powietrza nie ztapat
i musiat za nig pobiegng¢ w kierunku bocznej
granicy boiska. Tymczasem Bj korzysta z tego,
Zze pitka jest po jednej stronie boiska, szybko
wzdtuz przeciwnej granicy jego stara sie do-
biegna¢ do kroélestwa zpowrotem. C4 tym-
czasem szybko sie zorjentowat, ze ze swojego
stanowiska nie skuje biegngcego BI( i jako do-
bry gracz nie biegnie za nim z pitkg (co nie jest
dozwolone), tylko rzuca pitke swojemu partne-
rowi C8, obok ktérego Bi musi przebiega¢. Na
dobre to wychodzi partji czerwonych. C8 kuje
B| — nastepuje zmiana miejsc, czerwoni zaj-
mujg krolestwo, biali mete.

Zadaje teraz pitke Bp Cj podbija jg, do-
biega szczesliwie do choragiewki f i chce od-
razu wraca¢. Poniewaz jednak widzi, ze pitka
znajduje sie w reku B3, ktéry znakomicie kuje,
wraca napowrot do mety i czeka na lepszg
sposobnos¢, ktéra sie tez wkrotce nadarza.
C2 mianowicie podbit pitke i rozpoczat bieg.

Gry i zabawy.



178

Podbicie byto tak silne, ze pitka upadta poza B2,
ktory jg podnosi i rzuca w nadbiegajgcego zda-
leka C2. C2 jednak niespodzianie zmienit kierunek
biegu, pitka poleciata daleko poza pole gry,
a nim jg biali znowu dostali w rece, juz Ci
wrocit na krolestwo, a C2 dobiegt do mety
i rowniez zdazyt wréci¢. Partja czerwonych
ma dwa skonczone biegi, t. zn. dwa punkty,
i utrzymuje sie na krolestwie.

Znowu Bj zadaje pitke, a podbija jg tym
razem C3. Ale podbit stabo i dlatego nie kusi
sie o0 bieg, lecz staje przy linji c—d. Pitka
wraca do zadajgcego. Tym razem C4 podbija
pitke daleko w kierunku Bo, wobec czego sam
biegnie wzdtuz przeciwnego boku boiska. Wraz
z nim rozpoczat bieg i C3. Br, ziapat wpraw-
dzie pitke z kozia, ale nie chciat jej oddac par-
tnerowi B2, ktory miat lepsze stanowisko; sam
chciat ktorego$ z czerwonych sku¢  Nie udato
mu sie jednak i obaj dobiegli do mety. Do podbi-
jania na krolestwie stanat teraz C5. Poniewaz
grano tylko do 3 punktow, wiec szto mu nie
o wiasny bieg, tylko o utatwienie powrotu to-
warzyszom. Dlatego podbit pitke w kierunku
B4 i bieg ku niemu rozpoczat tak, ze skucie go
zdawato sie rzecza tatwag. Poniewaz jednak
nie dbat o to, czy dobiegnie do mety, czy nie,
biegt dos¢ powoli, a natomiast catg uwage
skupit na przeciwniku, W chwili, gdy ten
pewny zwyciestwa wyrzucit pitke aby go skuc,
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btyskawicznie skrecit w bok, unikngt skucia,
a tymczasem C3 i C( dobiegli do krolestwa.
Czerwoni wygrali.

Reguty gry:

1. Podbijajacy podbijajg pitke w pewnym
oznaczonym i ustalonym porzadku z poczatku
gry, potem w tym porzadku w jakim wracajg
Z mety.

2. Podbija¢ wolno tylko raz, o ile nie zo-
stato przed rozpoczeciem gry umoéwione, ze
podbija sie do dwdch albo trzech razy. Jezeli
na krolestwie zostaje tylko jeden gracz (inni
nie moga wraca¢ z mety), ma on prawo pod-
bija¢ do trzech razy; nie wolno mu jednak wy-
konywac biegu do mety (o ile nie powrdci kto-
rys z jego partnerow). Jezeli przeciwnicy wtedy
rzucg pitke na krolestwo, nazywa sie to wy-
glodzeniem i oznacza utrate krolestwa.

3. Zle zadanej pitki wolno nie podbijac.
Jezeli zadajacy jest niezreczny, moga krélujacy
zazada¢ innego zadajgcego.

4. Bedacym na krolestwie nie wolno do-
tyka¢ pitki reka lub (podczas biegu) noga. Za
przekroczenie tej reguty traca oni krolestwo.

5. Palant moze podbijajacy poda¢ swemu
nastepcy albo w obrebie krélestwa upusci¢ na
ziemie. Upusci go na ziemieg, jezeli natych-
miast bieg rozpocznie; w przeciwnym wypadku
poda go nastepnemu. Nie wolno palanta mie¢
w reku poza kroélestwem, t. zn. rozpocza¢ z nim

12*
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biegu i bezwarunkowo nie wolno palanta rzucac
zamachem, gdyz grozitloby to bezpieczenstwu
partneréw.

6. Bieg rozpoczyna sie albo bezposrednio
po podbiciu z krélestwa, albo z linji c—d. W gra-
nicach boiska wolno biega¢ we wszystkich kie-
runkach. Za przekroczenie granic traci partja
krolestwo. Po rozpoczeciu biegu wolno sie cof-
nac¢ czy to do linji c—d, czy tez do mety, jezeli
istnieje uzasadniona obawa, ze bieg sie nie uda.

7. Jezeli pitka podbita przejdzie poza
boczne granice boiska, nie wolno biega¢. Je-
zeli pitka sie zgubi (jezeli wpadla w krzaki, na
dach i t. p.), wtedy oczywiscie przerywa sie
gre. Przerwa ta trwa tak dlugo, az pitka sie
odnajdzie.

8. Kuc¢ przeciwnika wolno kazdemu gra-
czowi. Moze on ku¢ ze swojego miejsca lub
oddac pitke partnerowi, znajdujgcemu sie w lep-
szem miejscu. Zadajacy moze roéwniez kuc
przeciwnika, ale tylko z krélestwa; tapac i rzu-
ca¢ pitke moze rowniez z poza kroélestwa.

9. Ziapanie pitki z powietrza lub po od-
biciu sie od muru, gracza i t, p.,, zanim do-
tkneta ziemi, powoduje zmiane miejsc.

Uwaga: Jezeli partje sa dobrze wyc¢wiczone i dobrze
tapig pitke, umawia sie, ze dopiero po 3 ztapaniach zmienia
sie miejsce.

10. Biegajacym nie wolno przeszkadzac
przeciwnikom w tapaniu pitki przez podbieganie,
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stawanie w drodze it. p. Gdyby to ktorys
uczynit, pitke uwaza sie za schwytanag.

Zmiana miejsc nastepuje zatem:

1. Po 1-—3 chwytach pitki z powietrza,

2. po skuciu biegngcego przeciwnika,

3. po wygtodzeniu krolestwa,

4. jezeli podbijajacy lub biegnacy dotknie
pitki reka lub noga,

5. jezeli podbijajacy rzuci zamachem pa-
lant, albo wezmie go z sobg poza krélestwo,

6. jezeli grajacy przekroczy boczne gra-
nice boiska. .

Wygrywa ta partja, ktora pierwsza zdo-
bedzie umowiong ilos¢ punktéw (najwyzej do
20-tu), albo ktéra w umoéwionym czasie zdo-
byta wiekszg ilos¢ punktow. Za punkt liczy
sie kazdy skonczony bieg.

9. Palant sznellowskil).

Boisko jak wyzej. Diugos¢ jego po-
winna wynosi¢ 60 m., szerokos¢ 25 m. Ogra-
nicza sie je chorggiewkami o wysokosci 1,5 m.
ustawionemi po rogach ABCD i posrodku gra-
nic bocznych EF. Poza linjg AB, t. j. linja pod-
stawowa boiska, rozcigga sie krolestwo, ktore
do tytu granicy nie posiada. Na krolestwie

) Opisany na zasadach zawartych w | czesci pod-
recznika Dr. H. Schnella (Handbuch der Ballspiele Lipsk
1899. R. Voigtlanders Verlag).
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zaznacza sie mete podbijania, t. . zatacza sie
potkole naprzeciw Srodkowego punktu linji pod-
stawowej boiska. W odlegtosci 10 m., liczac
od srodka tylnej granicy boiska, oznacza sie
dwoma 1,5 m. stupkami, ustawionemi od siebie
w odlegtosci 2 m., mete biegu (mn.) (Fig. 45).

Fig. 45.
[> =grajacy, O --sedzia, -+ = protokolant.

Przybory. Jako przybory obok szesciu
choraggiewek i dwoch stupkéw dla oznaczenia
mety biegu potrzebny palant czyli kij do pod-
bijania i pitka. Palant moze by¢ okragty (fig. 11),
albo tez ptaski, (fig. 10). Pitka wetniana o Sred-
nicy 5—7 cm. Dziewczeta moga gra¢ rakietg
i pitka tennisowa.

Podziat na partje i losowanie.
Grajacy dzielg sie na dwie partje, ktére liczg
w przyblizeniu po 11-stu. Kazda partja wy-
biera z pomiedzy siebie prowadzacego czyli
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matke. RoOwniez wybiera jedna partja z liczby
grajacych dwoéch sedziow, druga za$ sedziego
i protokolanta, wobec czego do gry staje po
kazdej stronie o dwoch graczy mniej. Podziat
ten wraz z wyborem matki uskutecznia sie
z poczatkiem kazdego roku, i jest wazny na
przecigg tego roku szkolnego, z poczatkiem
ktorego wybor uskuteczniono. Nie dotyczy to
jednakze wyboru sedzidw i protokolanta, ktorzy
sie zmieniajg przed kazdg gra.

Z poczagtkiem pierwszej gry losujg obie
matki, ktéra ze stron ma p6js¢ na krolestwo;
przed kazda nastepng gra krdlestwo zajmuje
ta partja, ktora w grze poprzedniej uzyskata
mniejszg ilo$¢ punktow.

Cel gry dla obu partyj nastepujacy: a) Partja
krolujgca stara sie o wazne podbicie pitki
i dobry bieg, czyli o jak najdtuzsze utrzymanie
sie na krolestwie.

b) Partja chwytajagca stara sie o pozy-
skanie krolestwa, a zatem o schwytanie pitki
jednoracz, ,skucie™ czyli trafienie pitkg wy-
konujgcego bieg lub tez ,wygltodzenie" partji
przeciwnej.

Zasady gry:

1. Grajacy podbijajg pitke w porzadku
oznaczonym przed rozpoczeciem gry. Po
zmianie stanowisk gra dalej nastepny po
tym, ktéry w czasie opuszczenia krolestwa
podbijat ostatni.
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Uwaga: Najwygodniej, jezeli grajacy podbijajg, sto-
sujac sie do wzrostu, t. j. podbijaja kolejno od najnizszego do
najwyzszego lub tez przeciwnie. Matka podbija na koncu,
Skoro juz wszyscy ,dawali kampe", zaczynajg podbijac
w tym samym porzadku od pierwszego.

2. Podbicia sg niewazne:

a) jezeli podbita pitka nie wyszta za gra-
nice krolestwa,

b) jezeli podbijajacy nie stat obun6z na
mecie podbijania,

c) jezeli sam sobie pitki nie podrzucit,

d) jezeli palant z reki mu wypadt,

e) jezeli palant wyrzucit za granice kro-
lestwa,

f) jezeli z palantem biegt,

g) jezeli podbit ukosnie, a za takie uwaza
sie podbicie, po ktérem pitka wyszta za boczng
granice boiska pomiedzy linjg (AB), a srodkowg
chorggiewka (EF), bez wzgledu na to, czy
wprost z powietrza, czy tez po poprzedniem
odbiciu sie na boisku. Niewazne sg réwniez
podbicia, po ktérych pitka wyszta poza boczng
granice boiska, pomiedzy chorggiewka s$rod-
kowg (EF) a tylng granicg boiska (CD), nie
dotkngwszy poprzednio ziemi w granicach
boiska.

Uwaga: Partja przeciwna moze wprawdzie chwytaé
pitke niewaznie podbita, nie wolno jednak po takiem pod-
biciu wykonywac¢ biegu, lub ,ku¢" gracza, ktéryby wbrew
zasadzie bieg wykonywat. Nie wolno jednak chwyta¢ pitki,
ktéra jakkolwiek podbita, nie wyszia za granice krélestwa.
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3. Kazdy z graczy podbija pitke tylko raz,
a bieg do mety wykonywa albo po wiasnem
podbiciu, albo tez poézniej po waznem podbiciu
jednego ze wspotgraczy. Traci on jednak prawo
do nastepnego rzutu, jezeli nie wrécit na kro-
lestwo, zanim przyszia na niego kolej dalszego
podbijania.

4. Wykonujgcemu bieg wolno sie zatrzymac
nietylko przy mecie biegu, gdzie go kuc nie
wolno, lecz takze w dowolnem miejscu na boisku.
Musi sie jednakze zatrzymacé, gdyby partja
przeciwna odrzucita pitke na krolestwo, lub
gdyby oznajmita zagubienie sie pitki; po na-
stepnej dobrej kampie lub tez znalezieniu sie
pitki wykonywa bieg dalej.

5. Bieg jest niewazny, jezeli:

a) wykonujacy bieg nie dotknie rekag je-
dnego ze stupkéw (mn) na mecie biegu,

b) przekroczy w czasie biegu granice tylng
lub jedng z bocznych boiska,

c) zostanie ,,skuty".

Uwaga: Wykonujacy bieg, widzac grozace mu
niebezpieczenstwo, moze wr6ci¢ sie z drogi, jednakze
musi bieg ten powtérzy¢. RoOwniez wolno mu powtérzyé
niewazny bieg pod bj. Tylko wéwczas wolno mu wrécic
sie z drogi, a bieg uwaza sie za dobry, skoro pitka zostata

rzucona na niego bezskutecznie w wyraznym zamiarze
..skucia”,

6. Partja chwytajgca stara sie uzyska¢ kro-
lestwo przez schwytanie kampy jednorgcz lub
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tez ,.skucie”, t.j. trafienie pitkg wykonujacego
bieg, ale tylko poza krélestwem.

W pierwszym wypadku, t.j. skoro gracz
partji przeciwnej schwytat ,,kampe" jednoracz,
podrzuca natychmiast pitke pionowo w gore
t. j. daje ,Swiece". W tym wypadku ma partja
krolujgca prawo do odkucia sie. Jezeli im sie
to nie uda, nastepuje zmiana miejsc. ,,Swieca"
powinna by¢ jak najwyzsza, gdyz partja krolu-
jaca ma prawo odkucia sie. W tym tez celu
muszg wszyscy z partji krélujacej Sledzi¢ pilnie
kazdg zadang kampe, by méc w danym wy-
padku chwyta¢ pitke ze ,Swiecy" i odku¢ sie.
Chwyt uwaza sie za niewazny, jezeli pitka nie
zostanie natychmiast po schwytaniu podrzu-
cona w gore, lub jezeli rzut nie bedzie dos¢
pionowy, o czem orzekajg sedziowie,

7. Po skuciu przeciwnika, przystuguje temu
prawo odkucia sie czyli trafienia pitka jednego
z partji przeciwnej, jezeli ta nie zdota pitki od-
rzuci¢ na krélestwo natychmiast po skuciu,
przez co jednak nie traci prawa do ponownego
skucia, a przeciwnik do odkucia sie.

Trwa to tak dlugo, dopdki jeden z partji
chwytajgcej nie odrzuci pitki na kroélestwo.

W wypadkach tych nastepuje zmiana miejsc.

Uwaga: Za skutego uwaza sie rowniez gracza wyko-
nujacego bieg, ktéry poza obrebem krélestwa pitke uchwyci,
(chociazby nawet na mecie biegu), lub pitke umyslnie
noga potraci.
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8. Skucia sg niewazne:

a) jezeli rzucajacy pitke dituzej zatrzymat,

b) jezeli przed skuciem biegt z pitka,

¢) jezeli jeden z druzyny chwytajgcej prze-
szkodzit z umystu wykonujagcemu bieg,

d) jezeli pitka nie uderzy wykonujgcego
bieg bezposrednio z powietrza lecz po poprze-
dniem odbiciu sie.

Uwaga: Dla lepszego okre$lenia oznacza sie czas

dozwolony na zatrzymanie pitki w reku do dwéch Sekund1
za bieg z pitkg uwaza sie poruszenie z miejsca na jeden krok.

W obu wypadkach rozstrzygajg sedziowie.

9. Zmiana stanowisk nastepuje:

a) jezeli partja chwytajgca ,,skuta” wykonu-
jacego bieg,

b) jezeli jeden z graczy partji chwytajacej
chwycit pitke i dat ,Swiece”, a partja krolu-
jaca nie zdotata sie odkuc,

c) w razie ,wygtodzenia" partji krolujacej.

10. Wygtodzong zostaje wtedy partja pod-
bijajgca, jezeli partji chwytajacej uda sie pitke
odrzuci¢ na krolestwo, Kkiedy tam niema za-
dnego do podbijania uprawnionego gracza. Wtedy
to partja krolujgca traci prawo do dalszego pod-
bijania czyli traci krdlestwo i nastepuje zmiana
stanowisk.

Uwaga: Partja chwytajgca, korzystajgc z bliskich

karr.p, odrzuca szybko pitke na krélestwo. W ten sposéb zmu-»
sza wykonujacych bieg do zatrzymania sie nieraz po kilku
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krokach na boisku. Przy pewnej zrecznosci partja chwytaja-
ca, moze tak wszystkich wyciagng¢ z krélestwa czyli
partje krolujaca ,,wygtodzic".

Rozstrzygniecie zwyciestwa
i protokdétowanie. Zwyciestwo partji roz-
strzyga ilos¢ wygranych punktéw 10—20, o co
sie obie strony przed rozpoczeciem gry ukta-
daja, albo tez ilos¢ wygranych punktéw w pew-
nym zgory oznaczonym czasie (zwykle w jednej
godzinie).

Za jeden punkt liczy sie:

a) dobry bieg,

b) schwytana kampa (wraz ze ,,Swiecg“)K

c) skucie wykonujgcego bieg.

W wypadkach watpliwych rozstrzygajg se-
dziowie ; protoko6t prowadzi protokolant.

Uwaga: Koniecznem jest dla porzadku i dowodu
sprawiedliwosci ze strony sedziéw i protokolanta prowa-
dzenie protokétu gry. Podnieca to bardzo gorliwos$é
grajacych i daje przytem stale podzielonym partjom pewien
przeglad czynnosci pojedynczych graczy, ktérych wspélng
praca osiagnieto zwyciestwo nad partjg przeciwng. W pro-
tokéle uwidocznia sie nazwiska grajacych w tym porzadku,
w ktérym podbijaja pitke, a obok rodzaj wykonanej pracy
odpowiednim znakiem np:

1. za dobry bieg

2. za schwytang kampe wraz ze swiecg O
3. za skucie przeciwnika -|-
4. za bieg z odkuciem sie | -j-

Protoko6t gry powinien by¢ starannie pro-
wadzony i przez caty rok przechowany. Za-



189

leca sie réwniez, azeby zapobiec mogacemu
wynikng¢ nieporozumieniu, glosne ogtaszanie
ilosci punktow kazdej z partyj, przy kazdo-
razowej zmianie stanowisk.

10. Pikiety.

Boisko. Wielkos¢ boiska zalezy od ilosci
grajacych. Jest to prostokat o dtugosci 40—50 m.
i szerokosci 20—30 m. i jest ograniczony cho-

raggiewkami. W obrebie boiska, przy jednym
z krétszych jego bokdw, znajduje sie krélestwo.

Przybory. Tyle choragiewek (pikiet)
i rakiet (palantdw) ile wynosi potowa grajgcych,
oraz jedna pitka tennisowa lub palantowa. Cho-
ragiewki (pikiety) ustawia sie na krolestwie na
obwodzie kota w odstepie 2—5 krokow (fig. 46).

Podziat na partje. Grajagcy dzielg
sie na dwie rowne partje np. biatych i czer-
wonych. Los rozstrzygnat np., ze partja bia-
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tych zajmuje krélestwo, partja zas czerwonych
mete (Swinieg).

Kazdy z biatych staje z rakieta w reku
przy swoim pikiecie, przodownik za$ przy pi-
kiecie pierwszym czyli gtdwnym. W Srodku
kota staje zadajacy partji przeciwnej, a jego
wspotgrajacy (czerwoni) zajmujg reszte boiska.

Na dany sygnat rozpoczeta sie gra. Sto-
jacy w $rodku kota (czerwony) podrzucit pitke
w gore w Kkierunku pikietu gtéwnego. Przo-
downik biaty (ktory przy rozpoczeciu gry stoi
z zasady przy pikiecie pierwszym, wykorzystat
moment, w ktérym pitka spadajgc osiggneta
odpowiednig wysokos$¢ i podbit jg silnie w kie-
runku partji przeciwnej. Pitka zatoczyla wy-
soki tuk, co tez biali wyzyskujg natychmiast.
Biegng od pikietu do pikietu, uderzajac rakietg
(palantem) o koniec pikietu. Biegng szybko za
prowadzacym w przekonaniu, ze zdofajg wy-
kona¢ przynajmniej jeden bieg, gdyz — zda-
wato sie — ze pitka upadnie dos$¢ daleko.
Wszyscy tez shtuchajg karnie gtosnego liczenia
prowadzgcego, gdyz wiedza, ze muszg do tego
zastosowac¢ swoj nastepny bieg i ze jeden
nierozwazny krok moze by¢ powodem zmiany
miejsca. W tej wiasnie chwili wota prowa-
dzacy, biegnac od pikietu do pikietu: raz, dwa,
trzy, cztery, pie¢, gdy wtem pada rozkaz: ,,dos¢!”
Ci, ktorzy nie zwrdcili uwagi na to, co sie
dzieje na polu biatych, nie rozumiejg tego
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rozkazu prowadzgcego. Zdaje im sie, ze rozkaz
jest przedwczesny. Mimo to zastosowali sie do
niego, i dobiegitszy szybko do nastepnego pi-
kietu, nakryli koniec jego rakietg (palantem).
I dobrze sie stato. Zadana kampa byta wprawdzie
daleka, a czerwonemu ftapigcemu kampe wy-
padia pitka z reki, jednakze stojacy przed
nim podniést szybko pitke z ziemi i odrzucit
czerwonemu stojagcemu w kole, ktéry chwycit
ja z powietrza i juz biegt do jednego z pikie-
téw, by go pitkg nakry¢. Czerwoni cieszg sie
juz zgoéry z tego dla siebie pomys$inego .mo-
mentu, gdyz wiedzg, ze ich wspotgrajacy na-
lezy do zrecznych i szybko sie orjentujgcych.
Biali sg przytem tak zajeci biegiem, ze zdaje
sie jakoby niebezpieczenstwa nie widzieli, gdy
wtem gtosne ,,dos¢!" pada i wszystko staje
z rakietami na pikietach jak wryte. Biali sg
zadowoleni z takiego poczagtku gry, gdyz nie-
tylko zyskali pie¢ punktow, ale takze utrzy-
mali sie na krolestwie. Nastepng kampe od-
bija w powyzszy sposOb biaty, stojacy w tej
chwili przy pierwszym pikiecie. Kampa jest
jeszcze dalsza, a zanim pitka dostata sie do
rgk czerwonego wewnatrz kola, biali zdofali
dokonczy¢ pierwszy obieg i wykona¢ dwa na-
stepne.  Poniewaz grajacych jest po kazdej
stronie po 12, przeto biali, wykonujac przy
jednej kampie dwa biegi, zyskujg podwdjng
liczbe punktéw: do pierwszego biegu brako-
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wato 7 punktéw, drugi i trzeci za$ wynosit
24 punkty (razem 31), wobec czego zyskali
przy drugiej kampie 62 punkty. Biali majg
wobec tego prawo do ,,krzyza". Przy nastepnej
kampie robig ,,krzyz", t. j. zbiegaja sie w $rodku
kota, uderzajg rakietami o rakiete, poczem nakry-
wajg niemi szybko swoje pikiety. (Por. punkt 10).
Poniewaz czerwony nie zdotal przedtem do-
tkng¢ pitkg jednego z odstonietych pikietow,
przeto biali licza sobie za ,,krzyz" 100 punktow.
Przy nastepnej kampie sg biali mniej szczeSliwi.
Kampa byta dos¢ bliska, a jeden z czerwonych
ztapat pitke z powietrza jedng rekg. Naste-
puje wobec tego zmiana miejsc i gra toczy sie
w powyzszy sposob dalej.

Cel gry: Dla partji krélujacej jak naj-
dtuzej sie utrzymac na krolestwie i zyska¢ tu
mozliwie jak najwiekszg liczbe punktow; dla
partji bedacej na mecie korzysta¢ ze wszystkich
btedéw przeciwnikow i dosta¢ sie jak najpre-
dzej na krolestwo.

Zasady gry:

1. Zadajacy stoi w chwili zadawania w od-
leglosci 3—5 krokéw naprzeciw podbijajacego.

2. Bieg wolno wykona¢ po prawidtowo za-
danej kampie.

3. Kampa jest nieprawidtowa:

a) jezeli pitki nie zadat sam zadajacy;

b) jezeli pitki nie podbito wprost z po-
wietrza bezposrednio po zadaniu;
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c) jezeli podbita pitka wyszta poza boczne
egranice prostokatu (o ile nie dotkneta przedtem
jednego z partji przeciwnej).

4. Bieg wykonywa sie w prawo lub w lewo
zaleznie od poprzedniej umowy.

5. Dobiegniecie do nastepnego pikietu i na-
krycie go liczy sie za jeden punkt.

6. Punkty liczy gtosno tylko przodownik
partji kroélujacej.

7. Do kota nie wolno wchodzi¢ nikomu
z partji, bedacej na mecie, précz zadajacego.

8. Zadajacy wychodzi z kota, gdy partja
przeciwna uzyskata prawo do ,,krzyza".

9. Prawo do ,krzyza" zyskuje partja kro-
lujgca po trzecim biegu.

Uwaga: Po ponownem uzyskaniu krélestwa nie wlicza
sie do ,,krzyza” biegéw wykonanych przed zmiang miejsca.

10. ,,Krzyz" wytrzymuje sie przez trzy
takty, ktore prowadzacy liczy gtosno.

11. Zmiana miejsc nastepuje:

a) jezeli kampe schwytano z powietrza
jednoracz,

b) jezeli jeden z partji przeciwnej zdota
nakry¢ pitkg chwilowo odstoniety w czasie ,,biegu”
lub ,,krzyza™ pikiet.

12. Wygrane oblicza sie w nastepujacy
sposob:

a) bieg od jednego pikietu do drugiego
liczy sie za jeden punkt;

Gry i zabawy. 13
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b) po dwukrotnem obiegnieciu kola po je-
dnej kampie oblicza sie punkty podwdjnie, po
trzykrotnem potréjnie i t. d.;

c) ,krzyz" liczy sie za 100 punktow, dwa
»Krzyze" bezposrednie po sobie 200 punktéw,
kazdy za$ nastepny ,krzyz" o 100 punktow
wiecej.

Wygrywa ta partja, ktéra po pewnym zgory
oznaczonym czasie zyskawiekszg liczbe punktow.

11. Piestowkal). «

Gra ta jest znana obecnie w catej Polsce. Jest
to odmiana gry znanej oddawna we Wioszech,
a granej do dzisiaj w niektorych gorskich wio-
skach wioskich, a takze miasteczkach na rynku.

W czasie manewr wojskowych, odbywanych
w roku 1899 w potud. Tyrolu, miatem sposobno$¢ widzie¢
gre w pitke na rynku wioski Folgarji.
Stanety naprzeciw siebie dwie partje grajgcych w odle-
gtoéci 40 — 60 m. Kazda partja liczyta po pieciu graczy.
Gracze byli bez surdutéw, z rekawami zakasanemi
i rekami owinietemi gesto rzemieniami, Po kazdej stronie
stat na ziemi cebrzyk z woda, a w niej moczyly sie pikki.
Pitki te byly o Srednicy 10 — 12 cm.; byly one z pecherza
i byly obszyte skérg. Pitke podbijano wytacznie z powie-
trza, a gdy po dluzszem podbijaniu tam i zpowrotem
zdarzyto sie, ze podbicie sie nie udato i pitka ,,wyszta z gry*
brano z cebrzyka pitke inng (dobrze napeczniatg), podczas
gdy mali chiopcy zajmowali sie losem poprzedniej, t j.
wrzucali jg do cebrzyka, gdzie stale mokio 2 — 3 pifki.
Gra ta utrzymata sie prawdopodobnie w swej starej
formie jeszcze z rzymskich czaséw.
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Grze tej oddaje sie chetnie miodziez
starsza.

Boisko rowne prostokgtne 15X30 lub 20X40
m. przedzielone 20—30 cm. tasSmg, umiesz-
czong W wysokosci 2 m., na dwie potowy. Tasme
rozpina sie na stupkach wbitych w potowie bo-
kéw dtuzszych boiska.

Gracze dzielg sie na dwie partje po 5—11
i ustawiajg sie w szachowni na swych polach
t. j. po obu stronach taSmy. Wylosowana partja
zagrywa, t. j. jeden z graczy podrzuca pitke
prostopadle w gore ze s$rodka swego boiska
i podbija piescig ponad taSme na pole partji prze-
ciwnej, ta za$ stara sie podbi¢ pitke z lotu
tub z pierwszego kozita ponad tasme na pole
partji, ktora pitke podbita i t, d. Gdy w czasie
podbijania jedna z partyj popetnita btad, liczy
sie punkt na korzys¢ partji przeciwnej.

Jako btad liczy sie jezeli: 1) partja nie
zdotata podbi¢ pitki z lotu lub z pierwszego
kozta na pole przeciwnikow; 2) pitke podbito
nie piescig, lecz gtowa, noga i t. p.; 3) pitke
podbito z drugiego kozia, z ziemi, po odbiciu
sie jej od jednego ze wspotéwiczacych tub poza
granicami boiska; 4) pitka dotknie sie innej
czesci ciala zamiast reki lub przedramienia
grajagcego; 5) pitka po podbiciu spadnie na
to samo pole, przejdzie popod tasme Ilub po
przejsciu ponad tasmg spadnie poza grani-
cami boiska.

13*
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Gre rozpoczyna partja, ktora popetnita biad.
Wygrywa partja, ktéra w oznaczonym cza-
sie (,2—!1 godz.) zyska wiecej punktow.

12. Pitka latajaca.

Gra ta jest amerykanskg odmiang naszej
»piestowki".

Rézni sie sposobem podbijania (wytacznie
dtonig jedng lub obiema), rozgraniczeniem boiska
siatkg, ktorej gorny brzeg znajduje sie w wy-
sokosci 2,5 m. oraz wielkos$cig boiska (8X16 m.)
i sposobem rozpoczynania gry z miejsca wy-
znaczonego w rogu boiska.

Poniewaz w czasie gry tej chodzi o to, by
pitka byta wciaz w locie i po przejsciu ponad
siatkg padata na matg powierzchnie boiska, na
ktorej skupia sie stosunkowo dos¢ wielka liczba
graczy (4—16) gra ta jest bardziej ozywiona
od piestowki i nadaje sie jako gra towarzyska
t. j. moze bra¢ w niej udziat miodziez meska
i zenska wspdlnie.

Wskazowki metodyczne.

Cechg charakterystyczng gier z podbijaniem
jest moment podbicia pitki rekg lub palantem.
Czynnosc¢ ta jest dla poczatkujgcych tak trudna,
ze trzeba jg przygotowac¢ osobno droga zabawy.
Dziatwa podbija pitke poczatkowo reka (otwartg
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dtonig), nastepnie palantem krotkim
i ptaskim, a wkoncu palantem okrg-
gtymy)).

Dziatwa, a w szczegolnosci chtopcy, chetnie
¢wicza sie w podbijaniu, a nie majac pod reka
potrzebnych przyboréw, podbijajg czestokro¢
kijem kamyki, co moze spowodowa nieszcze-
Sliwie wypadki. Z tego wzgledu kazde szanu-
jace sie dziecko powinno mie¢ ze sobg pitke,
by moéc wytadowa¢ w kazdej wolnej chwili
nadmiar energji, bedacej prawdopodobnie na-
stepstwem popedu towieckiego, i ¢wiczy¢ za-
razem oko i reke oraz wzmacnia¢ tg droga
swoj uktad nerwowy.

Palant jako gra ruchowa jest jedng z najlep-
szych. Zmusza grajacych do réznorodnej formy
ruchu nog, tutowia, do wydatnego ruchu ramienia
i reki, wyrabia zreczno$¢ (podbijanie pikki,
chwytanie kampy), przytomno$¢ umystu i oko
(chwytanie podanej pitki i bezposrednio potem
kucie przeciwnika, unikanie skucia albo tez
odkucie sie, wogoéle planowe wykorzystanie
kazdego chwilowego potozenia dla swej partji),
sprawiedliwos$¢ i bezinteresownos$¢ (sedziowie,
protokolant), tgcznos¢ i karnos¢ obywatelska,
(doswiadczenie, ze tylko wspolnemi sitami mozna

') Jest rzeczg wskazana, by przybory do zabaw
i gier miodziez sporzadzata sobie sama wedtug wzoréw
opisanych we wstepie.
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osiggna¢ zwyciestwo, dobrowolne podporzadko-
wanie swej woli pod wole przewodniczacego
partji), a zatem oddziatywa na miodziez, jak
juz wyzej wspomnieliSmy, tak pod wzgledem
fizjologicznym, jak wychowawczym.

Ogromnie wazng jest przytem okolicznos¢,
Ze gra ta nie pocigga za sobag prawie zadnych
kosztow. Kawat odpowiednej przestrzeni, na
ktérej moznaby zagrac palanta, prawie wszedzie
sie znajdzie, przybory zas moze miodziez sama
sporzadzi¢, co nawet jes't wcale wskazanem, bo
nauczy sie przez to ceni¢ prace. Wobec tego,
a przytem i z tych wzgledow, ze do gry tej
moze stawa¢ wieksza liczba zawodnikéw,
palant powinien sie u nas sta¢ wkrotce ogolng
gra ludowa, a dajgc przyjemng rozrywke na
Swiezem powietrzu, mogtby odda¢ wazng przy-
stuge naszemu miodemu pokoleniu.

d) Gry kopne.

1. Obrona wiezy.

Grajacy tworzg koto o promieniu 8—15 m.
i sg zwréceni twarzg do $rodka. W S$rodku kota
ustawia sie wieze (piramidke, ztozong z 3 pa-
likéw lub choragiewek o wysokosci 1.20—1.30m.),
Przy wiezy stoi straznik, ktéry baczy, by kto$
z grajacych na kole celnem kopnieciem nie prze-
wrocit wiezy. Jezeli to sie uda ktdremus graczowi,
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idzie on na straznika, a dotychczasowy straznik
idzie na koto i bierze udziat w zdobywaniu wiezy.

Odmiana |. Ustawia sie dwie wieze
w odlegtosci 2 m. od siebie. Kazdej broni osobny
straznik, a oblegajacy kopig pitke dowolnie
w Kierunku jednej lub drugiej bramy.

Odmiana Il. Jak odmiana pierwsza, z tg
roznicg, ze w grze sg dwie piki.

2. Kopanka graniczna.

Boisko rowne o dhlugosci 30—60 krokow
i szerokosci 15—30 krokow. Zalezne to jest
od ilosci i zrecznosci grajagcych. Jest ono ozna-
czone chorggiewkami, a biegngca wpoprzek
zdata widoczna linjg (biata tasSma lub sznur)
dzieli je na dwie potowy.

Przyb ory: Pitka nozna, biala tasma
i choragiewki.

Ustawienie sie: Dwie mozliwie rowne
partje zajmujg obie potowy boiska i ustawiajg
sie twarza do siebie w szachownice w ten sposob,
ze w pierwszym szeregu staje napad (4—6),
w drugim pomoc (3—5), w trzecim obrona linji
granicznej (2—3), a na linji granicznej straznik,
(fig. 32). Podobnie jak w ,Pitce granicznej”
str.. 122.

Przebieg gry: Los rostrzygnat (p.
»Wstep'™), ze gre ma rozpoczgc partja czerwo-
nych. Straznik partji czerwonych staje na linji
granicznej, podrzuca lekko pitke w goére i kopie
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ja w kierunku pola nieprzyjacielskiego. Czerwoni
uwazajg dobrze, by w czasie tego pitka sie
o ktérego z nich nie odbita, gdyz wiedza, ze
przy rzucie ropoczynajagcym gre, ma ona przejsc¢
wpierw przez granice. Straznikowi czerwonych
kopniecie sie udaje. Pitka przeszta przez granice,
a w tej chwili jeden z biatych odbit ja nogg na
boisko czerwonych. Odbicie byto wprawdzie
nieco skosne, lecz pitka nie wyszta poza obreb
boiska, gdyz odbita sie od jednego z czerwonych,
poczem czerwoni, podajac jg sobie wzajemnie,
zrecznemi kopnieciami odkopneli jg na boisko
nieprzyjacielskie tak lekkim rzutem, ze pitka
zatrzymata sie tuz za granica. Takiego pod-
stepu biali sie zupetnie nie spodziewali. Jeden
z nich spostrzegt wprawdzie grozace niebezpie-
czenstwo, gdyz wiedziat, ze pitka musi by¢
w ciggltym ruchu, lecz byto juz za p6zno. Partja
przeciwna liczy sobie jeden punkt. Gre rozpo-
czyna na nowo partja biatych.

Zasady gry:

1. Ta partja, ktora kopnie pitke poza granice
boiska, traci punkt na korzys¢ partji przeciwnej.

2. Ta partja, ktora kopnie pitke poza
poprzeczng nieprzyjacielska granice boiska,
zyskuje dwa punkty.

3. Pitka musi by¢ w cigglym ruchu. Gdy
pitka zatrzyma sie na boisku ktorej$ partji, wtedy
partja przeciwna liczy sobie punkt.
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4. Punkt liczy sobie rowniez partja wtedy,
gdy jeden z partji przeciwnej uderzy lub dotknie
pitki reka, ramieniem lub przedramieniem,
chociazby przypadkowo.

5. Linji srodkowej przekroczy¢ nie wolno;
gdyby jeden z grajacych przekroczyt linje $rod-
kowa lub na niej stanat, partja przeciwna liczy
sobie jeden punkt.

6. Po kazdym przegranym punkcie, rozpo-
czyna sie gre na nowo.

Gre rozpoczyna ta partja, ktora przegrata
punkt.

Wskazoéwki metodyczne.

Korong wszystkich gier kopnych jest pitka
nozna, ktéra Zyskata sobie juz w catym Swiecie
prawo obywatelstwa. Gra ta jest ,szczytem
marzen" wszystkich prawie chtopcéw, ktérzy
oddajg sie jej namietnie. — Wielkim u nas btedem
w rozpowszechnieniu sie pitki noznej jest ta
okolicznos$¢, ze namietno$¢ do niej u chiopcow
wystepuje przedtem, zanim nabedg potrzebng
wprawe w czynnosciach, ktére sie na te gre
sktadajg. Przyczyng tego jest wrodzona nam
nieche¢ do wszelkiej systematycznej i doktadnej
pracy, co tez przenosi sie réwniez na zabawe.
Drogg wiec dobrze zorganizowanych i zwawo
poprowadzonych zabaw mozemy iw tym Kkie-
runku wptyna¢ na naszg mtodziez wychowawczo.
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Wiemy z doswiadczenia, ze nawet najprostsza
i napozér nudna gra biezna moze by¢ zajmu-
jaca, o ile nauczyciel potrafi nig zajag¢ miodziez,
bioragc w niej czynny udzial nietylko ,,ciatem
ale i duszg”. To przejecie sie grg u prowadzg-
cego udziela sie réwniez miodziezy, ktoéra ,,po-
chionieta grg" nie zdaje sobie nawet sprawy
z tego, ze to catkiem zwykly sobie np. ,,Berek
z uklonem"” lub ,,Mysliwy", nie moéwigc juz
wecale o bardziej skombinowanych grach jak np.
»Walka o sztandary" , ,,Harce", (Plinje) ,Pitka
koszykowa", lub ,,Palant".

Tak postepujgc, przekonamy sie, ze jest
to wiasciwa i jedyna droga systematycznego
treningu, i ze pitka nozna wecale nie jest nie-
szczesciem, lecz grg bardzo pozyteczna, wy-
magajacg jednak dtugoletniego i stopniowego
przygotowania organizmow.
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