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SEOWO WSTEPNE do 1 wydania.

W dzietku niniejszem zuzytkowuje cze$¢ ma-
teriatu, jaki zbieram od roku przeszto w pracach
naszych etnograféw i w utworach dawnych autorow
polskich, chcac bodaj urywkowo odtworzyé bardzo
mato znane tradycye nasze w dziedzinie ¢wiczen
cielesnych. Wazne uzupetnienie uzyskatem przez
poszukiwania tradycyi zywej, prowadzone wsrod
dzieci wysiedlencow polskich w Kijowie, z ofiarng
pomocag nauczycielstwa. Plan pracy, roziozony na
kilka lat, obejmowat, po zebraniu mozliwie zupet-
nego materyatu swojskiego i obcego, zestawienie
jego krytyczne i porownawcze w dziele wiekszem.
Potem dopiero, mniej znane pierwiastki, nadajgce
sie do zastosowania wychowawczego, miatem pod-
da¢ prébom praktycznym i na podstawie ich wyniku
oceni¢ i ugrupowa¢ (obok zdawna wyprébowanych
juz) w podreczniku szkolnym. Potrzeby naszego
szkolnictwa wywotaty dzis odwrdcenie tego wiasci-
wego porzadku, tak, ze ksigzka szkolha ukazuje
sie przed opracowaniem naukowem. Niech to zatem
nie dziwi czytelnika, jesli doswiadczenie szkolne
nie zawsze potwierdzi np. kwalifikacye dia tego lub
owego typu szkoét jakiej$ gry, znanej dotad tylko



ludowi i etnografom. Nie kazdy tez szczeg6t nie-
jasny datl sie sprawdzi¢ w obecnych niezwykle
trudnych warunkach. Nie mozna byto marzy¢ nie-
tylko o kontroli na podstawie zywej tradycyi na
miejscu, ale nawet o korespondencyi z zyjacymi
jeszcze autorami. W takich wypadkadi wolatem nie-
raz opis powtdrzy¢ dostownie (w cudzystowie),
niz stwarza¢ zamieszanie przez domysty. W obu
razach myslacy nauczyciel dojdzie tatwo do wiasnej
interpretacyi. Nie zawsze wreszcie udato sie od-
szuka¢ melodye piesni, towarzyszacych grom. Na-
uczyciele, ktéorym nie powiedzie sie znalezé¢ je
w tradycyi zywej, zrobig najlepiej, podkiadajgc ja-
kas odpowiednig (byle swojska) melodye.

Niedogodnosci te, sadze, nie niweczg korzysci
zasadniczej, jaka szkolnictwo nasze powinno od-
nies¢ ze zblizenia sie w tym dziale ku ideatowi
wychowania narodowego. Miarg tego zblizenia nie-
chaj bedzie fakt, ze na 102 gier i zabaw, zawartych
w niniejszej ksigzce, 10 tylko nie wzieto z tradycyi
rodzimej.

Co do podziatu na grupy, sprébowano w tej
ksigzce po raz pierwszy (o ile mi wiadomo) kon-
sekwentnie przeprowadzi¢ zasade fizyologiczng,
dzielac materyat wedtug postaci ruchu, ktora prze-
waza w danej grze lub przynajmniej stanowi jej
najwybitniejszg ceche.

Kornczac, niech mi wolno bedzie wyrazi¢ go-
racag podzieke tym, ktérzy mi dopomagali w uzu-
petnieniu materyatu, szczegdllniejzas p. Gnusowej,



2a mozolne notowani* melodyi z ust dzieci i kilka-
krotne przejrzenie czesSci muzycznej ksigzki.

AUTOR.
Kijow, w maju 1916.



SLtOWO WSTEPNE do 2. wydania.

Dodano w tem wydaniu kilka ustepow
w Czesci ogolnej, uwzgledniajac dalsze postepy ba-
dan poréwnawczych autora nad geneza gier na-
szych. Nadto wigczono tu rozdziat o Ogrodach
Jordanowskich. Cze$¢ szczeg6towa uzupetniono
17-stu zabawami i grami, niemal wykacznie swoj-
skiemi; nadto zredagowano Scislej opis kilku gier,
dotaczajac nieco rycin i melodyi i zmieniono tu
i 6wdzie stowa piesni wedlug odmianek piekniej-
szych lub bardziej charakterystycznych.

Serdeczne dzigki sktadam Zarzgdowi Ksigznicy
T.N.S. W. za ulepszenie zewnetrznej szaty ksigzki,
prof. Lenkiewiczowi za ryciny, prof. Lest. Jawor-
skiemu za pomoc w dziale muzycznym, wreszcie
X. Dr. K. Lutostawskiemi za opis ,,kregli polskich".

Oby tej skromnej ksigzeczce danem byto
przyczyni¢ sie do wzmozenia u naszych wychowaw-
cow zamitowania do swojszczyzny!

AUTOR.
Lwow, w lipcu 1918.



Zrodta.

M. Rej. Wizerunek wiasny zywota cztowieka
poczciwego (wyd. warsz. 1881—8).

t. Gornicki. Dworzanin polski (wyd. krak.
Turowskiego 1858).

M. Bielski. Kronika (wyd. Turowskiego, Sa-
nok 1856).

X. Kitowicz. Opis obyczajéow i zwyczajéw za
pan. Augusta III.

t. Gotebiowski. Ory i zabawy roznych stanéw,
w kraju catym, lub niektérych tylko prowincyach
Warszawa 1831.

Wactaw z Oleska. Pie$ni poi. i rus. ludu ga-
lic. Lwow 1833.

K. W. Wojcicki. Piesni ludu etc. Warsza-
wa 1836.

Z. Pauli. Pieéni ludu polskiego. Lwoéw 1838.

J. J. Lipinski. Piesni ludu wielkopolskiego.
Poznan 1842,

O. Kolberg. Pie$ni ludu poi. Warszawa 185
Lud, 23 tomy; Pokucie, 4 t; Mazowsze, 5 t.; Chetm-
skie, 2 t.; Przemyskie; Wotyn.

Zbiér wiadomosci do antropologii krajowe;j.
Krakéw, Akademia Umiej., t. 1—18.

Materyaty do antropol., etnogr. etc. Krakow,
Akad. Um., t. 1—13.

Wista, Warszawa, t. 1—19; Biblioteka Wisty,
t. 1—15.
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Lud, Lwoéw, t. 1—109.

Dr. Nadmorski. Kaszuby i Kociewie. Poznan
1892.

Swigtek. Lud nadrabski. Krakéw 1893.

Dr. St. /M Tokarski. Zabawy i gry ruchowe.
Krakéw 1902,

Gry i zabawy.. w ogrodach Raua. Warsza-
wa 1911,

Pozalem: stowniki Lindego, Kartowicza i wiele
innych.



A. CzeSC ogolna.

I. Istota i znaczenie zabaw i gier
ruchowych.

Teorya zabawy posiada juz dzi$ obszerng
literature i nalezy do dzialdw bardzo zawitych, wy-
magajacych, dla nalezytego rozwigzania, ujecia
wszechstronnego, przy pomocy wielu réznorodnych
falezi wiedzy. Tu mozemy pokusi¢ sie jedynie
0 wskazanie momentow zasadniczych.

1 Ze stanowiska historyi i etnografii (innemi
stowy —genetycznego) musimy przedewszystkiem
odrézni¢ zabawy improwizowane, w ktérych obmy-
$laniu wyobraznia dzieci jest niewyczerpang, od
zabaw i gier o postaci mniej wiecej ustalonej, prze-
kazanej przez tradycya. Te ostatnie tylko znalazty
miejsce w ksigzce niniejszej. Ws$rod nich za$ znéw
widzimy dwie gromady: jedna, wieksza znacznie—to
gry, gdzie jednostka, lub grupa (,,0b6z") ma pole
do walki i wykazania swej przewagi; druga—to
zabawy, gdzie nikt nie wygrywa, ani nie bywa
pokonanym. Gry sgto ziagodzone i uszlachetnione
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walki i igrzyska ludéw pierwotnych (tu naleza:
Przerywane wojsko, Plinie i t. p.), albo dawniejsze
zabawy, upodobnione do igrzysk i gier z biegiem
czasu. Zabawy znéw (i gry z nich powstale)
w wiekszosci wypadkéw nie sg niczem innem, jak
pozostatoscia po dawnych obrzedach. Jest to wi-
doczne zwiaszcza w korowodach i zabawach
tanecznych, nie ulega jednak waipliwosci takze
co do wielu innych. Do$¢ wskazaé na po-
stacie demonologiczne, jak Krasnoludek, Topiec,
Strzygon, Czarny lud, Anioty i dyabty i t. p. Ostat-
nie przenoszg nas w czasy S$redniowiecza, inne
w zamierzchle czasy poganstwa. Ale i wesota
»Babka" okazuje pokrewienistwo (przez synonimy:
ciuciubabka, kuciubabka) z mitologig ludéw finskich
Europy wschodniej.

Liczne postacie zwierzece i rzadsze roslinne
w grach naszych kaza tez mysle¢ o dawnych
obrzedach religijnych i magicznych. | tak ,Jawo-
rowi ludzie" przypominaja nam obrzedy wiosenne
na cze$¢ budzacej sie ze snu zimowego roslinnosci,
prastare, cho¢ po dzi$ dzien jeszcze powszechne
wséréd wioscian wielu krajéw. W obrzedach tych
gtébwng role odgrywaja miodziency i dziewczeta,
przybrane w zielen lub kwiaty (uosobienie ducha
wegetacyi). Taka postacig jest i R6za, Roézyczka,
Pani Ro6za i t. p., jako zabytek $wieta rézanego,
zwanego Rosalia przez dawnych Rzymian.

»Lis" jest znéw jednem z uosobien, w jakie
lud wciela ducha zboza przy uroczystosSciach do-
zynkowych. Duch ten chroni sie wedilug rozpo-
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wszechnionego po dzi$ dzien wierzenia, w ostatnie
ktosy; to tez co rychlej podrzuca sie go sasiadowi,
ktory jeszcze zniw nie ukonczyt. Ow za$ msci sie
biciem za niepozadanego goscia i stara sie pod-
rzuci¢ go innemu — zupelnie jak w grze dzieje
sie z pytka.

Slady czci, oddawanej ciatom niebieskim, wi-
dzimy w grach: Krag i Klasy. Krag (na roéwni
z dyskiem starogreckim) byt prawdopodobnie zrazu
wyobrazeniem tarczy stonecznej w jednym z licznych
obrzedow letnich (Swietojanskich, jak je obecnie
lud nazywa, lub sobétkowych). Niektére odmiany
»Klas“ naprowadzajg na domyst, iz przegrédki
w nich odpowiadaty pierwotnie miesigcom, a czyn-
no$¢ skaczacego gracza byta nasladowaniem go-
nitwy stonca (skoczek) i ksiezyca (kamyczek przezen
rzucany) na niebie. Slimacznica w jednej z odmian
przypomina tez wyraznie Labirynt starozytny, Scisle
zwigzany z kultem stonhca.

»-Mak" i ,,Kokoszka" wskazujg na jeszcze
pierwotniejsze gusta, ktérych celem jest wzmaganie
rozwoju roslin i zwierzat jadalnych przez naslado-
wanie kolejnych stadyéw tego rozwoju.

»Przepiérka"”, dotad jeszcze u ludu zwigzana
scisle z rytuatem weselnym, jest zabytkiem zawia-
zywania matzenstw przez porwanie, ,,Zelman" wyraza
pozniejszy okres — matzenstw przez kupno (targ
bowiem dotyczyt, jak sie zdaje, pierwotnie wyso-
kosci okupu, jaki miat ztozy¢ pan miody). W obu
grach ustawienie graczy w dwa rzedy zaznacza
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inng jeszcze ceche dawnych form matzenstwa:
egzogamie. Pan miody, ze Switg krewniakow, przy-
bywa szukaé¢ oblubienicy wséréd dziewczat obcego
rodu.

Gry rzutne (i gry z podbijaniem) prébowano
wywies¢ od dawnych wrézb i losowan. Przypuszcze-
nie to zyskuje wiele prawdopodobienstwa wobec
takich postaci przejsciowych, jak ,Kiczka rzymska",
jednoczacych gre junackg z hazardem. Mimo to
trudno odrzuci¢ mozliwo$¢ powstania ich i z innego
zrodia; z walk i igrzysk odlegtej starozytnosci, po-
stugujacych sie bronig najpierwotniejszg, jakiej do-
starcza sama przyroda — maczugg i kamieniem.
W miare ztagodzenia obyczajéw, igrzyska krwawe
przeksztatcity sie, w mysl tej hipotezy, w niewinne
gry, bron za$ dzikich praojcéw w palant i pitke *).

Ten rodowdd czyni z zabaw i gier ruchowych
najstarszg bodaj arystokracye posréd srodkéw wy-
chowaweczych, stosowanych w szkotach nowoczesnych.
Lecz zarazem, jesli wolno pozosta¢ przy obranem
poréwnaniu, jestto arystokracya petna sit zywotnych,
przystosowana z biegiem stuleci znakomicie «lo

*) Autor daje tu wyraz przewaznie swoim wia-
snym pogladom, uksztattowanym na podstawie nieogto-
szonych jeszcze wynikéw rozlegtych poszukiwan po-
rownawczych. Z dziet dawniejszych najszerzej omawia
geneze gier A. B. Gomme (Traditional Games of England
etc. Londyn 1894), najbogatszy za$ materyat w dziedzi-
nie obrzedéw podaje J. G. Frazer, The Golden Bough,
6 t., 3 wyd. Londyn 1911.
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zmienionych warunkéw. Gdy wierzeniom i zabobo-
nom ludowym o$wiata niesie nieunikniong i zastu-
zong zaglade, te pierwiastki tradycyi, ktére zdazyty
sie przeksztatci¢c w gry ruchowe, dozna¢ winny
najtroskliwszej opieki.

O ile gry moga by¢ ntrodowemi? Na
nia to trudno odpowiedzie¢ co do niejednej gry po-
szczegOlnej. Na ogét jednak Smiato rzec mozna, ze
gry danego narodu posiadajg swoiste, jemu wiasci-
we cechy i sg jego niezaprzeczong wiasnoscig w
stopniu nie mniejszym, niz ubior, zdobnictwo, oby-
czaje, jezyk, a nawet fizyczne wiasciwosci rasy.
Whbrew mniemaniu powierzchownych znawcéw przed-
miotu, ktérym zdawato sie, ze gry, wraz z calym
dobytkiem cywilizacyjnym, wedrujg w Europie z za-
chodu na wschdéd, trzeba stwierdzi¢, ze w tej dzie-
dzinie zjawiska takie nalezg do wyjatkowych (przy-
ktad: gry sportowe angielskie w ostatnich dziesiat-
kach lat). Natomiast zwykly proces jest zgota od-
mienny. Zabawy i gry, jako zabytki po starodawnych
igrzyskach i obrzedach, w swych pierwotnych pcT
staciach byly wspolne duzym zrzeszeniom ludéw,
np. grupie indoeuropejskiej, poczem u kazdego z
narodow réznicowaty sie w pewien sposéb charak-
terystyczny. Postep cywilizacyi miat Jna nie wplyw
potezny, tagodzac i uszlachetniajgc w nich to, co
byto brutalne lub rubaszne — nieraz jednak tez ni-
szczgc bezpowrotnie piekne stare rozrywki na ko-
rzy$¢ banalnych uciech nowoczesnych miast wiek-
szych. W nastepstwie, postacie pierwotniejsze

py!
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spotykamy na Wschodzie, pdzniejsze na Zachodzie.
Nasz naréd za$, jako osiadly na granicy Europy
wschodniej, i w tej, jak w wielu innych dziedzinach
przedstawia szczegolnie ciekawy teren badan po-
rownawczych.

2. Ze stanowiska fizyologii*) uwazano zabaw
jako wytadowanie nadmiaru energii organizmu mio-
docianego; z drugiej strony patrzano na nie jako na
odpoczynek organéw znuzonych. Oba te poglady sa
mniej sprzeczne, niz sie zdaje. Niektére narzady
(np. moézg ucznia po lekcyi) moga by¢ znuzone,
inne (np. miesnie tegoz ucznia) posiadaé rowno-
czes$nie nadmiar energii. Trudniej wyttdmaczy¢ przy
ich pomocy zjawisko zabawy ,do upadiego”, tak
czeste jednak. Motywami pomocniczymi moga by¢:
zjawisko reakcyi ,kolistej", ktore sprawia, ze od-
dzialywanie dziecka na jaki$ bodziec odtwarza na
nowo sam bodziec (np. widok pitki zacheca do jej
tracenia, a tracenie staje sie zndw zachetg do tra-
cenia powtornego i t. d.), oraz zjawisko oszotomie-
nia, w ktére wprawia nas szybkos$¢ ruchu lub jego
rytm przy wielu zabawach.

Jakkolwiekbadz, ttdmaczenie fizyologiczne jed-
nak nie wystarcza do wyjasnienia np. zabaw matego

*) Przy punktach 2—7 w wielu szczego6tach idzie-
my tokiem mysli, wskazanym przez K. Groosa (Spiele
der Menschen), uzupetniajac go pogladami po6zniejszych
autoréw. Dzisiejszy stan wiedzy w tej dziedzinie do-
brze streszcza M. ]. Reaney, The Psychology of the
Organised Group Game, Cambridge 1916.
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dziecka, |ktére przeciez wypetniajg mu caty czas
poza jedzeniem i spaniem.

W nowszych czasach, po czesci stusznie bez
watpienia, prébowano tez ttémaczy¢ kolejne naste-
pstwo u dziecka zamitowan do réznych rodzajéw
gier, wplywem rozwoju ciata. Rozrosty n.p. i stwar-
dniaty kosciec i silna muskulatura miodzienca
umozliwiajg inny zgota typ zabaw, niz u dziecka
i wywotujg odpowiednig zmiane popeddéw. Tu je-
dnak stajemy na granicy dziedziny sasiedniej —
praw biologicznych.

3. Ze stanowiska biologii mozemy juz
poglad znacznie rozszerzy¢. Uwzgledni¢ przy tem
nalezy nietyle zachwiang mocno zasade Lamarcka
dziedziczenia cech nabytych, ile o wiele lepiej uza-
sadniong teorye Darwina o doborze naturalnym
i zwyciestwie w walce o byt istot najlepiej przysto-
sowanych do warunkéw otoczenia. Wedtug tej
teoryi, w walce tej pierwszenistwo beda mialy oso-
bniki, ktére w okresie mtodosci, zapomoca zabaw,
¢wiczg rézne swoje zdolnosci fizyczne i umystowe,
dane im przez przyrode tylko w zawigzku.

Waznem uzupetnieniem wytozonego wiasnie
pogladu jest zastosowanie do zabaw t. z. teoryi
rekapitulacyi, ktora widzi z rozwoju osobnika
streszczenie jego dziejéw rodowych. W mysl tej
zasady, zabawy dziecka i mlodzienca odzwiercie-
dlaja pierwotne etapy rozwoju ludzkosci, jak dzikos¢
i barbarzynstwo; prébowano nawet wykaza¢ szcze-
gotowo stadya, odpowiadajgce koczownictwu, pa-
sterstwu, ustrojowi rodowemu i t p.

nas
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4. Ze stanowiska psychologii musimy zauwa-
zy¢, ze zabawy i gry sprawiajg miodziezy wybitng
przyjemnos$é, przedewszystkiem przez zaspokojenie
gteboko ugruntowanych w duszy popedéw: popedu
zajecia uwagi, popedu poszukiwania przyczyny,
wyobrazni i popedu nasladowczego. W grach rucho-
wych uwaga bedzie przewaznie uwagg ruchowg
(obserwacya ruchéw przeciwnika, lub lecacego po-
cisku). Poszukiwanie przyczyny prowadzi do wywo-
tywania zjawisk dla przyjemnosci poczucia wiasnej
sity (rzut daleki lub podbicie). Wyobraznia znajduje
swoéj wyraz w rozkoszy samoziudzenia przy przy-
bieraniu roli (rycerza, zwierzecia, istoty Swiata
nadprzyrodzonego) i daje nowa przyjemnos$¢ przez
oderwanie od szarzyzny i przymusu zycia codzien-
nego. Znaczenie zabaw nasladowczych omdwimy
jeszcze nizej (pod 6).

5. Ze stanowiska estetyki, zabawy ludéw pier-
wotnydi nalezy uwazaé¢ za zawiazek sztuk pieknych.
W dzisiejszych grach ruchowych moment estetyczny
jest wyrazony gtéwnie trzema drogami: przez piekno
ruchu (réwnoznaczne z jego doskonatg celowoscia),
przez $piew, towarzyszacy ruchom, i przez poezye,
nieraz tkwigcg w samej mysli przewodniej, czy
fabule zabawy.

6. Ze stanowiska spotecznego (socyologicz-
nego), zabawy wynikajg z dwoch zasadniczych po-
pedéw : potrzeby zblizania sie i potrzeby udzielania
sie. Jako korzysci spoteczne za$, zabawy rozwijajg
w nas: zdolno$¢ do podporzadkowania siebie woli
obranego przywddcy, oraz dobrowolnie uznanym
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prawidtom; spoteczng sympatye (solidarnosé);
wreszcie stajg sie doswiadczalnym dowodem ko-
rzysci, jakie daje zgodne dziatanie zbiorowe. Nadto,
w grach, zwilaszcza gromadnych, majg pole do wy-
robienia sie przywodcow, ktorych spoteczenstwo
niezbednie potrzebuje, jako injcyatorow i organiza-
toréw. Woreszcie, w postaci zabaw, nasladujacych
zajecia dorostych, sg one waznym (u ludéw pier-
wotnych jedynym) sposobem przechodzenia z poko-
lenia na pokolenie przedmiotowego bogactwa kul-
tury danego narodu. A wiec, u dzieci ludéw pier-
wotnych bedzie to zabawa w prymitywne towy
i rowniez proste walki (chtopcy), lub zajecia do-
mowe (dziewczeta), gdy zas6b zabaw dzieci inteli-
gentnego europejczyka zawiera cate bogactwo
udoskonalen technicznych, od kolei zelaznych i pa-
rowcow, do samolotow, telefonéw, telegrafu bez
drutu i t. p.

Précz tych korzysci, ktére moznaby nazwaé
pozytywnemi, moga tez gry stuzy¢ spoteczenstwu
na drodze negatywnej, przez dawanie bezpiecznego
ujécia popedom atawistycznym, odziedziczonym po
odlegtych przodkach. Popedy te ujawnione w czy-
nach powaznych, przyniostyby szkode og6towi,
w grach za$ wytadowujg sie w spos6b niewinny.
Nalezy tu przedewszystkiem poped bojowy, bardzo
silnie rozwiniety zwilaszcza u chiopcow.

7. Ze stanowiska wychowawczego nauczylism
sie nalezycie ocenia¢ warto$¢ gier, wynikajacg juz
z rozwazan poprzednich. Zarazem jednak zapatru-
jemy sie coraz sceptyczniej na nieprzepartg cheé
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dawnych pedagogéw (zwitaszcza Froebla i jego
uczniéw) ,tworzenia" i ,konstruowania" jak naj-
bardziej ,,pouczajgcych” zabaw. Wkraczanie ni«-
zgrabnej reki dorostych w ten misterny S$wiatek
zabaw dzieciecych, stworzonych, lub przerobionych
przez umyst miodociany na wiasny uzytek, muai
by¢ bardzo ostrozne i powsciagliwe. Wystarczy usu-
na¢ to, co zbyt surowe, nieobyczajne lub niebez-
pieczne, tu i O6wdzie prawidta ujgé nieco Scislej,
a z licznych odmian da¢ pierwszenstwo najbardziej
cennym pod wzgledem wychowawczym, czy zdro-
wotnym.

8. Ze stanowiska zdrowotnego uznajemy z
bawy i gry ruchowe przedewszystkiem jako potezny
czynnik, wywabiajgcy miodziez pod gote niebo, je-
dyne miejsce, wiasciwe dla wiekszosci tych rozry-
wek. Dalej i sama posta¢ ruchu, przewazajgca
w nich—to choéd i bieg, posiadajgce ogromng war-
to$¢ zdrowotna, jako ruch rytmiczny, zatrudniajacy
koriczyny dolne, a w nich bardzo znaczng czesé
muskulatury ciata catego, z czego wynika silne do-
datnie, ¢wiczace dziatanie na narzady krazenia,
oddychania, wymiane materyi i t. p. Co wiecej, gry
do pewnego stopnia rozporzadzaja czynnikiem re-
gulujacym, ktory nie dopuszcza do przemeczenia.
Swobodny ich charakter (w odréznieniu od gimna-
styki) pozwala na wytchnienie, gdy ono okaze sie
danemu dziecku potrzebnem. Wybitna za$ przy-
jemnos$é, jaka gry sprawiajg miodziezy, jest powo-
dem, dla ktérego sa one najulubienszg postacig
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¢wiczen cielesnych i najlepsza droga do rozbudze-
nia zamitowania do ruchu wogole.

Il. Wskazéwki wychowawcze.

Wychowawca nowoczesny, ktéoremu nie sa
obce zasady, wylozone powyzej (punkt 7), nie
zacznie swej pracy w zakresie zabaw miodziezy
narzuceniem jej chocby zawartosci ksigzki niniej-
szej, lecz przedewszystkiem postara sie zbadad,
jaka w tej mierze tradycya dzieci przyniosty z do-
mu. Osiagnie sie przez to korzys$é trojaka: 1) wzbo-
facenie zasobu zastaw, ktore dana szkata bedzie
sprawia¢, 2) dorzucenie cegietki do gmachu naszej
wiedzy w tym zakresie (o ile, co prawie pewna,
przybedzie choéby drobna odmianka dotad nie
opisana) i 3) wzmocnienie u dziecka uroku i po-
wagi tradycyi rodzimych, $wiadomosci, ze i ich
wioska, czy powiat, nie ostatnie. Takie uczucia sa
kamieniem budulcowym uczucia o0go6lniejszego,
ebejmujacego catosé¢ Ojczyzny.

Oprocz tych zabaw, czerpanych wprost z tra-
dycyi zywej danej okolicy, wychowawca przystgpi
do przyswojenia dzieciom ogo6tu zabaw | gier, od-
powiednich dla danego wieku. Pewne w nich
szczegoly, budzace na pierwszy rzut oka watpli-
wosci pedagogiczne, przy rozumnem pokierowaniu
jnoga wiasnie postuzyé do rozbudzenia zaintereso-
wania ludem naszym, jego trybem zycia i sposo-
bem myslenia. Kilka uwag nauczycielki da np.
dziewczetom moznos$¢ zrozumie¢ niesnaski mat-
zenskie w ,,Mezu i zonie“, materyalizm wi}osScianski
w ,,Zelmanie“, i t. p. Przy pewnem znawstwie ze
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strony nauczyciela, mozna nawet w szkole $redniej
wprowadzi¢ tu i 6éwdzie lokalne, gwarowe zabar-
wienie jezyka piosnek, czego jeszcze na ogoét uni-
katem w tym podreczniku¥*).

Poza tern, rola nauczyciela bedzie polegata
na baczeniu, aby gry przyczynialy sie do wyrabia-
nia szeregu cno6t spotecznych, co istotnie jest w ich
mocy przy nalezytem pokierowaniu. Nalezg tu:
solidarno$¢ wobec wspéttowarzyszy danego obozu,
wyzbycie sie samolubstwa i checi popisu, postuch
wobec ,matki“ i ,sedziego", rzetelno$¢ wobec
przeciwnika. Aby tego celu dopigé, nauczyciel nie-
raz bedzie imusiat sie ucieka¢ do wprowadzania
prawidet dodatkowych na czas pewien, lecz usunie
je, gdy stang sie zbednemi (np. w Palancie: zakaz
kucia ku tytowi pola; w Noznej: zakaz ,wézka"
lub tracania przeciwnikéw — jesli chtopcy skitonni
sg do naduzywania tych sposobow).

Niezmiernie waznem w wychowaniu chtopcéw,
jest powscigganie popedéw brutalnych. Nalezy to
do najcelniejszych zalet Noznej, ze daje ona spo-
sobnos$¢, a nawet pewng pokuse do rozwiniecia
tych popedéw — prawidtami swemi jednak je po-
skramia. Pod warunkiem $cistego przestrzegania
prawidet, ale tez tylko pod tym warunkiem, staje
sie tez ona niezrbwnang szkolg panowania nad
sobg dla natur chiopiecych, sktaniajgcych sie ku
brutalnosci. Nadzér nauczyciela powinien wiec tu
by¢ szczegbélnie starannym.

*) Jako wzér krzewienia zamitowania swojszczyzny
przez szkoie, moga nam stuzy¢ narody skandynawskie.
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Gdy ruchowe przedstawiajg tez znakomitg
sposobnos$¢ do ksztatcenia innych jeszcze zalet du-
szy miodocianej: przytomnosci umystu i odwagi.
Pierwsza z nich ma tern wieksze pole do rozwoju,
im szybszy przebieg gry, im czestsze w niej zmiany
6ytuacyi, im bardziej ztozone prawidta. Druga wy-
stepuje wszedzie tam, gdzie mamy do czynienia
z walka (chotby w postaci gonitwy); dochodzi
jednak do znacznych stopni w igrach chiopcow
starszych, gdy trzeba znie$¢ z dobra ming i silne
uderzenie pitka i tracenie przeciwnik”, chwyta¢ po-
cisk idacy prosto w twarz i t. p. Dzieci trwozliwe
nalezy ostroznem stopniowaniem powoli wprowa-
dza¢ w gry tego rodzaju, przeznaczajagc im zrazu
role najtatwiejsze, aby nie zrazity sie na wstepie.

W jakiej formie wyrazi sie udziat nauczyciela
w grach miodziezy? Od chwili, gdy dzieci juz za-
poznaty sie z prawidtami, nalezy im zostawi¢ mo-
zliwg samodzielnos$é. Nie zaszkodzi, jesli nauczyciel
od czasu ido czasu sam gra z uczniami. Zwykilg
rolg jego jednak raczej bedzie rola ,sedziego",
strzegacego zastosowania sie do prawidet. A'i te
funkcye, gdy tylko juz mozna, nalezy powierzy¢
jakiemus$ uczniowi, samemu za$ jedynie sprawowac
kontrole nad graczami i nad sedzig, udziela¢ uwag
i rozstrzyga¢ spory. Nie znaczy to bynajmniej, zeby
nauczyciel byt zwolniony od bardzo pilnego $ledze-
nia przebiegu gry. Przeciwnie, tern wigksza cigzy
na nim odpowiedzialno$¢, aby ani w postepowanie
graczy, ani w czynno$¢ miodocianego sedziego nie
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wkradto sie nic, coby zalety wychowawcze gry
mogto obnizyé, a tem bardziej obréci¢ w wady.

I111. Wskazéwki zdrowotne.

Najwazniejszem bodaj postanictwem nauczy-
ciela w dziedzinie zdrowotnej jest rozbudzenie
u miodziezy zamitowania do przebywania na wol-
nem powietrzu — zamitowania wrodzonego, utra-
conego jednak juz nieraz przez zty wplyw otoczenia
i awyczajow miejskich. Jest to zresztg zadanie
bardzo wdzieczne. Gry podniebne same tak mio-
dziez pociagaja, ze po kilku prébach nieraz te same
dzieci, ktérym przedtem bylo za zimno na dworze,
pierwsze wybiegajg z ochsta.

Granice cieptoty, w ktorych mozna uprawiac
gry pod gotem niebem, sg szersze, niz sie ogolnie
przypuszcza. Anglicy grywajg w Nozng przez calg
zime, w lecie przechodzac do gier mniej rozgrze-
wajacych. | u nas mozna $miato stosowaé gre te
lub inne réwnie rozgrzewajace) w dni, odpowia-
dajgce cieptocie zimy angielskiej, t. j. nie ponizej —
2° R., zwiaszcza, gdy niema wiatru; przy suchem
powietrzu i lekkim wietrze, granica ta podnosi sie
do O, przy bardzo wilgotnem powietrzu i pochmur-
nem niebie do +3° R. W lecie za$ grywa¢ mozna
przy miernie snchem i spokojnem powietrzu ds
-f- 22* R., przy miernie suchem powietrzu i lekkim
wietrze do + 26* R., przy wilgothem i parnem po-
wietrzu do -j- 20* R. (F. A. Schmidt).
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Myslacy nauczyciel zdota zawsze uczyni¢ na-
lezyty wybdr miedzy grami, stosownie do warunkow
klimatycznych. W dni chtodne wprowadzi, précz
Noznej, np. Koszykowg, a dla dzieci mniejszych
Czarnego luda, Weza, Wilka i gaski, gry taneczne
i inne, gdzie wszyscy sg w ciggtym i Zwawym
ruchu. W upaty, przeciwnie (lub gdy dziatwa zme-
czona) zarzadzi gry mato ruchliwe (korowody; gry
biezne takie w ktorych naraz biega tylko jeden lub
dwoch graczy; Palant prosty; Piestowka 1 t. p.).

Do gier w izbie uciekamy sie tylko wtedy,
gdy nie mozna ich prowadzi¢ na dworze. A iwtedy,
w miare moznosci, zwilaszcza gdy dziatwa biega,
nalezy otworzy¢ bodaj gdérne okienko, dla uniknieg-
cia za$ kurzu, podioga winna by¢ przed grami wy-
tarta mokrg Scierka. Ostroznosci ite sg tern bardziej
wskazane, jesli wymiary izby sg ponizej normalnych
(t. j., dla klasy z 30-50 dzieci, 10 razy 20 m. przy
i m. wysokosci).

Kazda szkota w miescie powinna mie¢ do
rozporzadzenia dwa boiska: jedno przy budynku
szkolnym, drugie za miastem, w mozliwie zdrowem
potozeniu. Boisko szkolne wtedy nalezycie spetnia
swoje zadanie, 1) jesli nie sasiaduje bezposrednio
z klasami (aby hatas, wpadanie pitek w okna itp.,
nie przeszkadzaty w nauce), 2) jeSli ma nalezyte
wymiary (wogéle 3m.’ dla kazdego dziecka w szkole;
dla szkét srednich najmniej 30 razy 60 m.), i jesli
produkuje jak najmniej kurzu. Na matych i bardzo
uczeszczanych boiskach ten ostatni punkt uwzgle-
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dnia sie najlepiej przez asfaltowanie, bruk drewnia-
ny, lub (taniej, lecz mniej skutecznie) przez pokry-
cie zwirem i staranne skrapianie. Na boiskach
duzych i mato uczeszczanych mozna liczy¢é na
utrzymanie krotko strzyzonej murawy. Brzegi boiska
obsadza sie drzewami.

Boiska zamiejskie (w miastach wigkszych
z korzyscig skupiane w Ogrody Jordanowskie)
winny posiada¢ potozenie w miare moznosci w po-
blizu lasu, a przynajmniej poszczegélne boiska od
siebie nalezy poprzegradza¢ cienistemi alejami.
Dobra woda do picia jest konieczng, blizkos¢ ka-
pieli za$ (rzeka, staw z wodg biezaca, natryski) po-
zgdang. Ziemia, pokryta czesto koszong lub strzy-
zong murawa, jesli nie nalezy do gleb przepuszczal-
nych, powinna by¢ starannie zdrenowang. Wy-
miary boiska, dla matych gier dzieciecych, oblicza
sie na 3 m2 dla dziecka. Dla starszych uczniow
i uczenie, wymiary te wzrastajg ogromnie, zaleznie'
od rodzajéw uprawianych gier (Koszykowa, Pie-
stbwka — 50 m2 Palant — 75 m2 Nozna ang. —
240 m2. Srednio wiec, przy wiekszych masach
ucznidw, trzeba liczy¢ dla nizszych klas szkét $r.
meskich i dla szkét $r. zenskich po 50 m2 na gto-
we, dla najstarszych chtopcéw po 150 m2 (o ile
rozne oddziaty graja réwnocze$nie w rézne gry?
jak to jest pozadane).

Nawet dzieci szkét poczatkowych powinny
chocby raz na tydzien grywac na boisku zamiejskiem,
oddychajac powietrzem pol i laséw.
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Gry ruchowe stanowia jeden z najwazniejszych
i niezbednych dzialtéw wychowania cielesnego i za-
stuguja na postawienieco najmniej na rowni z gimna-
styka, wycieczkami pieszemi i pracg reczng w polu.
Gtoéwne sposoby wecielenia ich w program zaje¢
szkolnych sa nastepujace:

a) Gry uprawiane samoistnie, w czasie wol-
mych od nauki popotudni, 1—3 razy na tydzien, na
boisku zamiejskiem (w |Ogrodzie Jordanowskimi
Dla kazdej grupy miodziezy przeznacza sie po
1M —2 godzin. W czasie tym (za przykiadem $p.
Wt R. Koztowskiego) nalezy pierwsze p6t godziny
poswieci¢ lzejszym grom, s$rodkowe h—I g —
§rom bardziej natezajacym, a koricowe \2 g. znéw
grom lzejszym i ¢wiczeniom oddechowym.

b) Gry na boisku szkolnem, w czasie lektyi
gimnastyki. Moga one albo wypetnia¢ wiekszg
cze$¢ lekcyi (w lecie bywa to reguta), albo (w izbie)
by¢ tylko krétkim jej epizodem. W tym ostatnim
wypadku wybieramy matle, szybko konczace sie gry
shodne, taneczne, lub biezne.

¢) Gry na boisku szkolnem w czasie przerw
miedzy lekcyami. Hygiena uczy, ze w czasie przer-
wy uczen winien mie¢ sposobno$¢ do odpoczynku
zupetnego dla umystu, wszelki zatem przymus
i rygor zbytni nie sg tu na miejscu. Zacheca¢ nale-
zatoby dziatwe do gier bardzo prostych, nie wy-
magajacych organizacyi, jak tapanka, Waz, Wilk
i gaski, Klasy, Kowal i t. p. Chtopcéw starszych,
ktérzy dla swych gier ulubionych nie znajdg miej-
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sca podczas przerwy, mozna zacheca¢ do biegoéw
dokota boiska z mierzeniem czasu. Nadto (o ile
szkota $rednia rozporzadza osobnem boiskiem dla
klas wyzszych, w odpowiedniem oddaleniu od bu-
dynku) mozna, za wzorem angielskim, zajg¢ ich
pita nozng w postaci zabawy ,,Podaj dalej“.

d) Gry na wycieczkach moga mie¢ charakter
0 tyle odmienny, ze zmeczenie pochodem wymaga
rozrywki mato ruchliwej. Wtedy mozemy zuzytko-
wacé gry, ktére kiedyindziej pominiemy, jako dajace
zbyt mato ruchu, (wiekszo$¢ gier chodnych, z bie-
znych np. Przerywane wojsko i t. p.)

Odziez graczy musi stosowaé sie do rodzaju
gry i do cieptoty powietrza; a nawet, czasami, de
specyalnej roli danego gracza: ,bramkarza" np.
przy Noznej widzimy zwykle w dziance (sweaterze),
gdyz tylko od czasu do czasu miewa on okres
wiekszej*pracy. Na ogot, dla chtopcéw wskazanem
jest przywdzianie koszuli miekkiej, niekrochmalnej
1 porowatej, z kotnierzem wyktadanym; w lecie
rozpina¢ jg nalezy na szyi i piersiach, a rekawy
zakasa¢ poza tokcie. Spodenki do prania, szerokie
i siegajace powyzej kolan. Skarpetki i lekkie san-
daty, lub chodaki (o ile za$ boisko pokryte mu-
rawa i nie ma niebezpieczenstwa skaleczenia sie,
najlepiej gra¢ boso). Tylko Nozna stanowi wyjatek,
wymagajac specyalnego obuwia i ponczoch (a na-
wet nagolennikéw, dla uchronienia od przypadko-
wych kopnieg).

Dziewczeta grywajg w stroju gimnastycznym
(bluza wyktadana z kotnierzem marynarskim, sze-
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rokie szarawary, ponczochy, u matych dziewczat
tez skarpetki; obuwie jak wyzej.

Picie wody, zwlaszcza w lecie, jest koniecznem
w czasie gier i dlatego studnia, zrédto, czy beczka
z dobrg woda musi sie znajdowa¢ w pobliza
boiska. Nauczyciel bedzie tylko baczy¢, aby dzieci
po wypiciu wody nie spoczywaty.

Kapiel okreslilismy juz wyzej, jako pozadang
okrase gier. Ogrody Jordanowskie zaklada sie tez
zawsze w sgsiedztwie wody ptynacej, lub urzadza
w nich natryski. Przestrzedz nalezy przed woda
zbyt zimng (zbiornik natryskéw z korzys$cig bedzie
otwarty u gory i wystawiony na dziatanie storica),
oraz baczy¢, aby mlodziez nalezycie ochtoneta ze
znuzenia przed wejsciem do wody, i aby po kapieli
zaraz znéw oddawata sie ruchowi.

Przemeczenie stanowi powazne niebezpie-
czenstwo dla miodziezy. Mimo wspomnianego wy-
zej (patrz rozdz. I, punkt ) regulatora, zapat do
fier urasta nieraz w namietno$¢, ktéra nie daje
spoczgé, gdy tego zdrowie wymaga. Musi tu wiec
wkracza¢ nauczyciel ze swemi wskazéwkami i ra-
dami, a czasem nawet z usunieciem czasowem
z gry ucznia widocznie przemeczonego.

Najtatwiejszym do sprawdzenia objawem prze-
meczenia jest niemozno$¢ oddychania przez nos
wskutek wzmozonej potrzeby tlenu Dr. St. M. To-
karski. Aby ten sprawdzian istotnie mogt dziatad,
trzeba tepi¢ zty zwyczaj niepotrzebnego oddychania
ustami, a dzieci, ktére nie moga nosem oddychaé
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z powodu zmian chorobowych (w jamie nosowej
lub nosogardtowej), posta¢ do lekarza. RoOwniez
bksdos¢ niezwykta bywa oznaka przemeczenia.

Czesto powtarzane przemeczenie prowadzi do
<talych zmian, przedewszystkiem w migsniu serco-
wym, w postaci jego przerostu. Zmiany te sg ule-
czalne, wymagaja jednak dtuzszego wstrzymania
eie od zwyktej gimnastyki, gier i igrzysk i leczenia
(gtéwnie gimnastyka leczniczg).

Z posréd opisanych w tej ksigzce gier, naj-
tatwiej do przemeczenia mogg doprowadzi¢ Polo-
wanie (Bieg na przetaj) i Nozna angielska. Dlatego
to do gier tych nalezy przypuszcza¢ tylko chtopcow
etarszych, nalezycie przygotowanych innemi grami
i gimnastyka, silnych i zdrowych (przy Polowaniu
nawet tylko po uprzedniem zbadaniu przez lekarza,
ktore i co do Noznej jest bardzo pozadane).

Waznem w unikaniu przemeczenia jest tez
baczenie, aby miodziez nie grata zbyt dtugo (naj-
wyzej 1k—2 godzin dziennie) i aby nie oddawata
sie wylacznie jednej, natezajacej grze, jak to czesto
bywa co do Noznej.

Na boisku zawsze powinny sie znajdowac
przybory do pierwszej pomocy w nieszczesliwych
wypadkach.

Zapobieganie diorobom zakaznym wymaga
przedewszystkiem czystosci. Prawidta gier zniewa-
lajg do czestego stykania sie z rekami towarzyszy,
z ich odziezg, z pitkami, palantami it p. Wskazane
jest zatem umycie rgk przed zabawg i po niej,
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«zeste oddawanie do prania ubioréw ¢wiczebnych,
rowniez jak utrzymywanie w czystosci (np. przez
zmywanie formaling 1 t. p.) przyborow do gier.
Roéwniez rozumie sie samo przez sie, ze tam, gdzie
stara tradycya kaze w grze catowaé towarzyszke,
dziewczynka zaznaczy tylko ten pocatunek w po-
wietrzu.

IV. Ogrody Jordanowskie.

Zbyt sklonni do podziwiania tylko wzoréw
zagranicznych, zawsze jeszcze za mato sobie zda-
jemy sprawe ze znaczenia dzieta, jakiemu r. 1888
dat poczatek Henryk Jordan. Stwierdzi¢ tu przeto
trzeba to, co stwierdzono i uznano wielokrotnie
za granica*), ze Ogrody Jordanowskie sg organiza-
cya w swej catosci oryginalng i w wielu szczego6-
tach nigdzie indzej niedosScigniona.

Oto, jak autor niniejszego scharakteryzowat
pokrétce instytucye Jordanowska**) na kongresie
paryskim, wskazujac na 1) ,role wybitng dziatania
osobistego zatozyciela parku, ktéry oddawat swemu
dzieta caly majatek i wszystkie wolne chwile az
do Smierci; 2) troskliwe zabiegi, ktoremi Jordan
uczynit je prawdziwg cieplarnig dla roslinki gier
wychowawczych, wowczas bardzo watlej; uczen
znajduje tam nalezycie wyszkolonych przodowni-
kéw, wszelkie przyrzady i przybory, szatnie, natry-

*) M i. na kongresach miedzynarodowych hygieny
Mkolnej w Norymberdze 1904 i Paryzu 1910.
**) Les ecoles polonaises etc. Lwow 1910.
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ski, wielkg hale do schronienia w razie niepogody,
skromne positki po znizonych cenach i t. p.;
3) bogatg rozmaito$¢ gier, uzupetnianych pozatera
gimnastyka, S$piewem choéralnym, ¢wiczeniami woj-
skowemi, pracg ogrodnicza; 4) miodziez rzemieslni-
czg otoczono szczegllng opieka, oddajac jej
wytgcznie park w kazdg niedziele; 5) boiska roz-
siano w pieknym parku, uczeszczanym tlumnie
przez publiczno$¢, ktéra znajduje tam sposobnos$é
do poznania gier ruchowych i przekonania sie
o ich wartosci".

Przykiad, stworzony przez dra Jordana na
btoniach krakowskich, niedtugo tez pozostat odo-
sobnionym.[Zw#aszcza po roku 1905, kiedy to lwowskie
Towarzystwo zabaw ruchowych wprowadzito d*
gier miodziezy naszej pierwiastek wspotzawod-
nictwa sportowego, dotad jej obcy, wzrosto wielo-
krotnie zamitowanie do gier, a wraz z niem i ilos¢
Ogrodéw Jordanowskich. Dzis$ ilos¢ tych instytucyi,
rozsianych po wszystkich czesciach Polski, wynosi
dwadziescia kilka (niestety z lat ostatnich brak do-
ktadnych danych). Wszystkie one poszty w gtow-
nych zarysach za swym pierwowzorem. Tylko
dziatalno$¢ osobista zatozycieli mato gdzie tak
silnie sie zaznaczyta: byli nimi coraz czesciej nie
ludzie prywatni, lecz zrzeszenia (gniazda sokole,
specyalne towarzystwa i t. p.). Wyjatki pod tym
wzgledem stanowig m. i. dziatalno$¢ szlachetnych
pedagogéw w rodzaju dyr. Skupniewicza w Koto-
myi i Kowalskiego w Nowym Saczu. Ofiarnos¢
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osobista wyrazita sie tez w zapisach, z ktérych
najwiekszy (E. Raua) zapewnit naszej stolicy, War-
szawie, sie¢ znakomicie wyposazonych i prowadzo-
nych Jordanéwek.

Pod innym jeszcze wzgledem pézniejsze Jor-
danéwki réznig sie od pierwowzoru i to na swa
korzysé. Park krakowski (patrz rycing) nie miat
potrzeby, w czasie swego zatozenia, wyzyskiwaé
dokiadnie powierzchnie: totez boiska zajmujg tu
stosunkowo niewielka jej czes¢, reszta za$ stuzy
jako ogréd przechadzkowy. Te stosunki zmienity
sie z rozwojem zamitowania do gier i z przyrostem
ludnosci, tak, ze oddawna juz mlodziezy za ciasno
w parku i cze$¢ jej zajmuje blonia sgsiednie. We
wszystkich nowszych urzadzeniach tego typu liczo-
no sie z tern z gory, a ilustrowane tu wzory
(lwowski i cieszynski) moga postuzy¢ za typowe
przykiady oszczednego szafowania terenem.

Sposéb postepowania przy zaktadaniu Ogro-
déw Jordanowskich zalezy przedewszystkiem od
rozmiaréw danego miasta. W miescie matem (przy-
ktad: Cieszyn — patrz rycing) wystarczy jeden
ogréd, w ktérym skupia sie cata mlodziez. W mia-
stach ponad 100.000 mieszkanncow nalezy zatozyé
co najmniej dwie instytucye tego rodzaju (wedle
moznosci na przeciwnych krancach miasta), a ewen-
tualnie jeszcze nadto w innych punktach obwodu
miasta doda¢ boiska przykiad: Lwow, ze swojemi
dwiema Jordandwkami: Sokota na tyczakowie
i Tow. zabaw ruchowych na Stryjskiem). Miasto
wielkie wymaga zupelnej decentralizacyi — tak tez
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postagpita Warszawa ze swoimi dziewiecioma Ogro-
dami Raua, rozmieszczonymi w réznych czesciach
miasta. Mimo to, zarzad w Warszawie pozostat
jednolitym dla wszystkich ogrodow.

W poprzednim rozdziale oméwilismy juz ogél-
ne warunki potozenia i urzadzenia boisk. Teraz
dodamy, ze najpierwszg troskg przy planowaniu
ogrodu musi by¢ zapewnienie dostatecznego obszaru
dla gier ,wielkich", t. j. wymagajgcych duzej prze-
strzeni. W tym celu staramy sie przedewszystkiem
o zalozenie dostatecznej ilosci boisk Noznej, ofia-
rowujac pod nie wszystkie czesci terenu, ktére na-
dajg sie do tego bez zbyt kosztownej niwelacyi.
Roztropnie tez bedzie pozostawi¢ zapas odpowie-
dnich na ten cel przestrzeni na przyszto$¢, wobec
szybko wzrastajgcej ludnosci miast wiekszych (przy-
kiad: przestrzenie oznaczone ,,7“ na planie parku
Tow. zab. ruch. we Lwowie). Boiska te mogg stu-
zy¢ takze grom ,mniejszym", np. 4 boiska palan-
towe mieszczg sie napoprzek jednego boiska
Noznej, podczas gdy odwrotnie, przestrzen taka
rozbita stale na mate boiska nie databy sie juz
uzy¢ dla Noznej.

O ile teren zawiera tez przestrzen pagorko-
watg i zadrzewiong, moze ona stuzy¢ znakomicie
¢wiczeniom harcerskim (oboznictwo, podchodzenie,
tropienie i t. p.; przyktad: Tarnéw). Tam, gdzie
stosunki terenu nie dozwalajg na pomieszczenie
boisk Noznej, zaktadamy boiska szczuplejszych roz-
miaréw, stuzace grom mniejszym i ¢wiczeniom
lekko atletycznym (rzut, skok) oraz gimnastyce. Na
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brzegach boisk sadzimy szeregi drzew, tam zas,
gdzie sie boiska ze sobg stykaja, nalezy je prze-
grodzi¢ aiej ,mi cienistemi (jak to wida¢ na planie
parku lwowskiego). Pozatem nie jest dobrze zbytnio
spieszy¢ sie z zadrzewieniem terenu, aby nie trzeba
niszczy¢ drzew w razie potrzeby zaktadania nowych
boisk.

Na zagonki dla pracy ogrodniczej mozemy
przeznaczy¢ przestrzenie, ktore z powodu trudnosci
niwelacyjnych i t. p. mniej sie nadajg na boiska.

Przynajmniej jedno z tych boisk okalamy
bieznig o obwodzie 400 m. a szerokosci 4 m.

]esli niema w sasiedztwie rzeki stosownej do

kapieli i wio$larstwa, zakladamy staw o wodzie
przeptywajacej (przykiad: Cieszyn, patrz rycineg —
i Sambor).

Wazne uzupetnienie catoksztatu ¢wiczen daje
tez strzelnica (przykitad: Krakéw, Lwoéw); wraz
z kapielg, ptywaniem i wiostowaniem zastgpi ona
w czasie upatdw letnich wiele zabaw bardziej
ruchliwych. Jesli za$ jest kryta, pomoze do wyko-
rzystania czasu niepogody.

Z budynkéw, jakich wymaga dobrze urzadzona
jordanéwka, wymienimy przedewszystkiem pawilon
dla pomieszczenia miodziezy w czasie deszczu. Po-
winien on zawiera¢ szatnie, schronienie na przy-
bory, hale gimnastyczng i natryski. W tymze bu-
dynku mozna pomiesci¢ i mleczarnie, gdzie mio-
dziezy korzystajacej z parku wydaje sie positki
skro . ne po cenach znizonych, jezeli $rodki i sto-
sunki miejscowe pozwalajg pomysle¢ o trybunie
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dla widzéw zawodoéw publicznych, wowczas najle-
piej ja rowniez potgczy¢ z tym budynkiem, a ca-
tos¢ umiesci¢ przy jednym z diuzszych bokéw
boiska Noznej, otoczonego bieznia.

Nadto w poblizu wejscia nalezy wznies¢ do-
mek dozorcy, a pawilony ustepowe tak rozmiescic,
urzadzi¢ i utrzymaé, aby mimo niewielkiej odle-
gtosci od boisk, nie zanieczyszczaty ich powietrza.

O koniecznosci dostarczenia miodziezy ba-
wigcej sie wody do picia, pisaliSmy juz w poprze-
dnim rozdziale. Naktada ona na zatozycieli Jorda-
néwek obowigzek niezbyt rzadkiego rozmieszczenia
kranéw wodociggowych, lub studzien z dobrg woda.
Hydranty dla skrapiania boisk i $ciezek sg row-
niez niezbedne.

Obok urzadzenia Jordanéwki, niemnej wazng
jej cechg jest nalezyta organizacya. W wigkszych
osrodkach rzecz moze wzigé wrece gmina (przyktad:
Krakéw) lub specyalne stowarzyszenie.

W mniejszych najkorzystniej jg oprze¢ o gnia-
zda sokole lub inne instytucye o celach pokrewnych.
W pracy organizacyjnej jedng z najwazniejszych
rzeczy jest wyszkolenie przodownikéw zabaw.
W tym celu corocznie na wczesng wiosne (w cza-
sie feryi wielkanocnych) nalezy odbywaé pod wy-
trawnem kierownictwem kurs prowadzenia gier,
trwajacy co najmniej tydzien, a obejmujacy tresciwe
wykiady o hygienie i pedagogice gier, o zastosowa-
niu i prawidiach poszczegélnych gier i o ratownictwie,
a dalej ¢wiczenia w grach samych i ich prowadze-
niu. Do kursu nalezy dopuszcza¢ miodziez z wyz-
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szych klas szk6t srednich, a zwkaszcza z seminaryéw
nauczycielskich i tak urobionym przodownikom
poruczy¢ potem Kkierowanie zastepéw dziatwy pod
nadzorem naczelnym dobrego specyalisty. Gdzie
obfite $rodki na to pozwalajg '( np. w Warszawie ),
program ten rozszerza sie znacznie, z wielkg dla

sprawy korzyscia.

V. Technika prowadzenia gier.
/g / Losowanie.

Précz zwyktego sposobu losowania (monetg),
uzywanego przy Noznej, Koszykowej it. p., sg inne,
tradycyjne, z ktéorych wskazemy tylko najczesciej
uzywane.

1) Przy niektorych grach dzieci, chcac ozna-
czyé, kto z graczy ma objaé szczeg6lng jakas role
(kry¢ sie, i$¢ w Srodek, tapaé¢ towarzyszy i t. p.),
czynig to zapomocg formutek, zwanych matowa-
niem*). Przy kazdem stowie metowania, przywddca
dotyka jednego z graczy; na kogo przypadnie ozna-
czony wyraz (zwykle ostatni), temu wyznacza sie
odpowiednig czynno$¢. Z wielkiego mnéstwa me-
towan przytaczamy tu tylko matg czes¢. Pochodzg
one prawdopodobnie ze starych zamawian i formut
obrzedowych.

1 Entliczki, petliczki, Czerwone stoliczki
Na kogo wypadnie, Na tego bec.

) Wihasciwie: metowaniem (od wyrazu meta).
W innych okolicach zowig je ,kurzym pacierzem",
»ankietowaniem" i t. p.
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2. Ekite, pekite, cukite me, Abel, fabel, do-
mine, Eko, peko, kostka gra (prawdopodobnie z ta-
ciny: Angite, pangite, cingile me, Habilis, fabilis
domine).

3. Janie, Janie, Fabijanie, Pasie konie na
wygonie, W czerwonym kabacie; Zapytata pani
matka: Jutro Swieto macie?

4. Ene, due, reks, Czwarte, finter, seks; Ene,
due, raba, Czwarte, finter, zaba (z liczebnikéw #tac.
unus, duo, tres, guattuor, quinque, sex).

5. Inki, pinki, Ludowinki, Ency klas, Pater-
was, Ty zajgczku biegaj w las! (lub: Ty'jastrzgbku
le¢ no i. t p).

2) Wkupu uzywa sie przy prostszych grach
w pitke (Kasza, Sparzony i t. d.). Przywédzca ciska
pitke o ziemie (lub o $ciane). Kto jg chwyci po od-
biciu w locie, jest wykupiony i cisngwszy nig po-
dobniez o ziemie (Sciane), odstepuje na bok. Tak
rzecz idzie dalej, az przy pitce zostanie jeden tylko
gracz. Ten musi i8¢ przy grze do $rodka (lub pod
$ciane), jako wkupiony.

3) Wymierzanie jest zwyklym sposobem lo-
sowania przy Palancie, Kiczce i grach pokrewnych.
Odbywa sie ono albo miedzy obiema , matkamiZ
albo (w grze bez matek) biorg w niem udziat
wszyscy uczestnicy. W pierwszym wypadku, matka
»biatych" rzuca palant drugiej (,,czerwonych"), ta
chwyta go za gorny koniec, obraca reke i, nie
zmieniajagc chwytu, ustawia palant pionowo wolnym
koncem gu goérze. Tuz ponad chwytem czerwonych
chwyta znéw matka biatych, potem znéw czerwo-
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nych i tak ida chwytami w gore, az ktéras chwyci
koniec gérny. Wtedy musi jeszcze, bez zmiany
chwytu, dowies¢ jego sity, oprowadzajac palant
3 razy wkoto glowy, podrzucajgc i chwytajgc w po-
wietrzu (albo przeciwnik prébuje go 3 razy wybié
z reki).

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

4) Przy Swince uzywaja tez innego losowa
nia palantem. Wszyscy chiopcy stawiajg swe pa- v
lanty na podbiciu stopy i rzucajg. Kto najblizej
rzuci, idzie poza koto jako ,,pasterz".

b. Podziat na obozy.

Przy grach, wymagajacych podziatu na obozy,
postepujemy w spos6b jak najbardziej salwujacy
samodzielno$é ucznidéw. Ci nam sami wskazujg dwie
~-matki" (w razie potrzeby — glosowaniem). Potem
matki losujg miedzy sobg (monetsg, lub ,,wymierza-
niem") o pierwszenstwo wyboru. Potem kolejno
wybierajg, co najlepszych graczy, tak, ze powstajg
dwa obozy mozliwe réwne co do liczby i sity.

Lepiej jeszcze podziat na obozy uczyni¢ sta-
tym (zwiaszcza dla gier obowigzkowych, wiec np.
prowadzonych na lekcyach gimnastyki) i wykonaé
np. raz na poétrocze, na pierwszej lekcyi, potem za$
jedynie przeprowadzi¢ pewne zmiany, lub podziat
powtorzy¢, jesli sity okaza sie zbyt nieréwnemi.
Przytem klase, liczacg do 30 uczniéw, podzielimy



XXXVI

tia 2 obozy; liczniejsze klasy, na 4 obozy. W iym
ostatnim przypadku, wybierajg zrazu uczniowie
4 matki; z tych dwie dzielniejsze dzielg najpierw
(jak wyzej) miedzy siebie potowe klasy, reszte zo-
stawiajgc do podziatu dwom drugim. Tak powstajg
dwie pary obozéw, kazda o mniej wiecej rownej
sile.

Odznaki dla odréznienia obozéw statych sg
zbedne przy codziennych grach szkolnych, gdyz
uczniowie doskonale pamietaja, kto gdzie nalezy.
Przy zawodach mniej lub wiecej publicznych, do-
brze jest jedna przynajmniej strone odznaczy¢ szar-
fami (lub taSmami) barwnemi, zarzuconemi przez
ramie. Przy tapance, Czarnym cztowieku it.p., chwy-
tajacy odznaczajg sie obroceniem czapki daszkiem
w tyl, tasma barwng, chusteczkg na ramieniu itp.

c. Zawody.

Zawody przyczyniajg sie ogromnie do rozbu:
dzenia zamitowania ku grom a co wiecej, sa zna-
komitym bodzZcem doskonalenia sie w nich i Sciste-
go przestrzegania prawidet. Bedzie tez korzystnem,
poczawszy od pierwszych klas szkoty Sredniej, nie-
tylko dozwala¢ na zawody, ale i zacheca¢ do nich.
W obrebie klas (miedzy obozami danej klasy) za-
wody mozna prowadzi¢ stale na iekcyach gimna-
styki w porze cieplejszej, w zakresie gier, dla kto-
rych starczy miejsca na boisku szkolnem. Od
zwyktych gier beda sie one rozni¢ tylko tem, ze
nauczytiel zapowie zawody i kaze $cisle zapisywac
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wyniki. O przewadze obozu rozstrzyga suma wy-
nikow za dtuzszy okres (najlepiej catg pore roku,
odpowiednia dla danej gry). Sume te oblicza sie
dwojako: na kreski i na wygrane. Przy pierwszym
sposobie, dodaje sie kreski, uzyskane przez dany
ob6z we wszystkich grach. Przy drugim dodaje
sie liczby nastepujgce: kazda wygrana- -2, niero-
zegrane = |, przegrana= 0.

Ku koncowi pory (sezonu) danej gry mozna
urzadzié¢, dla klas nizszych, zawody miedzyklasowe,
dla wyzszych zas$, précz tego, zawody miedzyszkolne.
Obdz, majacy walczy¢ za dang klase (jej obo6z
»przedstawicielski") wybiera sie z graczy, ktorzy
odznaczyli sie w statych zawodach miedzy jej obo-
zami. Podobniez i przedstawicielami szkoty bedg
wybitni gracze zawodéw miedzyklasowych. Inicya
tywe zostawiamy uczniom; walczg ze sobg klasy
i szkoly, ktorych uczniowie wyzwali przeciwnikovf.
Gdzie zamitowanie i wprawa wieksza, tam dla za-
wodoéw miedzyklasowych (a jesli mozna, i miedzy-
szkolnych), najlepiej zaleca sie nastepujacy porza-
dek. Gra kazda klasa (wyzsza) z kazdg po razu
{lepiej po 2 razy) i sume wynikéw oblicza sie ,na
wygrane" (patrz wyzej). Oczywiscie tego rodzaju
szereg zawodOw wymaga wiele zachodu i dobrej
organizacyi, a pierwsze zawody muszg sie odbywaé
juz z poczatkiem sezonu.

Co do por roku, dla Palanta np. i Plin odpo-
wiednig bedzie wiosna, dla piestéwki — lato, dla
Noznej angielskiej i polskiej — jesien. Zwykle gry
szkolne nie wymagajg wecale $cistego trzymania sie
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sezondw, tylko warunkéw cieptoty danego dnia.
Przy zawodach jednak na wiekszg skale jest to
koniecznem.

Spos6b prowadzenia gier nowoczesny, t. j. za-
wodniczy (inaczej sportowy, czyli igrzyskowy) spo-
tyka sie z wieloma, czesto stusznymi zarzutami.
Nie dotyczg one jednak istoty rzeczy, tylko btedne-
go zastosowania. Zawody Zzle kierowane mcga
prowadzi¢ do roznamietnienia miodziezy i do jedno-
stronnosci w wyborze gier (najczesciej do wytacznego
uprawiania Noznej ang.).

Nie dojdzie do tego nigdy, jesli wychowawcy
nie wypuszczg steru z rgk i bedg czuwa¢ nad za-
wodami. Objawy zbyt namietnego i bezwzglednego
wspoétzawodnictwa uda sie wtedy sttumi¢ w za-
rodku. Co za$ do jednostronnosci, unikniemy jej,
jesli warunkiem przystgpienia do zawodoéw dla da-
nego obozu bedzie koniecznos$¢ wspotzawodniczenia
nietylko w Noznej, ale np. iw Palancie i Piestéwce
(z obliczeniem wyniku ostatecznego wediug sumy
wynikéw z tych wszystkich gier).

Przy trudniejszych grach zawodniczych mu-
simy S$cisle rozréznia¢ trzy odrebne pojecia, ktore
w mniejszych grach nie tak jasno wystepuja:
prawidia gry, jej technike i taktyke.

Do przestrzegania prawidet jest gracz zobo-
wigzany wobec obozu przeciwnego, aby gra mogta
doprowadzi¢ do niewatpliwego wyniku. Kontrole
nad oboma obozami w tej mierze obejmuje bez-
stronny sedzia.
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Oba pojecia pozostate dotycza obowigzkéw
gracza wobec wilasnego obozu. Powinien naby¢
pewnej wprawy w technice gry (biegu, rzutach, pod-
biciach i t. p.), a dalej staraniem jego bedzie sto-
sowanie sie do pewnych zasad, ustalonych doswiad-
czeniem, zasad taktyki, ktére rozumnym podziatem
pracy miedzy towarzyszy obozu prowadzg do zwy-
ciestwa. Kontrole tu znéw prowadzi wdédz obozu,
zwany matka.

d. Kary i nagrody.

Przy zawodach, prowadzonych na nowoczesny
spos6b igrzyskowy, najlepsza formg nagrod dla
zwyciezcow sg nagrody ,,wedrownel. Sg to trwale'
przedmioty wartosciowe (sztandar, tarcza, puhar,
posgzek 1 t p.), ofiarowane na ten cel przez esoby
lub organizacye. Nagrode taka, po skonczonych
zawodach, oddaje sie w przechowanie szkole zwy-
cieskiej, ktora jag umieszcza na miejscu widocznem
(w auli, czy sali aktowej) az do konhca zawodéw
nastepnych. Nazwy szkot zwycieskich i daty zwy-
ciestw uwidacznia sie na nagrodzie, ktora prze-
chodzi na wiasno$¢ szkoty tylko wtedy, gdy ta ja
zdobedzie trzy razy z rzedu.

Obok nagrdd, istnieja jednak u ludu i kary,
uswiecone dawna tradycya. Chilopiec, ktéry przegrat,
odbiera takag kare w rozny, zawsze jednak dotkliwy
sposob: jestto poprostu bicie (,,lanie"), lub ,,czapko-
wanie" (kucie czapkami przez wszystkich innych),
czy wreszcie ,rozstrzelanka" (czyli ,,koronacya").
O tej ostatniej nieco pomowimy, gdyz jest ona bar-
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dzo rozpowszechniona ws$réd miodziezy szkolnej
i mozna ja tolerowacd, jako niezie ¢wiczenie w rzu-
tach pitkg. Uzywa sie w grach, gdzie uczestnicy
otrzymujg kreski ujemne (Dotki, Wokatus i t. p.).
Chiopiec, ktory pierwszy doszedt do umowionej
liczby kresek, np. 10, staje twarza do $ciany, lub
parkanu, a tylem do towarzyszy. Ci kolejno kujg
go w plecy pitka (z odlegtosci 5 krokéw), przy-
czem kazdy ma prawo do tylu rzutow, ile kresek
mu braknie do dziesieciu. Karg bywa tez gra,
zwana tapag.

e. Wykupno fantow.

Przy wykupnie fantéw ,,sedzia" moze zazadaé
od wiasciciela wykonania ktoérej$ z nastepujacych
igraszek, rozpowszechnionych miedzy dziatwg pol-
skag roznych okolic:

a) dla dziatwy pici obojej: 1. Dyny. Dwoje
dzieci staje naprzeciw siebie i, chwyciwszy sie za
obie rece, a stopy wysungwszy wprzéd, nachylajg
sie wstecz. W tej postawie wirujg szybko w jedng
i druga strone. 2. Kasze mle¢. Dwoje dzieci podaje
sobie rece, np. prawe, i wiruje, biegnac wprzéd
dokota. Gdy zaproszg do towarzystwa wiecej dzieci,
powstaje wirujacy krzyz, lub gwiazda (jak ,,krzyz"
w mazurze). 3. Pecak. Dwoje dzieci staje plecyma
do siebie i, ujgwszy sie nawzajem ramionami w prze-
gubach tokciowych, kazde z nich podnosi kolejno
swego towarzysza, nachylajac sie wprzéd. 4. Prze-
kreca¢ sie. Dziecko ujmuje oburacz podchwytem
kij postawiony (lub wbity) pionowo, w wysokosci
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np. 30 cm. od ziemi i przeprowadza glowe i tutdw
pod rece na drugg strone, nie dotykajac ziemi ni-
czem procz stop. 5. Wazy¢ sie: hustanie dwojga
dzieci, siedzacych na koncach deski, podpartej
w $rodku. 6. Zwalony most. ,,Most“ tworzg dwa
rzedy dzieci, obrocone twarzg ku sobie, przyczem
kazde podaje obie rece swemu vis-a-vis. Druga
partya dzieci, w szeregu, trzymajac sie za rece,
podchodzi pod most, ktory sie ,walil, t. j. udziela
im lekkich uderzen. Potem role sie zmieniaja.

b) Dla chtopcow: 1. Barytke toczy¢. Chiopiec
siada na ziemi z nogami skrzyzowanemi, pochyla
sie wprzod i chwyta prawag reka lewag noge koto
kostek i na odwrot, poczem szybko toczy sie
wprzod. 2. Deba stangé: stanie na rekach. 3. Kre-
gle bi¢. Chlopiec staje w rozkroku, ramiona wzno-
szac w gore wskos i rzuca sie w bok, toczac koto
i dotykajgc ziemi kolejno rekg np. lewa, potem
prawg, nogg prawa, lewg it d. 4. Chleb piec. Jeden
z dwoch chiopcow kiadzie sie na wznak i wyciaga
ramiona po ziemi wzdluz tulowia. Drugi staje na
dioniach pierwszego (twarzg ku jego twarzy)
i opartszy sie rekami o podniesione i wyciggniete
don nogi towarzysza, przeskakuje przezen wprzaéd.
5. Wielgon (wielbon). Jeden chiopiec staje na prze-
dzie jako wobdz. Drugi, nachyliwszy sie za nim,
chwyta go za pas; na kark tego drugiego wskakuje
trzeci i siada konno; za nimi czwarty, nachylony,
trzyma za pas drugiego, na karku dzwigajac tez
jezdzca (piatego chiopca) it d., poki chlopcow
starczy. Ten szereg jezdzcéw harcuje pod przcwo
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dem wodza. 6. Kocury. Dwaj chtopcy ustawiajg sie
na czworokach, twarzami w przeciwne strony, sty-
kajac sie z sobg podeszwami. Na ich plecy wska-
kujg i siadajg konno dwaj inni, tez tytem do siebie
i zaczepiajg sie pod tokcie (jak powyzej przy ,,pe-
caku“). Potem dolni petzajg w przeciwne strony,
a jezdzcy, trzymajac sie mocno, przeciwdziatajg
temu. Po bokach stojg dwaj jeszcze chtopcy, chro-
nigc jezdzcow od upadku.

1. Przybory.

Dla oznaczenia granic boiska, met i t p.,
uzywamy choragiewek barwnych, wbijanych dolnym,
okutym koncem w ziemie. Drzewce choragiewki
powinno mie¢ przynajmniej |72 m. diugosci; gorny
koniec tepy; proporczyk barwy jaskrawej. Précz
tego, przy grach igrzyskowych, a zwiaszcza przy
zawodach, oznaczamy doktadniej granice i inne
linie, polewajac (z koneweczki ogrodowej, bez sitkat
murawe pod sznur, na szerokosSci decymetra, mle-
kiem wapiennem.

Pita deta dla noznej ma okoto 20 cm. sre-
dnicy, ksztatt kulisty; sktada sie z duszy gumowej
i okrywy skérzanej. Mitodziez powinna sie nauczy¢
nadymacé¢ pite (osobng pompka), naprawia¢ peknietg
»dusze" i utrzymywa¢ skére w dobrym stanie (przez
napuszczanie jej ttuszczem). Do piestowki i koszy-
kowej uzywa sie takiejze pity, lecz o okrywie
cienszej. Pita jest dzi$ wyrobem fabrycznym, na
w»i mozna jg zastgpi¢ pecherzem, obszylym skora.
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Pitka polska ma $rednice okoto 7 cm. Naj-
praktyczniej sporzadza sie jg w ten sposéb: korek
z butelki (lub maty balonik) obwija sie krajka
sukienng, az powstanie kula pozadanej wielkosci.
Teraz krajke sie obszywa niémi i dla trwatosci,
oplata barwng bawetna, jesli pitka przeznaczona
dla dziewczat, lub miodszych chtopcow. Aby byta
przydatna dla chtopcow starszych, posyta sie jg do
szewca, ktéry opatruje pitke pokrywag skérzang
z 4 lub 8 kawatkéw. Miodziez wiejska zwykle
sporzadza pitke z sierSci bydlecej, ktéra zwilza
i ,pili“ (toczy miedzy dtonmi), dodajac coraz nowa
warstwe.

~Lanki" i ,poHanki" fabryczne sg drozsze
i gorsze, gdyz za daleko lecg, zbyt tatwo sie gubig
i trudniej je chwyci¢, bo odskakujg od reki.
W jeszcze wyzszem stopniu posiadajg te wady pit-
ki kauczukowe, sporzadzane w domu (przez nawi-
janie skrawkéw kauczuku na cukier i wygotowy-
wanie w mleku). Pitka deta (tenisowa) tez nie na-
daje sie do gier u nas opisanych.

Palant jestto kij z drewna miekkiego dla
chtopcéw miodszych, z twardego dla starszych,
dtugosci 80—100 cm. o przekroju kolistym (3 cm.
srednicy), albo prostokatnym z zaokraglonemi kra-
wedziami (3X4 cm.)., Palantéw powinno byé zawsze
kilka pod reka, aby gracze mogli je dobiera¢ wedle
upodobania. Uzywanie (dla poczatkujacych) topa-
tek zamiast palantow do niczego nie prowadzi;
lepiej, gdy chtopiec odrazu prébuje podbija¢ wia-
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sciwem narzedziem. Natomiast dla dziewczat ko-
niecznem jest uzycie do podbijania np. rakiety te-
nisowej.

Patki (spyniaczki) do Kraga, sg to kije o sre-
dnicy 4 cm., dtugosci 1 m., u dotu nieco zakrzy-
wione.

Opis innych przyboréw znajduje sie przy grach
poszczegoélinych.

VI. Niektére nazwy, znaki i skrécenia.

Gotebiowskiego cenny zbior gier i zabaw
(1831) nie podaje rozpowszechnienia poszczegdlnych
gier, ani okolic, z ktérych one pochodza. Dlatego
uwaga: ,gra opisana u Gotebiowskiego" zwalnia
nas od podania tych szczegétow.

Igrzysko = sport.
Kop = kopnigcie.
Maz; = Mazowsze.
Matop. Matopolska.

Pita i pitka nazywano w dawnej Polsce Przy-
bory, ktére nowsi autorowie zwig ,pitkg duzg
i matg" (germanizm).

Rzad, wedtug utartego stownictwa gimnastycz-
nego, jestto ustawienie graczy w jednej linii obok
siebie.

Szereg—to samo, tylko gracze stojg jeden za
drugim. Skupienie dwoch szeregéw w odstepie
pot kroku od siebie, daje dwurzad i dwuszereg.

Wielkop. =  Wielkopolska.

() Stowa ujete w takie znaki (;) Spiewa sie
dwa razy.



B. CzeSC szczegotowa.

I. Zabawy i gry ¢hodne.
(Korowody).

Za mng, za mna, piekne koto!
Opiewajac mi wesoto;
A ty sie czuj, czyja kolej,
Nie maszli mie wyda¢ wolej.
]. KochanowskKi.

1 Ptaszek.

Gra bardzo rozpowszechniona w Polsce; od-
powiednia dla ogrodkéw dzieciecych i szkot po-
czatkowych.

Dzieci, w liczbie parzystej, tworza Kkoto,
trzymajgc sie za rece; jedno (bez pary) zostaje
w $rodku kota. Wszystkie, chodzac, $piewaja;

$ IggIPS -

la taplasiekpou li-cy. Ibine sd¥¥gaXfsiend. Aja soljie sgwkde | wyhieramkogonoie

ijo
yva, .Vri—k%xy A i -1

lataptastek po u-li»cy, q, uchiera dadbkienkae A ja sobie ciebie wole ciebiew; le.
Ibi« pa so bie gar&épsienicy.

Lata ptaszek po ulicy,
Zbiera sobie gars$é pszenicy;
A ja sobie stoje w kole
I wybieram kogo wole.
(Lub: Co uzbiera, dziébkiem kole,
A ja sobie ciebie wole).
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Po tych stowach $rodkowy dobiera sobie
pare, w czem go nasladujg natychmiast wszyscy
uczestnicy. Kto zostat bez pary, idzie do $rodka
i gra zaczyna sie na nowo.

2. Bak.

Gra dzieci wiejskich pow. biatostockiego
{Litwa), odpowiednia dla ogrédkéw dzieciecych
{jako wstep do poprzedniej).

Jak ,,Ptaszek?¥ tylko dzieci, zamiast piosnki,
wotajg na Srodkowego: ,baku, myj sie i pacierze
mow*. Ten ruchami nasladuje te czynnosci, poczem
nagle dobiera sobie pare.

3. Chusteczka jedwabna.
Gra dziewczat wiejskich na Mazowszu, odpo-
wiednia dla szko6t $rednich zenskich.
Dziewczeta tworzg koto, trzymajgc sie za
rece; jedna stoi w Srodku kota. Wszystkie, krazac,
Spiewaja:

Mam diusfeake, mamjedwabna, Komuz poda- ru-jg ? Kogo lu-bie, Kogo flodiam.Tego pocg - tu-je.

Mam chusteczke, mam jedwabng, komuz podaruje?
Kogo krbie, kogo kocham, tego pocatuje.

Potem $érodkowa kladzie chusteczke przed
jedng z towarzyszek; obie przyklekajg na niej i ca-
tujg sie (w powietrzu!). Wreszcie zamieniajg sie na
miejsca i gra idzie dalej.
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4. Baran.

Gra niegdy$ powszechna w Polsce, obecnie
prawie zupeinie zapomniana. Odpowiednia dla
ogrodkow dziecigcych i szkét ludowych.

Dzieci tworzg koto, trzymajac sie za rece.
W $rodku jeden z uczestnikéw, jako ,,baran“. Koto
obraca sie w takt $piewu, zlozonego z zapytan
dzieci i odpowiedzi barana. Po kazdej zwrotce ba-
ran stara sie na czworakach wydoby¢ z kota pod
rece wspottowarzyszy. Gdy mu sie to uda, woéwczas
ten z graczy, ktory go przepuscit pod swoja reka
prawa, zamienia sie z baranem na miejsca.

\Y

WizisLto by-Jat,twr-ng bl- ra-nie*We Jy-nie. Lemly-nie. mo§™wy  pa-nie, pani®
Gdzieze$ to bywat () czarny baranie? ()
() We mitynie, we miynie, mosciwy panie ()
Cbze$ tam robit, cz. b.?

Melt magke, meH make, m. p.
Céze$ tam jadat, cz. b. ?
Kluseczki z maczeczki, m. p.
Céze$ tam pijat, cz. b. ?

Midd, mleczko, miéd mleczko, m. p.
Gdzieze$ tam sypiat, cz. b. ?

Na piecu, na piecu, m. p.

Jakze cie bili, cz. b.?

tup, cup, cup, tup, cup, cup, m. p.
Jakze$ uciekat, cz. b. ?

Hopsasa do tasa, m. p.
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5. Sfoi rozyczka.

Gra dziewczat wiejskich niektorych okolic
Matopolski i Mazowsza, odpowiednia dla szkot
Srednich zenskich.

Ustawienie jak w grach poprzednich. Dziew-
czeta, kragzac w koto, $piewaja:

Stoi rb-lya-hd «rirtovym 'y réiyr/ho totoc westhomp tothesz, tpo bte™

Jej sie Mania gty ksidt< «fiu

Stoi rézyczka w mirtowym wiencu,

Jej sie kianiaja, gdyby ksigzeciu.

() Ty rézyczko dobrze wiesz,
Kogo kochasz, tego bierz! ()

Przy stowie ,kianiajg" wszystkie skiadajg
ukiton Srodkowej, ktéra po skonhczonej zwrotce
wybiera jedng z towarzyszek i zamienia z nig
miejsca, poczem gra zaczyna Sie na nowo.

6. Maz i zona.

Gra dziewczat wiejskich w Wielkopolsce, od-
powiednia dla szkét $rednich zenskich.

Ustawienie jak w grach poprzednich. Dziew-
czyna grajaca role ,meza“ stoi wewnatrz kota
i Spiewa’ naprzemian z chorem towarzyszek, two-
rzagcych koto:

fliewiiizi»i - icie, nie styjz*- li - icit mo-jej zonki nj tar- gu, na tor-gu?
MAZ: 1. Nie widzieliscie, nie styszeliscie
mojej zonki () na targu () ?
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CHOR: 2. Nie widzieliSmy, nie styszelismy,
waszej zonki (1) na targu ()
MAZ: 3. A kupie¢ ja jej tadng chusteczke,
zeby mi szta () do domu (:)!
MAZ: 4. Jak 1
CHOR: Jak 2.
MAZ: 6. A kupie¢ ja jej tadny fartuszek,
zeby mi szia (1) do domu ()
Potem kupuje pierscionki, trzewiki i t. p.
Wreszcie przy wyrazach ,,a kupie¢”, uderza w reke
jedne z tworzacych koto, ktéra idzie na miejsce
~-meza", o ile nie usuneta reki w pore.

o

7. Konopki.

Zabawa dziatwy miejskiej i wiejskiej w Mato-
polsce i na Mazowszu, znana tez u Kaszub6éw pod
nazwg ,,zérawi“; odpowiednia dla ogrodkéw dziecie-
cych i nizszych klas szkét poczatkowych.

Sowi-litmq sig-to-ftopki, fl-U bg-ly ntte snopki,  Holoiui/rato ws.iuitr hi Haotuoodtonan

Bawilismy sie w konopki,
Ale byly mate snopki;
() Mato nas, mato nas,
Wiec ty (np.) Haniu chodz do nas! ()

Po tych stowach dzieci dobierajg jednego
uczestnika, a nastepnie znéw kraza i Spiewaja itd.,
az wszystkie wejdg w skiad kota. Wtedy zaczynajg
$piewac te sama piosenke z tg zmiang, ze w miejsce
wyrazow ,,mate” i ,,mato* wstawiajg ,,duze”i,,duzo*,
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a zamiast ,chodz do nas“, $piewajg ,idZz od nas“;
po kazdej tez zwrotce wydalajg z kota po jednem
dziecku, az zmniejszy sie do rozmiaréw pier-
wotnych.

W powiecie sierpckim (Maz.) zaczynajg zaba-
we dwie osoby, podajgc sobie rece prawe (lub le-
we) i wirujg koto osi, przechodzacej przez rece
zkaczone. Uczestnicy przybywajacy kiadg prawa (le-
wa) reke na zlaczone rece poprzednikéw i tworzy
sie wirujgca gwiazda o wzrastajacej (a potem ma-
lejacej) ilosci promieni (jak figura, zwana ,krzyzem*'
W mazurze).

8. Sroczka.

Zabawa dziewczat wiejskich pow. Zioczow-
skiego (Matop.), odpowiednia dla ogrédkéw dziecie-
cych i nizszych klas szkoét poczatkowych.

Dzieci tworzg koto, a wewnatrz niego staje
jeden z uczestnikow. Wszystkie Spiewaja:

Latata sroczka po zielonej trawce,

A za nig sroczeta po duzej murawce.

Hej, hej! mato nas,

Grzeczna panno (grzeczny chiopcze), chodz
do nas!

Z temi stowami wilaczajg $rodkowego do ob-
wodu kota. Potem S$piewajg te sama piesn, zmie
niajac tylko w dwéch ostatnich wierszach wyraz
,,mato** na ,,duzo“, a ,,chodz do nas“na ,,idZz od nas“—
skierowuja inne dziecko do $rodka kota i t. d.
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9. Zameczek.

Zabawa dziatwy wiejskiej pow. Stanistawow-
skiego (Matop.), odpowiednia dla szkét zenskich
poczatkowych i najnizszych klas szkot Srednich.

Dziewczeta tworzg dwa kota, wirujace obok
iebie i $piewajace naprzemian:

Mamy piekny zameczek,
Pani Ré6za z rozami.
A nasz jeszcze piekniejszy, Pani i t. d.
Ale my go zburzymy, » »”
A my odbudujemy, " "
Wyjmiemy jedng cegte,
Ktdérg cegle wyjmiecie, i, »
Najpiekniejszg w zameczku,
A jakze jej na imie? ' '
Imie jej jest (np.) Marysia,
Wymieniwszy imie jednej z uczestniczek dru-
giego kota, pierwsze koto otwiera sie i wigcza
nazwang w swoéj obwod. Powtarza sie to tak diugo,
az drugie k«to zniknie.

jO. Clawor.

Gra dziatwy miejskiej i wiejskiej, powszechna
w Polsce (tu i 6éwdzie pod nazwa ,,Mostu®); odpo-
wiednia dla szkét poczatkowych.

Dwoje dzieci staje osobno, jako ,jaworowi
ludzie", i umawiajg sie w tajemnicy przed resztg
uczestnikéw, ktére z nich ma by¢ ,,aniotem", a ktére
»Czartem". Potem ustawiajg sie obok siebie i po
dajg sobie rece za posrednictwem wstegi lub
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chustki, tworzac w ten sposob brame. Koniec
wstegi, ukryty w rece ,czarta", jest zwigzany
w wezet. Pozostali uczestnicy stajg naprzeciw bra-
my i zadaja szereg pytan, na ktére jaworowi ludzie
odpowiadaja:
( Pa2r.aniO 0
ThaLe 8 F a7 YV EL Bl 7 7 T «r pg JT4
w J(E:l«L(JJ-I‘OV\I Iudzi; zay torasto-i-cie? Ja-wor. ja-wo-rowi ludzie*.
1. Jaworowi ludzie, czego tam stoicie? Jawor,
jaworowi ludzie!
2. Stoimy, stoimy, mosty budujemy. Jawor itd.
3. Z czego budujecie, z czego je pleciecie?
Jawor itd.
4. Z debowego liscia, z brzozowego Kiscia.
Jawor itd.
5. Dajcie nam tam, dajcie stado koni prze-
gna¢, jawor, kareta przejechac!
6. Damy chetnie, damy, jedno zatrzymamy. \
Jawor itd. <

Po tych stowach dzieci szeregiem, trzymajac
sie za rece, przechodzg pod bramg. Jaworowi lu-
dzie przepuszczajg wszystkie, procz ostatniego,
ktore odcinajg od reszty wstega, zapytujac: ,,do
kogo przystajesz — do Kasi, czy do Marysi?" lub:
»do jabtka, czy do gruszki?". Dziecko wybiera
i stosownie do tego staje po stronie aniota Ilub
czarta. Potem znéw piosnka, podchodzenie i odci-
nanie po jednem dziecku tak diugo, az zostanie
tylko dwoje ostatnich (ktérzy przy nastepnej grze
sg jaworowymi ludzmi). Wtedy wyjasnia sie tajem-
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nica. Czart rozpedza swg gromadke razami szarfy,
zwigzanej w wezel, aniot za$ ze swymi raduje sie
i tanczy.

ii. Liwu gaski.
Zabawa dziatwy wiejskiej w Wielkopolsce,
odpowiednia dla szkét $rednich zenskich.

Dziewczeta staja w dwuszeregu, chwytajac
sie parami za rece. Ostatnia para (6 na rycinie),
obszediszy z boku dwuszereg, przechodzi pod re-
kami pierwszej, wywi]ajgc rekami nad gtowg. Potem
okraza zn6w dwuszereg drugg stronag i przechodzi
z tylu pod rece wszystkich par po kolei, aby
wreszcie ustawi¢ sie przed pierwszg. To samo po-
wtarzajg kolejno inne pary (a wiec 5, 4, 3, 2, 1 na
rycinie). Przytem $piewaja:t

L\wB.hwu. ga-ski mo-je, Ehc'mol\e{ gaski szkody nie u-czynig. I\wﬁ liwu ga- ski tno-jt
tojedziemij precz 0-bo-je-. Shiodowa zjedzawody sie na pi-j*,
1. Liwu, liwu, gaski moje,
Pojedziemy precz oboje;
Bo¢ moje gaski szkody nie uczynia,
Sktodowa zjedzg, wody sie napija,
Liwu, liwu, gaski moje!

2. Liwu, liwu, gaski moje i t. d.
O mdj jasineczku, bgdzze dla mnie taskaw,
Nie zajmij mi gasek, kiedy idg na staw.
Liwu, liwu i t. d.
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3. Liwu, liwu, gaski moje i t. d.
Bo¢ moje gaski nie uczynig szkody,
Idg do staweczku, napijg sie wody.
Liwu, liwu i t d.

j2. Zelman.

Zabawa, rozpowszechniona ws$rod dziatwy
i miodziezy wiejskiej réznych stron Polski; odpo-
wiednia dla szko6t Srednich zenskich.

Dziewczeta, wzigwszy sie za rece, stajg
w dwodch rzedach naprzeciw siebie; rzedy te $pie-
wajg naprzemian, przyczem rzed S$piewajacy idzie
naprzod, drugi za$ cofa sie. Jeden z nich (A) przed-
stawia orszak Zelmana, drugi (B) orszak dziewcze-
cia na wydaniu.

i, jedi Mot Judejif! jepke, jetejete i ntul
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Jedzie, jedzie*) Zelman,
Jedzie, jedzie jego brat,
(:) Jedzie, jedzie wszystka jego

rodzina! ()

Czego chce Zelman,

Czego chce jego brat,

(:) Czego chce wszystka jego rodzina? ()

Grzecznej**) panny Zelman,

Grzecznej panny i t. d.

() Jeszcze panna nie gotowa, ()

() Jeszcze wyprawa nie uszyta, nie
uszyta (3)

Po6jdz precz Zelman i t. d.

Grzecznej panny Zelman i t. d.

Na jaki chleb Zelman? i t. d.

Na cyganski Zelman i t. d.

() A my panny nie mamy, ()

() Na taki chleb nie damy, nie damy ()

Po6jdz precz Zelman i t. d.

Grzecznej panny Zelman i t. d.

Na jaki chleb Zelman? i t. d.

Na panski chleb Zelman i t. d.

() A my panne mamy, ()

() Na taki chleb damy, panne damy ()

Wré¢ sie, wroc sig, Zelman i t. d.

Po kazdej zwrotce orszak Zelmana podcho-
dzi szeregiem pod wzniesione rece stojgcego naprze-
ciw rzedu; ten przepuszcza wszystkie dziewczeta,

* Lub: pomagajbdg [pozdrowienie staropolskie]
**) Grzeczna po starop. zam. piekna.
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précz ostatniej, ktorg przylacza do siebie. Zabawa
konczy sie, gdy orszak Zelmana zmaleje do dwoch
os6b. Liczbe zwrotek mozna zmieniaé stosownie
do liczby uczestniczek, dodajgc "szczegoty wyprawy
(sukienka, chusteczka, buciki i t p.) lub rézne
rodzaje chleba (chtopski, ksiazecy, krolewski i t. p.).

15. Ogroduszek.

Zabawa dziatwy wiejskiej w tomzynskiem,
odpowiednia dla szkét poczatkowych i $rednich
zenskich.

Dzieci, wzigwszy sie za rece, ustawiajg sie
rzedem w poétkole (linia petna na rycinie). Potem
jedno ze skrzydtowych zaczyna pochéd po linii
wezykowatej (linia kropkowana na rycinie), prowa-
dzac za sobg inne, przyczem drugie skrzydio zo-
staje na miejscu. Obszediszy poétkole od tyhy,
dzieci przechodzg pod brame z rgk drugiej skrzy-
diowej i jej sasiadki i wracajg w ustawienie pier-
wotne. Potem drugie skrzydio zaczyna taki sam
pochéd i t. d. Przez caly czas $piewaja:

"ﬁ;\?z/ ....... WF”F o R L TLIA R T,
div vvifla~ t oo il
Wpolu - gro duszek.wpolu ma-lo-wa-ny, A kidzgo ma-lowat? Jasienick ho-cha rg

W polu ogroduszek, w polu malowany,

A ktéz go malowal? Jasieniek kochany.

A w tym ogroduszku czerwone gwozdziki;
Zaprzegaj Jasienku cisawe koniki!

A jak je zaklada¢, kiedy sie platajg?
Ciezki zal dziewczynie, kiedy jej $lub daja!
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Jeszcze nie dawali, ale bedg dawac,
Wszystkie przyjaciotki beda za nig ptakac!
A gdy beda dawaé, pojde ja tez za nig,
Trzeba sie przypatrze¢, czy jej tadnie pania.

14. Ojciec Wirgiliusz.

Gra powszechna ws$réd dziatwy miejskiej
i wiejskiej, pod réznemi nazwami (O. Migeliusz,
Jacenty, Gerginie i t p.), odpowiednia dla Ogrod-
kéw dzieciecych i szkét poczatkowych.

Dzieci tworzg koto, trzymajgc sie za rece;
wewnatrz kota znajduje sie jeden z graczy (ojciec
Wirgiliusz). Wszystkie, krgzac wkoto, $piewaja:

Ojciec Wirgiliusz uczyt dzieci swoje,
A miat ich tylko sto czterdziesci troje:
() Hejze dzieci, hejze, ha,
Rdbciez to, co i ja! ()
Po tych stowach s$rodkowy wykonywa jaki$
ruch (nachyla sie, skacze 1 t. p.), a wszystkie
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dzieci go nasladuja. Kto sie spozni, lub niezrecznie
nasladuje, zamienia sie na miejsca z O. Wirgili-
uszem.

J5. Janowa.

Gra dziewczat wiejskich niektérych okolic
Mazowsza i Kujaw p. n. ,,Stryjenka". Zastosowanie
jak poprzed.

jak poprz., tylko gracz w $rodku kota nazywa
sie ,,Janowg", a piesn brzmi:

Co Janowa robita,
Kiedy sobie podpita?
Ugieta sie do pasa,
Zawotata: Hop sa sa!

Procz obowigzkowego nasladowania ruchu,
jaki Janowa wykonywa po od$piewaniu piesni, dzieci
ilustrujg tez ruchami ostatnie dwa wiersze, ugina-
jac sie w pasie i skaczac.

J6. Rzemiosta (Muzykant).

Gra dziatwy wiejskiej powiatow Ropczyckiego
i Rzeszowskiego (Matop.), odpowiednia dla
ogrodkow dzieciecych i szkét poczatkowych.

Dzieci stajg dokota towarzysza, ktérego wy-
braly na ,sedziego”. Ten nadaje kazdemu z nich
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jakie$ rzemiosto; potem zaczyna nasladowa¢ ruchy,
wiasciwe np. kowalowi, stojagc naprzeciw szewca.
Jestto hasto dla kazdego do zajmowania sie swo-
jem rzemiostem. Jesli np. szewc zmyli sie i powtérzy
ruchy kowala, daje fant. Trwanie gry jak poprz.

Pod nazwa ,,Muzykantlopisuje Gotebiowski
gre podobna, w ktérej jednak miejsce sedziego
obejmuje kapelmistrz, a kazdy z graczy stojacych
aa obwodzie kota, otrzymuje, w miejsce rzemiosta,
gre na jakim$ instrumencie. Zresztg jak wyzej.

17. Mak.

Zabawa do$¢ powszechna, zwtaszcza po mia-
stach; odpowiednia dla ogrédkéw dzieciecych i szkét
poczatkowych.

Dzieci tworzg koto i kraza, trzymajac sie za
rece. W odpowiednich chwilach wyrazajg ruchami
czynnos$¢, wspomniang w piesni:

Uy ¥ fuigeunu. U iion

i u-» foh SSJfilii, 04Otek sipi*flin-
tuwidjiitfi. cysTyszafes Joh fo macpic yf j4?

1 Oj, ty biaty golgbeczku,
Oj, ty maly ptaszku,
Czy widziates$, czy styszates,
Jak to maczek siejg?
() Oto tak siejg mak ()

(Dzieci ruchami nasladujg siejbe).
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2. Oj, ty biaty gotabeczku,
Oj, ty maty ptaszku,
Czy widziate$, czy styszates,
Jak to maczek rosnie ?
() Oto tak ros$nie mak ()

(Podnosza rece w gore).

3.0, tyitd
Jak to maczek kwitnie?
() Oto tak kwitnie mak ()

(Wznosza rece, skifadajgc i rozstawiajgc dionie).

4. O), ty i t d
Jak to mak dojrzewa?
(:) Oto tak stoi mak ()

(Sktadajg rece w [pies¢ i pokazuja, jak stojg "
makowki). ,

5 0, ty i t d
Jak maczek zbierajg?
(:) Oto tak tamig mak ()

(Odpowiednie ruchy tamiace).

6. Oj, ty i t d.
Jak to maczek jedzg?
(:) Oto tak jedza mak (:)

(Nasladuja wytrzasanie makowek na dion i jedzenie
maku).
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18. Krélewna.

Gra dziewczat wiejskich w niektorych okoli-
cach Matopolski, odpowiednia dla szkét poczatko-
wych i najnizszych klgs szkét srednich.

Dziewczeta tworzg koto, obracajgc sie w takt
Spiewu. We Srodku kota znajduje sie krélewna,
ktéra po kazdej zwrotce piesni wydaje swym dwo-
rzankom rozkaz albo stowny, albo gwizdkowy, albo
cichy (stosownie do wyc¢wiczenia zastepu). Kto
rozkaz mylnie wykona, lub sie sp6zni, zamienia
sie z krélewng na miejsca. Rozkaz btednie wydany
jest niewazny.

() A wiem ci to ja, wiem ()
Jedng chatupeczke, Hej nam, hej!
() A w tej chatupeczce ()

Sg dwa okieneczka, Hej i t. d.
() Przy jednem okienku ()
Wigzanka ruciana, Hej i t. d.

() Przy drugiem okienku ()
Dziewczyna kochana, Hej i t. d.
() Co ona tam robi ? ()

Szyje na pawiodze*), Hej i t. d.
() Komu ona szyje? ()
Krélewnej niebodze, Hej i t. d.
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() A co jej tez za to ()
Krélewna daruje? Hej i t. d.

() Zioty pierscioneczek ()
Ruciany wianeczek, Hej i t. d.

i9. Wybor.
Zabawa dziewczat wiejskich w niektérych

okolicach Wielko- i Matopolski, odpowiednia dla
szko6t Srednich zenskich.

Dziewczeta tworza koto, ktore obraca sie przy
$piewie. Gdy piesn opisuje czynnosci lub wiasci-
wosci roznych zawodéw, uczestniczki ilustrujg je
odpowiednimi ruchami, poczem znéw koto wigzg
i wiruja.

Tanwa-deaku liscie 0-pa-di-jA..  Kowal  kuje nfo-rem. riiechcgnie péjde. Hig po mojej wo-li.
Juzci mijuz- ti ko-wala ra-ja. Za- lewa sie polem,

Tam w sadeczku liscie opadaja,

Juzci mi, juzci kowala raja;

Kowal kuje miotem,

Zalewa sie potem,

Nie chce, nie pdjde,

Nie po mojej woli.

Tam i t d

Juzci mi, juzci rymarza raja;
Rymarz ciagnie skory
Zebami do gory,

Nie chce, nie pdjde i t. d.
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Tam it d.
Juzci mi, juzci bednarza raja;
Bednarz siedzi w dziurze
| obrecze struze,

Nie chce i t. d

Tam it d.

Juzci mi, juzci owczarza raja;
Owczarz pedzi owce,

Obije go kto chce,

Nie chce i t. d.

Tam i t d.

Juzci mi, juzci $lusarza raja;
Slusarz robi klucze

| teb sobie ttucze,

Nie chce it d.

Tam it d.

A juzci mi, juzci grajka raja;
Grajek rychto wstaje,

Na dzien dobry graje,

Nie chce i t. d.

Tam it d

Juzci mi, juzci oracza raja;
Oracz idzie w pole,

Qj to, to ja wole,

Chce go i pojde,

Bo po mojej woli.
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20. Wdowa na wydaniu.

Gra dziewczat wiejskich niektérych okolic
Matopolski, odpowiednia dla szkét Srednich zen-

skich.

Dziewczeta tworzg koto, obracajgce sie
wséréd Spiewu; w srodku kota wdowa, na obwodzie

jej corki.

Spiewajg naprzemian:

— Przyjechali do nas ludzie
Matko nasza!

Przyjechali i t. d. Duszko nasza!
— Poco oni przyjechali,

Dzieci moje?

Poco it d. Duszki moje?

— Czy nie pdjdziesz za ktérego
Matko naszal!

Czy nie i t. d. Duszko nasza!
— jakze oni wygladali

Dzieci moje?

jakze i t. d. Duszki moje?

— Stary, stary, starusienki,
Matko naszal!

Stary i t. d. Duszko nasza!

— ja nie moge juz na nogi
Dzieci moje!

ja nie moge i t. d. Duszki moje!

Podobnie $piewaja: gtuchy, chromy, doda-
jac za kazdym razem odpowiednie ruchy; potem

miody.

Wtedy wdowa, ktéra kulata przy po-

przednich zwrotkach, poskakuje, $piewajac:
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— Juz ja moge juz na nogi,
Dzieci moje!
Juz ja it d., Duszki moje!

Wreszcie wyskakuje z kota ponad rece swych
corek ; ta z nich, ktérej prawg reke wdowa prze-
skoczyta, idzie na jej miejsce w Srodku.



Il. Zabawy i gry taneczne.

Tam trefne plasy z ukiony,
Tam cenar, tam i goniony.
lan KochanowsKki.

2j. Przepiorka.

Gra rozpowszechniona w calej Polsce, naj-
czesciej jako czes$¢ sktadowa obrzedéw weselnych,
w wielu odmianach. Odpowiednia, w postaciach
prostszych, dla szkét poczatkowych i najnizszych
klas szkét srednich, w trudniejszych za$ waryan-
tach — dla kl. 1li—VIII szkét $r. zenskich.

Tancza jg najczesciej krokiem mazurowym, np.:

f i J—

Ui i preptieto W IS ja LU rieboraczek Ciosa;! nzdwy5 pahPmbHu jpij-rac,

MRETAali - przefié-rprrtt souy ide?

W Matopolsce tu i 6wdzie tez jako krakowiak:

Udeldam!  udelda mi- orrei)lomiti*pnaf » 0 tand} 4 a carifl nieboraczek boio  'jPBHbSie.

potrzeba-by pam marto ;pyto€, fzg pozwoli, czypozwoli ~ pnepidreahesdiwytact

— Uciekla mi przepidreczka w proso,
A ja za nig nieboraczek boso;
Trzebaby sie pani matki spytac,

Czy pozwoli przepiéreczke schwytac?
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— A schwytajze mo6j syneczku, schwytaj,
Tylko sie jej pidreczek nie tykaj.

— A jakze ja, pani matko, schwytac,
Kiedy sie jej piéreczek nie tykacé?

— Trza zastawi¢, méj syneczku, sieci,
To ci sama przepioreczka wleci.

Gdzieniegdzie $piewaja stowa bardziej zartobliwe:

Uciekta mi przepiéreczka w zyto,

A ja za nig z fuzya nabita.

Uciekta mi przepioreczka w proso,

A ja za nig, depu, depu, boso.

Uciekta mi przepioreczka w len, w len,
A ja za nig, depu, depu, hen, hen.
Uciekta mi przepiorka w kartofle,

A ja za nig pogubit pantofle.

a) Najbardziej rozpowszechniony sposéb tan-
czenia Przepiorki polega na tern, ze wszyscy
uczestnicy, procz dwu, ustawiajg sie w dwa rzedy
naprzeciw siebie, trzymajgc sie za rece. Rzedy te
wykonuja niewielkie posuniecia wprzéd i w tyh,
podczas gdy jeden z oddzielonych tancerzy (,,my-
sliwy") Sciga drugiego (,,przepiorke") pomiedzy
i poza rzedami. Gdy mysliwy zlapie przepiodrke,
wystepuje druga para i t. d. az do konca. Do tan-
ca przyspiewuje chor obu rzedéw.

b) W powiecie tukowskim (Maz.) kazda para,
przed gonitwa, tanczy wzdtuz obu rzedéw (ktére
sie wtedy zblizajg ku sobie) tak, ze mysliwy bie-
gnie po jednej ich stronie, przepiorka za$ po dru-
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giej, a oboje trzymajg potaczone rece nad gltowami
stojacych w rzedach towarzyszy. Przy gonitwie rzedy
przeszkadzaja mysliwemu, a pomagajg przepiorce,
ktora, uciekajac, klaszcze w dlonie. Gdy mysliwy
chwyci swa zdobycz, role sie zmieniaja: przepidrka
staje sie mysliwym i naodwrot.

c) W powiecie Sierpckim (Maz.) tanczag
inaczej. Przy S$piewie pierwszego wiersza piesni
wszyscy uczestnicy ustawieni sg w dwa rzedy,
ktore posuwajg sie ku sobie i cofajg. Przy drugim
wierszu, kazdy tancerz tgczy sie w pare ze swem
vis-a-vis i tanficza para za para; przy trzecim wier-
szu jak przy pierwszym i t. d. az do konca. Prze-
piérka przestaje juz tu by¢ gra, a jest zabawa, czy
figurg taneczna.

22. Gaska.

Gra opisana przez t. Golebiowskiego w r.
1831, odpowiednia dla szkét Srednich zenskich.

Dziewczeta, w liczbie parzystej, tworzg koto,
trzymajac sie za rece, i wirujg krokiem tanecznym.
W s$rodku znajduje sie jedna (nieparzysta), ktorej
zadaniem jest obmyslenie figury tanecznej. Gdy
wszyscy wykonaniem figury zajeci, $rodkowa do-
biera sobie pare, a za nig czynig to inne; kto zostat
bez pary, idzie w $rodek (por. 1. ,Ptaszek").

Do tanca $piewajg piesn;

Kto mi mojg gaske ukradt,
jest ziodziej,

A kto mi jg zaraz odda,
Dobrodziej.

zné
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23. Pasferz.

Gra weselna wioscian pow. Kutnowskiego
(Maz.), odpowiednia dla wyzszych klas szko6t po-
czatkowych i dla szkét $rednich zenskich.

Pary tancza wkoto jedna za druga, w $rodku
za$ stoi (nieparzysty) ,,pasterzI, z kijem w reku,
ktérym od czasu do czasu uderza po 3 razy w po-
dioge. Nato hasto tancerze puszczajg rece i szukajg
innych par; czyni to i pasterz. Kto zostaje bez
pary, jest pasterzem w grze nastepnej.

24. ROza.

Zabawa dziewczat wiejskich, odpowiednia dla
szkot srednich zenskich, znana w dwoch odrebnych
postaciach.

a) Na Mazowszu dziewczeta tworzg kolo,
trzymajac sie za rece, jedna za$ zostaje wewnatrz
kota. Wszystkie $piewaja:2

B e ¥ ~f B
3 ok pT |P e ﬁUif‘ J Ph’{ﬁl LR PHE'@—_&
C.tuti—ﬁ po genhy, po ganku  WKIlijo-wpwiiaku, fi6zowykwiatnajijifowie, Wili-jowjmaianku.
MittosauHidohjej chze

1. Wyszta Ro6za () do tanca ()
(lub: Chodzi Ro6za po ganku)
() W lilijowym wianku ()
Ro6zowy kwiat na jej glowie,
Ma kwiatuszki — jak jej dobrze
() W lilijowym wianku! ().
2. A komuz mam () sie uktoni¢ ()
() W lilijowym wianku? ()
Ro6zowy kwiat i t. d.
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R6za wybiera sobie jedng z tariczacych na,
obwodzie kota i skiada jej ukion. Koto obraca sie
dalej przy zwrotce:

3. A kog6z mam () pocatowaé ()
() W lilijowym wianku? ()
Ro6zowy kwiat i t. d.
Ré6za catuje (w powietrzu) te sama, ktorej
sie klaniata; kolo obraca sie dalej przy $piewie:
4. A z kimze mam () potahncowac ()
() W lilijowym wianku? ()
Ré6zowy kwiat i t. d.

Réza tanczy z towarzyszka, ktérg catowata
Potem zamieniaja miejsca i gra idzie dalej. Krok
krakowiakowy.

b) W Krakowskiem zabawa zaczyna sie jak
pod a). Po przeSpiewaniu pierwszej zwrotki jednak.
Réza dobiera sobie towarzyszke do $rodka kota,
potem znéw S$piew pierwszej zwrotki, druga za$
dobiera trzecig i t. d., tak, ze wewnatrz kota two-
rzy sie drugie koto. Gdy w kole wewnetrznem jest
juz dziewczat tyle, co w pierwotnem, przechodzi
ono na zewnatrz (pod rekami towarzyszek kota
pierwszego), tak, ze sg dwa kota obok siebie.
W drugiem (nowem) kole $piewajg dziewczeta:

Toczy nam sie toczy
Koto naszych oczu
Przesliczny maj;
Jabym sie cieszyla,
Zeby Hanka mita
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Przyszta do nas w koétko,
Potanczy¢ w okoétko.

Po6jdz, pojdz, przyjaciotko,
Po6jdz, pojdz do nas w koétko,
Potanczy¢ w okétko.

Wzywane w ten spos6b dziewczeta wchodzg
po kolei w $rodek nowego kota.

25. Ksieni.

Zabawa dziewczat wiejskich niektorych okolic
Matopolski, odpowiednia dla szk6t s$rednich zen-
skich.

Z poczagtkiem gry tworzg sie dwa kota: jedno
wielkie z ,ksienig“ w S$rodku, a jej corkami na
obwodzie, obraca sie wolno (chodem), mniejsze,
z 2-3 ,weselniczek*, wiruje krokiem tanecznym.
Ksieni i weselniczki $piewajg naprzemian (na nute
»Zelmana®):

— Pomagajbog ksieni! masz ty corek wiele;
() Czy nie mozesz jednej da¢ nam na

wesele? ()
— C6z to ludziom szkodzi, ze mam coérek
wiele;

() Ja nie moge zadnej 'da¢ na wasze
wesele ()

Tu weselniczki odrywajg jedne z cérek ksieni
i przylaczajg do swego koika:
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— Oj widzisz ty ksieni! twoja cérka z nami,
() Lepszy nasz pan rycerz, nizli ty
z corkami. ()

Potem powtarza sie od poczatku i tak dzieje
sie dopoéty, az ksieni zostaje sama.

26. Swarfy.

Zabawa miodziezy wiejskiej, niegdy$ rozpo-
wszechniona w wielu okolicach Polski, dzi§ zacho-
wana niemal tylko w postaci piesni; odpowiednia
dla szko6t Srednich zenskich.

Dziewczeta stajg w dwoéch rzedach naprzeciw

siebie, trzymajac sie za rece. Jeden rzed — to
swaty, posuwajacy sie naprzéd i w tyt krokiem
tanecznym (mazurowym). Drugi — to dziewcze

na wydaniu wraz z swojg rodzing; cofa sie on
krokiem chodnym, gdy swaty sie zblizajg i od-
wrotnie, idzie naprzéd, gdy sie cofajg. Orszak
dziewczecia $Spiewa:

Jtoraultfko. fotoziatku. Jadg cbres goicie. Cametaty, ujine&Mfy, Umtfwage kaiciel
— Mamulenko, tatusienku,
Jadg do nas goscie!
Czarne fawy, czarne stoty,
Umywac je kazcie.
— Cborulenko, cérulenko,
Umyjze je sama,
Bedg moéwic¢ kawalerzy,
Ze$ jest grzeczna dama.
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— Mamulenko, tatusieniku,
Poc6z przyjechali ?
— Corulenko, cérulenko,
Zeby$my cie dali. -
— Mamulenko, tatusienku,
Nie dajciez mnie jeszcze;
A niech wam sie poktaniaja,
Wy sie z tego cieszcie. *x
A ja pojde do komory,
Ze to ide plaka,
A ja bede po komorze
Od radosci skakac.

Przy ostatniej zwrotce oba rzedy tgczg sie
w koto i tanczg. Potem role zmieniajg sie. Dawnigjsi
swatowie sg orszakiem dziewczecia i naodwrot.

27. Dyna.
Zabawa weselna witoscian pow. Kutnowskiego
(Maz.), odpowiednia dla szko6t srednich zenskich.
Tancerki ustawiajg sie parami w dwoch
rzedach naprzeciw siebie, trzymajgc sie za rece.
Tanczg przy S$piewie:
1l 72—k — S S —

afe-ry  dy-ny Dodasu/czyny, da je-dynej (nuca
jedna dyna, dyna, dyna, dyna,
Druga ,,
A zeszty sie cztery dyny
Do dziewczyny, do jedynej (nucg).
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Rzedy schodzg sie razem i cofajg napowrot.
Gdy sie schodzg, kianiajg sie. Wreszcie, przy
Spiewie: ,,A zeszly sie cztery dyny“, kazda tancerka
r»bi kilka obrotdéw, wzigwszy sie za rece (tour de
mains) ze swem vis-a-vis, a potem ze swojg parg.
Potem zndéw cofajg sie w rzedzie. Krok mazurowy.

28. Kokoszka.

Zabawa dziewczat wiejskich pow. Sierpckiego
(Maz.), gdzieindziej znana tylko w postaci piosenki
lub wierszyka; odpowiednia dla nizszych klas szkot
poczatkowych (a z pewnemi uproszczeniami i dla
ogrodkoéw dzieciecych).

Dzieci tworzg wirujacg gwiazde (jak ,krzyz"
przy mazurze; patrz 6. Konopki, odmiana z tegoz
powiatu sierpckiego). Przy odpowiednich stowach
piosnki puszczajg rece i ruchami nasladujg ko-
koszke, lub zajecia jej dziatek. Krok mazurowy.

Pstra kokoszka, pstra

Troje dziatek ma;

]Jedno orze na ugorze,

Drugie pogania;

Trzecie siedzi na kamyczku,
Trzyma skrzypki na rzemyczku
| tak sobie gra: (nucg).
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29. Chaber.

Zabawa dziewczat wiejskich pow. Sierpckiego
<Maz.), odpowiednia dla szkét Srednich zenskich.

Dziewczeta dzielg sie na pary (z oznaczeniem,
ktora jest ,tancerzem", a ktéra tancerkg). Pary te
ustawiajg sie w dwéch rzedach naprzeciw siebie,
trzymajac sie za rece. Spiewajac pierwszy wiersz
<i nastepujacy po nim refren: raz, dwa, trzy), oba
rzedy sung naprzod krokiem mazurowym az do
odlegtosci po6t kroku od siebie. Przy drugim wier-
szu cofajg sie na pierwotne miejsca. Przy trzecim
idg znéw naprzéd ku sobie, aby przy czwartym
odtanczy¢ hotubca z tancerkg (tancerzem) pary
przeciwnej. Przy pigtym (t. j. przy powtoérzeniu
czwartego) wierszu tancerze wracajg z zamienio-
nemi tancerkami na miejsca pierwotne. Potem za-
bawa sie powtarza od poczatku, az kazdy tancerz
wréci ze swojg tancerka.

Ui jyil-iijg |
la jto-do-fy nody cheber, Rai.dAiatrztiiZcHe-cdsie Kasi Rezdnaizy!

Sl6j, po-ae-kaj, Pa-we-"gczku.Rat.dwa.hzy*dmci wianekzdtabe-reczku, Raz.dwa.hzy! Raz.dwa.lrzy!

Za stodotg modry chaber, raz, dwa, trzy!

Zalecat sie Kasi Pawel, raz, dwa, trzy!

Stoj, poczekaj, Pawetleczku, raz, dwa, trzy!
(:) Dam ci wianek z chabereczku, raz, dwa, trzy! ()



Il. Gry biezne.

a. Z kryciem i odnajdywaniem.

30. Zajaczki.

Gra powszechna w catej Polsce, odpowiednia
dla ogrodkéw dzieciecych i szkét poczatkowych.
Miejsce: pole, tu i 6wdzie poroste krzewami, lub
las.

Przywodca zabawy (,,mysliwy" lub ,,pan")
metowaniem (patrz odnos$ny rozdziat Czesci ogodlnej)
oddziela kolejno potowe graczy jako ,zajaczki";
reszta — to ,psy". Potem wysyla zajgczki i baczy,
aby psy nie widziaty, gdzie zajgczki sie kryjg (naj-
czesciej w ten sposéb, ze przykrywa im glowy
kurtkg lub ptachtg). Wreszcie daje znak psom,
ktore wybiegajg na poszukiwanie. Po jakim$ czasie
przywotuje psy, ktére przychodza kolejno ze zdo-
bycza, lub bez. Wtedy miedzy przywoddcg a psem
taka rozmowa: Gdzie$ bywal? — Za gérami. —
Co$ widziat? — Zajgca z pazurami. — Zlapates$
go? — Ziapatem. — To$ zuch! (lub: Nie zlapa-
tem. — To$ kiep!) Potem zlapane zajaczki zostajg”
psami i gra idzie dalej.

Tu i 6wdzie, przed zaczeciem gry, dzieci $piewaja":

cx~ [ Wi Ueemmeee Eforufi--Uu— b b

n Sedn]ebe Iq/mﬁi'hmmin% mw&l Aoy Ziil-tideLififli EatieiEinfaiEien

Amyiliw'  onim niewiernie wiedzy;
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1 Siedzi sobie zajgc fj pod miedzg []
A mysliwi o nim [] nie wiedza []
Po kniei sie rozbiegali,
Aby zajgca schwytali
[] Fortelem [] .

2. jeden na drugiego [] mrugaja []
Srodze na zajaca [] czatuja []
Wszystkie sfory rozpuscili,
Krzyk i hatas uczynili,

[] jest tu kot []!

3. juz gonczy pies Sladem [] dochodzi [;j
Kotkowi $mieré w oczy [] zachodzi []=
Siedzi smutny rozmyslajac,

Testament sobie skiadajac

[1 Smiertelny []

4. Com ja tym mysliwym [j zawinit j]
W czemem jakg szkode [] uczynit []
Cho¢ czasem w kapuscie siadam,

Po listeczku tylko zjadam,
[1 Nie jak wot [].

Przy zakonczeniu za$ gry, zwrotki nastepne

5. Ej, wszystko to chiopskie [] udanie [],
Byt tu stary zajac, [] mospanie [:];
Dzisiaj rano siedziat w zycie,

A dopiero uciekt skrycie
[] Czem predzej []
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6. Skoro zajagc trgbe [] ustyszy []]
Zaraz sie w swym duchu [] uciszy [],
A mysliwi sa sa, sa sa,
A zajgczek wtem do tasa,
[1 Juz ja pan []

7. Staneli mysliwi [] w gromadzie []
Sami sie dziwujag [] swej radzie [],
Miedzy sobg sie wadzili,

Ze samochcac opuscili
[] Zajaca []

Zwrotki 3, 4 i 7 mozna tez S$piewa¢ na smetng
nute:

%WW ti snufoy remydajac, Tesiwetf soU: itodarj cSmierfal-ny,  8misrtai - M .
I'no

5j. Bobr.

Gra dzieci wiejskich w niektorych okolicach
Matopolski, odpowiednia dla szkét poczatkowych
i ogrodkow dzieciecych. Bardzo zblizona do po-
przedniej.

Dzieci obierajg jedno z pomiedzy siebie za
bobra, drugie za Strzelca, a inni zostajg chartami,
przyczem $piewaja;

A moj mity bobrze,
Schowajze sie dobrze,

Od niedzieli do niedzieli,
By cie charci nie widzieli.
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Strzelec naznacza chartom miejsce, gdzie
zostajg, dopoki bdébr sie nie ukryje. Potem szukajg
ukrytego i chwytajg. Chart, ktéry pierwszy wykryt
bobra, zostaje bobrem w grze nastepnej.

52. Krycie.

Gra dziatwy miejskiej i wiejskiej, powszechna
w Polsce (tu i 6wdzie pod nazwag ,,Chowanego",
lub ,,Goniawki"); odpowiednia dla ogréodkow dzie-
ciecych i nizszych klas szk6t poczatkowych.

Jestto prostsza odmiana ,,Zajaczkow"”, grywana
zwykle w izbie. Wybrana (metowaniem) potowa
graczy idzie kry¢ sie; druga potowa, na hasto
»juz!“ wbiega z izby sasiedniej i szuka.

35. Zbdjcy i hajducy.

Ulubiona gra chtopcow, zwiaszcza miejskich,
odpowiednia dla wyzszych klas szk6t poczatkowych
i nizszych klas szkét $rednich.

Za boisko stuzy pewna dobrze odgraniczona
czes$¢ lasu; pewien zakatek lasu przeznacza sie na
»zamek", dokad hajducy sprowadzajg schwytanych
zbdjcéw. Uczestnicy, w liczbie 12—50, dzielg sie na
dwa obozy: hajdukéw pod wodzg starosty i zboj-
cow pod wodzag hetmana. Hajducy majg widoczng
odznake (np. chustke na ramieniu).

Z poczatkiem gry hajducy nie opuszczajg
zamku w ciggu czasu, umodwionego z gory miedzy
starostg i hetmanem (nie ponad 10 minut), dajac
zbdjcom sposobno$¢ do ukrycia sie. Po uptywie
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tego czasu, starosta wysyta hajdukéw na rozne
strony w kilku oddziatach. Zbdjca, uderzony dionig
trzykro¢ raz po razu, jest jencem i musi i$¢ do
zamku, gdzie zostaje pod strazg. Uwolni¢ jenca
moze tylko wolny zbdjca, ktéry przekradnie sie do
zamku nie schwytany i uderzy go trzy razy; udaje
sie to najlepiej, gdy kilku zbdjcow wpada réwno-
czesnie w celu wyzwolenia swoich.

Gra trwa umowiong z gory ilos¢ czasu (n. p.
godzing). W potowie tego czasu nastepuje zmiana
r6l obu obozéw. Wygrywa obdz, ktéry wzigt wie-
cej jencow.

b. Ze zmiang miejsc.

A tak jakoby owo wiasnie sitko grali.
Marcin Bielski.

34- Sitko.

Gra dziatwy wiejskiej w Krakowskiem, odpo-
wiednia dla szkét poczatkowych.

Na obwodzie kota znaczy sie miejsca wszyst-
kich graczy (w odstepach po kilka krokéw od
siebie) kotkami, kamyczkami, lub (w izbie) kreda.
Wszyscy $piewaja:

lenie st pewe . . siMu, T#o we»ek-eie-ff tejjrt-go  bfta.

Panie sit, panie sit, Tylko niem obsieje
Pozyczze mi sitka, Kosz jarego zytka.
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Potem opuszczajg swe miejsca i biegng kilka
razy dokota. Na dany znak, kazdy ma stang¢ przy
swoim kotku (kamyku, znaku). Kto sie pomyli, lub
sp6zni, daje fant. (W niektérych wsiach nazywajg
te gre ,,Zorawie").

35. Cztery katy.

Gra powszechna w Polsce, odpowiednia dla
ogrodkéw dzieciecych i szkét poczatkowych.

Uczestnikéw piecioro; stajg w czterech ro-
gach izby (lub na boisku, przy ustawionych w kwa-
drat kotkach, chorggiewkach 1 t. p.), piaty zas, na
srodku, wota: Cztery katy, a piec pigty! — Na to
hasto nastepuje zmiana miejsc, z ktérej korzysta
Srodkowy i stara sie jedno z nich zaja¢. Kto bez
miejsca, idzie w S$rodek.

36. Kotko.

Gra opisana u Gotebiowskiego, podobnie jak
nastepne, odpowiednia dla szkét poczatkowych
i najnizszych klas szko6t $rednich.

Kresli sie na obwodzie kota (na boisku brézda,
w izbie kredg) o jedno mate koétko mniej, niz
uczestnikéw gry. Gracze stojg w kotkach, jeden
wewnatrz kota. Na jego wezwanie; ,do kotka!®,
zmieniajg miejsca; kto zostat bez kotka, idzie
w $rodek.

37. Komorka.
Jak poprzednia — tylko $rodkowy pyta sie
jednego ze stojacych na obwodzie: — Czy niema
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komorki do najecia? — Wpodle, na pomietle, brzmi
odpowiedz; tymczasem gracze zmieniajg miejsca,
a kto go nie znalazt, idzie szuka¢ komorki.

38, Krawiec.

Jak poprzednia, tylko s$rodkowy (,,krawiec")
szuka nozyc; jesli ich zadng miarg znalez¢ nie
moze, kaze szukac calej czeladce. Wszyscy wtedy
zmieniajg miejsca.

39. Wesoty ogrodnik.

Od poprzednich rézni sie tern, ze rozstawie.”?
po miejscach uczestnicy przybierajg nazwy réznych
kwiatéw. Ogrodnik wota: — Ach! Zapytuja go; —
Co ci to? — Serce mnie boli. — Za czem ? — Za
réoza (tulipanem 1 t p.). Wtedy réza spieszy na
miejsce ogrodnika. Gdy kto$ zawota: — Boli mnie
serce za wesotym ogrodnikiem — wszyscy zmie-
niajag miejsca.

40. Poczta.

Jak poprz., z tg rbéznica, ze gracze (proécz
srodkowego) przybierajg nazwy miast. Rozmowa: —
Tararam! — Kto jedzie? — Pocztal — Skad? —
Z Warszawy. — Dokad? — Do Lwowa!

»Warszawa" zmienia miejsca ze ,Lwowem"
a srodkowy (,,podrézny") stara sie jedno z nich
ubiedz.

4j. Gospoda.

Gracze stojgcy na obwodzie kota na miejscach

oznaczonych, przybieraja nazwy roznych o0so6b
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i przedmiotéw, ktoére gospoda zawiera (gospodarz,
gospodyni, chleb, woda, mleko, mieso, siano, owies
i t p). Przychodzi ,podréznyll i wymienia kolejno
te nazwy, przyczem wezwani wstajg i zmieniajg
miejsca. Na hasto ,,gospoda gorell, wszyscy zmie-

niajg miejsca. panstwowe KURSA n
42.
nr i/omrowie
jak 41, tylko
nych (szczotka, grzebieri, mydto, lustro etc.), a hasto
0g6lnej zmiany miejsc: — cata gotowalnia do jej-
mosci!

43. Pani staros$cina.

Srodkowa (p. staro$cina) wzywa po kolei
graczy, zajmujgcych miejsca na obwodzie, wymie-
niajac nazwy czynnosci dworskich, jakie im nadata
(marszatka, koniuszego, szatnego, panny respekto-
wej, stuzebnej i t. p.), moéwigc: — Pani staroscina
jedzie w droge i bierze ze sobg np. marszatka.
Kazde z wymienionych podaza za staroscing. Gdy
juz wszyscy chodzg, nagle staro$cina wota: — Pani
staro$cina przyjechata — i zajmuje jedno z miegjsc
oznaczonych. Wtedy wszyscy czynig to samo; kto
zostal bez miejsca, jest p. staroscina.

44- Dzwonek.
jak poprz., tylko bez nadawania nazw, a miej-
sca oznaczone w linii prostej w $rodku izby, osoba
za$ bez miejsca ma dzwonek w reku. Wezwawszy
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wszystkich po kolei, wiedzie ich za sobg w szeregu,
a gdy daleko od miejsc odeszli, dzwoni i zajmuje
jedno z miejsc.

45, GarnuszKi.

Ustawienie jak 44. Gracz bez miejsca wyzywa
jednego z towarzyszy, poczem biegna, kazdy w prze-
ciwng strone, dokota rzedu graczy. Kto predzej
dopadnie miejsca, zostaje na niem.

46. Pary.

Gracze stajg w dwuszeregu (para za parg).
Przed parami stoi gracz nieparzysty. Ostatnia para
roztgcza sie i biezy po bokach dwuszeregu, aby sie
zkgczy¢ przed stojgcym osobno. Ten stara sie ubiedz
ktérego$ z nich i stang¢ w parze. JesSli mu sie to
uda, spoézniony biegacz staje samotnie z przodu.

47. Gasior.

Gra dziatwy wiejskiej w Sieradzkiem, odpo-
wiednia dla ogrodkéw dzieciecych i szkét poczat-
kowych.

Dzieci stojg w szeregu jako ,,gaski“; jedno
z nich obchodzi szereg pytajac sig: — Gaski czemu
nie jecie?— Bo sie boimy. — A czego? — Wilka.—
Gdzie on jest?--Za goérami.—Co robi? —Ges skubie.
— A jaka? — Siodtata.

Po tych stowach dzieci rozbiegajg sie, a ktére
nie wréci na swoje miejsce w szeregu, musi ob-
chodzi¢ pytajac sie.
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c. Z przerywaniem #tancuchéw graczy.

48. Koto.

Gra dziatwy wiejskiej w Krakowskiem, znana
tez w pow. Ropczyckim (Matop.) pod nazwg ,,.Buhaj”,
w Wielkopolsce za$ jako ,,Zajaczek”. Odpowiednia
dia szko6tl poczatkowych.

Dzieci tworzg koto, trzymajac! sie za rece.
W s$rodku kota gracz, ktory biega na wszystkie
strony, starajac sie uderzeniem tutowia rozerwac
koto tam, gdzie rece skabiej trzymajg sie. Gdy mu
sie to uda, zamienia miejsca z tym, ktory go prze-
puscit po swej prawej stronie.

49. Przerywane wojsko.

Gra chtopcow miejskich i wiejskich, powsze-
chna w Polsce; odpowiednia dla szkét poczatkowych
i nizszych klas szkét s$rednich mezkich. (Inne
nazwy: Parciane, lub przecinane wojsko, Prze-
rywany krol i t p.)

Chtopcy dzielg sie na dwa obozy, réwne co
do ilosci i sity, kazdy ztozony z ,rycerzy" pod
wodza ,kréla". Oba wojska stajg naprzeciw siebie
w odlegtosci 20--30 krokéw; kazde tworzy rzed,
trzymajac sie silnie za rece. Kazdy z kréléw na-
przemian wysyta jednego ze swych rycerzy, ktéry
rozpedza sie i stara sie uderzeniem tulowia rozer-
wacé rece przeciwkéw. Gdy mu sie to uda, cata
czes$¢ tancucha graczy po prawej rece przerywa-
jacego idzie do niewoli i powigksza tancuch zwy-
ciezcow. Gdy sie nie uda, napastnik sam idzie



42

w niewole. Jesli krél zostanie sam, ma prawo do
trzech prob przerwania. Gra konczy sie, gdy ktérys$
z kroléw dostat sie do niewoli.

d. Z gonitwa i chwytaniem lub biciem.
Igraja w babke pomiedzy jedliny...
Elzbieta Druzbacka.

50. Babka.

Gra powszechna w catej Polsce (nazwy inne:
Slepa babka, Ciuciubabka, Kuciubabka); odpo-
wiednia dla ogrédkéw dzieciecych i szkoét poczat*
kowych.

.Babce" zawigzuja oczy, poczem zadajg jej
szereg pytan: — Skadescie babko? — Z Pacanowa.
— Co tam stycha¢ ? — Boskie stowa. — Wielki tam
chleb?—Jak wasza gtowa.—Bedziecie jes¢ grzybki?
—Bede. — Co wolicie: czy klaskanki, czy bu-
chanki, czy cichanki? — (Jesli wybdér babki padnie
na klaskanki, dzieci, uciekajac przed nig, klaszczg
w dionie; przy buchankach — uderzajg jg zlekka
w plecy, cichanki oznaczajg ciche bieganie na pal-
cach). Babka puszcza sie w pogon; kogo schwyci,
ten zostaje babka.

5j. Ciuciubabka.
Pod ta nazwa opisuje Golebiowski gre, przy
ktérej babka ma rece z tylu zwigzane, lecz za to
oczy niezastoniete.
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52. Derkacz.

Gra, rowniez opisana u Gotebiowskiego, od-
powiednia d'a szkét poczatkowych i najnizszych
klas szkot Srednich.

Dzieci tworzag koto, do ktérego $rodka wcho-
dzg dwaj gracze z zawigzanemi oczyma, jeden
z nich — to derkacz; uderzajgc o siebie dwoma
drewienkami wydaje jakby gtos tego ptaka i daje
zna¢ o sobie. Drugi — mysliwy, stara sie derkacza
uderzyc.

53. Gaski.

Gra dziatwy wiejskiej w Kaliskiem i w Mato-
polsce, odpowiednia dla ogrédkoéw dzieciecych,
szk6t poczatkowych i najnizszych klas szkot
$rednich.

a) Dziatwa wybiera z pomiedzy siebie ,,matke
(lub ,,babe"), ktéra staje w ,,gniezdzie" (koto o kilku
krokach S$rednicy, -nakreslone na ziemi) i ,wilka"
(lub kilka wilkéw). Reszta jest ,,gaskami”. Miedzy
matka a gaskami nawigzuje sie rozmowa: — ldzcie
gaski w pole! — Boimy sie! — Czego? — Wilka! —
A gdzie jest? — Za ptotem.] — Co robi? — Drze
koty. — Sita nadart? — Trzy kopy. — Co pije? —
Pomyje. — Co je? Suchy ser. — Czem sie przy-
krywa? - Wilczym ogonem. — Huzia go wilku!
(lub: — Gaski w pole!)

Gaski wybiegajg z gniazda (gdzie ich wilkowi
chwyta¢ nie wolno); wilk tapie po jednej, az wy-
tapie wszystkie. Wtedy gra sie koriczy, a w naste-
pnej grze ostatnia schwytana gaska jest wilkiem.
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b) W innych okolicach gaski sa za gniazds
z poczatku gry, a matka przywotuje je do siebie,
wilk za$ zabiega im droge i wylawia. Tu zatem po-
czatek i koniec rozmowy brzmi; — Gaski do domu!

54- Jasfrzab i gotebie.

Gra dzieci miejskich i wiejskich, dos$¢ rozpo-
wszechniona w Matopolsce; odpowiednia dla ogréd-
koéw dzieciecych, szkot poczatkowych i najnizszych
klas szkél Srednich.

Dzieci wybierajg jastrzebia (metowaniem, np.
I. 5, Cz. og6lna); reszta graczy obejmuje role gotebi.
Na boisku (lub w izbie) naznaczajg ,,gotebnik*1 tlub
,gniazdo"), najczesciej w postaci kota o kilku kro-
kach S$rednicy. Jastrzgb czatuje na gotebie i tapie
je, lecz tylko poza gotebnikiem, dokad mogag zawsze
schroni¢ sie przed poscigiem lub dla wytchnienia.
Gotebie ztapane wychodzg z gry, lub (w innych
okolicach) zamieniajg sie w jastrzebie. Koniec
gry — gdy wszystkie gotebie ziapane. W nastepnej
grze jest jastrzebiem gotgb ztapany na ostatku.

55. Lapanka.

Gra dzieci miejskich i wiejskich, do$¢ pospo-
lita w Matopolsce; na Mazowszu znana pod nazwg
»Berek". Zastosowanie jak 54.

Bardzo podobna do poprzedniej. Grywa sie
ja z ,gniazdem" lub bez. jeden gracz goni, inni
uciekajag. Gdy zlapie kogo$ (tj. uderzy go dionig
w plecy), zaraz sam ucieka, a tamten goni. Przytem
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rozréznia sie tapanke ,z oddawanka“, gdzie wolno
uderzenie natychmiast powetowaé, i ,bez odda-
wanki“, gdzie tego nie wolno.

56. Krasnoludek.

Gra dziatwy wiejskiej na Mazowszu pruskiem;
zastosowanie jak 54 i 55.

Podobna do poprzedniej — tylko gonigcy
(,,krasnoludek") jest uzbrojony w pytke (chustke
z weztem).

57. Topiec.

Gra dziatwy wiejskiej w pow. tancuckim
(Matop.); zastosowanie jak poprz.

Gracz wybrany na ,topca" siedzi w rowie
(lub w miejscu na boisku, ograniczonem, jako
»Staw") i udaje $piacego. Dzieci podchodzg i draz-
nig go. Kogo zlapie, ten zostaje topcem.

(Gre te moga tez gra¢ w wodzie podczas ka-
pieli dzieci starsze, pod stosownym nadzorem).

58. Strzygon.

Gra dziatwy wiejskiej w pow. wielickim (Matop.);
zastosowanie jak poprz.

Gracz wybrany na ,strzygonia" lezy na litmi,
udajac Spiacego. Inni kraza wkoto niego, wotajac:
— Pierwsza godzina, strzygoh $pi, Druga godzina,
strzygon $pi i t d. az do dwunastej, przy ktorej
wzywajg: — strzygon wstaj, kluski daj! — Strzygon
zrywa sie w pogon, a wszyscy inni uciekaja. Kogo
ztapie, ten zostaje strzygoniem.
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59. Kuchareczka.

Gra dziewczat wiejskich w Krakowskiem, od-
powiednia dla ogrédkéw dzieciecych i szkot po-
czatkowych (zenskich).

Dziewczeta tworza koto, trzymajgc sie za
rece. W s$rodku ,pani“, szukajaca swej kucharki.

Pani nawigzuje rozmowe: — Nie widziatyscie mojej
kuchareczki? (Odpowiada ta, ktéra poczuwa sie
do winy:) — C6z ona pani zrobita? — Groch spa-

lita, mleko wypita, kominem ‘uciekta! Na to ,ku-
chareczka" uciek3, a ,,pani" ja Sciga; gdy schwyci,
zamieniaja sie na miejsca.

60. Szewczyk.

Gra dziewczat wiejskich pow. Stanistawo-
wskiego (Matop.); odpowiednia dla ogrodkéw dzie-
ciecych i szkét poczatk.

Dzieci tworzag koto, trzymajac sie za rece.
W $rodku — ,szewczyk", $piewa naprzemiaa
z chérem pozostatych dzieci:

— h*f+ f-p-3— fr-

Mo-J pwsfoH),  wyfik i-fc.(cietM}szewcyku, idoemi na sw-tar.

— Moi panstwo, gdzie wy tak idziecie?
— Mo szewczyku, idziemy na spacer.
— Moi panstwo, buciki podrzecie.

— Mg szewczyku, a ty nam naprawisz.
— Moi panstwo, a kto mi zaptaci?

— Moj szewczyku, kogo sobie zlapiesz.
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Po ods$piewaniu piosenki dzieci rozbiegajg
sie, a szewczyk je Sciga. Kogo schwyci, ten jest
szewczykiem w grze nastepnej.

6j. Kot i mysz.

Gra powszechna w catej Polsce, odpowiednia
dla ogrédkéw dzieciecych, szkot poczatkowych
i najnizszych klas szkét srednich.

a) Najpospolitsza posta¢ gry polega na tem,
ze dzieci, z wyjatkiem dwojga, tworzg koto, trzy-
majac sie za rece. Wewnatrz kota ,,myszka" (ktéra
zresztag ma zupetna swobode ruchow, gdyz gracze
ja przepuszczajg), zewnatrz ,kot“, ktérego nie
puszczajg do Srodka. Gdy kot ziapie myszke,

wybierajg drugg pare.

b) W pow. Sierpckim (Maz.) gracze ustawiajg
sie w dwa rzedy naprzeciw siebie; miedzy i poza
niemi odbywa sie gonitwa.

¢) W pow. Kutnowskim (Maz) gracze tez
w dwéch rzedach, lecz stojg one zupetnie blisko
siebie i kazdy gracz podaje obie rece swemu vis-
a-vis. W ten spos6b powstaje ,,dziura", do ktorej
puszczajg tylko myszke.

Podczas catej gry choér dzieci $piewa:

fiyddariiidi, foarVpon o firy U isTi MmX
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1 W stodole myszka, w stodole,
Wyglada dziurkg na pole.
Do dziury myszko, do dziury,
Bo cie tu ztapie kot bury.

2. A jak cie ziapie kot bury,
To cie obedrze ze skory.
Nie tadny kotek, nie tadny,
Nie ziapatl myszki ni zadnej.

62. Trzeciak.

Gra, opisana u Gotebiowskiego; odpowiednia
dla szkét poczatkowych i nizszych klas szkot $re-
dnich.

Liczba graczy parzysta, 10—20. Wszyscy sta-
ja w 2 kota, jedno wewnatrz drugiego, o0 réwnej
ilosci uczestnikow, tak, ze kazdy z kota zewnetrzne-
go kryje sie za jednym z kota wewnetrznego. Po-
tem posuwajg sie wstecz tak, aby miedzy poszcze-
golnemi dwdjkami powstaty odstepy po kilka kro-
kow. Wreszcie (metowaniem) wydziela sie jedng
dwojke, z ktérej przedni gracz ucieka, a tylny Sciga.
Uciekajacy stara sie stang¢ przed jaka$ dwojka,
przez co gracz stojacy z tylu staje sie ,.trzeciakieml1>
narazonym na uderzenie (dtonig w plecy) $cigaja-
cego, jesli nie spostrzeze sie rychto i nie ucieknie
przed dwojke sasiednia, lub dalsza. Trzeciak, ude-
rzony, gdy stoi jeszcze z tytlu, lub nim stanie przed
dwojka, zamienia sie na role ze swym przesladow-
cg. Nie moze mu jednak oddaé¢ uderzenia natych-
miast, lecz dopiero po przebiegnieciu przed jedng
z dwdjek co najmniej.
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Uciekajgcemu nie wolno zwodzié, t. j. stanaé
przed jakas dwodjka i znéw uciekaé. Nie wolno mu
tez w ucieczce obiedz wiecej, niz pét kola. Nato-
miast moze czasami (dla wigkszej niespodzianki
skoczy¢ przed te samag dwodjke, za ktérg stat, przy-
czem nowemu trzeciakowi bywa bardzo trudno
unikna¢ razu.

63. Lis.

Gra powszechna w Polsce (tu i 6éwdzie pod
nazwg ,,Pytki"), obpowiednia dla szkét poczatko-
wych i najnizszych klas szk6t srednich.

a) Najpospolitszag odmiare gry tej opisuje Gote-
biowski: ,,Wszyscy stajg w koto, ale kazdy rece
w tyt trzyma, jeden chodzi z pytka, dopdéki jej
komu nie poda misternie; ten bije sasiada i Scigac
go bijagc ma prawo, poki obiegtszy w koto, na
miejsce skad przyszedt nie stanie, oddaje zndéw
pytke komu sie podoba, i tak dalej gra sie ciagnie”.

b) W Sieradzkiem grajg jak wyzej, lecz gracze
ustawiajg sie nie w koto, tylko w rzed.

¢) W pow. Sierpckim i Kutnowskim (Maz.)
»lis“ nie podaje pytki, lecz jg podrzuca poza je-
dnym 2z graczy. Ten, jesli sie spostrzeze, chwyta
pytke i ,napedza lisa do nory", t. j. éciga go i uderza
pytka, az lis obiegiszy wkoto, zajmuje miejsce po
scigajacym, ktéry obchodzi koto jako lis. Gdy gracz
podrzucenie przeoczy, lis wypedza go pytka, od-
daje mu ja i zmieniajg miejsca*).

* W Krakowskiem grywajg tu i 6wdzie te¢ od-
miane pod nazwg ,,Sitko", w Kutnowskiem pod nazwa
,Pasterz".
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Wszedzie lis ma prawo uderzyé pytka gracza,
ktory sie obejrzy (przy odmianie c¢: ktory obejrzy
sie naprozno, gdy pytki mu nie podrzucono).

Podczas obchodzenia lisa dzieci wotaja:

Chodzi lis koto drogi,
Niema reki, ani nogi.
Chwata Bogu, trzy niedziele
MysSmy lisa nie widzieli

lub
Kogo pytka przyodzieje,
Ten sie ani nie spodzieje.

64- Klapanha.

Gra opisana u Gotebiowskiego, zastosowanie
jak 63.

,,Osoby stojgce w koto, trzymajg obiema re-
kami tasiemke zwigzana, jedna bedaca w kole, do-
poty w nim chodzi, pdki komu klapsa nie da po
reku, wszakze te umykaja spiesznie; kto umknaé
nie zdotat, miejsce uderzajgcego zastepuje".

65. Obraczka.

Gra do$¢ powszechna w Polsce, zwilaszcza
po miastach; zastosowanie jak 63.

Od poprzedniej ta réznica, ze dzieci posuwajg
jedno ku drugiemu nawleczong na tasiemke
obraczke. W czyich rekach s$rodkowy ja przy-
chwyci, ten idzie do $rodka.

66. Waz.
Gra dziatwy wiejskiej w pow. Ropczyckim
(Matop.); zastosowanie jak 63.
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Dzieci tworzg szereg, przyczem kazdy, procz
pierwszego, chwyta swego poprzednika za barki
lub biodra. (Ustawienie takie zowig kluczem). Przy
réoznych wykretach tego klucza, pierwszy stara sie
chwyci¢ ostatniego. Gdy to sie stanie, wybierajg
innych na te miejsca.

W tomzynskiem zabawe podobng nazywajg
.Ducem®. Prowadzacy, z pytkag w rece, uderza
nig dzieci, ktére upadna przy naglych zakretach
weza. Wszystkie przytem $piewaja:

]1-fly I-r-r Hiln =3
Ducdziatki, duc. fiie dajcie sie sttue, A jak siesttu-cze-cie, Py-ta dosra-nl?cic

Duc, dziatki, duc, A jak sie sttuczecie,
Nie dajcie sie sttuc, Pytg dostaniecie!

67. Wilk i gaski.

Gra dziatwy wiejskiej i miejskiej, powszechna
w Polsce; odpowiednia dla ogrédkéw dzieciecych,
szk6t poczatk. i najnizszych klas szkét $rednich.
(Nazwy, précz podanej: Gaski, Gaska, Dzikie gesi,
Wilczek, Gasior i lis, Kruk).

Dzieci ustawiajg sie w klucz (patrz 56) pod
przewodem ,gesiora“ (lub ,matki'). Na boku
»Wilk" nibyto grzebie dotek w ziemi. Miedzy nim

a gesiorem zawigzuje sie rozmowa: — Na co ten
doteczek? — Na ogienieczek. — A ten ogienieczek?
— Na wody grzanie. — A ta woda? — Na tale-

rzykéw umywanie. — A te talerzyki? — Na gasek
krajanie. — A gdzie je masz? — U ciebie za pasem
— Tu wilk rzuca sie na klucz gesi i stara sie
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oderwac ostatnig, a gesior broni jej nagtymi zwro-
tami klucza. Gra idzie dalej, az wilk wylapie
wszystkie gaski. W nastepnej grze gesior jest wil-
kiem i naodwrdt.

W niektérych okolicach konczy gre scena
nastepujgca. Gaski schwytane udajg, ze wilk je
okulawit, tj. skacza na jednej nodze po boisku.

»-Matka" robi wyrzuty wilkowi: — Poco6ze$ wilku
popsut gesi, pokulawit? — (Wilk odpowiada) —
Pocozescie mi zjadly stajanie owsa, stajanie prosa
i staw wody wypity? — Ja wam szkode zaptace,
wy gesi ponaprawiajcie. — Wtedy wilk uderza
gaski pytka po nogach, ,,aby nie kulaty".

68. Piotno.

Zabawa dziatwy wiejskiej niektorych okolic
Mazowsza i Matopolski; odpowiednia dla ogrédkéw
dzieciecych i szk6t poczatkowych.

Dzieci wybierajg (metowaniem) ,,gospodynieg"”,
~praczke", ,psa", ,kura" i ,zlodzieja". Reszta —
to ,,ptoétno™; rzed dzieci, wzigwszy sie za rece,
staje w poétkole. Gospodyni ,,zwija" to ptétno (tan-
cuch dzieci zwija sie, jak przy znanej zabawie
salonowej w ,bukiet") i idzie spa¢ (odchodzi na
bok i udaje, ze $pi). Wtedy przychodzi ztodziej,
odrywa ,tokie¢ ptoétna" (jedno dziecko) i ucieka
z niem do kryjéowki. Kur pieje, pies szczeka;
gospodyni przychodzi i ,mierzy" ptétno (liczy
dzieci). Pyta sie kura: — Gdzie tokie¢ ptotna? —
Praczka prata, nie doprata, w studnie wrzucita. —
To samo pytanie do praczki — ta odpowiada: —
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Pratam, niedopratam, w studnie wrzucitam, kamie-
niem przytozytam. — Potem gospodyni zwija ptdtno
i idzie spac i kradziez powtarza sie na nowo itd.
Przy kradziezy ostatniej, praczka moéwi: — Nie
wiem. — Wtedy pies wpada na trop ztodzieja;
dzieci uciekajg z kryjéwki, a gospodyni $ciga je
i sprowadza do domu.

69. Pfaki (Farby).

Gra dos¢ powszechna w Matopolsce; zastoso-
wanie jak poprz.

a) Dzieci, z wyjatkiem dwojga, stajg w rzedzie
(w niektérych okolicach w kole). Przed rzedem
stajg: ,,ptasznikll i ,kupiecll Ptasznik (szeptem) na-
daje dzieciom nazwy réznych ptakéw. Przychodzi
kupiec i zada jakiego$ ptaka. Wymieniony ptak
zrywa sie i ucieka, kupiec $ciga go. jesli ptak,
obiegiszy wkoto rzed dzieci, schroni sie na swe
miejsce, zostaje w rzedzie (otrzymawszy od ptasz-
nika inng nazwe). Jesli go kupiec schwyci po drodze,
odprowadza go na bok. Gra trwa, az kupiec wytowi
wszystkie ptaki.

b) W innych okolicach poza rzedem stoi trzech
graczy: ptakéw zadajg naprzemian ,,aniotlli ,,dyabetit

(Aniot méwi: — Dzin, dzin! — Kto tam ?— Aniot
z nieba. — Czego chce? — Ptaka. — Jakiego? —
Wilgi [sroki i t. p]. — Rozmowa z dyablem podo-

bna, tylko wstep inny: — Kut, kutut! — Kto tam? —
Czarny but.
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c¢) Do tej, czy owej postaci gry dodajg w nie-
ktorych okolicach zakonczenie, polegajgce na walce
dwoéch obozbéw: a] dzieci niewywolywane przy
ptaszniku, reszta przy kupcu; b] obéz aniota i dja-
bta. Walka ta w Buczackiem [Matop.] polega na
tem, ze miedzy oboma obozami kresli sie granice,
dzieci za$, podawszy sobie rece, starajg sie prze-
ciggna¢ przeciwnikOw przez te granice. Zwycieza
obd6z, ktéry przeciggnat choéby jednego z przeciw-
nikow.

d] Pod nazwg ,Farby“ grywajg prawie po-
wszechnie odmiane tej gry, w ktorej miejsce ptakow
zajmujg rézne barwy.

70. Fabian.
Gra dziatwy wiejskiej w pow. Rzeszowskim
i Ropczyckim [Matop.], odpowiednia dla chtopcéw naj-
nizszych klas szko6t Srednich.
Chiopcy wybierajg [metowaniem, patrz Cz

ogoélna] ,starszego"” i ,Fabiana". Pozostali stojg
w rzedzie, a starszy nadaje im nazwy réznych
zwierzat. Potem wota: — Przyjedz Fabianie! — Nie
mam na czem. — Na jakie zwierze siadasz? — Na

konia [wotu i. t. p.]. Wymienione ,,zwierze" ucieka.
Fabian $ciga je i, ztapawszy, siada konno na jego
barkach i przyjezdza przed starszego, ktory zapy-
tuje: — Co$ przywiozt? — Igty. — A w tych igtach?
— Zloto. — Cis$nij go w bioto. — ,, Kon" potrzgsa
swym jezdzcem [ktory zeskakuje] i zostaje sam
Fabianem; bylemu za$ Fabianowi starszy szepcze
do ucha nazwe jakiego$ zwierzecia i posyta na
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miejsce, opréznione przez konia — i gra idzie dalej.
Jesli Fabian nie chwyci $ciganego ,zwierzecia", to
wraca na swe miejsce, F. za$ zostaje nadal w swej
roli-

7j.  WOjf i kuropafwy.

Gra dziatwy wiejskiej matopolskiej, odpowie-
dnia dla ogrédkéw dzieciecych i szkot poczatko-
wych.

Dzieci siadajg szeregiem (w izbie — okra-
kiem na nizkiej taweczce; w polu — na murawie,
z tylu ,,wéjt", miedzy kolanami jego drugie dziecko),
miedzy tegoz kolanami trzecie i t. d. Ten szereg
obchodzi jeden z uczestnikéw, zapytujac: — Dale-
ko wojt? — Na korncu. Gdy dojdzie do wdéjta: —
Ty$ to, panie wojcie? — Ja. — Pozyczcie mi to-
paty. — Siedzg na niej kuropatwy. — Wolno je ze-
gnaé? — Wolno. Tu wojt zrywa sie, podobniez
i inne dzieci. WO0jt ucieka, tamci za$ $cigajg go-
Kto schwyci wdjta, jest wojtem w grze nastepnej,
dawny za$ wdjt zostaje ,kuropatwa" i siada przed
wojtem.

72. Zoéraw.
A chcesz, powiem na cie, jakos... grat w zurawka.
tukasz Goérnicki.

Gra chiopcow wiejskich w Krakowskiem, od-
powiednia dla szkét poczatkowych i najnizszych
klas szko6t Srednich.

Dzieci wybierajg z posréd siebie ,,zérawia”,
ktory, z pytka w rece, strzeze stosu czapek (pitek
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tub t. p. przedmiotéw). Reszta graczy tworzy koto
i krazy dokota zorawia, $piewajac:

Zé6rawie, z6rawie na zielonej dabrowie,

A wy, Dagbrowianie czego tu stoicie?

Nie ma pana w domu, pojechat do Rzymu,

Po barytke mleka i po drugg miodu,

Zeby Dabrowianie nie zazyli glodu. tup, cup!

Przy tych stowach dzieci wbiegajg do $rodka
i kazde stara sie zabrac¢ jak najwiecej czapek i uciec
z niemi od razow zoérawia. Kogo zéraw uderzy,
ten musi odda¢ zdobycz. Gra konczy sie, gdy
czapek zabraknie, zérawieai za$ w grze nastepnej
zostaje ten, kto ich zebrat najwiece;j.

73. Czarny lud.

Gra dziatwy wiejskiej w Wiel-
kopolsce i na Mazowszu [inne
nazwy: Cz. chiop, Cz. cztowiekl,;
odpowiednia dla szkét poczatko-
wych i najnizszych klas szkot
Srednich. llo$¢ graczy 10—50.
Na boisku prostokgtnem, mie-
rzacem 40 krokéw  wzdhuz
a 20 wszerz, oznacza sie dwie

- mety liniami, odlegtemi na 3—4
Jusita Qiacty «'w krokéw od krétszych bokéw. Za
jedng metg staje gracz, wybrany na ,,czarnego luda“,
za drugg wszyscy pozostali. Na hasto, dane przez
czarnego luda: — Boicie sie czarnego luda? —
dzieci odpowiadajg; — Nie! — i biegng w strone

n-
R.
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mety przeciwnej [wraca¢ sie nie wolno!]; to samo
czyni i czarny lud, starajgc sie po drodze schwy-
ta¢ iak najwiecej dzieci. Schwytani pomagajg
cz. ludowi. Gra idzie tak ditugo z ciggta zmiang
met, az wszystkie dzieci dostang sie w niewole.
Ostatni schwytany jest cz. ludem w grze nastepnej.

74. Na granicy.

Gra miodziezy wiejskiej i miejskiej w Poznan-
skiem [gdzieniegdzie pod nazwg ,,Czarnego czto-
wieka"]; odpowiednia dla nizszych klas szkét Sre-
dnich.

llo$¢ graczy i wymiary boiska jak*poprz. Tu
jednak nie znaczy sie met w poblizu krétszych bo-
kéw boiska; natomiast na jego $rodku odznacza
sie dwiema liniami poprzecznemi ,pas graniczny"
o szerokosci 4 krokow, przedzielony linjg idaca,
wzdtuz boiska na dwie potowy.

09 ©©e o0
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A Krél.— B BiaU. —CCzerwo ai

Na calym tym pasie granicznym porusza sie
swobodnie ,,krol", wybrany z posréd graczy [meto-
waniem]. Reszta uczestnikébw dzieli sie na dwa
obozy (,,biatych" i ,,czerwonych", ,,mazuréw" i ,ku-
jawiakéw" 1 t. p.I; kazdy z nich pod wodzg ,ksiecia"
obsadza przed poczatkiem gry jedng z potdw boiska
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poza pasem granicznym. Na znak dany przez
krola, ksigzeta wysytajg po jednym ze swych pod-
danych przez prawa potowe pasa granicznego na
strone przeciwng. Gdy wszyscy, wraz z ksieciem,
przebiegng, zaczyna sie bieg odwrotny, zawsze przez
te samag polowe pasa granicznego i réwniez na
hasto kréla. Podczas tych biegéw krél, zwraca-
jac sie to na prawo, to na lewo, stara sie schwy-
ta¢ w obrebie pasa granicznego ktorego$ z biega-
czy (uderzajac go pytka, lub dionig w plecy). Schwy-
tany zostaje krolem, dawny krél za$ zajmuje jego
miejsce w jednym z obozéw; nastepni krélowie wra-
cajg kazdy do swego obozu, gdy sie dadzg schwy-
ta¢. Wygrywa ob6z, ktéry w okreslonym przeciagu
czasu [np. 'fe godziny] dostarczyt mniej krélow.

75. WOjf.

Gra chiopcow wiejskich na Podhalu, odpowie-
dnia dla szko6t poczatkowych [jako wstep do gry
poprz.].

Boisko jak poprz., uczestnicy [5-20] nie dzielg
sie na obozy, lecz wszyscy przebiegajg to w te, to
W owag strone przez pas graniczny, gdzie ich chwyta
»WOjt“. Schwytany zamienia sie z wéjtem na miejsca.

76. Lis fantowy.

Gra chiopcow wiejskich w pow. Stanistawow-
skim [Matop.]; zastosowanie jak poprz.

Dzieci w liczbie 10-50, wybierajg ,,lisa" [meto-
waniem: lle miczki, Czerwone guziczki, A hodo



59

more, Lisie, idz do noryll; reszta jest ,psami‘.
Boisko jak przy ,Czarnym ludzie". Jedna z met
jest ,jamag" lisa, za druga stojg ,,psy".

W odlegtosci od mety pséw, na jaka tis sie
zgodzi, lecz zawsze blizej tej mety niz $rodek boiska,
umieszcza sie [na choragiewce 1 t. pl jaki$ lekki
przedmiot (czapke, szarfe, 1 t. pl. Lis wybiega
z jamy, porywa Ow przedmiot i ucieka napowrot,
Scigany przez jednego lub kilku pséw [ktorym wolno
wybiega¢ z za mety dopiero, gdy lis dotkngt zdo-
byczy!. Pies, ktory przed jamg dosiegnie lisa (ude-
rzy dionig w plecy], zamienia sie z lisem na miejsca.

Procz tego, lis schwytany, jako tez pies, ktory
lisa nie doscignat, dajg fanty Istad nazwa gry], a gra
koniczy sie ich wykupnem Ip. Cze$¢ ogolina].

Plinie

Gra pospolita w dawnych szkotach polskich:
[tez pod nazwami: Obdz, Gonitwa o wieznie, Capti-
vus), grywana do dzi$ dnia przez miodziez wiejska
niektérych okolic Matopolski (p. n. Krol lub Krél
klaskany); odpowiednia dla szké6t érednich.

Opierajac sie gléwnie na opisie Gotebiow-
skiego, mozna odtworzy¢ obraz tej pieknej, a nie-
stusznie w niepamie¢ puszczonej gry, jak naste-
puje.

Boisko jest prostokatem 40 m diugim a 30 m
szerokim. Rownolegle do jego krotszych bokow
a na 3 m ku Srodkowi boiska, kresli sie obie mety
Pole miedzy metami i granicami bocznemi boiska —



sg to szranki. W
tych szrankach, w po-
towie granic bo-
cznych boiska, kresli
sie promieniem 3 m
dwa poétkola — wie-
zienia przeznaczone
dla jencow.

Liczba graczy przy
zawodach 22; przy
grze éwiczebnej moze
waha¢ sie od 12 do
30. Dzielg sie oni na
dwa obozy, biatych
i czerwonych, kazdy

pod wodzag krola gromadzi sie za swojg meta.
Przed poczatkiem gry krolowie rzucajg los; na
kogo los padnie, ten ma prawo weditug upodobania,
albo wyboru mety, albo zagrania, zostawiajgc drugi
z tych przywilejow przeciwnikowi. Po wyborze
met, biali zatykajg na prawym koncu swej mety
choragiew bialg, czerwoni za$ czerwong. Zawody
trwajg godzine; gry ¢wiczebne czestokro¢ krocej
(od 20 minut).

Krél obozu zagrywajgcego zaczyna gre, wy-
sytajac jednego lub dwu swoich poddanych ku mecie
przeciwnikoéw, celem wyzwania ich. Ci stojg kazdy
z jedng reka wyciaggnieta w przdd, dionig do gory,
tak, aby przeciwnik moégt sie jej dotknagé. Czyjej
reki dotknagt wyzywajacy, ten $ciga wyzywajacego
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ktéry ucieka ku swoim. Jesli wyzwany uderzy prze-
ciwnika dionig w plecy przed jego metg, bierze go
do niewoli i prowadzi do wiezienia znajdujacego
sie naprost wiasnej chorggwi. To jednak rzadko sie
udaje, gdyz S$ciganemu wybiegaja jego towarzysze
na odsiecz, zagrazajac przesladowcy wzieciem do
niewoli. Wtedy $cigajacy czestokro¢ musi czem pre-
dzej zawraca¢ ku swojej mecie i pokiadaé¢ nadzieje
w podobnej odsieczy. Przytem obowigzujg pra-
widta:

1 Bra¢ jenca ma prawo tylko ten, kto p6zniej
oden wybiegt z poza swojej mety.

2. Po wazieciu jenca konczy sie ustep gry
i wszyscy wracajg za swoje mety (a jeniec
idzie do wiezienia).

3. Rownocze$nie z uderzeniem jenca nalezy
gtosno zawotaé: stoj!

4. W jednym ustepie gry moze tylko jeden jeniec
by¢ wzietym. Wazne zatem jest tylko pierwsze
uderzenie, wszystkie poézniejsze sg niewazne.
Jesli oba obozy wezmag réwnoczes$nie jencow,
zaden z nich nie idzie do wiezienia, lecz wra-
cajg za swe mety. Jesli ten sam ob6z wezmie
rownoczesnie dwoéch jencow, ma prawo wy-
bra¢ jednego z nich.

5. Jencem zostaje tez: a] gracz, ktory wybiegnie
za granice boczne lub za mete przeciwnikow;
jesli uczyni to kilku graczy, do niewoli idzie
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pierwszy z nich; b] kto uderzy przeciwnika,
ktorego nie miat prawa bra¢ w niewole

[p. praw. 1].

. Kazdy nastepny ustep gry zaczyna t. j. wyzywa

ob6z, ktéry wygral w ustepie poprzednim
[wziat lub uwolnit jericow].

Podczas kazdego ustepu gry mozna uwolnic¢
jencéw z wiezienia uderzeniem doni i okrzy-
kiem réwnoczesnym: wolny! Jesli uczyni to
krol, uderzeniem jednego uwalnia wszystkich.
Uwolnienie jenca koriczy ustep gry podobnie,
jak jego wziecie w niewole. Wziecie jenca
rownoczesne z uwolnieniem jerica obozu
przeciwnego, znoszg sie nawzajem. Tak uwal-
niajacy, jak uwolnieni, moga by¢ wzieci w nie-
wole przed powrotem za swojg mete.

. Podczas kazdego ustepu gry mozna tez poku-

si¢ sie o porwanie chorggwi przeciwnikow.
Gdy powiedzie sie jg zanie$¢ za wiasng mete,
stanowi to réwniez koniec ustepu gry, a cho-
ragiew wbija sie w potowie granicy bocznej.
Stamtad moze jg zanie$¢ z powrotem do
swoich kazdy jeniec uwolniony.

. Wygrywa obdz, ktéry po uptywie okreslonego

czasu gry posiada wiecej jencéw, przyczem
choragiew liczy sie za dwéch jencéw, krola
za$ za trzech.

Przy zawodach wyznacza sie sedziego, ktory
rozstrzyga ostatecznie wszelkie spory. Sedzia
ma prawo wykluczaé gracza za uparte naru-
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szanie prawidet, lub za gre niebezpieczng

(n. p. nachylanie sie, lub padanie rozmysine

przed biegngcym przeciwnikiem, aby go

obali¢).

Plinie dostarczaja sposobnosci rozwiniecia sie,
u starszej zwilaszcza miodziezy, pewnej taktyki,
ktérej naby¢é mozna jedynie przez doswiadczenie.
Mistrzem w taktyce gry powinien byé¢ krél. On
bada wiasciwosci cielesne i duchowe swych pod-
danych i stosownie do nich wyznacza odpowiednie
role, widzac, kto najlepiej nadaje sie do wyzywki,
kto do odsieczy, uwalniania jencéw, porywania cho-
ragwi 1.1 p. Przezorno$¢ krolewska tez nie po-
winna zawie$¢ co do zadan obronnych. Nigdy ani
na chwile nie mozna pozostawi¢ chorggwi, ani jen-
cow bez powierzenia ich specjalnej opiece odpo-
wiednich do tego zadania graczy.

Niemniej waznem zadaniem kréla jest upa-
trywanie wiasciwej chwili dla kazdego przedsie-
wziecia. Odnosi sie to przedewszystkiem do uwal-
niania jencéw i porywania choragwi, ktére trzeba
wykonaé¢ w chwili, gdy przeciwnicy najmniej sie
tego spodziewaja, lub gdy uwaga ich jest odwré-
cona w inng strone.

Poddani winni sa ulega¢ krolowi bezwglednie,
gdyz inaczej niwecza najlepiej nawet obmyslany
pian gry. U poczatkujacych musi krol wyplenié
nawyczke bezmys$lnego wybiegania przed mete.
Nie ma nic szkodliwszego ponad to, gdyz gracz
taki, walesajgcy sie bezcelowo w szrankach, wobec
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praw. 1. nie ma prawa nikogo uderzy¢, a przeciw-
nie kazdy, kto Swiezo wybiegt z za swej mety,
moze go wzig¢ do niewoli. Po spelnieniu zatem
kazdej czynnosci gracz natychmiast spieszysz po-
wrotem za swa mete i tam oczekuje sposobnosci
do powtdrnego wystgpienia.

Dla uczniow mitodszych wprowadza sie
z pozytkiem zrazu pewne uproszczenia i utatwienia.
Précz mniejszych rozmiaréw boiska, nalezy tu usu-
ragwi, tak, ze pozostaje tylko wyscig wyzywajacego
i wyzwanego. Brak odsieczy wyréwnywa sie pra-
widlem, ze wyzywajacy, ktory nie zdotat schwytaé
przeciwnika przed meta, idzie sam w niewole. Gre
takg mozna nazwa¢: Plinie bez odsieczy, Ilub
krotko; Plinki.

e. Gry wyscigowe.

78. Polowanie.

Gra ta, wzmiankowana pokrotce u Gotebiow-
skiego, w czasach nowszych, na wzér angielski,
zwie sie grg w ,,Zajace i charty", lub biegiem na
przetaj. Odpowiednia tylko dla dorastajagcej mio-
dziezy meskiej, a uczestnicy powinni by¢ uprzednio
zbadani przez lekarza; jest bowiem bardzo nuzgca
i niebezpieczna dla stabszych i mniej sprawnych.

Udziat w grze biorg dwa obozy po 5 ucze-
stnikdw. Kazdy ob6z wybiera po jednym ,zajacu".
Zajace wyruszajg (z domku wiejskiego lub podmiej-
skiego, dogodnego dla przebrania sie, kapieli i przy*
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jecia positku) na przetaj polami i lasami, nie uni-
kajac przeszkod, jak wzgoérza, rowy, ploty it pk
Slady swoje znacza do$é gesto ,tropem”, ktory
stanowig skrawki papieru, wyrzucane z przytroczo-
nego do pasa woreczka. Od czasu do czasu jeden
z nich zbacza dla zatozenia tropu falszywego na
krotkiej przestrzeni (w miejscach, gdzie dopiero na
koricu tropu mozna sie przekona¢ o jego fatszy-
wosci). Biegng tak po linii krzywej, wracajacej do
punktu wyjscia, a mierzacej 5—8 kilometrow. W
kwadrans po ,zajacach"” wybiegajag oba obozy
~Chartow". Musza oni biedz caly czas po tropie.,
Chartom, przybywajacym do mety, nadaje sie liczby,
odpowiadajgce porzadkowi, w jakim przybyli. Wy-
grywa ob6z, u ktérego suma tych liczb jest mniejszal
np. jesli gracze obozu biatego przybyli jako 1, 3,
4, 8 (suma=16), ob. czerwonego za$ — 2, 5, 6, 7,
(suma=20), obo6z biaty wygrywa.

79. Bieg rozstawny (Wici).

Gra ta na$laduje ulubiony u ojcéw naszych
spos6b stania wiesci rozstawnymi konmi. Odpo-
wiednia dla szkét Srednich.

a) Wiasciwa, pierwotna jej posta¢ wymaga
duzej przestrzeni i odbywa sie na (mato uczeszcza-
nym i nie zakurzonym) gosScificu. Jesli majg is¢
o lepsze dwa obozy po 10 uczestnikéw na prze-
strzeni kilometra, rozstawiamy ob6z biaty na lewym,.
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Bieg rozstawny na boisku.

czerwony za$ na prawym brzegu goscinca, obu
pierwszych na miejscu wyruchu, innych za$ w od-
stepach po 100 metréw—ostatnich na 100 m. od
mety. Obaj pierwsi otrzymujg ,wi¢“ (list w rurce
tekturowej, wstege lub choragiewke) i wyruszajg
z nig rownoczesnie, aby poda¢ drugim, ci trzecim
i t. d Wygrywa obéz, ktérego wi¢ predzej znajdzie
sie u mety.

b) Na boisku szkolnem gre te prowadzi sie
w sposOb nastepujacy. Obozy ,biatych" i ,,czerwo-
nych" zajmujg miejsca obok siebie na dituzszych
bokach boiska (na rysunku np. biali po lewej,
czerwoni po prawej stronie). Gracze kazdego obozu
ustawiajg sie parami naprzeciw siebie na oznaczo-
nych miejscach — 1 od 3na3—5 m,, 1 od 2 za$ na
30—50 m. Na znak dany wybiegaja réwnoczesnie
jedynki (biata i czerwoéna) i oddajg dwojkom, pierwsza
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biatg, druga czerwong choragiewke Ilub wstgzke.
Dwojki biegng natychmiast ku tréjkom, te ku
czworkom it d. Wygrywa obo6z, ktory predzej
zdotat znak swoj przenies¢ do mety; ta zas$ znaj-
duje sie naprzeciw ostatniego biegacza (na rysunku
naprost ésemki).



IV. Gry skoczne.

80. Zaby i bocian.

Gra opisana u Golebiowskiego —grywana tez
przez dziatwe pow. Przemyskiego (Matop.); odpo-
wiednia dla ogrodkéw dzieciecych i szkét poczat-
kowych.

,,Osoby grajace dzielg sie na dwie strony, jedna
bocianéw, druga zab przydomek bierze, jest wy-
znaczona meta z kazdej strony. Prawie do samej
mety bocianéw dochodza zabki, dwie u nich najod-
wazniejsze, nieco wystepuja naprzod, zaczyna sie
miedzy niemi taka rozmowa, nasladujaca zabek od-
zywanie sie. — Hi hy, krum, krum! — Hi, hy, krum

krum! — Druchneczko! — Czego? — Masz meza?
— Nie mam. — Gdzie$ go podziata? — Woziagt go
Pan. — Co za Pan? — Pan bocian. — Na te stowa
czatujgce bociany wotajg: Radi, radi, i rzucajg sie

na biedne zabki, ale goni¢ im nie wolno inaczej
tylko na jednej nodze. Gra sie ciggnie, poki bociany
zabek nie wytapia, albo tez zabki bocianéw, bo jesli
ktéry za mete sie zapedzi, jest ich wiasnoscig*l

8<. Klasy.
Gra rozpowszechniona zwlaszcza  wsrod
dziatwy miejskiej, w bardzo licznych odmianach;
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odpowiednia dla szkét poczatkowych i najnizszych
klas szkot srednich.

a) Klasy proste. Kazde z dzieci (moze by¢
ich dwoje, lub wiecej), po kolei staje u podstawy
figury, nakreslonej patyczkiem na ziemi, lub kreda
na podiodze (dtugos¢ boku kazdego kwadratu =
krokowi) i nie pochylajgc sie, wrzuca maly Kka-
myczek do ,klasy" 1. Potem wska-
kuje do tejze klasy na jednej nodze,
podnosi kamyczek i wyskakuje tak 7 8
samo. jesli kamyczek nie trafi do
klasy 1, stopa dotknie linii, lub gracz
stanie na obie nogi, proba liczy sie
za nieudalg i nastepnym razem na-
lezy powtorzy¢é klase 1 (zamiast 2). 1 2
Gdy wszyscy sprébuja klase 1, pierwszy
rzuca kamyczek do kl. 2, potem tak Klasy proste
samo do 3 ... 8. Przytem obowia-
zuje prawidto, ze do kazdej klasy skacze sie od
podstawy figury przez wszystkie klasy poprzednie
po kolei i wraca sie tak samo w porzadku od-
wrotnym. Wygrywa dziecko, ktore w danej kolejce
pierwsze dosiegto klasy 8. Czesto jednak potem
dodajg dalsze proby: 1) obejs¢ wszystkie klasy
z kamyczkiem potozonym na palcach stopy tak,
aby kamyk nie spadt, 2) obejs¢ klasy z zamknie-
temi oczyma, 3) przeskakaé wszystkie klasy
obunéz.

5 a

3 4

b) Klasy z ,niebem”, ,piektem” i ,morzem".
Podobnie jak a), tylko skacze sie czesScig obunoz
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skakiwania przez kwadraty po-
$rednie. (Moze nazwa pocho-
dzi z tego zawitego uporzadkowania klas?)

d) Zegar (Warszawa), czyli Slimak (Lwoéw).
Gracze stojg kolejno u wejcia do $limacznicy na-
kreslonej i skaczg jedno-
néz po wszystkich prze-
grodkach spiralnie az do
srodka; potem tak samo
z powrotem. Komu uda
sie odby¢ prawidtowo (tj.
na jednej nodze i bez na-
deptania linii) te calg po-
dréz, ma prawo na jednej
z przegrédek napisa¢ swo-

Klasy ,zydowskie".
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ja litere. Jestto jego ,,dom*“, w ktorym przy nastepnych”
razach wolno mu wypoczagé na obu nogach, inni)
za$ musza prseskakiwaé ten dom. Gra konczy sie,
gdy domow jest tyle, ze skaka¢ nie mozna. Wy-
grywa, kto ma najwiecej domow.

82. Zajaczek.

Gra opisana u Gotebiowskiego; odpowiednia
dla szko6t poczatkowych zenskich.

Na podiodze, lub ziemi, kresli sie koto'
i wrysowuje w nie krzyz. Dziewczatka $piewaja,
piesn (mel. jak ,,Chaber", p. Gry taneczne):

Na goéreczce siedzi zajac,
Nézeczkami podrzucajac;

| jabym tak podrzucata,
Gdybym takie nozki miata,
jak zajac.

Przytem jedna z nich wskakuje do kota i obra-
cajac sie ciggle w takt piosenki skacze to prawa,
to lewg noga, a zawsze w coraz to inny wycinek kota.
Gdy sie pomyli w takcie, stanie na obu nogach,
wreszcie skoczy na kreske albo poza koto, ustepuje
miejsca nastepnej. Wygrywa, kto bez bledu wyska-
cze najwieksza ilo$¢ zwrotek.



V. Gry kopne.

..A thucze sie po $cianach, by nadeta pita,
Ktérg oni szalehcy, co ja wiec igraja,
Rekami i nogami bijac popychajg*)

Mikotaj Rej.

83. Nozna w kole.

Gra odpowiednia dla wyzszych klas szkot
poczatkowych i najnizszych klas szko6t $rednich.

Przybér: pita deta kulista, obszyta skora,
o S$rednicy 20 cm. Dzieci ustawiajg sie w kole,
jedno od drugiego w odlegtosci 2—4 krokéw.
W s$rodku znajduje sie gracz, ktéry stara sie pite
wykopnaé¢ poza koto, inni, réwniez kopaniem staraja
sie temu przeszkodzi¢. Gracz, ktory przepuscit pite
po swojej prawej stronie, idzie do Srodka. (Od czasu
do czasu dobrze jest zarzadzi¢, dla wprawy lewej
nogi, zeby do $rodka szedt ten, kto przepusci po
lewej).

Zresztg graczom nie wolno wbiega¢ do srodka,
a w bok wolno podbiedz tylko dla obrony pustej
przestrzeni po prawej (lewej) rece. Pity wolno do-
tyka¢ rekami tylko gdy wyjdzie z kota.

*) Z przytoczonego urywka mozna wnosi¢, iz pita nozna
nie byla obca naszym przodkom XVI w. PézZzniej jednak tra-
dycya zanikla, tak, ze w dziale tym dzi§ musimy postugiwac
esie wzorami obcymi.
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84. Nozna z wieza.

Zastosowanie jak poprz. Do przyboréw przy-
bywa ,wieza“ (3 zerdzie wysokosci 1k—2 m.(
zwigzane w poblizu goérnych koncow sznurkiem
i ustawione wolno na ziemi na ksztatt piramidy),
stojaca w $rodku kola. Gracze obwodowi starajg sie
obali¢ wieze, kopigc pite ku niej, Srodkowy za$
broni wiezy, zastaniajgc jg swem ciatem i odkopujac
pite, lub odbijajgc jg tutowiem. (Co do uzycia rak,
prawidto jak poprz.). Gdy pita wyjdzie za koto,
przynosi ja gracz, ktéremu przeszta nad gtowa lub
po prawej rece, kladzie na swojem miejscu
i kopie ku wiezy. Gdy wieza padnie, na miejsce
straznika idzie ten, ktory jgq obalit.

85. Podaj dalej.

Zabawa uczniéw angielskich szkot $rednich,
uzywana w czasie przerw na boisku szkolnem.

Wymaga boiska, nie sagsiadujacego bezposre-
dnio z oknami klas i podzielonego ;tak, aby klasy
wyzsze bawily sie osobno, nizsze za$ osobno (dla
zapobiezenia wypadkom).

Puszcza sie w ruch (sposobem dowolnym,
byle natychmiast z poczatkiem przerwy) po jednej
pile na 20 — 25 uczniow. Kazda pita winna by¢
w ustawicznym ruchu i przechodzi¢ do coraz to
innych uczestnikéw, aby wszyscy uzyli ruchu do
woli. Gdy pita wyleci poza boisko, biegnie po nig
ten, co jag wykopnat i ma obowigzek natychmiast
po podjeciu wrzuci¢ ja miedzy graczy. Nie wolno:
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1) zatrzymywacé pitki (lecz nalezy ja kopna¢ dalej
w locie); 2) prowadzi¢ ,wodzkiem” (patrz ponizej,
Nozna ang., Wskazéwki techniczne); 3) podbiegac
do pity, gdy blizej znajduje sie inny gracz; 4) kopac
lub trgca¢ towarzyszy; 5) wykopywac pite rozmy-
$lnie poza boisko; 6) rgk wolno uzy¢ jedynie do
wrzutu pitki na boisko, lub do wyniesienia jej po
dzwonku.

86. Nozna z brama.

Gra odpowiednia dla szko6t srednich meskich.
Na boisku, mierzagcem najmniej po 30 m wzdiuz
i wszerz, ustawia sie w $rodku brame, zlozong
z dwu zerdzi, wbitych w ziemie w odlegtosci 7 m
od siebie, a potgczonych w gorze, w wysokosci
2Va m, poprzeczkg drewniang (lub tasmg). Do ka-
zdego obozu nalezy cze$¢ boiska, ograniczona linia,
przechodzaca przez obie zerdzie.

Po obu stronach bramy ustawiajg sie obozy,
kazdy ztozony z 4—6 chiopcow. W pierwszym
rzedzie kazdego z nich w odlegtosci 11 m od bramy
staje 3—5 graczy, w odstepach 6—10 m od siebie
(,napad"); o tylez za nimi staje gracz, przezna-
czony do podawania pity pierwszemu rzedowi, gdy
ta poszta daleko w tyt (,,odwod"). Gre zaczyna
oznaczony losem ob6z w ten sposob, ze jeden
z jego graczy kiadzie pite naprost bramy w odle-
gtosci 11 m i (mogac uzy¢ rozbiegu) kopie ja
w brame. Jesli trafit, idzie broni¢ bramy (,,bramkarz")
a obdz jego zyskuje kreske; jesli nie, prébuje
zdoby¢ brame obdz przeciwny i t. d,, poki kto$ nie
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trafi. Z chwilg, gdy w bramie staje bramkarz, zdo-
bycie jej staje sie trudniejszem; za to jednak nie
ma ograniczenia odlegtosci, z ktérej brama moze
by¢ wzieta. Pite bierze w posiadanie obdz, na
ktérego pole ona przeszia; gracze ,,napadu" podajg
ja sobie nawzajem bocznemi posunieciami, mylac
bramkarza. Wtem jeden z nich, upatrzywszy chwile
odpowiednig, kopie (,,strzela") w brame.

Porzadku przy grze strzeze ,.sedzia", nie na-
lezacy do zadnego z obozéw. Daczy on: aby tylko
bramkarz uzywat rgk do zatrzymania, schwytania
lub odbicia pity (a i jemu wolno uczyni¢ z pilg
w reku tylko 2 kroki) i aby bramkarz nie odbijat
pity, przechodzgcej obok bramy na pole przeciwni-
kéw. Za przekroczenie tych prawidet, sedzia od-
daje pite obozowi przeciwnemu. Wreszcie nie przy-
znaje kreski, ani zmiany bramkarza, jesli jego
zdaniem bramkarz rozmyslnie zle bronit bramy
przed strzatem z wilasnego obozu. Wygrywa o0boz,
ktéry po uptywie danego czasu (np. godziny) zdobyt
"Wiecej kresek.

87. Nozna angielska.

Gra ta od pierwszych lat biezgcego stulecia
zyskata sobie ogromne rozpowszechnienie u nas.
Jest dzi$ najulubienszg grg miodziezy meskKiej,
z krzywda dla gier innych, nie mniejszej wartosci.
Odpowiednia dla silnych i zdrowych uezniow
wyzszych klas szkot Srednich.
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Prawidta.*)

1 W grze bierze udziat po 11 graczy z kazd
strony.

Wymiary boiska powinny by¢ nastepujace:
dtugosé¢ 90—120 m., szeroko$¢ 45— 90 m.

Cate boisko winno by¢ ograniczone liniami.
Krotsze granice nazywajg sie tylnemi, diuzsze bo-
cznemi. Granice tylne i boczne majg tworzy¢ katy
proste. W katach tych powinny by¢é wbite chorg-
giewki o drzewcach nie krétszych od 172 m.
W potowie dtugosci boiska przeprowadza sie linig
poprzeczna, ,$rodkowag*l Srodek boiska ma by¢
wyraznie oznaczony i z niego zakre$lone koto
0 promieniu 9 m.

(Linie nie powinny by¢ wgtebione, lecz znaj-
dowa¢ sie w jednej plaszczyznie z boiskiem.
Drzewce choragiewki nie moze by¢ zaostrzone
u gory).

Brama sktada sie z dwu stupkéw, wbitych,
pionowo w granice tylne, w réwnych odlegtosciach
od katéw boiska i w odstepie 7,30 m jeden od dru-
giego; na nich umieszcza sie poprzeczke w wyso-
kosci 2,40 m od ziemi; szerokos¢ stupkoéw i po-
przeczki nie moze przekracza¢ 12 cm.

W odlegtosci 5%/2 m od stupkéw bramnych
nalezy poprowadzi¢, réwnolegle do granic bocznych

* Ustanowione przez angielski Zwigzek Noznej
{Football Association). Zdania w nawiasy ujete sg urze-
dowemi rozstrzygnieciami tegoz Zwigzku w sprawach
spornych.
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jinie 52 m dtugosci; konce tych linii tgczy linia
rownolegta do granic tylnych; obszar miedzy temi
liniami nazywa sie ,,polem bramnem®. Podobniez
prowadzi sie linie 16’/2 m dtugosci w odstepie 16\2 m
od stupkéw bramnych, a konce ich tgczy sie tez
linia. Ograniczajg one ,pole karne". W odstepie
11 m od bramy odznacza sie wyraznie na boisku
miejsce, ktérego wykonywa sie kop karny.

Pita powinna mie¢ w obwodzie 67—70 cm.
Zewnetrzna pokrywa pity ma by¢ skérzana i wo-
go6le do wyrobu pity wzbrania sie uzywac jakiego-
kolwiek materjatu, mogacego by¢ niebezpiecznym
dla graczy.

W zawodach miedzynarodowych diugosé
boiska winna wynosi¢ 100—110 m, szerokos¢
65—75 m.

Z poczatkiem gry pita powinna wazy¢ 400 —
450 qgr.

2. Gra trwa 90 minut, jesli nie postanowio
inaczej za zgoda obu stron.

Los rozstrzyga albo o prawie wyboru bramy>
albo o prawie zaczecia gry.

Gre zaczyna sie kopem z miejsca ze $rodka
boiska w kierunku bramy przeciwnikow.

(Kopem z miejsca nazywa sie kopniecie pity
wtedy, gdy ona lezy nieruchomo na ziemi. Pita
jest w grze od chwili, gdy uczynita obrot zupeiny,
lub przebiegta, czy przeleciata odlegtos¢ rowng
swemu obwodowi.)
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Podczas zagrywania przeciwnicy nie powinni
zbliza¢ sie do pitki bardziej, niz na 9 m, ani tez
zaden z nich nie moze przekroczy¢ linii Srodkowej
ku granicy tylnej swych przeciwnikow.

3. Po uptywie 45 minut gry zarzadza sie
przerwe, trwajacag 5 minut, jesli sedzia nie posta-
nowi inaczej;, po przerwie, przeciwnicy zamieniajg
miejsca i zagrywa, wedlug prawidia 2, obo6z prze-
ciwny temu, ktéry zaczynat gre z poczatku. Po
kazdem zdobyciu bramy (gdy pitka weszta w brame),
gre zaczyna strona przegrywajgca te brame.

(Jesli gra nie data wyniku po uptywie 45 mi-
nut, uwaza sie jg za nierozegrana;, w wypadkach,
gdzie otrzymanie wyniku jest koniecznem, gra sie
jeszcze 2 razy po 15 minut ze zmiang bram w po-
towie czasu. Jesli i wtedy niema wyniku, gra sie
do pierwszej bramy =zdobytej. Przed poczatkiem
pierwszych 15 minut losuje sie na nowo).

4. Z wyjatkiem przypadkéw, oznaczonych
osobno w prawidtach, brame uwaza sie za wzietg,
gdy pita weszta miedzy stupki i pod poprzeczka,
przyczem napastnicy nie moga rzucaé, podbijaé,
ani wnosi¢ pity rekami. Je$li poprzeczka spadnie
z jakiegokolwiek powodu podczas gry, sedzia moze
uzna¢ brame za zdobyta, o ile, jego zdaniem, pita
przesztaby pod poprzeczka, gdyby ta byia na
miejscu.

(Pitka przechodzi przez brame tylko wtedy,
jesli znajduje sie w catosci za granica).

Pita pozostaje w grze, jesli odskoczyta z po-
wrotem na boisko od stupkéw bramnych, od po-
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przeczki, lub od drzewca choragiewki. Pita pozo-
staje w grze, jesli dotkneta sedziego lub podsedka,
gdy ci znajdowali sie na boisku.

Pita wychodzi z gry, gdy przeleci lub potoczy
sie poza granice tylng lub boczna.

(Pita powinna by¢ w catosci za linia, aby
by¢ poza gra).

5. Jesli pita przeszta granice boczna, gracz
strony przeciwnej tej, ktéra pite wyprowadzita z gry,
wrzuca jg rekami na boisko z tego punktu granicy,
ponad ktérym pita wyszta. Gracz, wrzucajacy pile,
powinien sta¢é na granicy, dotykajac jej obiema
stopami, twarzg ku boisku i powinien wrzuci¢ pite
oburgcz z za glowy w dowolnym Kkierunku. Pifa
jest w grze, gdy tylko jg rzucono. Rzutem takim
brama nie moze by¢ wzietg, a rzucajacy nie moze
powtornie dotknagé¢ pity, poki jej nie dotknie jaki$
inny gracz.

6. Gdy ktorykolwiek z graczy kopie pite, lub
wrzuca ja z granicy bocznej, kazdy gracz tego sa-
mego obozu, znajdujgcy sie blizej granicy tylnej
przeciwnikoéw, niz kopigcy (wrzucajacy), jest poza
gra, dopoki kto$ inny pity nie dotknie; gracz taki
nie moze ani dotyka¢ pity, ani przeszkadzaé¢ prze-
ciwnikom, ani w jakikolwiek sposob bra¢ udziat
w grze; gracz jednak nie moze by¢ poza gra:
1) na swojej polowie boiska, 2) jesli miedzy nim
a bramg przeciwnikéw byto przynajmniej trzech
przeciwnikéw, 3) jesli ostatni raz dotknagt pity
przeciwnik, 4) przy kopie bramnym i 5) naroz-
nym.
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(Gtdéwna rzeczg dla zrozumienia tego prawidta
jest uswiadomienie sobie, iz gracz wychodzi z gry
nie w chwili, gdy sam kopie pite, lecz w chwili,
gdy ja kopngt ku niemu gracz jego obozu i
jesli pite uderzyt przeciwnik, gracz w zadnym razie
nie moze by¢ poza gra; jesli pite kopnat swoj, to
gracz nie moze by¢ poza gra: 1) gdy przed nim
jest trzech przeciwnikéw i 2) gdy pite otrzymuje
z przodu; innemi stowami, gracz nigdy nie moze
by¢é poza gra, znajdujac sie za pila).

7. jesli pita przeszia za granice tylng, tragcona
przez obdéz napadajgcy, wprowadza sie jg do gry
kopem wolnym jednego z obozu bronigcego; w tym
celu kiladzie sie pite na ziemie w tej potowie pola
bramnego, ktora znajduje sie blizej miejsca, gdzie
pita wyszta z boiska.

Jesli za$ pite wytracit za granice tylng jeden
z obroncow, to jeden z napadajacych kopie jg z do-
wolnego punktu pola w odlegtosci metra od naj-
blizszego rogu boiska. W obu przypadkach prze-
ciwnikom nie wolno zbliza¢ sie ku pile bardziej,
niz na 5 i p6t m, dopéki kopu nie wykonano.

(Przy kopie naroznym nie wolno usuwaé¢ cho-
ragiewki naroznej).

8. Bramkarz moze uzywa¢ rgk na swej poto-
wie boiska, lecz nie wolno mu nosi¢ pity w re-
kach.

(Za ,noszenie w rekach" wuwaza sie, gdy
bramkarz uczyni wiegcej, niz dwa kroki z pitg w re-
kach, lub podrzucajgc ja w powietrzu).
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Bramkarza nie wolno traca¢, z wyjatkiem
tych wypadkéw, gdy trzyma pite w reku, gdy prze-
szkadza przeciwnikowi i gdy wyszedt poza granice
pola bramnego.

(jesli o zmianie bramkarza nie uwiadomiono
uprzednio sedziego, a nowy bramkarz wziat
pite w rece w granicach pola karnego, nalezy za to
zarzadzi¢ kop karny).

9. Tracanie jest dozwolone, lecz nie powinno
by¢ brutalnem i niebezpiecznem, nie wolno gracza
kopaé, podstawia¢ noge, ani skakaé¢ nan.

(Wogole zakazang jest wszelka gra brutalna
i usitowanie obalenia przeciwnika podstawieniem
nogi, nachylaniem sie przed nim i t. p.).

Graczowi (z wyjatkiem bramkarza) nie wolno
rozmys$lnie dotykac¢ pity rekami.

Nie wolno zatrzymywacé i traca¢ przeciwnika
rekami; nie wolno tracaé¢ przeciwnika z tytu, chy-
ba, ze on, zwrécony twarzg ku swojej bramie, roz-
mysinie przeszkadza przeciwnikowi.

(Reka w mysl tego prawidia nazywa sie kazda
cze$¢ konczyny gornej, ktéra w chwili tracenia pity
lub przeciwnika odstaje od tutowia.

Jesli gracz zwraca sie twarzg ku swojej bra-
mie, wiedzac, ze napadajg nan, uwaza sie to za
rozmyslne przeszkadzanie przeciwnikowi).

10. Jesli zarzadzono kop wolny, przeciwnikowi
kopigcego nie wolno znajdowac sie blizej, niz na
5 i p6t m od pity. Pita jest w grze, gdy uczynita
zupetny obrét, t. j. powinna potoczy¢ sie, lub po-
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lecie¢ na odlegto$¢ rowna swemu obwodowi. Ko-
piacy nie moze dotkna¢ sie pity powtdrnie, poki
jej nie dotknagt inny gracz. Zagranie, kop narozny
i bramny liczg sie za kopy wolne i podlegajg temu
prawidtu.

(Zadnego kopu wolnego nie wolno zaczynaé
przed gwizdem sedziego. Gracz moze znajdowac
sie blizej, niz 5 i p&t m od pity, jesli stoi na swo-
jej granicy tylnej).

11. Brama moze by¢ wzieta kopem wolnym,
przyznanym za przekroczenie prawidia 9, lecz
zadnym innym rodzajem kopu wolnego.

12. Obuwie nie powinno mie¢ zadnych wysta-
jacych czesci metalicznych; gtéwki gwozdzi w po-
deszwie muszg by¢ w jednej plaszczyznie z nia;
zakazuje sie wszelkich metalicznych, lub gutaper-
kowych ptytek na trzewikach i nagolennikach; wy-
sterki skoérzane na podeszwach nie moga byc¢
wyzsze nad 1 cm,; okragte wysterki muszg miec
najmniej 1 cm $rednicy i nie mogg by¢ zaostrzone,
ani stozkowate; listwy za$ nie moga by¢ wezsze,
niz 1 cm i muszag zajmowa¢ calg szerokos$¢ po-
deszwy. Kazdy gracz, ktéorego obuwie okaze sie
nie odpowiadajgcem temu prawidtu, winien ustapic¢
z gry. Sedzia moze, w razie potrzeby, obejrze¢
trzewiki graczy przed grg, lub w czasie przerwy.

13. Przy kazdych zawodach powinien by¢
sedzia, obowigzany przestrzega¢ wypetnienia pra-
widet i rozstrzyga¢ wszelkie kwestje sporne; jego
rozstrzygniecia, dotyczgce faktéw gry, sg ostateczne.
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Sedzia mierzy czas i uktada sprawozdanie z gry.
W razie nieodpowiedniego zachowania ktdéregos,
z graczy, sedzia ostrzega go, w razie za$ powtor-
nego przekroczenia, iub jakiego$ innego uchybie-
nia, a w wypadku brutalnego zachowania sie takze
bez uprzedzenia, sedzia ma prawo usunaé wino-
wajce z boiska, o czem winien zawiadomi¢ Zwig-
zek. Sedzia moze przedtuzy¢ gre, jesli uwaza ta
za niezbedne, zakoriczy¢ jg z powodu ciemnosci,
wmieszania sie widzéw i wogéle, gdy mu sie ta
wyda konieczne; lecz o wszystkich przypadkach,
kiedy gre przerwano, uwiadamia Zwiazek, ktéry
rozstrzyga rzecz ostatecznie. Sedzia moze przyznac
kop wolny we wszystkich przypadkach, gdzie za-
chowanie graczy wyda mn sie niebezpiecznem, lub
mogacem sta¢ sie niebezpiecznem, lecz niedosé
nieprawidtowem dla zarzadzenia $rodkéw ostrzej-
szych. Wiladza sedziego rozcigga sie na caly czas,
w ktérym gre chwilowo przerwano, a pita znaj-
duje sie poza gra.

(Uparte przekraczanie prawidet nalezy uwa-
za¢ za nieodpowiednie zachowanie sie. W wypad-
ku usuniecia gracza z boiska mozna udzieli¢ nadto
kopu wolnego.

Obowigzki i prawa sedziego rozciggajg sie na
czas przerwy i nawet na czas po ukonczeniu gry.

Sedzia zdaje Zwigzkowi sprawe w ciggu
trzech dni po grze.

Gracz, opuszczajgcy boisko bez dostatecznej
przyczyny i bez zezwolenia sedziego, popetnia prze-
kroczenie).
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14. W kazdych zawodach powinni by¢ pod-
sedkowie; obowigzkiem ich jest rozstrzygaé, kiedy
pita wyszta z gry, ktéremu obozowi nalezy daé
prawo wykonania wrzutu z granicy bocznej, kopu
bramnego i naroznego; podsedkowie pomagajg se-
dziemu przestrzega¢ wypetnienia. prawidet, lecz
zdanie ich wymaga zatwierdzenia sedziego. W ra-
zie zbytecznego wtragcania sie i nieodpowiedniego
zachowania podsedka, sedziemu przystuguje prawo
usung¢ go z boiska i mianowaé jego zastepce;
o tern winien sedzia donies¢ Zwigzkowi.

15. W razie mniemanego nharuszenia prawi-
det, pita jest w grze az do rozstrzygniecia se-
dziego.

16. Jesli gre przerwano z jakiegokolwiek
powodu, przyczem pita nie wyszta z granic boiska,
sedzia winien w tern miejscu gdzie gre przerwano,
rzuci¢ pita o ziemie i ta jest w grze, gdy tylko
dotknie sie ziemi. JeSli w takim wypadku pita
wyszta poza boisko niedotknieta przez Zzadnego
z graczy, sedzia znow rzuca pite o ziemie. Gra-
czom nie wolno dotyka¢ pity, poki ta nie dotknie
sie ziemi.

17. W razie przekroczenia prawidet 6, 8, 10
lub 15, sedzia przyznaje kop wolny przeciwnikom
obozu winnego, w miejscu przekroczenia.

W razie rozmyslnego przekroczenia prawidet
5, 6, 8 10 lub 16, lub po usunieciu gracza z boiska
w mysl pr. 13, sedzia przyznaje przeciwnikom kop
wolny; w razie za$ rozmys$lnego naruszenia pr. 9
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ze strony obroricow w obrebie pola karnego, sedzia
daje przeciwnikom kop karny, ktéry wykonywa sie
z wyznaczonego dlan miejsca i z przestrzeganiem
nastepujacych warunkéw: wszyscy gracze, z wy-
jatkiem wykonywajacego kop i bramkarza przeciw-
nikéw, winni znajdowa¢ sie poza polem karnem;
bramkarz winien sta¢ na granicy tylnej. Pile na-
lezy kopa¢ wprzod. Pita jest w grze, gdy tylko
kop wykonano, i kopem takim mozna bezposrednio
wzigé brame, lecz kopigcy nie moze dotknaé pity
powtornie, poki jej nie dotknie inny gracz. Jesli
potrzeba, mozna czas gry przedituzy¢ dla wykona-
nia kopu karnego. Jesli pita otrzyma kierunek nie
wprzod, lub jesli kopigcy dotknie pity powtérnie,
obroricom przyznaje sie kop wolny. Sedzia nie
powinien zastoséwywac¢ pr. 17 w tym wypadku,
gdy to daje korzy$¢ obozowi winowajcy. Gdy przy
kopie karnym pita weszta w brame, kopu nie .na-
lezy uwaza¢ za niedokonany wskutek jakiego$ prze-
kroczenia ze strony obroncéw.

Wskazowki techniczne.

Prawidtowego kopania pily nau-
czy sie poczatkujacy przy grach 83—86, bedacych
przygotowaniem do gry niniejszej.

Jedyny sposéb kopania, jaki posiada kazdy
nowicyusz — to kop korncem stopy. Sposéb
ten jednak w noznej odgrywa role niewielka; po-
syta wprawdzie pite daleko, lecz za to, wobec nie-
wielkiej powierzchni uderzajgcej, trudno bardzo na-
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daje jej kierunek pozadany. Aby jego celnosé
zwiekszy¢, obuwie graczy ma nosy S$ciete poprze-
cznie. Z tem wszystkiem, w grach 83 i 84 bedzie
go uzywac tylko srodkowy dla odbicia pity daleko,
a w grach 86 i 87 — w takimze celu — bramkarz
i straze. Stopa powinna przytem uderzaé nieco
ponizej srodka pity, a 0§ stopy ustawia sie w kie-
runku, ktory chcemy nadac¢ lotowi.

Daleko wieksze zastosowanie majg uderzenia
wiekszemi powierzchniami stopy. Powierzchni
bocznych uzywamy najczesciej, gdy chcemy
pite poda¢ towarzyszowi w bok. Czesto jednak
zdarza sie i wziecie bramy takim sposobem. ta-
twiejszym i pewniejszym, oraz silniejszym jest kop
powierzchnig stopy wewnetrzng. Dla zmylenia je-
dnak przeciwnika, bywa bardzo cer.nem dobre
wiadanie powierzchnig zewnetrzna..

Rowniez niezbedne jest nabycie wprawy
w uderzeniach podbiciem stopy. Najczesciej
stope wtedy silnie wyprezamy. Czynimy tak, gdy
chcemy pite kopnaé¢ silnie wprost przed siebie,,
w S$cisle okreSlonym kierunku; tak wiec wyglada
wiekszo$¢ strzatdbw w brame.

Ale i podanie pity towarzyszowi w bok na
wiekszg odlegto$é zwykle uskutecznia sie podbi-
ciem stopy, nie moéwiac juz o podaniu wprzod.
Jesli pita zbliza sie w locie do gracza powyzej ko-
lan, a ten chce ja poda¢ poza siebie jednemu z to-
warzyszy, uzywa sie wtedy czesto kopu podbiciem
przy stopie skurczonej: pita przelatuje nad
glowg gracza w tyh
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Jesli chcemy poda¢ w tyt pite toczaca sie po
ziemi, lub lecacg nizUo, uzywamy do tego piety-

Tu nalezy tez podanie pity z ziemi do rak
swojego bramkarza (uzywane czesto przy kopie
bramnym). Wodéwczas gracz lekko ,,podbiera” pite,
wsuwajac pod nig koniec stopy i unikajac wszel-
kiego uderzenia: nie jestto kop, lecz jakby rzut
stopa.

Przy wszystkich tych sposobach kopania na-
lezy baczy¢ pilnie na dwa szczeg6ly. Po pierwsze,
niezbednem jest wycéwiczenie zarowno prawej,
jak lewej nogi, nigdy bowiem nie mozna prze-
widzie¢, ktérej z nich pita nawinie sie w dogodnem
dla kopu potozeniu.

Po drugie, pite trzeba umie¢ kopa¢ nietylko
z ziemi, gdy ona lezy spokojnie, gdyz na samo za-
trzymanie jej traci sie zbyt wiele drogiego czasu
i zapewnia korzys$¢ przeciwnikowi. Trzeba umiec
nadawaé pile kierunek pozadany natychmiast, bez
wzgledu na to, czy ona toczy sie do nas wolno czy
btyskawicznie, czy leci w powietrzu, czy robi kozly.
Na to nalezy zwrdci¢ uwage juz przy pierwszych
grach wstepnych (83 i 84).

Czasami jednak warto nam wstrzyma¢
pile: np. jesli przeciwnik daleko, lub jesli chcemy
go zwabi¢ ku sobie, a potem poda¢ pite w kie-
runku najmniej spodziewanym. Gdy pita idzie
nizko, ustawiamy sie w tym celu czoltem do Kkie-
runku jej biegu i stajemy na palcach w kuczce,
tak, aby pita mogta sie odbi¢ tylko na matg przed
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nami odlegtosé. Wyzej lecaca pite ,gasi" sie
<tj. strgca na ziemie) lekkiem uderzeniem podeszwy
z gory, lub tragceniem zapomoca kolana, uda, lub
tutowia, skierowanem ukos$nie w doét.

Przy wszelkich odbiciach tutowiem
poczatkujacy powinien zawczasu przyzwyczajaé sie
do trzymania koniczyn goérnych przy tulowiu,
woéwczas bowiem nawet trgcajac niemi pite, nie
przekracza prawidia 9.

Wszyscy gracze (z wyjatkiem bramkarza)
muszg o lem pamieta¢, ze pite lecacg w pewnej
wysokosci moga odbi¢ skutecznie tylko gitowag.
Odbicia te tez majg ogromne zastosowanie. Nieraz
{zwtaszcza przy kopie naroznym, lub Wysokiem
podaniu ze skrzydia) zdobywa 'sie niemi brame;
bardzo czesto podaje sie pite swoim w bok,
wprzéd, lub w tyt it. p. Odbicie nalezy uskuteczni¢
powierzchnig gtowy, zwrdécong w strone, ku ktorej
pita ma polecie¢ — i doda¢ donn odpowiedni ruch
karku, gdy za$ chodzi o wieksza site, podskoczyé
w kierunku zamierzonego lotu pity.

Prowadzenia pily, czyli ,,w6zka" poczat-
kujacy gracze Ilubig naduzywa¢ (patrz dalej we
wskazéwkach taktycznych). Lecz i gracz doswiad-
czony ucieka sie don czasami (np. skrzydtowy, gdy
jego skrzydto nie jest zagrozone i t. p.). Wowczas
biegnac, popycha raczej z lekka, niz kopie pite raz
prawa, raz lewa noga, tak, aby nigdy od stop nie
oddalita sie. Z chwilg jednak, gdy widzi sie zagro-
zonym, winien natychmiast zaprzesta¢ wodzka
i poda¢ pite niezagrozonemu towarzyszowi.
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Wstrzymanie przeciwnika nalezy do
trudniejszych zadan gracza, wobec silnej pokusy
do przekroczenia prawidet. Jesli przeciwnik przy-
gotowuje sie do kopu, mozemy lekkiem stosunkowo
traceniem tutowia obali¢ go, lub zachwia¢ i ,,0de-
bra¢" pite (t. j. kopnaé¢ ja ku swoim). Gdy bowiem
on stoi na jednej nodze, ma réwnowage gorszg, hiz
napastnik, stojgcy na obu.

Jesli przeciwnik toczy pite ,,woézkiem", mo-
zemy jg wstrzymac stopa. | tu, nawet gdyby przez
to wiozacy upadi, nie ma przekroczenia prawidet,
mierzyliSmy bowiem w pite, a nie w gracza. W obu
wypadkach upadek gracza bywa najczesciej lekkim
i bez zadnych nastepstw.

Natomiast trzeba sie wystrzega¢ nietylko
podstawiania nogi, ale réwniez nachylania sie przed
lub (przy cofaniu sie) za graczem, Kkopania go,
uderzania kolanem, zatrzymywania rekg; wreszcie
wszelkiego trgcania z tytlu, chyba, ze gracz, zwro-
cony ku swej bramie, przeszkadza nam rozmyslnie.
Za wszelkie przekroczenia tego rodzaju sedzia
bystry i sumienny karze surowo — czesto nawet
usunieciem z boiska bez uprzedzenia.

Technike gry bramkarza oméwimy w roz-
dziale nastepnym.

Wskazowki taktyczne.

Taktyka, panujaca w grze tej, z biegiem czasu
ulegta zasadniczym i bardzo charakterystycznym
zmianom. Zrazu przewazala gra osobnicza (indy-
widualna). Zreczny gracz brat pite w swe posia-
danie, toczyt jg wodzkiem w poblize bramy nie-
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przyjacielkiej i, wsréd oklaskéw thumoéw, czesto
sam strzelat w brame, szczes$liwie wymingwszy za-
chodzacych mu droge przeciwnikéw. Z chwilg
jednak, gdy pojawity sie kluby, ktére zarzucity te
taktyke na rzecz zbiorowej, gdzie pita przechodzi
od gracza do gracza, wszyscy za$ wspotdziatajg
zgodnie dla wspdlnego celu, gra indywidualna za-
czeta ponosi¢ porazke za porazka i szybko zanikia.
Zarazem jednak wzrosta ogromnie warto$¢ gry
samej jako $rodka wychowawczego.

Procz podziatu pracy, danego w samych pra-
widtach, ktére przewidujg bramkarza i wyposazajg
go przywilejem uzywania rak, doswiadczenie nau-
czyto, ze dobrze jest podzieli¢ i reszte obozu na
trzy linie. Pierwszg z nich stanowi pieciu graczy
napadu (a to: Sr6dnapad, skrzydto prawe
i lewe i miedzy nimi dwaj tacznicy). W drugiej
znajduje sie trzech graczy odwodu ($r6dodwod,
o. prawy i lewy): w trzeciej — dwie straze,
prawa i lewa. Straze wraz z bramkarzem stanowig
obrone; odwodd za$, stosownie do swej nazwy,
pomaga to napadowi, to obronie, w miare potrzeby.

Przydzielenie graczy do tych kategoryi zaleznie
od ich uzdolnienia jest waznem zadaniem wodza
obozu (,,matki"). Byloby jednak btedem zbytnio
ustala¢ ten podziat. Owszem, zmiany od czasu do
czasu sg konieczne, tak dla wszchstronniejszego
wyrobienia graczy, jak i dla celow praktycznych
i czesto wsrod gry musi zastgpi¢ gracza, ktory
odnidst uszkodzenie, kto$ inny, ktéory zwykle
grywat na innem stanowisku.
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Napad winien sie sktada¢ z graczy tekkicfi’
i zwinnych, a zarazem $miatych i stanowczych:
Wszyscy oni muszg doskonale owladngé sztuka
szybkiego a celnego podawania pity w bok; wszy-
scy, a najbardziej skrzydta, powinni umie¢ pro-
wadzi¢ woézkiem w razie potrzeby. Dla wszystkich
wreszcie, a szczegblnie trzech s$rodkowych, nie-
zbednym warunkiem jest umiejetno$¢ celnego
strzalu w brame z kazdego potozenia, w jakiem im
sie moze nawing¢ pita w chwili dogodnej.

Jesli np. obéz biatych zaczyna gre (jak na
rycinie str. 92), $rédnapad posuwa pite skosnie
wprzod na odlegto$¢ niewiele wiekszag od przepi-
sanej prawidtami (réwna jej obwodowi); podbiega
jkden z 4tgcznikéw i podaje pite skrzydtowemu,
ktéry, jako najmniej zagrozony przez przeciwnikéw,
wiezie jg wozkiem wprost przed siebie. Inni gracze
napadu biegng, zatrzymujac pierwotne odstepy od
siebie, lecz zawsze nieco z tylu za skrzydiem, pro-
wadzacem pite (aby nie zosta¢ ,poza gra“ w razie
podania ze skrzydta w poblizu bramy). W odlegtosci
z ktorej juz mozna mysle¢ o skutecznym strzale
(a jesli zagrozony odebraniem pity, to wczesnigj)
podaje do $rodka, a wtedy trzej S$rodkowi, biegnac
wcigz naprzod, podajg sobie pite, az ktory$ z nich
upatrzy chwile, gdy jaka$ cze$¢ bramy nie jest bro-
niong i w nig kopnie pite. (Poczatkujgcy skionni sg
do fatalnego btedu strzelania w rece bramkarzowi,
zamiast w kat, ktérego ten nie moze dosiegnac).

Jesli bramkarz odbije pite na niewielkg odle-
gtos¢, strzaly trzeba powtarzaé¢ az do skutku. Jesli
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za$ obronie czerwonych uda sie pite poda¢ swojemu
napadowi, napad biatych cofa sie poza iinie $rod-
kowa, lecz tylko tak daleko, aby tatwiej modz
odebra¢ pite z powrotem (podang przez swoich
z odwodu lub strazy) i ponowi¢ natarcie. Nigdy
za$ gracze napadu nie powinni miesza¢ sie do
obrony. Podczas calej gry napad biegnie rozpro-
szony po calej szerokosci boiska i kazdy scisle
pilnuje swego stanowiska, aby jego towarzysze, nie
patrzac, wiedzieli, dokad mu pite podaé¢. Pod
bramg tylko przeciwnikéw rzea napadu nieco
skupia sie.

Odwod sklada sie z graczy wytrawnych,
obeznanych tak ze sposobami natarcia (podawanie
w bok i wprzéd, strzaty w brame z daleka), jak
i obrony (zatrzymywania i odbierania pity i t. p.),
ponadto jednak najwytrwalszych w biegu. Trojka
ta bowiem jest w nieustannym ruchu w ciggu catej
gry, pomagajac to napadowi, to obronie. Odwod
musi zawsze by¢ w poblizu pity. Gdy linia napadu
prowadzi natarcie, rzeczg odwodu wtedy, biegnac
za napadem w odlegtosci kilkunastu metréw, podac
mu pite z powrotem natychmiast, gdy jg przeciwnik
wytracit. Przed brama nierzadko tez odwdd musi
strzela¢, zwlaszcza gdy gracze napadu sga poza gra.

Gdy przeciwnicy nacierajg, pierwsza linig
obrony jest znowu odwod. Jes$li nie uda sie pity
wytraci¢ odrazu, gracze odwodu nie dajg za wy-
grane i ciagle niepokojg napastnikéw, w dalszych
stadyach obrony kojarzagc swe usitowania celowo
z grg obu strazy. Zawsze za$ pamietajg o tern, ze-
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by pite odebrang przeciwnikowi kopngé¢ jak naj-
rychlej wilasnemu napadowi i umozliwi¢ swoim
nowe natarcie.

Odwod posuwa sie po boisku, zatrzymujac
ustawienie graczy wobec siebie takie, jak na ryci-
nie (str. 92). Gdy nacierajgcy przeciwnicy podajg
sobie pite w bok, odwoéd wraz z strazg moze prze-
szkadza¢ kazdemu z nich w postaniu i odebraniu
pity. Gdy za$ przeciwnik prowadzi pite, najlepiej
mu ja odebra¢ we dwojke, przyczem jeden gracz
trgca prowadzacego, a drugi zajmuje sie pita.

Gracze odwodu zwykle wykonujg wrzut z gra-
nicy bocznej, oraz kop wolny, gdy go sedzia za-
rzadzit w oddali od bramy.

Straze skladaja sie z graczy silnych,
zdolnych tak do skutecznego =zatrzymania napast-
nika, jak do odbicia pity w kazdem potozeniu na
znaczng odlegtosé (ile moznosci do linii wiasnego
napadu). Ale nie obcg im winna by¢ rowniez umie-
jetno$¢ celnego podania (drugiej strazy, lub gra-
czowi odwodu), ktore nieraz lepiej stuzy swoim,
niz okazata ,,Swieca", zabierajgca wiele czasu i mnigj
celna. Straze muszag sie dobrze zgra¢ ze soba,
z bramkarzem i z odwodem, tak, aby razem stano-
wi¢ istotnie jedng cato$¢ — obrone.

Jedna ze strazy nigdy nie powinna odchodzié
zbyt daleko od bramy i w razie potrzeby (gdy
bramkarz wybiegnie naprzéd) nawet stangé tymcza-
sowo w niej. Druga jednak moze z korzyscig trzy-
mac¢ sie dalej, a zwiaszcza umie¢ po6js¢ wprzéd
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wtedy, gdy mozna przezto graczy napadu prze-
ciwnego wyprowadzi¢ z gry. Zadna straz za$ nie
powinna zadng miarg trzymac¢ sie kurczowo bramy
i zastania¢ bramkarzowi widok na pite.

Bramkarz zajmuje najtrudniejsze stano-
wisko z catego obozu. Powinien by¢ wysokim, aby
modz odbijaé wysokie strzaty; niezmiernie ruchli-
wym i zwinnym, aby nigdy nie straci¢ czesci
sekundy, w ktérej jeszcze moze podbiedz w kat
bramy zagrozony; przytern za$ odwaznym i wytrzy-
matym, a niemniej i silnym, aby znosi¢ ostre trg-
cania przeciwnikéw. Musi tez umie¢ trafnie oceni¢
kierunek lotu i szybko$é pocisku.

Ze swego przywileju uzywania rgk bramkarz
winien czyni¢ uzytek, kiedy tylko czas mu na to
pozwala i odkopywa¢, czy zatrzymywacé pite sto-
pami tylko w ostatecznosci. O ile zas§ znoéw czas
pozwoli, pite nalezy chwyci¢ w rece, a nie odbijac.
Najlepszym sposobem ocalenia bramy na czas
diuzszy jest podrzucenie pity chwyconej i kop
w locie ku skrzydtom. Jesli napastnicy w tern
przeszkadzajg, rzuca sie pite rekami. Strzat wysoki®
ktérego nie mozna zlapaé, uda sie jeszcze czasem
odbi¢ piescig (lub pewniej — obiema piesciami).
Jesli strzat idzie tuz pod poprzeczke, mozna brame
ocali¢ lekkiem traceniem pity w gére: pita leci po-
nad poprzeczke a sedzia wyznacza kop narozny*
ktéry jednak przeciez niezawsze bywa niebezpie-
czny dla bramy. Strzat nizki w kat bramy mozna
odeprze¢ blyskawicznem rzuceniem sie na ziemie.

\%
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Bramkarz obserwuje pilnie ruchy napastnikéw
i stara sie zawczasu odgadna¢, jaki bedzie kierunek
pocisku.

Tylko wyjatkowo i na chwile moze bramkarz
opuszcza¢ bezposrednie sasiedztwo bramy. Zwykie
jego miejsce jest na 1—1'te m przed bramg. Gdy
wyjdzie dalej wprzod, moze by¢ wyminietym przez
napastnika z pitag. Stojac zas w samej bramie, na-
raza ja na wziecie, gdy np. chwytajgc, lub odbijajgc
cofnie rece zbytnio w tyl, tak, ze pita znajdzie sie
na chwile poza linig bramna.

Bramkarz ma wiecej sposobnosci do wytchnie-
nia, niz straz. To tez on powinien wykonywa¢ kop
bramny, albo wprost z ziemi, albo (po ,,podebraniu”
z ziemi przez straz) z rak.

Mat ka (kapitan) jestto gracz doswiadczony
i znajacy sztuke nakazywania drugim postuchu..
Dowodzi on catym obozem, wyznacza miejsca
graczom, kieruje ich przygotowaniem do zawodow
i czuwa nad tern, aby sie nalezycie zgrali ze soba.
Uktada wreszcie pewne fortele i niespodzianki dla
przeciwnikéw i wogole szczegdty taktyki, najbardziej
odpowiadajgce stosunkowi sit obu obozéw. Naj-
korzystniej dla catosci, jesli matka znajduje sie
w linii drugiej graczy (odwdd); wtedy bowiem ma
najlepszy poglad na gre, tak w czasie natarcia,
jak obrony.

Matka czuwa starannie nad tern, aby gracze
nie poswiecali dobra swego obozu dla chwilowej
przyjemnosci osobistej. Karci wiec niepotrzebne-
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zatrzymywanie pitki w swojem posiadaniu i zbyt
diugie jej prowadzenie; karci popisywanie sie przed
publicznoscig efektownemi ,,$wiecami” i silg kopu,
gdy nieraz niepozorne podanie pity na malg od-
legto$¢ przyniostoby wieksza korzysc.

Sedzia ma rowniez stanowisko bardzo
trudne i odpowiedzialne. O ile mozna, powinien
nie naleze¢ do zadnego 2z grajagcych obozow,
w kazdym za$ razie pamieta¢ dobrze, ze z Chwilg
objecia obowigzkoéw sedziego staje ponad swemi
osobistemi uczuciami przyjazni, czy niecheci. Poza
tern, nalezy go wybra¢ wsrdéd ludzi, znajacych nie-
tylko doskonale prawidia gry, ale i wszelkie szcze-
g6ty praktycznego ich zastosowania, a nawet, co
szczegblnie wazne, czeSciej uzywane sposoby
obejscia lub trudno dostrzegalnego pogwaitcenia
prawidet. Bystre oko, przytomno$¢ umystu, sta-
nowczos$é, spokdj i takt — oto dalsze przymioty,
potrzebne sedziemu.

Sedzia powinien biega¢ tylez prawie, jak
i gracz. Obowiazkiem jego bowiem jest znajdowac
sie zawsze jak najblizej pity, aby gre mddz oceni¢
samemu, nie polegajac na zdaniu podsedkéw,
a tern mniej graczy, lub widzéw. Gdy pita zbliza
sie do pola karnego, baczng uwage musi on
zwrdéci¢ na mozliwe-wyjscie napastnikow poza gre.
Gdy za$ zaczng sie strzaly w brame, doktadna ich
ocena wymaga zajecia stanowiska obok bramy.

Okazujac chocby najmniejsze wahanie, sedzia
obniza swg powage. Rozstrzygnienia jego muszg
iy¢ szybkie, jasne i stanowcze. Wszelkie zbedne
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rozmowy i spory z graczami, a tembardziej z pu-
blicznoscia, sg wykluczone. Tylko gwizdek sedziego
moze gre przerwac¢ i tylko nim moze by¢ pita na
nowo w gre wprowadzona.

Zadanie obu podsedkdéw jest znacznie
prostsze. Biegnac (réwno z pitg) po granicach
bocznych, dajg (podniesieniem choragiewki) znaé
sedziemu, kiedy pita wyszta za linie. Précz tego
sedzia moze zasiegng¢ ich zdania, jesli jakiego$
szczeg6tu gry nie dojrzat.

Podsedkdw najczesciej dostarczajg po jednym
oba obozy. Lepiej jest oczywiscie, gdy i oni sa
wzieci z poza stron walczacych.

88. Nozna polska.

Nozna angielska ma wiele powaznych zalet,
0 ktérych juz moéwiliSmy w Czesci ogllnej (patrz
rozdziat: ,,Wskazowki wychowawcze"). Précz tego, za
zachowaniem jej w szeregu ¢wiczen naszej miodziezy
w powyzszej, ogolnie przyjetej postaci, przemawia
jeszcze ten wzglad, iz jestto jedyna gromadna gra
igrzyskowa, rozpowszechniona w catym Swiecie cywi-
lizowanym. Daje wiec moznos¢ naszej miodziezy zmie-
rzenia swych sit z obcymi.

Trudno jednak nie widzie¢ i stron ujemnych tej
gry. Z tych, na ktére godzg sie wszyscy, wymienimy
zakaz zupelny uzywania rak. Prowadzi on za sobg
z jednej strony brak déwiczenia konhczyn goérnych przy
nadmiarze pracy dla dolnych; z drugiej zas, powoduje
ruchy nienaturalne i nieestetyczne przy kopaniu pity
lecacej wysoko i sprawia tern samem, ze z gry tej nie
moga korzystaé dziewczeta.
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Co prawda, istniejg w Anglii i Ameryce odmiany
noznej, potgczone z uzyciem rgk. Sg to jednak gry bru-
talne i niebezpieczne i dlatego bardzo mato znalazty
rozpowszechnienia poza swg 0jczyzna.

Te rozwazania zachecajg do wprowadzenia, obok
noznej angielskiej, takiej gry tego dziatu, ktéraby, po-
siadajac jej zalety, nie dzielita wad. W tej mysli w r.
1907 autor niniejszego ogtosit w ,,Ruchu* warszawskim
projekt ,,Noznej polskiej". Dzi§ powtarza go w zmie-
nionej postaci, stosownie do poczynionych od tego
czasu préb i doswiadczen.

Ulepszona posta¢ gry poprzedniej, odpo-
wiednia dla wyzszych klas szkét Srednich meskich
i zenskich.

Zmiany prawidet.

W prawidle 4 opusci¢ cze$s¢ pierwszego
zdania od stéw: ,,przyczem napastnicy"...

Praw. 8, ustep pierwszy, brzmi: Bramkarz
moze podnosi¢ pite rekami z ziemi na swojej po-
towie boiska.

Ust. 2-gi (okre$lenie ,noszenia w rekach")
przenosi sie do praw. 9.

Ust. 3-ci bez zmian.

Ust. 4-ty: zamiast ,wzigt pite w rece”
wstawi¢ ,,podjat pite z ziemi".

Praw. 9; ust. 1-szy i 2-gi bez zmian.

W ust. 3-cim zamiast ,rozmysinie dotykaé
pity rekami® — wstawi¢ ,,podnosi¢ pity z ziemi"
i dodaé: ,,Zadnemu graczowi nie wolno nosi¢ pity
w rekach". Nastepnie tu umiesci¢ ust. 2-gi praw. 8
(okreslenie ,,noszenia w rekach").
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Ust. 4-ty bez zmian, poczem doda¢: ,Nie
wolno wyrywaé, ani wytrgca¢ pity z rak prze-
ciwnika".

W ust. 5-tym opusci¢ wyrazy ,pity lub®.

Ust. 6-ty bez zmian.

Zmiany w technice i taktyce gry.

Jak widzimy z powyzszego, zasadniczg zmiang
w prawidiach jest przyznanie wszystkim graczom
tej swobody i wszechstronnosci ruchéw, ktérg przy
noznej angielskiej posiada tylko bramkarz. Stad
i do wszystkich, z matemi zmianami, bedg sie sto-
sowac zasady uzywania rgk, jakie powyzej opisaliSmy
dla bramkarza. Poniewaz jednak graczom, z wy-
jatkiem bramkarza, nie wolno podnosi¢ pity z ziemi,
zagranie i kop wolny (czesto i wséréd gry pochwy-
cenie pity w rece) bedzie wyglada¢ tak, ze jeden
z graczy ,,podbierze" (patrz technika n. ang.) stopa
pite w rece towarzysza, i odtad juz, poki mozna,
pita bedzie przechodzi¢ z rak do rgk. Oczywiscie
przy natarciu kazdy gracz bedzie biegt tylko dwa
kroki z pitg w rekach, poczem musi jg podaé¢ to-
warzyszowi. ,,Prowadzenie" za$ najczesciej polega
na biegu z rzucaniem pitg o ziemie i chwytaniem
powtérnem co dwa kroki (sposob, uzywany czesto
przez bramkarzy przy n. ang.). Kopanie pity po
ziemi ogranicza sie do tych wypadkéw, gdzie nie
ma czasu na ,podebranie” jej do rgk, lub gdzie
przeciwnicy przeszkadzaja w chwytach lub rzutach.

Dla podania pity na znaczng odlegto$¢ naj-
lepszym bedzie kop z rgk, dalej podbicie piescig
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(niepewne, gdy pita mokra!). Na blizszg odlegtosé
uzyjemy — znacznie celniejszych — rzutow. To
samo dotyczy i strzatbw w brame.

Za gry przygotowawcze do Noznej
polskiej nalezy uwazaé: Nozng w kole i z wieza,
Nozng z bramg (ze zmianami w mys$l powyzszych),
Koszykowsg i Piestowke (patrz nizej).



VI. Giy z mocowaniem.

89. Pietruszka (Pani Ré6za).

Ora dziatwy miejskiej i wiejskiej, powszechna
w Polsce, pod roznemi nazwami (Pani Réza, Rzepa,
Buraczek, Marchew); odpowiednia dla ogrodkéw
dzieciecych i szkét poczatkowych.

a) Krakowskie:,,Najstarsza dziewczyna—,Pani
Réza“ siada na ziemi, wyciggajac nogi, miedzy jej
kolanami drugi(a) it d. i opasujgc sie rekai i,
przyjmuja kazde nazwe jakiej$ jarzyny. Na boku
chiopiec ,,postaniec” (czasem w towarzystwie swego
~pana®, ,plebana" 1 t. p.) podchodzi do siedzgcego
na przodzie, puka w jego gtowe trzykro¢ i pyta: —

Gdzie jest pani R6za? — Tam dalej za mna. —
Teraz pyta nastepnego i t. d., az dojdzie do niej'
samej; wtedy pyta: — Czy$ ty Pani R6za? — Ja
sama; czego potrzebujesz? — Przystany jestem od

mego pana po selery (marchew 1 t. p.). Jesli taka
jarzyna jest posrod siedzacych, wskazuje na nig
pani Ro6za, a poset wycigga ja z posrod towarzyszy
(wbrew oporowi) i osadza na bok, oznajmiajac
»panu“, ze zadang rosline otrzymat. Jesli za$ jej
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niema, a poset upiera sig, ze powinna by¢, pani
Réza moéwi: — Kop dziadu z konca, Nie psuj mi
zagonca. — Wotedy poset idzie do siedzacego na
przedzie i, niby kopigc kijkiem obok niego: — Kop,
kop! Jest tu chtop — Nie moge go wykopaé¢, Mu-
sze czapke zdejmowa¢ ! — Potem rzuca czapke,
chwyta dziecko za nogi, bije jedng nogg o drugg
(jakby chciat korzenie oczysci¢ z ziemi), przetrzasa
nim na wsze strony i ciggnie wbrew jego i catego
tanncucha oporowi. Gdy oderwie, ciska na bok
i oznajmia panu. Jesli fancuch przerwie sie w innem
miejscu, poset tam doskakuje i odrywa jakie$
dziecko, gdy pozostali garng sie ,,do kupy*“i ,,nazad*
tanncuch wigzg. Tak idzie dalej, az do pani Roézy.
Na tern gra sie konczy".

b) Kujawy: Ustawienie jak a), tylko dzieci,
siedzace przed panig R6za, sa nie ,jarzynami",

lecz ,,gesmi". Poset obchodzi i puka: — Puk mata,
puk duza, Gdzie tu mieszka pani Ré6za? — Tu
podle. — W koncu otrzymuje odpowiedz: — Ja
sama. — Wtedy oznajmia: — Prosze pani, sg gesi

w ogrodzie, na panskiej szkodzie! — A to wypedz
na jednej (dwu... pieciu) nodze (na pieciu znaczy

na czworakach i gtowie). — Obszediszy w przepi-
sanej postawie caty szereg, poset targuje sie o ges:
— Czy po desce, czy po drabce? — i stosownie

do odpowiedzi, wycigga ja za nogi, lub za glowe
i odstawia na bok. Wykupiwszy w ten sposob od
pani Rozy wszystkie gesi, zaprasza ja na kawe. Ta
wymawia sie, ze pogryzg jg psy lub wilki 1 t. p.;
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wreszcie przystaje. Wtedy szczuje jg wszystkiemi
gesmi; Réza schwytana zastepuje miejsce posta
W grze nastepnej.

90. ztota kula.

Gra powszechna w Polsce (inne nazwy:
Pierscien, Skryj, nie ukazuj, Gadulica it. p.); zasto-
sowanie jak poprz.

Dzieci dzielg sie na dwa obozy (réwne co da
ilosci i sity) i chwytaja réwnoczesnie (kazdy oboz
z jednego konca) dhugi drazek, lub linke. Zwycieza
obdz, ktéry przeciggnie przeciwnikbw w swojg
strone. Potem oba obozy stojg naprzeciw siebie
w dwoch rzedach. Zwyciezcy staja sie wiascicielami
»ztotej kuli“ (pienigdz, pierscien, kamyk 1t p.)
i podaja ja sobie szybko z rak do rgk. Pokonani zas$,
na pytanie tamtych: — Zgaduj, zgadula, Gdzie moja
ztota kula? Czy u mnie samego, Czy u brata mego?
— wysytajg po jednym (ktéry, w pewnych okolicach,
skacze na jednej nodze) dla odszukania kuli.
OdpowiedZz jego: — Radabym gadata, Gdybym
0 niej wiedziata. — A potem: — Ma Jozek (Kasia
1t p) — Wywotany otwiera dtonie. Jesli jest
w nich ,kula“, gra zaczyna sie na nowo od prze-
ciggania. Jesli nie, pokonani wysytajg drugiego i t. d.

91. Anioty i Dyabty.
Gra dziatwy wiejskiej i miejskiej, znana
w roznych okolicach Polski (inne nazwy: Piekio
i niebo, Kusiciel, Dyabetek, Suszy¢ soél); zastoso-
wanie jak poprz.
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Dzieci tworzg koto, w $rodku ktérego staje
przywodca i stara sie roznymi zartami i minami
pociesznemi rozsmieszy¢ wszystkich po kolei towa-
rzyszy. Kto sie rozémieje, idzie na bok jako ,,dyabet”,
kto nie, zostaje ,aniotem". Wreszcie przywédca
ustawia aniotdw w szereg (,klucz"), w ktorym
kazdy trzyma poprzednika za biodra. Tak samo
ustawiajg sie naprzeciw niego ,dyably". Pierwsi
z obu szeregébw chwytajg sie za rece i starajg sie,
kazdy z pomocg swoich, przeciggna¢ obo6z prze-
ciwny na swoja strone. Obdz zwycieski wybiera
przywodce dla gry nastepnej.



VIIl. Gry rzutne.

a. Gry rzutne proste.

92. Kamyczki.

Gra powszechna w catej Polsce (inne nazwy:
blirki, birki, kosci, kury); odpowiednia dla dziatwy
szkot poczatkowych.

Pie¢ kamyczkéw wielkosci orzechow lasko-
wych (ziaren fasoli, skorupek i t. p.) kladzie sie
na dioni, poczem podrzuca sie je w gore i chwyta
na grzbiet tejze reki szybko obroconej. Przytem
albo obowigzuje stale prawidto chwytania (na
grzbiet reki) do pary, albo tez okres$lonej
liczby kamyczkéw. W ostatnim wypadku liczba
ta jest przy pierwszym rzucie 5, przy drugim 4
it daz do 1L Przy obu rodzajach gry po chwycie
nieudanym (gdy nie schwytano nic, lub nie do pary,
lub nie okres$long liczbe) kamyczki przechodzg do
rgk gracza nastepnego, wedlug z goéry ustanowionej
kolei. Gracz, na ktorego kolej przechodzi po-
wtdrnie, zaczyna od powtoérzenia sztuki, ktéra mu
sie nie udala poprzednim razem. Po przejsciu
opisanych rzutéw, bywajg tez w uzyciu rézne od-
miany, jakto: rzut odwrotny (z grzbietu reki na dion)
itp
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Wygrywa, kto w okreslonej ilosci kolejek
schwytat prawidtowo najwiecej kamyczkow.

93. Bierki.

Prastara gra polska, zachowana dotad naj-
lepiej wsréd chiopcow wiejskich pow. Lubartow-
skiego, znana tez na Podlasiu i Podhalu; odpo-
wiednia dla wyzszych klas szkét poczatkowych
i nizszych klas szko6t srednich.

Znacznie doskonalsza od poprz. (uksztatto-
wana nie bez wptywu szachow), daje rowniez mato
ruchu, lecz wiele sposobnosci do urobienia miary
w oku i precyzyi w ruchach reki. Nadaje sie n. p.
podczas deszczu w obozie Ilub w pawilonie
boiskowym.

Bierki sato figurki ptaskie, strugane z drzewa,
dtugosci \Ih —8 c¢m, szerokos$ci 1h—2 cm. Wszystkie
bierki, uzywane przy danej grze, stanowig ,sype‘.
W skiad sypy wchodza: po jednym ,krélu”, ,kré-
lowej", ,,podkrélu” i ,,podkrélowej" — i na kazdego
gracza po jednym ,popie", ,,popicy”i po 4 ,bydleta"
(lub ,liszki"™;.

Gracze (w liczbie 2—10) grajg w okreslonej
z gory kolei. Kazdy z nich kladzie na dion calg
sype (lub tyle z niej, ile sie zmiesci), podrzuca ja
w goére i chwyta cze$¢ bierek na grzbiet reki. Pod-
rzuciwszy je powtérnie, chwyta na dion jednag lub

*) U Golebiowskiego figury te nosza nazwy
kréla, ekonoma, pana, wojta, gospodarza, parobka itd
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kilka figur. Przytem jednak nie wolno mu chwytaé
razem figur réznogatunkowych (n. p. kréola z kré-
lowa, popa z krélem i t. p.), a liszki wolno chwytaé
tylko w liczbie parzystej. Po kazdym chwycie pra-

UKmi 2.AdXroél. . M Podr/6ioMH* 6. ftp. 3. ftpcca .jt Byd&t kazlu.

widlowym ma prawo gre powtorzyé, odtozywszy
na bok schwytane bierki. Gdy jednak nie schwyci
nic, lub wbrew podanym prawidiom, miejsce jego
zajmuje nastepny z kolei gracz. Przy obliczaniu
wygranej, krél i krélowa licza sie po 12, podkrél
i podkrélowa po 7, pop i popica po 4, liszki po 1

Technika chwytow jest trojaka: albo po schwy-
ceniu kilku bierek pochyla sie dton, aby niepo-
trzebne figury zsunetly sie; 2) albo chwyta sie upa-
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trzong figure palcami w powietrzu; lub wreszcie
3) towi sie jg w ,czub® t j. lejek utworzony
z palcow.

94. Ducza.*)

Gra chtopcow w zasciankach szlacheckich
na Podlasiu, odpowiednia dla nizszych klas szkot
$rednich meskich.

»Kazdy z grajacych ma pateczke réwnej miary:
dtugos¢ dziesieciu pateczek stanowi odlegtos¢ od
patki, ktéra bywa mocno utkwiona w murawie
i do ktorej nastepnie chiopcy ciskajg swe patki
celem jej obalenia, a przynajmniej trafienia. Kto
trafit, ma prawo na diugos$¢ pateczki skréci¢ mete
i od niej drugi raz rzuca swoéj pocisk; kto nie
trafi, tyle w tyt sie cofa, ile przeniost, lub niedo-
rzucit do celu. Obalajacy patke wygrywa*'.

95. Kregle polskie**).
Gra powszechna w dworach polskich w In-
flantach, znana tez tu i 6wdzie w Matopolsce. Od-
powiednia dla szké6t $rednich.

O kreglach wspominajg autorowie staropolscy

(n. p. Rej w Wizerunku), przepisy szkolne za$
(n. p. Akademii chetminskiej) zalecajg jg na réwni

% Podobng gre opisuje Gotebiowski pod nazwg
,Grele" lub ,krele*.

**)  Opis dostarczony uprzejmie przez X. Dra
K. Lutostawskiego.
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z pitkg na czas wolny od nauki.

Opisana tu gra pod wzgledem bo-

gactwa kombinacyi zastuguje na

miejsce wsréd najlepszych obok

Palanta, Plin i Noznej; pozostaje

za niemi w tyle jedynie co do ilo-

$ci i roznorodnosci ruchu i dlatego

nadaje sie najlepiej w dni upalne.

Kregle niemieckie nie wytrzymuja

z nig zadnego poréwnania. Boisko

winno by¢ rowne, dtugosci okoto

60, szerokosci 25 m. Zresztg, za-

/I*g"ofl;m‘;gfyegeg leznie od wprawy grajacych, dtu-

Keta bicifyey CC gos¢ boiska moze by¢ powiekszona.

Boisko jest rozdzielone na trzy

pola dwiema liniami poprzecznemi, obejmujgcemi

miedzy soba przestrzen ,niczyjgll 10 metrow sze-
roka.

Linie stanowig mete przednig dla kazdego
z obozow.

Kazdy obo6z posiada 12 kregli, o ksztatcie
stozka $cietego wysokosci 30 cm, u podstawy 6,
u szczytu 1 cm S$rednicy; kregle jednej strony sg
oznaczone obwodka barwna, albo ptytkim rowkiem
<szyjka). Do gry stuzy 8 kul drewnianych o S$re-
dnicy 18 cm. Kazdy obo6z liczy przy zawodach 8
uczestnikow; w grach c¢wiczebnych liczba jest do-
wolna, bo miarg roéwnosci obozéw jest liczba
kul, ktéremi po razu tylko w kazdej kolei rzucaja.
Kregle ustawia kazdy ob6z na swojem polu, wedle
swojej woli, pilnujac tylko, aby; 1) przynajmniej
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jeden, a nie wiecej niz 6 kregli statlo na mecie
2) by cate ustawienie nie bylo nigdzie szersze od
3 m, ani glebsze od 6,60 m i 3) by odlegtosc¢
miedzy kreglami wynosita nie ponad 60 cm. (po-
dwdjna wysokos$¢ kregla). Zaleznie od umiejetnosci
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i sposobu rzucania przeciwnikéw rézne ustawienia
moga by¢ wskazanemi.

W kazdym obozie $cisle oznacza sie kolej
grajacych, tak aby wykluczy¢ przewage jednego
gracza w trudniejszych potozeniach.

Jedna strona zaczyna i rzuca kolejno wszystkie
kule (jeden gracz po drugim po jednej kuli), starajac
sie zbi¢ jak najwiecej kregli przeciwnika. Rzucaé
mozna z poza wiasnych kregli, albo z boku, ze
swojej mety. Dla dalszego ciggu gry co do miejsca
skad wolno rzucaé, rozstrzyga stanowisko najblizej
mety stojagcego kregla wilasnego; zbicie zatem
przeciwnikowi najblizszych kregli odsuwa jego
mete.

Nastepnie druga strona gra. Zanim jednak
przystapi do rzucania kulami, rzuca kreglami, ktére
zostaty obalone, z tej odlegtosci, w ktérej dany
»trup® legt, starajac sie zbi¢ jak najwiecej kregli
przeciwnikowi (a zatem rzut ptaski, koszacy). Kregle
w ten spos6b kreglami trafione wychodzg z gry
razem z tymi, ktorymi je zbito. Gdy natomiast
kregiel chybi — stawia sie go tam, gdzie sie za-
trzymat; przechodzi on na wiasnos$¢ przeciwnika
i nosi miano ,kozaka". W dalszej grze , kozakéw"
sie juz nie odrzuca. Odrzucanie ,,trupow" nazywa
sie ,zenieniem", albo ,parzeniem" kregli (bo sie
trafione i trafiajace parami wyrzuca z gry).

jezeli kregiel odrzucony nie doleci do mety
przeciwnika, to kolejny gracz z partyi przeciwnej
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&opie go pietag ku swojej mecie, tak daleko, jak to
dla siebie za korzystne uwaza: mocne kopniecie
1 zabezpiecza ,kozaka" przed trafieniem, ale tez
w braku innych kregli, zazwyczaj pod koniec gry,
odsuwa mete do rzutu kulami.

Ten sam wzglad kaze takze miarkowaé site
rzutu kreglami: gdy sie trafi, to mocny rzut wiecej
kregli zmiecie; gdy sie jednak chybi — to mocnho
rzucony kregiel tak daleko odleci, ze utrudni tra-
fianie go kulg; =z drugiej strony, przy koncu gry
taki rzut odsung¢ moze mete przeciwnika.

(Mozna takze sie umoéwi¢, ze sie i ,,kozakow"
bedzie odrzucato, co jednakze zanadto przecigga
*gre, bo wychodza tylko kregle zbite kreglami.)

Po odrzuceniu wszystkich ,trupéw" strona
wyrzuca kule, przyczem kolejno$¢ graczy osobno
sie liczy do rzutu kreglami i do rzutu kulami,
a osobno takze do ,kopania".

Gra sie konczy z chwilg, gdy jedno pole jest
puste, a przeciwna strona nie ma juz trupéw do
odrzucenia. Po koniec gry trzeba stara¢ sie jak
najsilniej rzuca¢ kulami, aby jak najmniejsza liczbg
rzutébw gre zakonczy¢, co wplywa na obliczenie
stopnia wygranej.

Do pustego pola kul sie nie rzuca, ale ,,trupa”
-odrzuca sie i na puste pole: mozna go drugim
z kolei trupem zbié¢, oszczedzajac kul. Natomiast
z pustego pola rzuca sie jeszcze kule do stojacych
kregli przeciwnika, z odlegtosci konca boiska, o ile
-sie kule posiada.
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Wygrang oblicza sie liczac: jeden punkt
za ,,kozaka” stojacego po stronie wygrywajacej, dwa
punkty za wiasny Kkregiel jeszcze stojacy, i jeden
punkt za kule jeszcze nie wyrzucong. Jezeli oba
pola sg puste (np. ostatnie kregle zbite ,,kozakami”
i wychodzg z gry bez odrzucenia) wygrywa ta
strona, ktéra jest przy rzucie, tyloma punktami ile
ma jeszcze kul. Jesli wiec ostatni kregiel (,,kozak")
zostat zbity pierwszg zaraz kulg — wygrana wy-
nosi 7, jesli 6sma dopiero, wynosi 0 i gra jest
nierozegrang. Jesli wygrywajacy ma jeszcze kregle,
a ostatniego kregla zbije przeciwnikowi pierwszg
zaraz kulg — to ostatni rzut przeciwnika ma tylko
jedng kule do rozporzadzenia; jesli zbije nig osta-
tniego rowniez kregla wygrywajacemu, to ta wy-
grana liczy sie 8: strona wygrywajgca przy pustem
boisku jest przy rzucie, ale nie ma do czego rzu-
ca¢, ma natomiast wszystkie 8 kul.

Jesli jedna strona (biali) posiada jeszcze je-
dnego kregla, zbije przeciwnikowi ostatniego réwniez
kregla nie-,kozaka“ nie ostatnig kulg, ale ten
odrzucony, oczysci jej pole nawzajem — to wy-
grang jest ta strona, ktéra ma wiecej kul i tyloma
punktami o ile ich ma wiecej; gdyby rzucili biali
ostatnig kule — to wygrywa ta strona, ktéra jest
przy rzucie (czerwoni).

96. Sniezki.
Sniezki sa z dawien dawna ulubiong zabawa
dzieci i miodziezy we wszystkich krajach strefy
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umiarkowanej i chtodnej. Tu zajmiemy sie jedynie
doskonalszg ich postacig, odpowiednig jako gra dla
szkoét $rednich.

Porg dogodng dla $niezek sg dni umiarkowanie
mrozne, lub poczatek odwilzy (gdy $nieg jest nieco
lepki, lecz przy ugniataniu w rekach nie twardnieje
na 16d). Sniezka powinna mie¢ $rednice pitki
palantowej, nie by¢ zbyt twardg i pod Zzadnym
warunkiem nie zawieraé obcych domieszek (piasek,
kamienie, btoto i t. p.).

a) Sniezki w polu. Gracze, w liczbie
20—50, dzielg sie na dwa réwne obozy pod do-
wodztwem matek. Wyznacza sie (choragiewkami
i t. p) dwie mety w odlegosci 10 m. od siebie,
a dhugosci po 20—50 m. (zaleznie od ilosci ucze-
stnikéw). Poza te mety nie wolno wykracza¢ ani
wprzod (ku przeciwnikom), ani w bok. Przed grg
przeznacza sie pewng ilos¢ czasu (np. 10 min.) na
nagromadzenie zapasu $niezek. Na hasto dane przez
sedziego, oba obozy zaczynajg ciska¢ $niezki na
przeciwnikow. Trafiony idzie jako ,ranny” wtyt
i moze tylko zaopatrywa¢ swych towarzyszy
w $niezki. Gdy liczba rannych po obu stronach
zbytnio wzros$nie, sedzia przerywa gre i dopuszcza
po réwnej liczbie ,,wyleczonych” rannych napowrot
na linie bojowe. Wygrywa ob6z, ktérych po uptywie
oznaczonego z goéry czasu (np. 15-20 min) ma
mniejszg ilo$¢ rannych.

b) Sniezki w okopach. Przy dosta-
tecznie lepkim $niegu mozna gre powyzsza uroz-
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maici¢ przez wzniesienie na obu metach watéw,
poza ktorymi gracze chronig sie od kul przeci-
wnikow.

c) Twierdza $niezna. Czwarta
uczestnikéw buduje twierdze z waldw $nieznych
(na co przeznacza sie kwadrans czasu) i obsadza
ja, pozostate trzy czwarte za$ sg wojskiem oblezni-
czem. Matki obu stron umawiajg sie przed grg, na
czem ma polega¢ zwyciestwo, np.. twierdza jest
zdobyta, jesli w ciaggu 20 minut potowa obroncéw
otrzyma ,rany“, lub jesli do jej $srodka dostanie sie
tylu napastnikéw, ilu jest nierannych obroncow.
W przeciwnym razie zwyciestwo przyznaje sie
obroricom. Prawidta co do rannych jak wyzej. Na-
pastnicy, ktérzy dostali sie do wnetrza twierdzy,
winni zaprzesta¢ walki i nie przeszkadza¢ obronie
i nawzajem, obroricom nie wolno ich napastowac.
Za przekroczenie prawidet sedzia dolicza winowaj-
com po kresce (,rannym"), graczy za$ szczegodlnie
niesfornych wolno mu wykluczy¢. Dotyczy to wszy-
stkich trzech odmian gry.

Taktyka zbliza sie do wojennej. Przy
ostrzeliwaniu przeciwnikéw matka zwraca szcze-
goélng uwage ku kolejnemu ze$rodkowaniu ,,ognia"
na poszczegélnych, zwiaszcza najlepszych graczach.
Przy zdobywaniu twierdzy odgrywajg role powazng
demonstracye (pozorny napad z jednej strony, po
ktérym nastepuje wiasciwy szturm skadingd, gdy
uwaga obroncéw nan sie skupita) i dywersye
<odciagniecie czesci sit przeciwnika przez atak, wy-
konany z innej strony, aby zapewni¢ powodzenie

czesé
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natarciu gtdbwnemu). Szyk jak najbardziej rozpro-
szony, gdyz mierzagc w ,kupe“, najgorszy hawet
gracz kogo$ zrani.

97. Strzelec.

Gra chiopcéw wiejskich w Krakowskiem,
odpowiednia dla szkét poczatkowych i najnizszych
klas szko6t Srednich.

Dzieci ustawiajg sie w rzed i otrzymujg od
przywodcy (,,gospodarza") nazwy roznych ptakow.
Potem przychodzi gracz, ktéry dotad stat na boku

i zaczyna targ. — Puk, puk! — Kto tam?v— ]Ja
dyabet z opalonym garnkiem. — Czego ci po-
trzeba? — Ptakéw. — jakichze chcesz? — Wilgi

(sojki, bociana, 1 t. p.). — Nie ma (jesli nie zgadh).
Nadto jesli wskazat na niewtasciwego chiopca, ten
mierzy wen pitka. Jesli dyabet zgadt, sam ciska pitka
w upatrzonego ptaka. Gdy trafi, zabiera go sobie;
gdy chybi, znéw naraza sie na pocisk z jego stro-
ny. Ptak, ktéry chybit, idzie do niewoli dyabelskie;j.
Gra konczy sie, gdy wszystkie ptaki dostang sie
do niewoli.

98. Meta (kucie).

Gra opisana u Gotebiowskiego, po dzi$ dzien
znana na Mazowszu i w Matopolsce. Odpowiednia
dla wyzszych klas szkét poczatkowych i nizszych
klas szkoét Srednich.

a) Meta we dwoj fye Gracze stajg I
przeciw siebie w odlegtosci 10—12 krokéw, kazdy
naznaczajgc swe stanowisko wgniecionym w ziemie
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kamykiem, ktérego musi dotyka¢ prawa stopg (lewg
mogac wykracza¢ dowoli). jeden z nich (wybrany
losem) stara sie drugiego trafi¢ pitka (,,skuc”,
,Zzbi¢*); tamten za$ (stojacy, jesli mozna, w poblizu
Sciany) usituje uchyli¢ sie od razéw. Obaj maja
przy poczatku gry po umoéwionej liczbie ,,dusz*
(5, 10 1 t. p), z ktérych kujacy traci po jednej
za kazdy chybiony zamach, kuty za$ za kazde
skucie.

Gra trwa tak dilugo, az jeden z nich straci'
wszystkie dusze. Nadto, gdy kujgcy chybi, naste-
puje zamiana stanowisk i rél obu graczy.

b) Meta we tréjke. Trzej gracze stoja
w lini prostej w odstepach, jak a); $srodkowy z nich
wybrany losem, jest celem pociskow naprzemian
to jednego, to drugiego z graczy skrajnych. Zreszta
jak wyzej.

¢) Meta z matkami (Kucie). Jestto gra chiop-
cow wiejskich w Rzeszowskiem (Matop.).

Na boisku podtuznem wgniatamy w ziemie
dwa mate kamyki w odlegtosci 10-12 krokéw
jeden od drugiego, w celu oznaczenia stanowisk.
Zastep dzieci dzieli sie na dwa obozy, pod wodzg
matek, ktére staja rzedami naprzeciw siebie. Los
rozstrzyga, ktéry ob6z ma pierwszy rzut; drugi obéz
wybiera sobie stanowisko. Dwaj pierwsi ustawiajg
sie naprzeciw siebie, trzymajac prawag stope na
wgniecionym w ziemie kamyku, inni za$ stajg
w pewnem oddaleniu, aby tapaé¢ rzucong pitke
i podawac jg stojagcemu na stanowisku. Ten, kto-
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rego ob6z ma pierwszy rzut, stara sie pitka trafi¢
przeciwnika. Nastepny rzut ma drugi oboéz, i tak
naprzemian rzucaja przeciwnicy pitka do siebie.
Trafiony t. j. ,,skuty” ustepuje, a na stanowisku
staje drugi z kolei. Ten ob6z wygrywa, ktéry wy-
bije tj. skuje wiecej przeciwnikéw.

Ciskajacemu wolno uzywaé ztud, czyli ,,mani¢"”
podobnie jak we wszystkich nastepnych grach
z ,kuciem" potgczonych. Stojgcemu na kamyku
nie wolno rusza¢ zen prawej stopy, lewa za¢ wolno
wykracza¢ i uchyla¢ sie.

99. Kasza.

Gra opisana u Golebiowskiego; zastosowanie
jak poprz.

Uczestnicy, w liczbie 5—20, wybieraja jednego
z posrdd siebie, aby stanat w sSrodku z pitka w rece,
sami za$ ustawiajg sie w kolo w odstepach po
kilka krokéw jeden od drugiego. Srodkowy ciska
pitkg o ziemie tak, aby odbita sie ku obwodowi-
kota. Kto pitke chwyci w locie lub podejmie,
mierzy nig w $rodkowego. Gdy bijacy chybi, lub
gdy Srodkowy pitke ztapie, zamieniajg sie na miejsca
i nowy Srodkowy zagrywa jak wyzej. Gdy bijacy

Ditke chwyta lub podnosi gracz, ku ktéremu
ona odDn_ Eie i znébw mierzy w $srodkowego. Wy-
grywa ten, kto w czasie uméwionym nie by} wcale
na $rodku, lub (jesli wszyscy byli) najmniej otrzy-
mat razéw. Prawidia: 1) srodkowy moze poruszac
sie tylko wewnatrz kota; jesli uchyli sie przed pitkg
poza koto, uwaza sie go za skutego. 2) Gracze
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obwodowi znaczg swe miejsca (kredg na podiodze,
brézda na ziemi): skucie, przy ktérem gracz nie
dotykat cho¢ jedng stopa tego znaku, uwaza sie za
chybione. 3) Rowniez za chybione liczy sie skucie
powyzej barkéw, lub ponizej kolan. 4) Gdy pitka
padnie na ziemie po zagrywce Ilub po skuciu,
podnosi jg s$rodkowy, lub zwraca mu ja ktorys
z obwodowych, dla ponownego zagrania.

100. Sparzak.

Gra miodziezy szkolnej w Krdélestwie Poi-
skiem (inne nazwy: Zbijak, Zydek, Sparzony), od-
powiednia dla nizszych klas szkét $rednich.

Jeden z graczy (wybrany metowaniem, wku-
pem 1t p.) staje przy $cianie, jako ,sparzony"
(,,zydek"); inni rozstawiajg sie w réznych od nigj
odstepach. Gracz przy $cianie ciska pitka o Sciane
tak, aby odbita sie jak najdalej, poczem odwraca
sie ku przeciwnikom. Jesli pitki odbitej nikt nie
ztapie, zwraca sie jg ,,sparzonemu". Jesli za$ ztapie,
mierzy w sparzonego z tego miejsca, gdzie ztapat.
Sparzonym zostaje: 1) kto chybit przy kuciu, Ilub
2) kto dostat po palcach pitka, a nie ztapat jej.
Pitka ztapana oburacz daje prawo do jednego rzutu,
prawg reka — do dwoch, lewg — do trzech. Wy-
grywa ten, kto w ciggu umoéwionego czasu ani razu
nie byt sparzonym lub (jesli wszyscy byli) najmniej
otrzymat razow.

ioj. tapa (Sciana).

Gra zapisana u Gotebiowskiego, odpowiednia

dla szkét srednich. Jak poprz., tylko sparzony staje
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u éciany z ramieniem w bok wyprostowanem, dio-

nig zwrécong ku towarzyszom. Waznem jest jedy-
nie skucie w dion.

102. Kowal.

Gra opisana u Golebiowskiego (pod nazwag
zydka) po dzi$ dzien powszechna wsréd dziatwy
miejskiej (najczesciej p. n. Klas); w pow. tarno-
brzeskim i niskim (Matop.) uprawia ja i miodziez
wiejska. Odpowiednia dla szkét poczagtkowych i niz-
szych klas szkoét Srednich.

Oto opis Gotebiowskiego: ,Byla to gra
wyzszej doskonatosci, okaza¢ mogaca zrecznosé
grajacych i przekona¢ widzéw, co z sobg i z na-
rzedziem tej zabawy zrobi¢ moga. Z réznych sztuk
sktadata sie gra pomieniona; sze$¢ pierwszych byto
koniecznoscig niejako, i wkupieniem sie do dal-
szych. Kto ich nie wybit z catg doktadnoscig, od
poczatku zaczyna¢ musiak, kto je przeszedt szcze-
Sliwie, cho¢ sie pomylit dalej, juz tylko od niedo-
pietej sztuki powtarzat i szedt w tym zakresie da-
lej, az pokad nie doscignat najwyzszego doskonatosci
szczebla.

1) Byto zrecznosci proba, rzuci¢ pitke o po-
dioge tak, zeby sie odbita o Sciane, i dopiero jg
ztapa¢. 2) Toz samo popod noga. 3) Opiera sie
grajacy reka o Sciane i pod nig rzuca o mur pitke
i fapie. 4) Sadto sie spuszcza, do czego przyste-
pujac miodzian, opiera sie, przechylajac nieco w tyt
glowe o mur, rzuca pitke nad sobg i tapie, nim
spadnie na ziemie. 5) Pieczagtka kladzie sie na
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dioni skupionej, t. j. na wielkim palcu i nastepnym
w kotko spojonym pitka, uderza w nig, wtenczas
dion sie usuwa, i pitka odbita sie tapie. Lecz kazda
z tych sztuk nieraz tylko jeden zrobié¢ nalezy, ale
trzykro¢, podobniez i nastepne, wyjawszy, gdzie
mniejsza liczba zakre$lona ustawami; raz bowiem
trafi¢, mogtoby dzietem by¢ przypadku, trzykroé
powtérzy¢, a nie zmyli¢ sie, wprawy dowodem;
komu sie nie udato, ten drugiemu swej kolei uste-
puje, sam ostatni z grajacych, nowe czyni usitowa-
nia. Kto wykupne wybil, spoczywat, az inni doka-
zali, nastepnie wszystkim szta kolej do sztuk dal-
szych. 7) Nowego zawodu, rzucaé¢ pitke, jak do
kaszy i tapa¢ ja z gory: 8) Chwyta¢ z dotu.
9) Bochenek chleba; na kulaku pitka sie uderza
i tapie. 10) P6tmisek na otwartej dioni. Wszakze
te dwie sztuki powtarzaé sie muszg tak i na
odwrot, to jest, kutak i dionn trzymajac z wierzchu
i obracajac na drugg strone. 11) Waza na palcach
w ksztalcie wazy podniesionych. 12) Néz, na je-
dnym palcu. 13) Widelec, podwdjny, potréjny,
poczwérny, na tyluz palcach rozwartych. 14). Li-
czenie palcoéw jednej reki, czyli na kazdym ktasé
pitke. 15) Puszczanie krwi, na zgiety tokieé
z przegietej ditoni mgnie sie pitka i tapie z gory,
albo 16) odbita o ziemie z dotu. 17) Przybija sie
do Sciany dtonig z gory, iz pod spodu 24 razy.
18) Wprost podrzuca sie pitka i podbija raz dionia,
drugi raz przewracajac reka 48 razy. 19) Ubiera sie
grajacy, umywa, kiadzie buty, spodnie, kamizelke,
frak, czesze sie, to jest, nim pitka od ziemi odsko-
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czy, to wszystko uda¢ powinien i pitke zlapad,
trzykro¢ znowu to samo powtarzajagc. 20) Spu-
szczanie wody pojedyncze, podwdjne, az do
poszostnego; do tego podrzuca sie pitka do Sciany,
odbija o ziemie i tapie. 21) Hlaskanka, rzuca sie
pitka do goéry, trzy razy klasnie, z przodu, z tytu
i znowu z przodu. 22) Obertanka goérna i dolna,
rzuci¢ o mur, obréci¢ sie i ztapaé z gory lub z dotu.
23) Raczka, tylem od S$ciany obréciwszy sie
i zgigwszy, ciska sie pitka miedzy nogi o Sciane,
odbija o ziemie i chwyta z géry i z dotu. 24) Rzu-
ca sie pitka o Sciane, zeby na gtowe spadata i po-
tem byla ziapang — kto wszystko to dokazat,
okrzykniety krolem, pieczetujg dla niego przywilej,
czyli pala go kolejg w tape, jesli ktéry nie trafi,
krol go za to bije trzykro¢ monarsza swa dionia.
Rzadko sie znajduje, coby krélem zostal, jakiejze
to wymagato wprawy, a najzreczniejszemu nawet
bylo trudno kazda z tych sztuk wybic*.

103. Wyscig pitek w dwdch rzedach.

Gra wprowadzona do szko6t naszych stosun-
kowo niedawno; zastosowanie jak poprz.

Dzieci dzielg sie na dwa obozy, ktére usta-
wiajg sie obok siebie w dwdch rzedach, jak przy
biegu rozstawnym, tylko tu odlegto$¢ obu rzedéw
nie przenosi kilku metréw. Gracze, oznaczeni jako
»~jedynki” tak u ,biatych”, jak ,,czerwonych”, rowno-
czesnie (na znak dany) zagrywajg, rzucajac swoim
dwojkom, pierwszy biala, drugi czerwong pitke.
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Dwojki rzucajg (rojkom, te czwérkom i t. d. Chwytaé
pitke wolno tylko stojac na oznaczonem miejscu.
Kto nie chwycit, musi ja podnies¢ i rzuci¢ nastepcy
stamtad gdzie podjat. Wygrywa oboz, ktérego pitka

Wyscig pitek w dwéch rzedach,
predzej znajdzie sie u ostatniego; ten podnosi
ja w gore i wota: biata! (lub czerwona!)

b. Gry rzutno-biezne.
)04- Sfdjba.
Gra chtopcow wiejskich pow. tarnobrzeskiego
i niskiego (Matop.), odpowiednia dla wyzszych klas
szkdt poczatkowych i nizszych klas szkét $rednich.
Dzieci tworzg koto; w srodku jego staje przy-
wodca i rzuca pitke wysoko w goére. Podczas rzutu
wszyscy inni rozbiegajg sie; muszag jednak stangé
na hasto ,,st6j!” rzuconego przez przywddce, gdy
ten zdotat pitke ziapaé. Wtedy mierzy on pitka
w najblizej stojgcego. Gdy go trafi (,,zbije” lub
skuje“> zbity chwyta pitke (lub zatrzymuje ja),
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a wszyscy rozbiegaja sie znéw, aby stang¢ na rozkaz
,stoj“, gdy pitka w rekach zbitego. Gdy nie trafi,
sam musi to samo czyni¢ tak dilugo, az kogo$ trafi.

105. Wokafus.

Gra miodziezy szkolnej na Mazowszu, odpo-
wiednia dla szkét poczatkowych i najnizszych klas
szkot $rednich. (Inne nazwy: Pitka do dotka,
Walka narodoéw i t. p.)

Dzieci stajg zwartem kotem; w S$rodku jest
dotek, wykopany z ziemi, w ktérym ztozono pitke.
Kazde z dzieci przybiera nazwe jakiego$ narodu
(Polak, Niemiec, Francuz, Anglik i t. p.). Na uboczu
stoi ,,sedzia", ktory wywotuje jedng z tych nazw,
mowigc.—Wokatur—np.Francuz! Wtedy ,,Francuz"
czempredzej porywa pitke i mierzy w kogo$ z to-
warzyszy, ktorzy sie rozbiegajg. Trafiony dostaje
kreske u sedziego; jesli rzut chybit, dostaje ja
rzucajacy, poczem gra zaczyna si¢ na nowo. Gra
sie do umowionej liczby kresek, np. do 10-ciu. Kto
do niej pierwszy dojdzie, ulega ,koronacyi”, czyli
,rozstrzelance®, otrzymujac tyle razéw pitkga od
kazdego, iie danemu graczowi brakuje do 10 kresek
(patrz Cze$¢ ogolna).

106. Dotki.
Gra milodziezy szkolnej w niektérych miastach
Mazowsza; zastosowanie jak poprz.
Dzieci wykopujg w ziemi (w odstepach po pot
kroku jeden od drugiego) tyle dotkdéw, ile ucze-
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stnikbw. Dotki te lezg w linii prostej, a kazdy
moze zmiesci¢ pitke. Potem kazdy z graczy obiera
sobie jeden z dotkdéw i staje z boku przy nim.
Najlepsi za$ gracze (,,matki"”) stajg na obu koncach,
obierajac dotki skrajne. Jedna z matek zagrywa,
rzucajgc pitke tak, aby toczyta sie po dotkach ku
drugiej matce. Jesli pitka nie zatrzyma sie w zadnym
dotku, bierze jg druga matka i rzuca podobniez.
Jesli za$ pitka zatrzyma sie w jakim$ dotku, wia-
Sciciel jego chwyta pitke i mierzy w uciekajgcych
na wszystkie strony towarzyszy. Gdy nie trafi
nikogo, wkiadaja mu do dotka kamyczek (widr 1t.p.)
zwany ,jajkiem" lub ,dzieckiem". Jesli trafi, tra-
fiony chwyta pitke i stara sie tez kogo$ sku¢ it d.,
az kto$ chybi. Wtedy gre na nowo zaczyna jedna
z matek. Gra sig, az jeden z graczy ma umoéwiong
liczbe (np. 10) ,jajek"; wtedy nastepuje rozstrze-
lanka (jak poprz.).

jo7. Eksfra (Eksframefa).

Gra opisana u Golebiowskiego, po dzi$ dzien
ulubiona przez miodziez szkolng na Mazowszu.
Odpowiednia dla szkét $rednich.

Gracze dzielg sie na dwa obozy, kazdy pod
wodzg ,,matki". Los rozstrzyga, ktory obdz idzie do
srodka, ktory za$ na obwod kota. Obwodowi po-
dajg sobie pitke nad gtowami srodkowych i w do-
godnej chwili starajg sie sku¢ ktérego$ z nich. Gdy
chybig, nastepuje zmiana stanowisk. Gdy trafig,
skuty chwyta, lub podnosi pitke i mierzy w obwo-
dowych, ktorzy sie rozbiegaja. Jesli mu sie to uda,
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rowniez zmiana stanowisk; gdy chybi, gra idzie da-
lej przy pierwotnem ustawieniu. Wygrywa oboz,,
ktéry w ciggu umdwionego czasu uzyskat wiecej
kresek (za skucie przeciwnikow).

j08. Zbijany.

Rozpowszechnienie i zastosowanie jak poprz.
Stanowi przygotowanie do Palanta i w tym cha-
rakterze zaleca sie zwilaszcza dla najnizszych klas
szko6t srednich, gdy dzieci nie majg jeszcze wprawy
w podbijaniu pitki. | starszym uczniom jednak
moze odda¢ ustugi (np. w obozie, lub na wycieczce,
w braku palanta, 1 t. p.).

Boisko, przebieg gry, prawidia, technika
i taktyka jak przy ,,Palancie z matkami, bez gaienia"
(patrz w rozdziale nastepnym). Jedyne zmiany po-
legaja na tern, ze 1) zamiast podbi¢ uzywa sie
rzutow pitka; 2) kazdy gracz (takze ,matka"
i ,wykupnik”) ma prawo do jednego tylko rzutu;
3) miodsi uczniowie wykupujg sie biegiem do pot-
metka, zamiast do mety.

i09. Wyscig pit w dwuszeregu.

Gra wprowadzona niedawno do szkét na-
szych; odpowiednia dla szkét poczatkowych i niz-
szych klas szkét Srednich.

Dzieci dzielg sie na dwa obozy, ktére stojg
obok siebie, tworzac razem dwuszereg. Pierwsi
obu szeregéw (,,biatych" i ,,czerwonych") otrzymuja
po pile (noznej); na znak dany, obaj réwnocze$nie
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podaja pity wstecz (wyprezonemi w gére rekoma)
swym towarzyszom, a ci podajg dalej. Gdy pita
dojdzie na koniec szeregu (kto ja upusci, musi
podjaé, wrdci¢ na miejsce i poda¢ dalej), ostatni
biegnie po zewnetrznej stronie szeregu wprzéd,
staje przed pierwszym i zndw podaje wstecz. To
powtarza sie, az wszyscy wykonaja bieg. Wygrywa
obdz, ktory dokona tego predze;j.

i1jO. Koszykowa.

Ulubiona gra dziewczat i mtodszych chtopcow
w Anglii i Ameryce; odpowiednia dla szkét $rednich
zenskich i dla nizszych klas szkét sred. meskich.

Gra¢ jag mozna na niewielkiem boisku, lub
nawet w jzbie, o wymiarach 20--25 m dhugosci
i 12—18 m szerokos$ci. Nadto, czy w izbie, czy na
boisku, kresli sie w srodku pola gry koto dla zagry-
wajacego o promieniu 60 cm. W potowie dhugosci
krotszych bokéw izby (boiska) i na 60 cm przed
nimi, umieszcza sie ,,koszyki”. Sg to obrecze ze-
lazne o 40 cm $rednicy, do ktérych przytwierdza
sie siatke sznurkowa, zwezajgcag sie ku dotowi, lecz
otwartg, tak, ze pita wpadiszy z gory, po chwili
z nich spada. Obrecze przymocowuje sie W wyso-
kosci 3 m (dla miodszych 2—2]2 m) w izbie do
$ciany, na boisku do stupka, wkopanego w ziemie.
W odlegtosci 6 m od kazdego koszyka ku $rodkowi
pola, kresli sie krotka linie poprzeczna, z ktérej wy-
konywa sie rzuty karne (linia karna). Ze $rodka tej
linii znéw znaczy sie, promieniem 2 m, cze$¢ obwodu
kota, ktéra ku koszykom taczy sie z dwiema liniami,



130

Koszykowa.

biegngcemi w odstepie 2 m (pole karne). — Pity
uzywa sie zwyklej noznej.

Gracze dzielg sie na dwa obozy po 5—8. Jesli
gra pieciu po kazdej stronie, rozstawiajg sie zwykle
tak. Dwie ,straze” w poblizu swojej linii karnej;
jeden ,o0dwo6d” przy kole s$rodkowem, i dwoch
graczy ,napadu” opodal linii karnej przeciwnikow
(patrz rysunek, gdzie kotka puste w $rodku krot-
szych bokéw oznaczajg koszyki, reszta koétek pu-
stych — to gracze ,biali”; kotka z krzyzykami —
gracze ,,czerwoni”).
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Gra trwa 20 minut, poczem przerwa (5—10
min.) dla zmiany met — i znéw 20 min. gry. Oboz,
ktéry w tym czasie wiecej razy wrzuci pite w koszyk
przeciwnikdw, wygrywa; przytem rzut w czasie gry
liczy sie za 2 kreski, rzut zas$ karny za jedna. Za-
grywa (z poczatku i w potowie gry) sedzia, w braku
jego za$ kto$ z widzow lub graczy, — rzucajac
pite pionowo w gore tak, aby nie mozna jej byto
dosiegna¢ skaczac, potem daje znak gwizdkiem. Po
gwizdku wolno kazdemu z ,,odwodoéw” chwyci¢ pite
spadajacg lub odbi¢ jg ku swoim.

Pite wolno jedynie rzuca¢ rekami, lub odbi¢
dionig. Nie wolno, pod karg rzutu karnego: 1) trzy-
mac¢ pite przy pomocy ktorejkolwiek czesci ciala,
procz dioni, 2) uderzy¢ jg czemkolwiek procz
dtoni; 3) nosi¢ pite, tj. poruszy¢ sie z miejsca, trzy-
majac jg (nie wykracza przeciw temu prawidiu gracz,
ktéry schwyciwszy pite w pelnym pedzie, mimowoii
uczyni jeszcze 2 —3 kroki, lub ktéry obréci sie na
jednej nodze z pitg w rekach), 4) chwyta¢ lub za-
trzymywaé przeciwnika, 5) odbija¢ pite od ziemi
i chwyci¢ jag oburacz dwa razy z rzedu, 6) pod-
rzucac ja na jednej lub obu rekach, ruszajac z miej-
sca, 7) rozmys$lnie powodowaé strate czasu.

Gdy ktory z graczy popetni jeden z powyz-
szych bledéw, sedzia przerywa gre (gwizdkiem);
jeden z przeciwnikéw winowajcy staje na linii kar-
nej i wykonawa rzut, przy ktérym obroAcom nie
wolno sta¢ na zakreslonem polu karnem.

Nie wol ;0, pod karg zagrywki karnej: 8) trzy-
mac pite dtuzej, niz 5 sekund przed rzuceniem jej,
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9) trzyma¢ ja roéwnoczesnte z ktérym$ z przeciw-
nikow.

Zagrywke karng wykonywa sie na miejscu
popetnionego biedu, zresztg jak z poczatkiem gry.

Nie wolno, pod karg wykluczenia z gry: 10) trg-
ca¢ przeciwnika rozmyslnie. Jesli to tracenie zaj-
dzie w chwili, gdy przeciwnik rzuca do koszyka,
sedzia nadto daje kreske obozowi poszkodowanemu,
gdy za$ koszyk zdobyto, tenze jest rowniez waznym.

jesli pita wyjdzie poza tylng granice pola gry,
dotknieta ostatnio przez jednego z napastnikow,
jeden z obroncoéw wrzuca ja z powrotem, stojac
pod koszykiem. Gdy ostatnio dotknat jej obronca,
wrzuca pite jeden z napastnikéw, stojac w rogu
boiska, blizszym wyjscia z gry.

Gdy pita opusci boisko przez granice boczna,
wrzuca jg jeden z przeciwnikéw gracza, ktory
ostatnio jej dotknagt, stojgc na granicy w miejscu,
ktoredy wyszta z gry.

Wrzucajacy nie ma prawa dotknagé pity po-
wtérnie, poki jej nie dotknie inny gracz; nie moze
tez gra¢, nie powrdciwszy na pole gry. W razie
przeciwnym, wrzut powtarza gracz obozu dru-
giego.



VIIl. Gry z podbijaniem.
iii. Swinka.

Gra chiopcow wiejskich, powszechna w catej
Polsce; odpowiednia dla szkét poczatkowych i naj-
nizszych klas szkoét Srednich.

Wszystkie dzieci z wyjagtkiem jednego (,.pa-
sterza“) stajg w kole, w odstepach 2 lub wiecej
krokéw jedno od drugiego. Kazde wykopuje przed
sobg maty dotek i chowa wen koniec trzymanego
w reku kija (palanta). We $rodku robi sie wiekszy
dotek (,,chlew", ,browarek", ,kociotek"), tak, aby
mogta sie w nim zmiesci¢ ,,Swinka" t. j. pitka, lub
maty krazek drewniany. Pasterz, stojgc za kotem,
stara sie Swinke uderzeniami palanta zagna¢ do
browarka; przeszkadzajg mu w tern wszyscy inni,
odbijajac jg w kierunku przeciwnym. Kazdy jednak
musi baczyé, aby nie odej$¢ za daleko od swego
(matego) dotka, gdyz w przeciwnym razie pasterz
moze dopas¢ dotka i wiozyé wen swoj palant,
a wtedy nieostrozny idzie na miejsce pasterza.

Zmiana taka moze tez nastgpi¢, gdy sie pa-
sterzowi uda zagna¢ $winke do browarka. Woéw-
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czas wszyscy S$piesza na $rodek i ,.kolg” Swinke,
L j. podbierajag jg palantami. Jestto chwila dogo-
dna dla pasterza do zajecia dotka, ktérego wiasci-
ciel wczas sie nie spostrzeze i nie wrdci.

ii2. Krag.

Gra chiopcéw i parobkow wiejskich réznych
okolic Polski, odpowiednia dla szko6t $rednich
meskich.

Chtopcy dzielg sie na dwa obozy, ktore usta-
wiajg sie naprzeciw siebie w odlegtosci 40—50 m
na réownem polu (lub drodze nieuczeszczanej). Kaz-
dy ma ,patke“ (,,spyniaczke”) t j. silny palant,
u dotu nieco zakrzywiony. Gracz wybranego losem
obozu zagrywa, rzucajac (,,kulajac”) krag drewniany
(najczesciej bukowy; z grubej deski wycina sie
koto o $rednicy okoto 30 cm.), tak, aby toczyt sie
jak najdalej w strone, gdzie stojg przeciwnicy. Gdy
jednemu z tych ostatnich uda sie patka odbi¢ krag
tak, aby potoczyt sie z powrotem do zagrywajgcych,
liczy sie to za jeden ,,odbit".

Gdy za$ krag, silnie patka odbity, podskoczy
w goére i potem wréci do miejsca wyjscia, zowiemy
to ,,00rka”; goérka roéwna sie trzem obitom. Po
pierwszem odbiciu idzie nastepne (obozu, ktory
zagrywat) i t d,, az zdarzy sie biad, t. j. albo krag
nie dobiegnie do mety, albo nie zostanie odbity.
W obu razach biorg go w posiadanie i rzucajg
przeciwnicy winowajcow.
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Oproécz gry na odbity i gorki, gra sie tez
w kraga na ,,wyganiacze“. W0Awczas gra toczy sie
po przestrzeni wigkszej na prostej drodze i polega
na wygnaniu przeciwnika jak najdalej. Krgg mozna
nietylko odbija¢, ale i zatrzymywaé. Lecz jesli
krag nie zatrzymany padnie, to z tego miejsca rzu-
cajg go dalej w tymze kierunku ci, ktoérzy go rzu-
cili przedtem, a niezreczni przeciwnicy muszg sie
szybko cofa¢, aby zatrzyma¢ go tym razem. Wy-
grywa obo6z, ktéry po uptywie oznaczonego czasu
posunagt sie naprzod.

\\ 3. Kiczka prosta.

Nie uczynit swej powinnosci chrzescijanin,

jesli.,, we witorek (wielkanocny) kiczka

w leb, az oko wylezie, nie wezmie.
Mikotaj Rej.

Gra powszechna w Polsce (podobnie jak na-
stepna) wsrdd chtopcow miejskich i wiejskich. Od-
powiednia dla nizszych klas szkét $rednich
meskich.

Graja ja w licznych odmianach o réznych
nazwach (Kiczka, Kot, Pliszka lub Cyrka w Mato-
polsce, Pchia na Kaszubach, Strek w Wielkopol-
sce, Czyz, Krypa lub Klipa na Mazowszu. Uwzgle-
dnimy tylko 2 zasadnicze odmiany:

a. Kiczka z metami (Malopolska $rod-
kowa). Chiopiec wybrany metowaniem, lub wymie-
rzaniem, staje przy dotku podiuznym, wykopanym
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w ziemi i kiadzie na poprzek dotka kiczke (patyk
z miekkiego drewna, dtugosci 20 cm. a S$rednicy
2 cm.); miejsce to nazywa sie ,wygrang", ,,domem"
lub ,krélestwem". Reszta chiopcow ustawia sie
na ,,przegranej" (czyli idzie ,pas$¢ Swinie") w roz-
nych odlegtosciach, odmierzywszy wprzéd, w pro-
stej linii od dotka, odstepy 10, 15, 20.. 50 krokéw
i oznaczywszy je kamyczkami, tak, Zze pierwsza
meta znajduje sie w 10 krokach od dotka, druga
o 5 kr. od pierwszej, trzecia 5 kr. od drugiej itd.
Gracz na wygranej zagrywa, podkiadajac palant
pod kiczke i wyrzucajac jg ku towarzyszom. Jesli
kto z nich ztapie kiczke w powietrzu, idzie na wy-
grana. Jesli nie, podbijajacy ktadzie palant na po-
przek dotka, jeden za$ z przeciwnikéw ,puszcza"
kiczke (rzuca po ziemi) ku palantowi.

Gdy wen trafi, podbijacz jest ,skuty" i uste-
puje miejsca rzucajgcemu. Gdy nie trafi, podbijacz
zaczyna wiasciwg gre. Kladzie kiczke w dotek tak,
ze jeden jej koniec wystaje ponad brzeg dotka,
zwrécony ku przeciwnikom. Potem uderza w ten
koniec wystajacy, tak, ze kiczka podskakuje, i w lo-
cie podbija go palantem. Gdy jg teraz kto$ chwyci
w locie (,,ztapie kampe"), liczy sobie 100 i idzie
podbija¢. Gdy kiczka nie chwycona padnie na zie-
mie, podbijacz liczy sobie tyle kresek (,,kiczek"), na
ile krokéw od dotka padia. Podbijacz liczy sie za
»Skutego" takze wtedy, gdy 3 razy z rzedu nie
podbije kiczki, Ilub podbije ja blizej, niz meta 1
(10 krokow).
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Gra trwa, az ktéry$ z graczy uzyska UmMo-
wiong liczbe (np. 10CO, lub 3000).

b. Kiczka bez met (Krakowskie, Mazowsze).
Réznica od a. polega na tem, ze kiczke ,,puszczong",
ktéra nie trafita palanta, podbija sie z tego miejsca,
gdzie sie zatrzymata. Poniewaz za$ tam nie ma
dotka, wiec albo kiczka bywa stozkowato zaostrzo-
na na obu koncach i uderzona w koniec podska-
kuje, albo (w tomzynskiem) chiopcy umiejg ja
»pociggnac¢" palantem po ziemi, a gdy sie toczy,
»podebra¢" (poditozy¢ pod nig koniec palanta i pod-
rzuci¢ w gore) i podbi¢. Jedli kiczka podbita
padnie nie ziapana, podbijacz mierzy palantem
odlegtos¢ jej od dotka i liczy sobie tyle kresek,
ile palantéw wymierzyt.

(Odmiana a. bardzo interesuje chtopcéw swym
sposobem liczenia; odm. b. znéw daje wiecej ruchu,
gdyz podbija¢é mozna w dowolnym Kkierunku i gra-
cze muszg duzo biega¢ dla ztapania kiczki).

\W\. Kiczka z maikami.

Rozpowszechnienie i zastosowanie jak poprz.

Tak odmiane a., jak i b. gry poprzedniej
mozna tez traktowac¢ jako gre dwdéch obozéw pod
dowddztwem matek. Woéwczas, po ,,wymierzaniu”
palantem (patrz Cze$¢ ogodlna, V a), jeden z obo-
z6w staje na ,wygrahej" i gracze jego zagrywajg
i podbijaja po 3 razy wedlug okre$lonej z goéry
kolei (najstabsi z poczatku). Zmiana met (tj. przej-
scie podbijaczy na ,przegrang" i naodwrot) naste-
puje 1) po chwycie Kkiczki przez gracza obozu
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przeciwnego; 2) po ,skuciu® wszystkich podbi-
jaczy (przez niepodbicie 3 razy, lub przez trafienie
kiczkg w palant, patrz gre poprz.). Kreski (,kiczki")
liczy sie oczywiscie nie graczom poszczeg6lnym,
lecz obozom.

115. Kiczka rzymska.

Gra miodztezy wielkopolskiej i niektérych
miast Mazowsza; zastosowanie jak poprz.

Jak 113 b, tylko kiczka ma przekroj kwadra-
towy, na Scianach za$ bocznych wyciete cyfry
I, I, ViX; konce stozkowate. Jesli gracze na
~przegranej" nie trafili ,,puszczong" kiczkg palanta,
podbijacz zyskuje tyle podbi¢, ile wyraza cyfra na
kiczce, zwrocona ku gorze gdy kiczka padia. Te
podbicia wykonywa sie tak, ze drugie robi sie
z tego miejsca, gdzie kiczka padta przy pierwszem
i t. d, a po wszystkich podbiciach mierzy sie odle-
gtos¢ od dotka do koncowego potozenia Kkiczki
palantem (jak 113 b). Kiczki podbitej nie chwyta sie.

116. Wieko.
Gra chiopcow wiejskich w Rzeszowskiem

(Matop.); zastosowanie jak poprz.
~D0 gry tej stuzy ,palerka" (palant) czyli
»patka $migta", deszczutka ukos$nie wbita w ziemie
i zaciete odpowiednio drewienko, ktdére sie z de-
szczutki palerka straca. Graja we dwoch; prze-
ciwnik tapie rzucone drewienko, a gdy mu sie to
uda, idzie ,,na plac" (,wygrang”). Gdy nie ziapie,
rzuca drewienko ku deszczuice, starajac sie, aby
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jak najblizej niej padto; bedacy na placu stara sie
je odbi¢ w locie jak najdalej. Od miejsca, gdzie
drewienko padto, mierzy do deszczutki odlegtos¢
dtugosciag kija, jliczac sobie za kazdym razem 10;
jesli drewienko (= wieko) padio tuz przy deszczuitce,
idzie na $winie (na przegrana).*1

U7. Palant prosty.

Palant, w swoich licznych odmianach, z ktérych
tu pod 117—119 podajemy tylko najwazniejsze, ma
w Polsce bardzo dawng tradycye i bywat zawsze naj-
ulubiensza rozrywka naszej miodziezy szkolnej. Opi-
suig go Golebiowski i Kitowicz. Celowali w nim szcze-
golnie Polacy i Slagzacy na dworze praskim wedtug
relacyi Guarinoniego (1610), ktéry tez uwaza palanta za
gre polskag. Nazwa gry dzisiejsza siega prawdopo-
pobnie epoki wptywéw wiloskich (XVI w.); gra sama
jednak jest o wiele starszg u nas. W w. XIV kij do
podbijania pitki (pitatyk, z tac. pilaticus) widzimy wspo-
mniany w Album Wszechnicy Krakowskiej. Pitke jednak
dawniej jeszcze nazywano gatka, o czem $wiadczy
wyraz ,gaii¢“ (podrzuca¢ pitke do podbicia). Jezyk
staropolski obfituje w zwroty, poréwnania i przystowia,
wziete z tej gry.

Gra powszechna ws$réd chiopcéw miejskich,
w wielu okolicach tez i po wsiach; odpowiednia
dla nizszych klas szkot S$rednich (jako przygoto-
wanie do Palanta z matkami, lub gdy do tego osta-
tniego graczy za maio).

a. Bez wykupna. Wybrany (,wymierza-
niem**, p. Cze$¢ ogodlna, Va) gracz zajmuje ,kro-
lestwo** (,,mete wygrang**); inni ida na ,pole*™*
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(,,przegrang-, ,,pas¢ swinie") i stajg w réznych od-
legtosciach od podbijacza. Ten ostatni podrzuca
pitke zlekka lewag reka ku go6rze i przodowi
i w locie podbija ja kohcem palanta, trzymanego
w rece prawej. Podbijacz traci krélestwo: 1) jesli
3 razy z rzedu nie podbije pitki, lub podbije ja
tak, ze ta toczy sie po ziemi jako ,,szczur"; 2) jesli
ktérys z przeciwnikéw chwyci pitke w locie
(,,kampe"), u miodszych graczy oburgcz, u starszych
tylko jednorgcz. W drugim wypadku zastepuje
podbijacza ten, co schwycit; w pierwszym, na-
stepny w umoéwionej z gory kolei.

b.Z w”kupnem. Jak a, tylko w odle-
gtosci 20 krokéw od krélestwa oznacza sie (kamy-
kiem, choragiewka 1.1 p.) ,mete", podbijacz zas$,
chcac mie¢ prawo do dalszych trzech podbi¢, musi
choéby raz podbi¢ tak daleko, aby mogt bezpiecznie
~wykupi¢ sie", t. j. pobiedz do mety, dotknaé¢ jej
reka lub noga (gdzieniegdzie — uderzy¢ 3 razy pa:
lantem) i wroci¢ na krélestwo. Podczas tego biegu
przeciwnicy moga go albo ,zbié¢" (,,skuc¢") pitka
albo odrzuci¢ ja tak na krélestwo, ze pitka wyprze-
dzi wracajgcego podbijacza. W obu wypadkach
(oproécz przytoczonych pod a) podbijacz traci kroé-
lestwo i idzie w pole, a nastepuje po nim ten,
ktory go skut, lub wyprzedzit pitka.

\\8. Palant z matkami, bez galenia.
Sami bija, sami gala.
Przystowie z w XIV.

Rozpowszechnienie jak poprz. Odpowiedni dla
szkot Srednich.
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Prawidta.

I.*Pole gry jest prostokatem, ktérego krotszy
bok wynosi 25 m, dtuzszy 60 m. Przestrzen, ogra-
niczong z przodu je-
dnym z krétszych
bokéw pola gry, oraz
przedtuzeniami jego
w obie strony, zowie
sie krolestwem.
Z tytu krélestwo jest
nieograniczone. W
odlegtosci 25 m od
srodka granicy kro-
lestwa i pola gry
znajduje sie poit-
metek, w odlegto-
$ci 50 m za$ meta.
Stanowig je stupki
wysokosci  najmniej
\lh m, silnie wko-
pane w ziemie. Cho-
rggiewki grani-
czne muszg byé
wbite na 4 rogach
pola gry, oraz na
liniach bocznych w
odlegtosci 25 m od
krolestwa. Granice
nalezy oznaczy¢ na
ziemi, réwniez linie
poprzeczna, idaca

przez poitmetek.
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2 Palant ma by¢ 80 —100 cm. dtugi, sporzadzony
z silnego drzewa. Jego przekréj albo okragty o 3>/2
cm. $rednicy, albo prostokatny (z dobrze zaokra-
glonemi krawedziami) o 3X4 cm. Pitka ma miec
Srednice 7 cm. i wage 80 gr.

3. Liczba graczy wynosi po 11 po kazdej
stronie, jesli nie umoéwiono sie inaczej. Wymie-
rzaniem*) na palancie rozstrzyga sie, ktory obo6z
podbija z poczatkiem gry.

4. Miedzy graczami kazdego obozu odréznia
sie matke, wykupnika i 9 dzieciakéw. Gdy
ob6z dany jest na krolestwie, podbijaja najpierw
dzieciaki po razu, wedtug statego porzadku, z gory
okreslonego przez matke; potem wykupnik 2 razy;
wreszcie matka 3 razy. Nadto wykupnik bije poza
koleja, jesli na krélestwie nie ma ani jednego gracza
z prawem bicia. Gdy mimo to nikt sie nie wykupi,
obdz traci krolestwo. Po kazdem zdobyciu krolestwa
na nowo, podbijanie zaczyna sie od gracza, na kt6-
rego przychodzita kolej w chwili utraty krolestwa.
Obobz traci krolestwo: a) gdy gracz pusci palant
z reki przy podbiciu; b) gdy z palantem w rece
wyjdzie lub wybiegnie poza krolestwo.

5. Podbicia skos$ne, z ktéorych pitka nie
dotkngwszy ziemi, ani zadnego z przeciwnikéw,
przeszta za linie boczna, sa niewazne; réwniez nie-
wazne sg podbicia, z ktérych pitka, nie dotkngwszy
przeciwnika, spada na ziemie przed linig p6tmetka

) Patrz Cz. ogolna, V a
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iub na niej (podb. blizkie). Niewazne sg wreszcie
podbicia, przy ktoérych podbijacz chocby czescig
stopy znajduje sie poza granicg krélestwa.

6. Prawo do nastepnego podbicia (u wykup-
nika: 2 podbi¢, u matki: 3) przystuguje graczowi
tylko wtedy, gdy wykupit sie biegiem w gra-
nicach pola gry do mety i z powrotem, zanim nan
przyszta powtérnie kolej bicia. Bieg mozna dowol-
nie przerywa¢ i wraca¢ do krélestwa, lub mety.
Zaczyna¢ go jednak, Ilub prowadzi¢ dalej, wolno
tylko od chwili waznego podbicia do powrotu pitki
na krélestwo. Wykupia¢ sie nie wolno: a) gra-
czowi juz wykupionemu i b) gdy pitka zgubiona.
Gdy pitka wroci na krolestwo, lub zgubi sie, gracz
nie moze porusza¢ sie w biegu dalej, niz miejsce,
w ktorem byt w chwili powrotu pitki na krélestwo,
lub w chwili jej zgubienia. Aby bieg byt wazny,
gracz musi dotkna¢ rekg stupka metowego. Jesli
gracz w czasie biegu przekroczy granice boczng
lub tylna pola gry, bieg jest niewazny i musi by¢
powtérzony. Biegacza jednak wolno skué¢ w takim
niewaznym biegu. Jesli gracz w czasie biegu do-
znat rozmyslnej przeszkody ze strony przeciwnika,
bieg uznaje sie za odbyty.

7. JeSli ktorys z przeciwnikéw trafi pitka
(,,skuje* ) gracza wygranego (t. j. obozu bija-
cego), gdy ten jest poza krélestwem i nie dotyka
stupka metowego, caty obdéz traci krdlestwo. Sku-
cie jest niewazne: a) jesli pitka przed trafieniem
gracza odbita sie od czegokolwiek; b) jesli mu
przeciwnicy rozmys$lnie przeszkadzali podczas biegu;
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C) jesli kujacy przedtem biegt z pitka w rece, lub
trzymat jg diuzej, niz 2 sekundy. Nadto, skucie
dzieciaka jest niewazne, jesli ten w czasie skucia
dotykat stupka poétmetkowego, zatrzymawszy sie
w drodze ku mecie.

Za skutego uwaza sie tez wygranego, ktéry
poza granicami krélestwa dotknie rozmysinie pitki
jakagkolwiek czescig ciata.

8. Jesli ktorykolwiek z przegranych chwyci
jednoracz pitke podbita przez wygranego, zanim ta
dotknie ziemi, liczy sie to jako chwyt. Trzy
chwyty, dokonane w czasie jednego pobytu na polu,
powodujg zmiane met. Je$li gracz podczas chwy-
tania doznaje rozmyslnej przeszkody ze strony
przeciwnika, pitke liczy sie za schwytana.

9. Czas trwania zawodéw wynosi godzine.
Jesli obdz, ktéremu losem przypadto krélestwo
z poczatkiem gry, utrzymat sie na niem az do
chwili uptyniecia potowy tego czasu, zarzadza sie
zmiane met. Zwyciestwo odnosi ob6z, ktéry w ciggu
zawodow zdobyt wiecej kresek, obliczanych jak
nastepuje. Gdy wszyscy gracze danego obozu pod-
bijali i wykupili sie, ob6z zdobyt mete, za ktérg
liczy sie jedna kreske. Jesli zas meta jest suchg
t. zn. zdobyto ja jednym ciggiem, bez utraty kro-
lestwa, liczy sie dwie kreski.

Zawodami kieruje bezstronny sedzia, ktory
strzeze Scistego stosowania sie do prawidet. Roz-
strzyga on nieodwotalnie wszelkie sprawy sporne.
W razie potrzeby, sedzia dobiera sobie do pomocy
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dwoch podsedkoéw; jednego dla $ledzenia gry nas
krélestwie, liczenia podbi¢ i biegéw, drugiego zas-
dla zwracania uwagi na tylng czes¢ pola gry.

Wskazéwki techniczne.

Przy podbijaniu gracz staje lewym bokiem
ku polu gry, w rozkroku, baczac, aby lewa noga
nie przekroczyta granicy krélestwa. Pitke podrzu-
ca lewa reka tak, aby palant mégt ja ugodzi¢ kon-
cem, wtedy bowiem pitka poleci najdalej. Ramie-
niem prawem, uzbrojonem w palant, wykonywa za-
mach jak najobszerniejszy wstecz i nieco w .gore,
przy tokciu wyprostowanym, dodajgc do tego ener-
giczny zwrot tulowia. Potem ramie wraca w dét
i wprzod, tutdéw zas skreca sie w lewo; palant uderza
pitke nieco ponizej jej srodka.

Sposob lotu, jaki nadajemy pitce, winien by¢
posredni miedzy ,S$wieca" idacg wysoko w gore,
zbyt fatwo chwytang przez przeciwnikéw, a nie-
waznym ,,szczurem", toczacym sie po ziemi. Gracz
wprawny posyta pitke tak, ze idzie ona z duzg sitg
tuz nad gtowami przeciwnikéw, tak, ze chwyci¢ ja
trudno, bo reke ,parzy". Nadto stara sie skie-
rowa¢ jg przez nieobsadzone chwilowo miejsca
pola, tak, ze niema jej kto schwytac.

Wyciggajac reke po pitke, oddana z pola,
podbijacz wystrzega sie wysuniecia jej poza kroé-
lestwo; gdy tak chwyci pitke, jest ,skuty” (pr. 7).

Przy wykupnie gracz musi baczy¢ nietylko
na szybkos$¢ biegu. Nie wolno mu spuszczaé z oka
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pitki i kazdej chwili powinien by¢ gotowym do
przerwania biegu, cofniecia sie, lub wymkniecia sie
pociskowi. To ostatnie (zwane czesto przez na-
szych chiopcow ,gintasowaniem”) wymaga duzej
wprawy. Gdy pitka mierzy w stopy lub podudzia,
gracz podskakuje; gdy w gorng czes¢ tutowia lub
glowe — nachyla sie lub przysiada; gdy w dolng
cze$é tutowia, uskakuje w bok, pada na ziemig,
lub t. p. Czasem wystarczy skret tutowia.

_ Z czynnosci obozu ,,przegranego”, chwyty
wykonywa sie jednorgcz tylko wtedy, gdy tego wy-
magajg prawidia, tj. gdy chodzi o pitke podbits.
Pitke podang przez towarzysza chwyta sie zawsze
oburacz, aby jej nigdy nie uroni¢ (nie ,spluc¢®).
Przytem zwraca sie ku lotowi pitki dton reki, np.
prawej (jesli pitka idzie z tej strony), a przytrzy-
muje reka lewa. Dla chwytéw pitki podbitej nie-
odzownem jest wycéwiczenie obu rgk zaréwno,
gdyz czesto pitka leci dogodniej dla reki lewej.

Wstrzymanie pitki toczacej sie po ziemi
(,,szczura") nalezy wykona¢ zawsze reka (nie noga,
co jest mniej pewne i zabiera wiecej czasu, bo
i tak potem trzeba pitke podnies¢). Natychmiast
po podjeciu pitki (bez prostowania si¢) nalezy ja
poda¢ towarzyszowi (do kucia) lub oddaé na
kroélestwo.

Podawanie pitki nigdy nie rozumie sie do-
stownie: jestto rzut pitki w rece towarzysza. (Sza-
nujacy sie pitkarz wogdle, stojac nawet dos¢ blizko,
pitki, ani palanta nie przyjmie i nie odda inaczej,
niz przez chwyt lub rzut). Podawaé trzeba szybko
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(lecz nte tak silnie, aby ,,sparzeniem" reki utrudnic¢
chwyt); chwyt pitki, zataczajgcej tuk w powietrzu,
zabiera za wiele czasu. Drugi warunek — to
celno$¢ podania. Pitka powinna przyjs¢ tak, jak
ja najdogodniej bedzie chwytaé: najlepiej mierzy¢
w pier§ towarzysza. Gdy odlegto$¢ nie przenosi
3—4 m., miotamy pitke, wyprostowawszy ramie
w dot.  Przy wiekszych odlegtosciach, ciskamy
ja z wysokosci barku, ramieniem skurczonem.

Przy oddawaniu pitki na krélestwo cel-
no$¢ nie odgrywa roli, natomiast zalezy nieraz
bardzo na szybkosci: pitka, wyprzedzajac biegacza,
zmusza go do przerwania biegu. Tu wiec bedzie
na miejscu rzut z zamachem ramienia wstecz
i w gore, silny i prawie poziomy.

Kucie prowadzi do zwyciestwa, jesli jest
celne; gdy chybi, moze spowodowa¢ duza strate
czasu i korzys$¢ dla przeciwnikdéw. Totez gracz
wprawny bedzie kut zdaleka tylko mierzac z tyhlu
w biegacza wracajgcego tak, ze pitka w razie chy-
bienia idzie na krdlestwo i przynajmniej wyprzedza
biegacza. We wszystkich innych wypadkach lepigej
podaé¢ pitke towarzyszowi stojagcemu blizej biegacza.
Najcelniejszy nawet rzut daleki daje bowiem bie-
gaczowi czas do uchylenia sie. Mierzy¢ nalezy
w tuldw biegacza przy kuciu z przodu, lub z tytu;
kujac z boku, trzeba mierzy¢ nieco przed jego

tutéw.
Wskazowki taktyczne.

Porzgdek bicia, ustanowiony przez matke,
winien uwzglednia¢ przedewszystkiem umiejetnosé¢
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dobrego podbijania i zrecznego wykupywania sie.
Matka baczy, aby zaden z ,dzieciak6w" nie pod-
bijat zbyt stabo i aby wykupno ich nie polegato
wytacznie na wykupniku i matce. Podbija najpierw
dzieciak najstabszy, potem naogét coraz wpra-
whniejsi, z tern jednak, ze zawsze miedzy dwoch
stabszych wstawia sie silniejszego. Matka zacheca
do biegéw, gdy one tylko sg bezpieczne, tak, aby
na koniec nie pozostato zbyt wiele biegaczy.

Z podbi¢, jakie moze wykona¢ wykupnik
i matka, nie zawsze korzysta sie w catej peini.
0 ile pierwsze podbicie jest tak dalekie, ze jmozna
wykupi¢ bezpiecznie czekajacych na nie biegaczy,
ci biegaja, a gdy sie wykupia, reszta podbi¢ od-
pada.

Dla uniknigcia nieszczesliwych wypadkow,
nalezy zwalcza¢ brzydki zwyczaj poczatkujacych
ciskania palantem za siebie po podbiciu; ma on by¢
lekko puszczony na ziemie. Dla tegoz powodu
miejsce na krolestwie za podbijaczem i po jego
bokach w szerokosci 3 m powinno by¢ wolne.

Biegaczy posyta sie w miare moznosci po
bokach boiska, bo tam ich trudniej sku¢ (tylko
dzieciak, wykupujacy sie po niezbyt silnem podbi-
ciu i korzystajacy z przywileju przystanku u pot-
metka w drodze ku mecie, musi biedz Srodkiem).
Przytem dobrze jest biegi tak kojarzy¢, ze réwno-
cze$nie biegnie kilku w ré6zne strony i po obu
bokach boiska: to rozstrzela uwage przeciwnikow
1 utrudnia skucie. Unika¢ jednak trzeba biegéw
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gromadnych, przy ktorych przeciwnik bez zadnej
trudnosci skuje, mierzac w ,,kupe“ biegaczy.

Co do taktyki ,,przegranych”, ta jest bardziej
ztozona. Matka, miedzy innemi, musi zyska¢ trudng
umiejetno$¢ nalezytego rozstawienia graczy na
polu. Ustawienie, wskazane na rycinie (str. 141) jest
typowe, nie moze jednak by¢ prawidiem bezwzgle-
dnem. Musi bowiem stosowac sie do sity podbi¢
i wogole sposobu gry przeciwnikéw, a nieraz nawet
nalezy je zmieni¢, gdy palant przechodzi w rece
innego gracza. Na ogo6t jednak bedzie racyonalnem
(jak na rycinie) ustawi¢ kilku graczy (stabszych)
w okot pétmetka. Ci bedg oddawali blizko podbitg
pitke i skujg nieraz ,dzieciakall biegngcego do
potmetka. Lepszymi graczami obstawia sie sasie-
dztwo mety (dla skué¢) oraz boki i tyl boiska
(gtéwnie dla chwytow). Catos¢ daje obraz nieco
nieprawidtowej szachownicy, z wiekszemi skupie-
niami koto mety i potmetka. Tych stanowisk po-
winni gracze trzymac sie, tylko w razie koniecznej
potrzeby podbiegajac po pitke 1 t. p. nigdy jednak
nie wchodzac w droge swoim towarzyszom.

Przy kuciu, wspomnieliSmy juz, ze najbez-
pieczniejszym jest kierunek ku krélestwu. Jesli jednak
musimy kué¢ w bok, lub w tyl, mozna to zrobi¢
tylko pod warunkiem zabiezpieczenia przez towa-
rzysza, ktory staje po drugiej stronie biegacza
i chwyta pitke, gdy ta chybi celu. Bez tej ostro-
znos$ci pitka leci daleko poza boisko, gdzie jej nie
ma kto zatrzyma¢; daje to czas do wykupna nie-



150

iylko chybionemu biegaczowi, lecz nieraz i wielu
innym. Czasem bedzie skutecznem osaczenie
biegacza przez kilku graczy, ktérzy zrecznie poda-
ja sobie pitke, az ktory$ upatrzy stosowng chwile
i skuje. Potrzebne tu jednak duze ,zgranie" t. j.
zgodne wspotdziatanie, po ktérem najlepiej poznac
mozna graczy wytrawnych.

Grajgc przeciw stabym podbijaczom, mozna
tez sprébowaé gry ,,na wygtodzenie”. Nie dazy sie
wtedy do zdobycia krélestwa chwytami, czy skuciem,
lecz oddaje sie pitke za kazdym razem jak najpre-
dzej na krélestwo, co, skracajgc lub uniemozliwiajac
biegi, szybko doprowadza stabych podbijaczy do
~wygtodzenia” (czyli przyjscia na pole wskutek
braku gracza, uprawnionego do bicia).

w9. Palant z galeniem.
Jak kto gali. tak mu odbijaja.
Przystowie staropolskie.*
Kiedy pitke grajg, raz ten bije,
potym gali albo pasie.
FalibogowsKi.
Trudniejsza, lecz zarazem doskonalsza postaé
gry, dawniej bardzo powszechna w Polsce, dzi$
niestusznie zaniedbywana na korzys$¢ gry poprze-
dniej. Zastosowanie jak 118.

Prawidta.
Jak 118, z nastepujacemi zmianami:
W praw. 4 na wstepie dodaé¢: Gracze obozu
wygranego bijg pitke, podrzucong (galong) przez
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przeciwnika, zwanego podgalnym. W tym celu
podgalny, stojac na krolestwie obok podbijacza*.
podrzuca pitke pionowo na wysokos$¢ gtowy i uska-
kuje w bok. Galenie musi by¢ powtorzone, jesli,
zdaniem sedziego, byto nieprawidtowe.

W praw. 7, zdaniu ostatniem, opuszcza sie
stowa: ,,poza granicami krolestwa'l

Technika i taktyka.

Podbijanie jest tu trudniejsze, niz w grze
poprz., lecz przy prawidlowem galeniu réznica nie
jest zbyt wielka. Waznem jest zajecie stanowiska
w takim odstepie od podgalnego, aby pitke ugo-
dzi¢ koncem palanta.

Przy biegach trzeba pamietaé, ze skucie
czeka biegacza ewentualnie i ze strony krolestwa,
gdy pitka znajdzie sie w rekach podgalnego. Po-
wrot do mety bywa wtedy jedynem ocaleniem..
Wszyscy wygrani musza baczyé¢, aby wogoéle (nawet
na krolestwie) nie dotyka¢ pitki (praw. 7).

Podgalnym bywa jeden z lepszych graczy
obozu przegranego (matka, Ilub wykupnik). Staje
on po prawej stronie podbijacza, na Xk kroku od
granicy krolestwa i prawym bokiem do niej, czyni
wypad nogg prawa wprzéd i, trzymajac pitke w rece
prawej, wypreza ramie tak, aby pitka trafita na ko-
niec palanta. Potem podrzuca jg (patrz prawidia)
i szybko odskakuje wstecz, aby uchroni¢ sie od
uderzenia palantem.
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W ustawieniu graczy zaleca sie (a zmiana,
ze z przegranych staje dwoch na krolestwie: za
podgalnym jeden jeszcze (stabszy) gracz, ktory po-
daje podgalnemu pitke oddang z pola zbyt silnie-

Oddawanie pitki na krélestwo jest tu
wiasciwie podaniem do rgk podgalnego, musi
by¢ zatem i celnem i nie zanadto silnem.

120. Piesféwba.

Gra, wprowadzona do szkét naszych okoto
30 lat temu; odpowieduia dla wyzszych klas szkoét
Srednich meskich.

Boiska wymaga réwnego,
w ksztatcie prostokgta o wy-

miarach 20X40m. mniej wiecej. © 06 o0¢

W potowie bokéw diuzszych © © ©

whbija sie stupki, miedzy ktérymi

w wysokosci 2 m. rozcigga sie ©©00

tasme barwng, dzielaca boisko

na 2 potowy. 000 O
Uczestnicy dzielg sie na 2

obozy po 5—11 graczy i usta- 00O

wiajg sie w szachownice, biali 0000

po jednej, czerwoni po drugiej

stronie tasmy. Oboz, wybrany

losowaniem, np. bialy, zagrywa Piestowka

w ten sposob, ze jeden z graczy

staje w $rodku swojej potowy boiska, podrzuca
pite (jak nozna, tylko okrywa z cienszej skory),
oa wysokos¢ glowy i, gdy ta spada, podbija ja
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piescig, lub przedramieniem tak, aby przeszta po-
nad tasme na pole czerwonych. Ci starajg sie
odbi¢ pite (tez piescig lub przedramieniem) z lotu
lub po pierwszym kozle (odbiciu od ziemi) znéw
nad tasme na pole przeciwne, co liczy sie za kreske.
Waznem bedzie takie odbicie i wtedy, jesli przed
niem pite podbijano Kkilkakrotnie na tam samem
polu, byle po kazdem podbiciu pita nie uczynita
ewiecej, niz jednego kozia.

Jesli odbicie sie uda, biali starajg sie pite
znéw odbié¢ i t d. tak dtugo, az ktorys z obozow
popetni biad. Biedem za$ jest: 1) gdy gracz
uderzy pite z géry, lub oburacz, uzyje dioni zamiast
piesci, lub kopnie ja noga, 2) gdy =zlapie pile,
3) gdy wejdzie na pole przeciwnikéw, 4) gdy pita
przy zagrywaniu spadnie na to samo pole, 5) gdy
pita dotknie sie innej czesci ciata zamiast reki lub
przedramienia gracza, 6) gdy pita uczyni na danem
polu dwa kozty lub potoczy sie, 7) gdy pita przej-
dzie" pod tasma, lub dotknie sie jej, 8) gdy przejdzie
poza granice boiska.

Obd6z winien btedu, zagrywa. Pite do za-
grania oddaje sie dotem; odbija¢ jej nie wolno.

Wygrywa obéz, ktéry zdobedzie wiecej kresek
w obrebie okreslonego czasu (Ya—1 g).
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