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PRZEDMOWA

,,Gry i zabawy ruchowe dziatwy szkolnej"
sa W rzeczywistosci trzeciem wydaniem ,,Gier
i zabaw ruchowych", z ktérych wyodrebniono gry
sportowe (palanta, siatkowke i pitke koszykowa),
rozszerzono natomiast dziat zabaw i drobnych
gier. Wyodrebnienie gier sportowych okazato sie
konieczne z dwdch wzgledow:

a) gier tych w szkole powszechnej i w niz-
szych klasach szkoty Sredniej jeszcze sie nie sto-
suje, lecz najczesciej elementy przygotowawcze
do tych gier, przewaznie w formie zabaw;

b) o zasadach palanta i pitki koszykowej dla
miodziezy szkolnej ma ostatecznie zadecydowac
osobna komisja w terminie wakacyjnym.

Podobnie jak w poprzednich wydaniach
uwzglednitem rowniez w trzeciem wydaniu obok
strony technicznej strone metodyczng zabaw i gier
ruchowych, dodajac przy koncu uwagi o ,,Ukla-
dzie lekcyj zabaw i gier" oraz ,,Przykiady osndw
lekcyjnych™

Stanowisko takie ma nastepujace uzasadnienie:

a) zbyt malo zwraca sie u nas dotychczas
uwagi nietylko w seminarjach, lecz réwniez na

Gry i zabawy ruchowe. 1
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kursach wakacyjnych na strone metodycznag
w prowadzeniu zabaw i gier;

b) szkoly powszechne w olbrzymiej wiek-
szosci, nie majgc dobrze urzgdzonych sal gim-
nastycznych, musza uwzgledni¢ w szerszym za-
kresie zabawy i gry ruchowe.

Oddajac te skromng prace do uzytku na-
uczycieli ¢éwiczen cielesnych, prosze o spostrze-
zenia, jakie moga sie ujawni¢ podczas pracy prak-
tycznej. Spostrzezenia te jak rowniez wszelkie
krytyczne uwagi przyjme z wdziecznoscig i bede
starat sie zuzytkowac je w nastepnem wydaniu.

AUTOR
Poznan, w czerwcu 1929 r.



WSTEP.

Wskazowki metodyczne. Modwigc 0 meto-
dzie w ogdlnosci, mamy na mysli spos6b poste-
powania wedtug pewnych zasad, ktéry zmierza
do osiggniecia wytknietego celu,

Najgtowniejszemi zasadami przy prowadzeniu
zabaw i gierl) ruchowych jest zasada stopniowa-
nia i zasada praktycznosci.

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

Chcac przeprowadzi¢ jakagkolwiek z trudniej-
szych gier, np. palanta, musimy uzy¢ metody
analityczno - syntetycznej, Musimy sie zatem za-

') Cechg charakterystyczng gry jest walka pomiedzy
dwoma jednostkami lub tez dwoma ilosciowo réwnemi
ugrupowaniami  (druzynami). Wystepuje ona w formie
wspotzawodnictwa, a okreslona jest Scisle i ograniczona
zasadami gry. Zabawa wprawdzie cechy tej nie posiada,
a jednak przedstawia w wychowaniu dzieci nie mniejszg
warto$¢ od gier. Dziecko, bawiac sig, przyswaja sobie
w sposéb dla siebie przyjemny te zreczno$¢ i orjentacje,
ktéra mu bedzie potrzebna nietylko w grach celem poko-
nania przeciwnika, ale takze w zyciu codziennem; to tez
bawigc sie, przygotowuje sie ono do zycia.
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stanowi¢, z jakich elementéw gra ta sie skiada,
a poniewaz w grze tej wystepuje bieg, celne rzu-
canie i podbijanie pitki, nalezy mtodziez najpierw
w tym kierunku wycwiczyé.

Podobne ¢wiczenia najtatwiej przeprowadzic¢
poczatkowo w formie zabaw, a nastepnie gier,
gdyz musimy sta¢ na tern stanowisku, ze tylko
przez szlachetne wspdtzawodnictwo, a wiec
wolne od wszelkiej namietnosci, mozemy sobie
wychowa¢ milodziez tegg duchowo i fizycznie
a skromna, samodzielng i przedsiebiorczg a karna.

Gry te przerabia sie z miodziezg wedtug
pewnego stopniowania, starajgc sie najpiei
w zabawach o wycwiczenie i pewne wtrenowa-
nie sie w biegu i w uzyciu przyborow.

| Poniewaz wszystkie nam wspotczesne gry
grupujg sie okoto palanta, pitki siatkowej, pitki
noznej i pitki koszykowej, ktore zyskaty sobie
juz wszedzie prawo obywatelstwa, a wszystkie
inne sg niejako wstepem do jednej z tych trzech
gier, przeto nalezy wszystkie gry w ten sposob
zestawiC i przerobi¢, by jedna wyptywata z drugiej.

Podstawg wszystkich zabaw i gier rucho-
wych jest bieg, na ktory skltada sie nietylko
praca miesni nog, ale takze ptuc i serca, wobec
czego pierwszym warunkiem wycéwiczenia biegu
jest wzmocnienie tych organéw przez bardzo sta-
ranny trening. Bieg trwaly nalezatoby ¢wiczy¢
osobno, t. j. w czasie godzin systematycznej
gimnastyki i to mozliwie na wolnem powietrzu.
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Dla dziatwy, szczegOlnie w czasie pierwszych
lat szkolnych, najodpowiedniejsze sg zabawy i gry
biezne. Dajg one jej wiele swobody i sposob-
nosci do wyruszania sie i przeciwdziatajg ujem-
nym wpltywom zycia szkolnego. Dziatwa po-
trzebuje, wskutek tego ze rosnie, wiele ruchu
roztozonego na wielkie masy miesniowe, gdyz
te podniecajg obieg krwi w catym organizmie.

Dalszemi elementami tych gier s3g: celne
rzucanie, podbijanie i chwytanie pitki matej, ko-
panie pitki noznej, chwytanie jej z powietrza,
podbijanie lub odbijanie pitki detej i koszykowej.

Odpowiednio wiec dobrane i uporzadkowane
fatwe gry, w ktorych skiad wchodzitby jeden
z tych elementéw, prowadza zwolna a systema-
tycznie do wiasciwego celu.

Tak np., chcac wyéwiczy¢ celne rzucanie
i chwytanie pitki, przerobimy znang gre ,,str ze-
le c*, ktdra polega na tem, by trafi¢ jednego ze
wspotgrajacych. Nastepnie przerobimy gre, kto-
rej cechg jest chwytanie pitki z powietrza, np.
wyscig pitek w kole. Dopiero, wtedy, gdy mio-
dziez nabrata jakiej takiej wprawy w celnem rzu-
caniu pitka, jak réwniez w chwytaniu jej z po-
wietrza, moge przystagpi¢ do gry, tgczacej w so-
bie obie te cechy.

W ten sposob dobierajac i uporzadkowujac
zabawy i gry, dochodzi sie zwolna a systema-
tycznie do palanta, pitki siatkowej, recznej, noznej
i koszykowej bez niepotrzebnego a szkodliwego
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dla miodziezy wysitku (a wskutek tego zniechece-
nia) i we wiasciwym u niej dla tych gier wieku.

W tym czasie przyzwyczai sie¢ ona do po-
szanowania regut i karnosci, a poznawszy do-
ktadnie wiasciwy cel i istote kazdej gry, na-
bierze tej tagodnosci we wspotzawodnictwie, ce-
chujacej tak bardzo czilowieka dobrze wycho-
wanego.

Méwiac o stopniowaniu gier wedblug ich
trudnosci i kombinacyj, nalezy pamieta¢, ze wszyst-
kie te gry, ktére maja dzisiaj ujednostajnione
i w calym Swiecie przyjete prawidta, byty w swo-
jej pierwotnej formie bardzo proste i dopiero
zczasem przybywato im regut. Reguly te z biegiem
czasu w rozmaitych stronach rozmaicie ujedno-
stajniono, a wkonicu nadano im dzisiejsze formy.

Tak np. mamy pewnos$¢, ze juz z koncem
wiekow srednich znane byty we Wioszech cztery
odmiany pitki, z ktorych dwie rozwinely sie
i doszty do naszych czas6w, a mianowicie pitka
nozna i tennis.

Wytwor tych dwu gier odbyt zatem pro-
ces rozwoju w ciggu tak diugiego okresu czasu,
zanim otrzymalismy je w dzisiejszej formie. Za-
lezne to jest mianowicie nietylko od fizycznego,
ale zarazem i duchowego rozwoju ludzkosci. Zu-
petnie jak z muzyka. Ludziom o mniej subtel-
nych uczuciach wystarczy kilka dzwiekéw stale
sie powtarzajgcych, gdyz bogactwo tondw i ich
harmonijna zawito$¢, zrozumiata dla jednostek
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inteligentnych, nie moze przemawia¢ do ich du-
szy, bo takiej muzyki nie rozumieja.

Ludzie, chociazby o wiekszej sprawnosci fi-
zycznej, lecz matej kulturze duchowej zupetnie
nie znajdg upodobania w takiej grze jak palant,
gdyz brak im poszanowania prawa, karnosci oby-
watelskiej i bezinteresownosci. | przeciwnie. Nie
moga stana¢ do tej gry ludzie duchowo do niej
dorosli, lecz tacy, ktorym brak wszelkich da-
nych pod wzgledem fizycznym, gdyz muszg sie
najpierw w zabawach i fatwiejszych grach do niej
przysposobi¢, t. j. wzmocni¢ swe sity fizyczne
i naby¢ odpowiedniej zrecznosci.

Nie mniej wazng od pierwszej jest zasada
praktycznosci. Nie bedzie bowiem gra prak-
tycznie przeprowadzona, jesli tylko kilku graczy
wspotzawodniczy ze sobg, a inni sie temu bez-
czynnie przypatrujg. Gra bowiem wymaga jed-
nakiej mniej wiecej pracy fizycznej wszystkich,
a w kazdym razie pracy fizycznej, ktéraby od-
powiadata koniecznym potrzebom ich organizmu.
Tylko wtedy bowiem mozna skupi¢ uwage wspot-
grajacych, a to jest wilasnie jedng z zalet gry.
Czy gra zalety tej nie zatraci, zalezne to jest
wylacznie od prowadzacego, ktory sobie w kaz-
dej chwili powinien umie¢ radzi€. Wezmy np.
pod uwage gry, w ktérych miodziez ma prawo
wyboru wspotzawodnika. Mlodziez ma pewne
upodobania, a te objawia, wybierajgc stale jed-
nych i tych samych, co wywotuje wyrazne nie-
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zadowolenie u innych wspoéigrajacych. Wazng
takze jest rzecza, by daremnie nie traci¢ czasu,
wskazujagc w niektorych grach na wspotzawodni-
kéw, jak np. w grze kot i mysz". Mozna bo-
wiem uskuteczni¢ zmiane bardzo dobrze na sy-
gnat lub tez wywotujac numery, jakiemi sie przed
gra oznaczyto wspotzawodnikdéw, co ma zarazem
i te dobrg strone, ze zmusza do uwagi. \Wszystko
to zresztg jest zalezne od wiekszej lub mniejszej
zaradnosci kierownika.

Zasada praktycznosci wymaga dalej dostoso-
wania gry do temperatury powietrza i wogole
do pogody. W porze wiec cieplejszej dobierzemy
gre, w czasie ktérej mitodziez nie potrzebuje sie
zbytnio nateza¢, a odwrotnie, przy nizszych tem-
peraturach wskazane sg gry, zmuszajgce wszyst-
kich wspotgrajacych do intensywniejszego i cig-
glego ruchu. Palant zatem powinien by¢ gra
letnig, pitka nozna jesienng lub zimowa.

U nas zapatrywania urzeczywistniane w prak-
tyce co do tego, w jakiej temperaturze mozna
gra¢, sg rozne i dalekie od wskazéwek higje-
nistbw. Znamy rzadkie wypadki, by grano przy
nizszej temperaturze jak + 6° C.

Dr. F. A. Schmidt méwi w tym wzgledzie: Gra¢
mozna w kazdej porze roku, lecz pod pewnemi
warunkami; w lecie przy miernie suchem i spo-
kojnem powietrzu do + 23° C., przy miernie su-
chem powietrzu i lekkim wietrze do + 26° C,,
przy wilgotnem i parnem powietrzu do -~ 21° C.;
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w zimie przy suchem i spokojnem powietrzu
do — 2° C., przy suchem powietrzu i lekkim
wietrze do — 0° C., przy bardzo wilgotnem po-
wietrzu i pochmurnem niebie do + 3° C.

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

Jak diugo niema zupeinej pod tym wzgle-
dem pewnosci, wszelka teorja wyrobienia samo-
dzielnosci bez wspdtudziatlu nauczyciela w grach
jest albo dowodem braku doswiadczenia, albo
tez zwyklg pokrywka swego lenistwa, tern bar-
dziej, ze wyuczenie gier, a zarazem dbatos¢
0 wyrobienie zamitlowania do nich jest rzecza
zmudng.  Czynny wspotudzial osob starszych
w grach dziatwy i miodziezy jest jedyng droga
do osiggniecia wiasciwego celu, gdyz dziatwa
i miodziez, puszczona samopas, dobiera sobie
nie to, co dla niej jest najpozyteczniejsze, lecz
to, co jej sie najbardziej podoba. Zamiast wyro-
bi¢ w sobie zamitowanie do gier i 'przez nie
sie wychowaé, wyrabia namietnos¢, ktérg w mio-
dosci rozbudza w pitce noznej, w starszym za$
wieku, gdy ptuca i serce sa juz ostabione, czesto-
kro¢ w kartach. Chodzi tu bowiem wylgcznie
0 uczucie osobiste, ktéremu sie ona niewolniczo
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poddaje. Natomiast potrzebujemy catych zaste-
pow ludzi karnych i S$wiadomych celu. Zastepy
te powinny by¢ nietylko sposobne do wspot-
dziatania dla dobra ogoélnego, ale zarazem powin-
ny posiada¢ wyrazng Swiadomos¢ tego, do czego
daza, majac ciggle wiasciwy cel przed oczyma.
Tych cnét nie nabedzie mtodziez w klubach spor-
towych, jezeli przedtem nie wychowata sie w szkole
za posrednictwem gier fatwiejszych, a co waz-
niejsze, jezeli podstawg takiego wychowania nie
byly uczucia, majgce na wzgledzie i na celu czyn
zwigzany z dobrem og6lnem.

Ze wzgledow praktycznych nalezy unikaé
W czasie wyuczania zabaw i gier i w czasie ich
trwania niepotrzebnych wyjasnien i dtugich opi-
séw. Zabawy i gry wyuczac najlepiej drogg oka-
zania, bioragc w nich czynny udziat, w nastep-
stwie czego dziatwa i miodziez odnosi sie do
prowadzacego z ufnoscia, uwazajagc go za towa-
rzysza swych zabaw; tem samem wszelkie Kkar-
cenie i napominanie w czasie zabaw i gier okazg
sie niepotrzebne, a miodziez, nasladujac swego
najstarszego towarzysza, okaze zamitowanie nie-
tylko do gier, lecz takze zadowolenie z poszano-
wania ich zasad, co sie przenosi bezsprzecznie na
poszanowanie zasad etyki.

Podziat na druzyny. Z poczatkiem kaz-
dego nowego sezonu gier nalezy potworzy¢ réwne
druzyny. Poniewaz gry majg wyrabia¢ karnosc,
a zarazem i samodzielnos¢ u powierzonej nam
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miodziezy, przeto podziat ten na wyzszych stop-
niach nauki najlepiej uskuteczni¢ w nastepujgcy
sposéb: wybiera sie dwu przodownikéw, ktorzy
wedlug naszego i wspotgrajacych przekonania ze
wzgledu na swojg zreczno$¢ i kolezenski wplyw
najbardziej sie do tego nadajg. Ci wybierajg so-
bie naprzemian po jednym grajgcym tak dhugo,
az wkoncu powstang réwne druzyny. Los roz-
strzyga, ktory z przodownikéw ma pierwszenstwo
wyboru, i ktorg potowe boiska ma zajgé kazda
z druzyn.

Obok przodownika wybiera kazda druzyna
jego zastepce. Podziatlu tego nie powinno sie
zmieniaC przez caty sezon gier.

Zwyciestwa zalezne sg przedewszystkiem od
odpowiedniego doboru przodownikéw i wzajemnego
wspierania sie w czasie gierl).

Obowigzkiem przodownikéw i ich zastepcow
jest przygotowanie boiska, znoszenie i odnoszenie
potrzebnych przyborow, zapisywanie wygranychi

") Zwycieskg druzyne nagradza sie puszczeniem na
jej cze$¢ rakiety. Druzyna przeciwna otacza zwyciezcow
i ruchami, szybko po sobie nastepujacemi, nasladuje pusz-
czanie rakiety, a wiec klaszcze w dlonie w tempie przy-
$pieszonem; uderza w podobny sposéb dtorimi o uda, tupiac
rownoczesnie nogami; nasladuje syk rakiety, krazac przed
ustami dtormi ztozonemi nakrzyz; nasladuje odgtos strzatu
i wznosi okrzyk ,Niech zyjg!" a wreszcie — o ile boisko
jest pokryte murawg — nasladuje rozsypanie sie rakiety
przez szybki siad i przewr6t wiyt.
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i przegranych i t. p. Czynno$¢ te moga oni
porucza¢ swym kolegom, przeznaczajac ich do
tego kolejno.

Boisko. Wobec trudnosci, jakie sie nam
nastreczajg w obecnych warunkach przy uzyska-
niu odpowiednich boisk, musimy z koniecznosci
korzysta¢ z takich, jakie posiadamy. Nie odpo-
wiadajg one czesto potrzebom ani swym obsza-
rem, ani potozeniem, ani tez otoczeniem. Lepiej
jednak wyprowadza¢ miodziez na boisko mniej
odpowiednie, niz trzymac jag w dusznej sali.

Boisko, odpowiadajgce potrzebnym warun-
kom, powinno by¢ potozone zdata od drég bar-
dziej uczeszczanych, szczeg6lnie od drog petnych
unoszacego sie pylu. Samo boisko powinno by¢
o ile moznosci réwne, t. j. bez znaczniejszej po-
chytosci, pokryte krétkag a gestag trawg i oto-
czone dokota drzewami'). Jezeliby teren prze-
znaczony na boisko byt nierébwny, lub gdyby
wzniesienie byto za wielkie, nalezy je zniwelo-
wac®. Przy tej sposobnosci dobrzeby byto caly
teren wysypaé przedtem warstwg ttuczonej cegtly
i przykry¢ ja nastepnie warstwg ziemi, ato w tym
celu, by boisko bylo przepuszczalne, t. j. by
mozna byto zaraz po deszczu gra¢ na niem. Na
terenie przepuszczalnym bowiem mozna grac

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

) Na boiskach sg dopuszczalne maksymalne wznie-
sienia 60 cm na 100 m.
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bezposrednio po ulewnym deszczu, a nawet kilko-
dniowej stocie. Tylko takie boisko odpowiada
w naszym klimacie swemu celowi, wobec czego
boiska o terenie podmokiym nalezatoby najpierw
odpowiednio osuszy¢ w powyzszy sposéb lub przez
drenowanie.

Przybory, Przy doborze gier liczono sie
takze z kosztami przyboréw. Sporzadzajac przy-
bory, nalezy postara¢ sie o rzeczy najpotrzeb-
niejsze, natomiast przedniej jakosci.  Radzi-
my zatem zastosowa¢ sie w tym Kierunku
Scisle do wzorow tu podanych, gdyz w prze-
ciwnym  wypadku
koszt lichszych, a
czesto szybko nisz-
czacych sie przybo-
row nietylko ze
wzrosnie w  dwoj-
naséh, ale przybo-
ry te czesto wprost
nie odpowiedza swe-
mu wiasciwemu ce-
lowi.

Boisko wytycza sie
chorggiewkami.Cho-
ragiewki te grubosci
21/2 cm i wysokosci 130 — 160 cm sg u dohu
zaopatrzone Zelaznem ostrzem, u gory za$ zela-
znym pierécieniem (fig. 1), co nietylko utatwia
wbijanie chorggiewki w ziemie, ale razem chroni
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ja przed zniszczeniem. Na boiskach o terenie
twardszym najodpowiedniejsze sg choragiewki
z podstawg statg w formie krazka, otoczonego bla-
szang obrecza (fig. 2). Barwa pldtna powinna
wpada¢ wyraznie w oko. Najodpowiedniejsze
sg wiec barwy czerwone, biate lub niebieskie.

Jezeli uzywamy chora-
giewek zamiast stupkow do
siatki granicznej, nalezy je
wzmocni¢ u dotu osobnym
palikiem (fig. 3). W wy-
padku tym jednak pozada-
ne byloby, by choragiewki
byty grubsze, t. j. by $rednica
ich wynosita 3'li — 4 cm.
Stupki  mozna wzmocnié
takze  zapomoca odpo-
wiednio rozpietych sznuréw
(fig. 4).

Ten spos6b przygotowa-
nia boiska do gier jest prak-
tyczny nietylko ze wzgle-
du na same Kkoszta, ale
takze i z tego wzgledu, ze
fatwo go zastosowac w cza-
sie wycieczek.

Do wszystkich ¢wiczen w rzucaniu i chwy-
taniu lub celnem rzucaniu i odbijaniu pitki oraz
do gier, ktérych cecha jest jeden lub kilka po-
wyzszych elementow, sa najstosowniejsze pitki
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0 obwodzie 21 cm, robione z welny (z t. zw.
perskiej witoczki) (fig. 5). Sporzadza sie jew na-
stepujacy sposob: zwiagzuje sie trzy potowki kor-
kow butelkowych, stykajacych sie ze sobg strong
wypukla, nastepnie nawija sie na nie wioczke

ptrska dowolnej barwy w rozmaitych kierunkach,
t. j. w ten sposdb, by tworzacy sie kilebek uzy-
skat ile moznosci wyglad doktadnej kulki. Skoro
obwdd kiebka dosiegnie 20 cm, nalezy opasac
go silnie w samej potowie jedng lub dwiema
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nitkami  wioczki, a nastepnie obszyé, jak to
widzimy na fig 5 zaczynajac od nitki, opasujgcej
kiebek.
Zamiast wioczki mozna roéwniez uzy¢ do
obszycia pitki matych platkow skéry. Fig. 6
przedstawia forme jednego ta-
kiego ptatka, ktory stanowi 1/8
catosci.

Pitka uszata (fig. 7) jest r6zne-
go ksztattu i wielkosci. Dla
szkot najodpowiedniejsze sg pit-
ki uszate o wielkosci pitki noz-

) nej. Pitka taka jest wypcha-

Fig. 5. na pakutami konopianemi i nie
moze mie¢ na swej powierzchni gu-
zowatosci lub wystajacych szwow.
Procz pitek uszatych postugujemy
sie w niektorych zabawach pitkami
duzemi, napchanemi pakutami, o cie-

zarze 1 kg.

Do wszystkich gier kopnych

przybor pitka deta o obwodzie 75 cm.

Skiada sie ona z czeSci $rodkowej,

t. zw. gumowej whkiadki (duszy),

i czesci zewnetrznej, t. j. powtoki

skdrzanej. Do pitki koszykowej uzy-

wa sie pitki podobnej, lecz wiegkszej.

Przy zakupnie radzimy nabywac

tylko najlepsze pod wzgledem ja-

Fig. 7. kosci. Najtrwalsze sa marki an-
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gielskiej, jakkolwiek i niektore wyroby krajowe

zyskaty sobie nalezne uznanie. O ile chodzi nam

o pitki ciezsze, nadajace sie bardziej do niekto-
rych gier, jak np. ,,Pitki w ko-
le", ,,Granicznej" i t. p., moz-
na osobno zamdwi¢ sobie pit-
ke o podwojnej powioce, t. |,
srodkowej ptdciennej i wierzch-
niej skorzanej. Natomiast do
niektérych innych gier (np.
do ,,Siatkdwki") najbardziej na-
dajg sie pitki dete, lekkie,
o powitoce z cienkiej skory.
Palanty'). Do podbijania

pitki stuzg palanty, ktérych dtugosc,

szeroko$¢ i ciezar zalezne sg od zrecz-

nosci i sity grajacych. Fig. 8 przedsta-

wia palant dla dziatwy w wieku od 8 —10

lat, a takze dla dziatwy starszej do gry

w ,,Pikiety". Palant ten powinien by¢

z drzewa lipowego o dtugosci 50 cm,

z czego przypada 20 cm na rekojes¢ o gru-

bosci 3 cm, i 30 cm na powierzchnig, prze-

znaczong do podbijania, ktérej szerokos$¢

wynosi 10 cm, a $rednia grubos¢ 1,5 cm.

Dla dzieci starszych powinien by¢ palant
Flg 10. ciezszy, i dlatego sporzadza sie go z drze-

') Na przybor ten utarta sie u nas nazwa ,palestra”.
Jest to jednak wyraz potudniowo-niemiecki. U nas uzy-
wano dawniej wyitgcznie nazwy ,,palant™.

Gry i zabawy ruchowe. 2
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Fig. U.

wa sosnowego wedtug fig. 9i 10 lub 11.
Ostatni dla starszych i majgcych wpra-
we w podbijaniu. Palanty, sporza-
dzone wedlug tych wzoréw, sa dla
lepiej wycwiczonych praktyczniejsze
z tego wzgledu, ze tu punkt ciezkosci
lezy blizej rekojesci, wobec czego sita
podbicia jest wieksza. Palant, sporza-
dzony wedtug fig. 9, jest o 5 cm diuz-
szy od pierwszego, wedtug fig. 10 0 26 cm,
a wedtug fig. 11 o 35 cm. Dla ufa-
twienia dobre-

go trzymania

palanta w reku wskaza-

ne jest,

by rekojes¢ by-

ta owinieta cienkim na-
woskowanym sznurkiem.
W tym celu przewier-
ca sie z poczatku i przy
koncu rekojesci dziurki,

przez

ktore przewleka

sie konce szpagatu (fig.

9 i 10).

Koszyki. Sa to przy-
bory do pitki koszyko-
wej i do g'er przygoto-
wujgcych do powyzszej
gry. Koszyk skifada sie
z zelaznej obreczy o $re-
dnicy 46 cm (Swiatto), Fig. 12 a.

/
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okoto ktorej wisi siatka, zwezajaca sie ku do-
towi (fig. 12 a).

Gdyby sie miato pewng trudnos¢ w spra-
wieniu koszyka, mogtaby go zastgpi¢ wkoncu zwykia
obrecz, lecz w tym wypadku nalezatoby zawie-
si¢ na niej dokota waski pas ptotna (10 cm),

Fig. 12 b.

a to w tym celu, by obie partje moglty dobrze

widzie¢, czy pitka wpada do koszyka, czy tez poza

koszyk. Poniewaz zatrzymanie sie pitki w ko-

szyku bezposrednio po rzucie ma pewien urok

tak dla grajacych jak i dla widzow, praktyczniej-

szy jest koszyk pierwszy. Mozna tez uzy¢ kosza
2
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plecionego, o $rednicy 46 cm, zaopatrzonego z bo-
ku w hak do zawieszania.

Koszyk jest umocowany do tablicy o wy-
miarze 1,22 m X 1,82 m, a ta do stupka o gru-
bosci 8 X 10 cm, w wysokosci 3,7 m od ziemi
(dla dzieci poczatkowo odpowiednio nizej, a pod-
wyzsza sie w miare wycéwiczenia) (fig. 12 b).
Stupki powinny by¢ o brzegach Scietych. Moga
one by¢ wkopane stale, lub wstawione w skrzynki
stale wkopane.

Czapki. W miejsce chustek, ktéremi zwy-

kto sie zawigzywaé oczy grajagcych w ,ciuciu-
babke" i t. p., najlepiej uzywac ze

]\ wzgledéw higjenicznych czapki zro-
4 bionej z kartonu w formie wysokich
i WaWw * szerokich czap. Czapka powinna
+ W /[ by¢ tak szeroka, by nie uciskajac zbyt-

W: ' nio nosa, zachodzita swojg dolng kra-
V/  wedzig po brode lub na ramie (fig. 13).
1 1 Nalezy mie¢ w zapasie kilka takich

Fig. 13. czap. Sa one ozdobione z przodu
rysunkiem tylnej czesci gtowy, a od tylu rysun-
kiem twarzy, co podnieca wesotos¢ podczas
zabawy.

Mate choragiewki. Do wydawania
sygnatow i do biegu rozstawnego najlepiej uzywac
krétkich choragiewek o dowolnych barwach.
Trzon powinien by¢ do$¢ gruby (22 cm), a dtu-
gos¢ jego nie powinna przekracza¢ 30 cm.
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Pompka. Whkiadki gumowe do pitek de-
tych wypetnia sie powietrzem zapomocg odpo-
wiednich pompek. Po napeinieniu zawigzuje sie
wkiadki miekka tasma, po-
czern zasznurowuje sie je
sznurowadtem  skoérzanem.

Kostka (szescian) o bo-
ku 30 X 35 cm i o Scia-
nie biatej, czarnej, czer-
wonej, zotej, niebieskiej i zie-
lonej, stuzy do losowaniafj Fig. 14.

w czasie podziatu na partje, a takze w czasie
niektérych gier (np. ,dzien i noc*, wybér boiska

") Losowaniem rozstrzyga sie wybor boiska, krole-
stwa i t. p. W Polsce postuguje sie dziatwa i miodziez
roznemi sposobami losowania, z ktorych prof. dr. Piasecki
opisuje nastepujace:

1. Najbardziej ulubionym i rozpowszechnionym spo-
sobem losowania jest t. zw. metowanie (zwane réwniez
»Kurzym pacierzem"). Metowanie odbywa sie w ten spo-
sob, ze przywddca, wymawiajac czarodziejskie wyrazy
dotyka przy kazdym wyrazie innego z graczy. Na kogo
padnie ostatni wyraz, znajdujacy sie w formie metowania,
temu wyznacza sie role, o ktérg sie losowato. Formuty
te ,jpochodzg prawdopodobnie ze starych zamawian i for-
mut obrzedowych".

a) Entliczki petliczki,
Czerwone stoliczki,
Na kogo wypadnie,

Na tego bec.
UNIW. JAGIELL
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i t. p). Kostke takg sporzadza sie z deseczek
lub blachy.

Ubidr. Ubranie do gier powinno by¢ lek-
kie, przewiewne i nie powinno hamowa¢ swobody
ruchow.

Dla miodziezy meskiej najodpowiedniejszy
jest ubior lekko atletyczny, dla zenskiej zas$ ptocien-
ne szarawarki gimnastyczne i trykotowe koszulki.

b) Ekite, pekite, cukite me,
Abel, tabel, domine,
Eko, peko, kostka gra.
(prawdopodobnie z taciny:

Angite pangite, cingite me,
Habilis, fabilis, domine).

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

d) Ene, due, reks,
Czwarte, finter, seks,
Ene, due, raba,
Czwarte, finter, zaba.

(Z liczebnikéw taciniskich:
unus, duo, tres, guattuor,
quinque. sex).

e) Inki, pinki,
Ludowinki,
Ency Klas,
Puterwas,
Ty zajaczku, biegaj w las!



23

Obuwie powinno byc¢ lekkie, skorzane, bez
kolcow, oku¢ i obcaséw. Mniej sie do tego na-
daje obuwie o gumowej podeszwie, ato ze wzgle-
déw higjenicznych.

Wspotzawodniczace druzyny powinny sie
rézni¢ miedzy sobg barwg koszulek lub przy-
najmniej szarf.

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

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

W pierwszym wypadku matka ,biatych" rzuca pa-
lant drugiej (,,czerwonych"), ta chwyta go za gérny koniec,
obraca reke i, nie zmieniajagc chwytu, ustawia palant pio-
nowo wolnym koricem ku gorze. Tuz ponad “chwytem
czerwonych chwyta znéw matka biatych, potem znéw czer-
wonych, i tak ida chwytami w gore, az ktéras chwyci ko-
niec goérny. Wtedy musi jeszcze, bez zmiany chwytu, do-
wies¢ jego sity, oprowadzajac palant 3 razy wokoto gtowy,
podrzucajac i chwytajgc w powietrzu (albo przeciwnik
prébuje go trzy razy wybic¢ z reki).

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

4. Przy Swince uzywaja tez innego losowania palantem.
Wszyscy chiopcy stawiajg swe palanty na podbiciu stopy
i rzucaja. Kto najblizej rzuci, idzie poza koto jako ,,pasterz".
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Wskazdowki zdrowotne, 1. Grac nie
wczesniej jak w P/z godziny po obfitszym positku,

2, Przed grami zalatwi¢ swe potrzeby fizjo-
logiczne.

3, W czasie gier nie przemeczacé sie w mysl
zasady, ze ,,organizm nieéwiczony nie rozwija sie,
¢wiczony nadmiernie — marnieje".

4. Bezposrednio po grach bieznych nie pic¢
zimnej wody, nie siada¢ na mokrg albo zimng
ziemie lub tez na kamienie i nie zmywac ciata
zimng woda.

5. Zmywanie ciata zimng wodg, a zwlaszcza
kapiel jest po grach bardzo pozyteczna, lecz do-
piero po powrocie tetna do zwyklej normy.



ROZDZIAL |,

a) Zabawy ze Spiewem.
i, Ptaszek.

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

3=j=?=J|=j=3=£
La - ta pta-szek po u - li - cy,
so-bie gars¢ psze-ni - cy; A ja so-
egEE’\Ezz’\lES’\E"t’\EEEzE

sto-jewko-le I wy-bie-ram, ko-go wo - le.

La - ta pta-szek po u - li - cy,
Zbie-ra so - bie gar$¢ psze - ni - cy;
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Co U - zbie -ra, dziéb-kiem ko - le,

1-mo 2-do
oy T

A ja so-bie cie-bie wo-le, cie-bie wo-le.

Lata ptaszek po ulicy,
Zbiera sobie gars¢ pszenicy;

A ja sobie stoje w kole L e )
T wybieram, kogo wole, Wielkopsléla

(Lub: Co uzbiera, dziébkiem kole, 1
A ja sobie ciebie wole.) J  Bope

Przy koncu piesni dzieci zwracajg baczng uwage
na dziecko (lub dwoje dzieci) s$rodkowe, gdyz
z chwila, gdy ono dobierze sobie pare, robig
to samo wszystkie inne, O ile liczba dzieci jest
nieparzysta, do $rodka kota idzie to dziecko, ktdre
pozostato po dobraniu sie par.

Przy parzystej liczbie dzieci idzie do $rodka
ta para, ktéra dobrata sie ostatnia.

Po doborze dzieci taricza parami, Spiewajac na
te sama nute; la—Ila la— la, poczem zabawa powta-
rza sie kilkakrotnie, lecz nigdy zbyt czesto, t. j. az
do znudzenia. (Porow. Uklad lekcyj zabaw
i gier na koncu ksigzki.)

Wskaz 6wki metodyczne: Celem tej
zabawy jest wyrobienie towarzyskosci u dzieci.
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Dziecko dobiera sobie pare wedtug swego upo-
dobania. Obserwujac ten dobdr, spostrzezemy
tu czesto u dzieci jednostronnos$¢, ktérej nalezy
przeciwdziata¢, nie krepujac jednak zupetnie
swobody dziatwy. Dzieje sie to wten sposob, ze
prowadzgca bierze sama czynny udziat w zaba-
wie i wybiera raz dziecko przez inne mnigj
tubiane i wskutek tego zaniedbywane, drugi raz
to, ktdre w wyborze okazuje jednostronnos¢. Wszel-
kie zakazy i nakazy w tym wypadku chybiajg celu,
a urok zabawy pryska jak teczowa barika mydlana.

Zabawa ta nadaje sie rowniez i dla dziew-
czat starszych, zwlaszcza wtedy, gdy sa bardziej
umystowo znuzone.

Uwaga: Kolo powinno sie posuwaé w czasie jednej
zabawy w strone lewa, w czasie drugiej za$ w strone prawa.

2. Ojciec Wirgiljusz.

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

Oj-ciec Wir-gi - ljusz u-Czyt dzie - ci swo - je,

A miat ich tyL- ko sto czter-dzie -Sci



Ojciec Wirgiljusz uczyt dzieci swoje,
A miat ich tylko sto czterdziesci troje:
|| Hejze, dzieci, hejze ha,
Rébciez to, co i ja... |

Po odspiewaniu tej zwrotki ojciec Wirgiljusz
wykonywa jaki$ ruch wedlug swego upodobania,
np, podskakuje na jednej ndzce, nasladuje ruchy
i glos jakiego$ zwierzecia, tanczy i t, p. Ruchy
te nasladujg wszystkie dzieci; poczem ojciec
Wirgiljusz wyznacza na swojego nastepce to
dziecko, ktére w ruchach zbyt sie spoznia lub
tez nasladuje niezrecznie. Ocene pozostawia sie
w zupetnosci ,,0jcu Wirgiljuszowi".

Wskazdéwki metodyczne: Zabawa ta
wyrabia u dzieci spostrzegawczos¢ oraz szybkosé
reakcji, co utatwia w tym wypadku wrodzony
jej poped do nasladownictwa.

Dziatwa powinna sobie ruchy wymysla¢
i odtwarza¢ samodzielnie. Wszelkie wiec pod-
powiadanie i okazywanie dziatwie ruchow pod-
czas tej zabawy nie jest wskazane, gdyz dziatwa
traci wskutek tego ufno$¢ w swe sity. O ile
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prowadzaca chce ozywi¢ te zabawe (gdy za-
czyna by¢ nudng z powodu jednostajnosci ruchow
mniej samodzielnej i nieSmiatej dziatwy), sama
wezmie w niej udziat i wybrana przez ,o0jca
Wirgiljusza™ okaze kilka wesotych ruchow; ruchy
te nie powinny by¢ za trudne i powinny odpo-
wiada¢ poziomowi intelektualnemu dziatwy.

Powinny one by¢ jednak obszerne (np. przy
nasladowaniu wieszania bielizny dziatwa powinna
wspigé sie jak najwyzej) i wykonane w wielu
stawach réwnoczesnie (np. nasladownictwo bie-
ghacego na czworakach zwierzecia).

Uwaga: Zar6wno wyuczenie tej zabawy, podobnie
zresztg jak i innych, odbywa sie w ten sposob, ze prowa-
dzaca rozpoczyna jg pierwsza bez wstepnych przeméwien
i bez niepotrzebnych wyjasnien.

3. Olejanka.

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

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

Tego bierz.

Podczas $piewu stojaca w srodku kota kleka
na kolano, nastepnie podpierajgc sie rekami,
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udaje, ze zaplata warkocze, a wkoncu wybiera
jedng z bawigcych sie towarzyszek, poczem wszyst-

kie tancza.

We Wschodniej Matopolsce dzieci $piewaja:

Ole - Olejanko,

Kleknij na kolanko,

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

4. Miyn.

Dziatwa podaje sobie rece i tworzy koto.

Dziatwa $piewa, idac przy jednej zwrotce w lewo,
przy drugiej zas w prawo:

Co to za budynek
Za temi wierzbami?
To drewniany miynek
Ze swemi kotami,
A w tym miynku
Co$ stuka,
Co$ turkocze i puka
|} Rutu, tutu, rutu, tu |

Co sie tam dzia¢ moze

W tym drewnianym domku?
Tam sie miele zboze

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

A w tym miynku

Od stow ,,A w tym miynku" Spiewa dziatwa
z ozywieniem, puszcza rece i krecac sie w miejscu
w lewo i prawo naprzemian, nasladuje kota mtyni-
skie. Przy stowach ,Rutu, tutu...“ ciezszem stg-
paniem nasladuje dziatwa turkot i ruch ciez-
kich k&t miynskich, dlugiemi ruchami rgk i po-
chylaniem wdot tutowia — sptywajaca po kotach
wode.

5. Stoi rézyczka.

Dziewczeta podajg sobie rece i tworzg koto.
W s$rodku kota stoi ,rézyczka", do ktorej od-
nosza sie stowa piesni;

Sto-i  ré-zycz- ka w mir - to-wym wien-cu,
Jej sie kia-nia -ja, gdy-by ksig - ze -ciu.

Ty rézyczko, dobrze wiesz, Kogo kochasz, te-go bierz!

Stoi rézyczka w mirtowym wiencu,
Jej sie kifaniajg, gdyby ksigzeciu.
l:] Ty rozyczko, dobrze wiesz,
Kogo kochasz, tego bierz... [
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Koto porusza sie w takt piesni, a przy stowie
~Ktaniaja" wszystkie dziewczeta skiladajg gte-
boki ukton ,,rézyczce", ktéra przy koncu zwrotki
wybiera jedng z towarzyszek jako nowg ,,ro-
zyczke", poczem taniczy w takt drugiej czesci piesni
z nowg rézyczka, co tez réwnoczesnie czynig pa-
rami towarzyszki na kole.

Zabawa ta nadaje sie dla dziewczat wyzszych
klas szkot powszechnych i nizszych szkot Srednich.

6. Ciuciubabka.

Jedno z dzieci jest starg, S$lepa ciuciubabka
i zakrywa sobie oczka czapka (fig. 13, str. 20),
Inne dzieci wiagzg koto i $Spiewaja;

Sta-ra, $le-pa ciu-ciu-bab-ka po-o-mac-ku chodzi,

Ciu-ciu-bab-ko, p6jdz tu bli-zej, bardzo cie pro-si-my,

Dotknij ko-go$, zgadnij kto tu,  a wnet cie zwoinimy.
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Stara, Slepa ciuciubabka poomacku chodzi,
Szuka poczciwego dziecka, co jg oswobodzi.
Ciuciubabko, pdjdz tu blizej, bardzo cie prosimy,
Dotknij kogos, zgadnij kto tu, a wnet cie zwolnimy.

Biedna S$lepa ciuciubabka wycigga raczki
i dotyka jednego z dzieci. Wtedy dzieci przestajg
sie kreci¢ i czekajg, czy ciuciubabka odgadnie,
kogo dotkneta. Wolno jej dotyka¢ ubrania, wto-
sow i t. p. Jezeli zgadnie, staje sama pomiedzy
innemi dzie¢mi, a ciuciubabkg jest to dziecko,
ktorego dotkneta.

Gra odpowiednia dla dzieci pici obojga niz-
szych klas szkdét powszechnych na dnie goretsze
lub po innych grach intensywniejszych.

7. Pytka.

Dzieci tworzg koto, stojgc tak blisko jedno
drugiego, ze ramie dotyka ramienia. Raczki za-
tozone wtyt, a dionie otwarte, bo kazde z nich
moze dosta¢ pytke. Jedno z dzieci chodzi z pytka
poza kotem, udaje, ze pytke wkiada w rece wielu
dzieci, a jednemu wciska jg rzeczywiscie. Pod-
czas tego dzieci $piewaja lub mowig choralnie,
tupigc nogami w takt wypowiadanych zgtosek:

Pytka tuz, pytka tuz, u - cie-kaj-ze,
Gry i zabawy ruchowe. 3
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chiopcze, juz! U-cie-kaj-cie szyb-ko w nogi,

A wy, dzieci, precz mu z dro-gi, precz mu z dro-gi!
Pytka tuz, pytka tuz, uciekajze, chitopcze, juz!

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

Uciekajze szybko w nogi,
A wy, dzieci, precz mu z drogi!

Przesladowany staje potem na swojem daw-
nem miejscu, a nowy wiasciciel pytki rozpo-
Cczyna gre na nowo.

Gra ta nadaje sie dla dziatwy nizszych klas
szkét powszechnych.

8. Zgadnij, kogo niema.

Dzieci wigza koto, a jedno idzie do Srodka.
Wolno mu chwile przyglada¢ sie dzieciom, aby
zapamietato, kto bierze udziatw zabawie. Potem
zaktada mu sie na gltowe wielkg czapke, zakry-
wajgcg oczyl), aby juz nic nie widziatlo. Pozostate
dzieci taficzg dokota i Spiewajg pierwszg zwrotke:

") Patrz opis przyboréw (fig. 13).
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Chto-pa-ku, chtopa-ku, wiatr ci w oczy wie-je.
Kto$ z ko-ta u-my-ka, pod-kéw-ka-mi pu-ka,

Oczy przy-sto-ni-fe$, nie wiesz, co sie dzie-je.
Biegnie jak naj-da-lej i kry-jow-ki szu-ka,

O-czy przy-sto-ni-te$ nie wiesz, co sie dzie-je.
Biegnie jak naj-da-lej i kry-jow - ki szu-ka.

Podczas spiewania drugiej zwrotki jedno
z dzieci (najlepiej cicho wskazane przez na-
uczyciela) ucieka i ukrywa sie.
Teraz zdejm swg czapke,
Szybko rzu¢ oczyma,

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

Dopiero gdy dzieci $piewaja: ,,zdejm swg
czapke..." wolno srodkowemu zdja¢ swa czapke
i patrze¢ na szybko tanczace dzieci. Natych-
miast po ods$piewaniu zwrotki musi zawotac,
kogo niema. Jezeli odgadnie, dzieci $piewaja:

Odgadte$ odrazu,

Oczka masz sokole.

A ty wyjdz z ukrycia,
Bedziesz teraz w kole.

Oj dana, oj dana, oj dana!
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Jezeli za$ nie odgadnie lub stoi i namysla
sie, musi sam zosta¢ znowu w kole. Wtedy
dzieci Spiewaja;

Zaktadaj swa czapke,

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

Oj dana, oj dana, oj dana!

9, Pierscien.

Dzieci tworzg koto, stojgc blisko siebie bez
trzymania sie za rece. Jedno idzie do srodka.
Dzieci podajg sobie z ragk do rgk pierscien, uwa-
zajac, aby go ani na chwile nie odstoni¢. Te, ktore
pierscienia nie majg, udajg tez, ze podajg go lub
odbieraja, tak ze stojagcy w $rodku nie wie, gdzie
jest pierscien. Przy tem Spiewajg pierwszg zwrotke:

Bi - je Zr6-dlo, bi-je  u sa- sia-da w sa-dzie,
Ply-nie strumyk, ptynie,nie wzruszy ka-mie-nia,

Po-patrz, Ja - siu, po-patrz, czy nie-mam

5 U L £

Kto do - sta - nie pierscien, niech sie z tem
Nie patrz, Ja - siu, nie patrz, bo nie mam
u pier - Scie -nia.

nie zdra-dzi | zy ;
pier-Scie-nia. j 1 da - mal o -da-nat
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Bije zrodio, bije u sgsiada w sadzie,
Kto dostanie pierscien, niech sie z tem nie zdradzi, oj dana!

Po odspiewaniu tej zwrotki trzymaja zaci-
$niete raczki przed sobg i Spiewajg dalej druga
zwrotke;

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

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

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

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

10. Kazde dziecko nosek ma.

Przekonamy sie, ktdre dziecko ma najlepszy
nosek, Pokazujemy dzieciom, ze w osobnych
papierkach mamy roze, cebule, kawatek jabika,
troche tytoniu, gumke i t. d. Jedno dziecko
staje w srodku, inne podajg sobie raczki i krgzac
dokota niego, Spiewaja:
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Ka-zde dziecko no - sek ma, no -sek ma,

za - pa-chy ré-zne zna,

ro - zne A wiec zga - dnij,
Co przy - ty-kam
Z-n—h—h—-Nt-3—

co to jest ta-kie-go, co to jest ta-kie-go
do no-ska two-je-go, do nos-

co to jest ta-kie-go,
ka two-je-go, Co?

Kazde dziecko nosek ma, nosek ma, nosek ma,

| zapachy rdézne zna, rézne zna, tak!

A wiec zgadnij, co to jest takiego,

Co to jest takiego, co to jest takiego,

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

chutko, a stojace w $rodku podaje jednemu z nich

do powachania ktérys z pokazanych przedmiotow.

Jezeli wybrany nie pozna zawartosci, wacha ko-

lejno drugi, trzeci i t. d. Kto odgadnie, idzie

w nagrode do $rodka kota,
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b) Zabawy biezne.
1. Bieg tancuchowy.

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

Cel: Procz celu zdrowotnego szybkosc
orjentacji.

2. Natarcie.

Dzieci nie mogg sie zabawi¢ w zimie w sali
gimnastycznej w wyzej opisany sposéb, gdy sala
jest zbyt mata. Siadajg wowczas na dtugich
i niskich fawkach (tawki szwedzkie) naprzeciw
dtugich $cian sali. Nogi wyciagaja do przodu,
piersi uwypuklajg, barki S$ciggajg wtyt i wdot,
brody wciagajg lekko w kierunku szyi, i wogdle kaz-
de z nich stara sie 0 mozliwie najbardziej prawidtowg
postawe. Rece ich przytem chwytajg przednig czes¢
tawki, a wzrok jest skierowany wprzod, t. j. na $cia-
ne, gdyz wiasnie oczekujg sygnatu, na ktory majg
szybko zerwac sie z miejsc i z okrzykiem ,,aaa“ po-
biec do Sciany, uderzy¢ w nig dtomi i szybko a ci-
cho wrdci¢ i sigs¢ na swem miejscu jak przedtem.

Cel: Précz celu zdrowotnego i okazania
radosci zycia— cwiczenie ptuciprzyzwyczajenie sie
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do prawidtowego siedzenia nawet wtedy, gdy uwa-
ga jest zwrocona rownoczesnie na inny przedmiot.

3. Brytany.

Dziatwa chodzi na czworakach diugiemi po-
waznemi krokami.

Cel: Przeciwdziatanie lordozie, wyrobienie
zmystu obserwacyjnego i zdolnosci do nasladow-
nictwa.

4. Koty.

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

Cel; Procz celu powyzszego opanowanie
swych nerwow i miesni.

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

Cel: Procz powyzszego celu odpoczynek
i wzmocnienie systemu nerwowego.

5. Kruki.

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

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

Cel: Roéwnomierne rozprowadzenie krwi po
catym organizmie.
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6. Smok.

Dzieci stajg w kilku rzedach (jedno za dru-
giem) i opierajg swe rece na barkach poprze-
dnikéw. Powstat wiec dtugi smok o bardzo wielu
glowach i nogach. Oczekuje on pierwszego sy-
gnatu, na ktérego odgtos idzie w miejscu, wytu-
pujac takt: lewa-prawa, lewa-prawa. Wtem daje
sie stysze¢ sygnat drugi: smok idzie tym samym
krokiem, z miejsca skrecajgc natychmiast w lewo
lub w prawo (zaleznie od danej wskazowki przed
rozpoczeciem zabawy), a wreszcie na trzeci sy-
gnat biegnie, i nie rozrywajac rzedu, zmierza naj-
krétsza droga na swe dawne miejsce.

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

Cel: Procz celu zdrowotnego i rozbudzenia
wesotosci u dziatwy — wyrobienie sktonnosci do
wspotdziatania, (Dziatwa stara sie wspdlnemi
sitami, by smoka nie rozerwac.)

7. Bieg strazacki.

Dziatwa ustawia sie w czterech rzedach
w odstepie 1 kroku od siebie. Pierwsza czworka
otrzymuje zerdz okragla o dlugosci 4 m, ktorg
trzyma poziomo w wysokosci piersi.  Rece
chwytajg zerdz w odstepie réwnajgcym sie sze-
rokosci klatki piersiowej. Pierwsza czworka stoi
przed wyraznie oznaczong linjg startu. Najlep-
szg linjg startu jest faweczka do cwiczen gimna-
stycznych (dtugosci 3,70 — 4 m). Na dany sy-
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gnat biegnie pierwsza czworka szybko do linji
mety (odlegtos¢ 8 — 10 m od linji startu), tu wy-
konywajg jaka$ zgory okreslong czynno$é, np.
przysiad lub skion wdo6t, nastepnie odwracajg
sie  wszyscy rownoczesnie wtyt (w lewo lub
w prawo, zaleznie od wskazowki prowadzacego,
danej przed biegiem) i wracaja szybko na linje
startu, gdzie oddajg zerdz czworce drugiej (ktéra
posuneta sie tymczasem do linji startu) a sami
stajg na koncu oddziatu.

Zabawa trwa tak dlugo, az wszyscy wy-
konali dwa biegi, t. j. jeden ze zwrotem na mecie
wtyt w lewo, drugi za$ ze zwrotem wtyt w prawo.

Cel: Szybkos$¢ orjentacji 1 wspotdziatanie.

c) Zabawy skoczne.

1. Zabki.

Dziatwa wykonywa mate skoki na czwora-
kach, starajgc sie spada¢ rownoczes$nie na cztery
tapki.

2. Zajaczki.

Dziatwa nasladuje skoki zajecze w ten spo-
s6b, ze po odbiciu sie w przysiadzie stopami stara
sie skoczy¢ na rece jak najdalej wprzod, co sie
jej udaje tylko po dituzszem cwiczeniu sie. To
tez zezwalamy z poczatku na skoki krotkie, ktore
stopniujemy, zwiekszajagc odlegtos¢ w miare na-
bytej wprawy, a wkoncu dodajemy niskie przeszko-
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dy. Przeszkoda, ponad ktorg ,,skaczg zajace", jest
poczatkowo listwa na stojakach, a nastepnie fawka.

Ce!l obupowyzszych zabaw. Dodatni wplyw
na kregostup, stawy barkowe i nagarstek. Pobu-
dzenie obserwacji i wywotanie wesotego nastroju
u dziatwy.

3. Szczur.

Dziatwa podaje sobie rece i tworzy Kkoto.
Nastepnie rece opuszcza i wykonywa krok lub
dwa kroki wtyt (zaleznie od ilosci dzieci) i pa-
trzy w $rodek kota, skad ma wybiegna¢ ,,szczur".
Szczur jest to woreczek wielkosci duzej piesci,
napchany trocinami, zawieszony na lince, ktérg
wiruje ruchem ods$rodkowym osoba, stojgca w $rod-
ku kota. Dziatwa boi sie, by szczur jej nie
,»Ukasit", wiec podskakuje za zblizeniem sie jego,
tak ze szczur przebiega popod jej nogami.

Cel: Szybkos¢ orjentacji, przygotowanie do
skokow i wiele ruchu i wesotosci.

4. Koszenie trawy.

Zabawa ta nadaje sie wylacznie dla dziatwy
starszej i zreczniejszej, a takze dla miodziezy.
Trawg jest dziatwa, stojgca w jednym lub kilku
rzedach. Kosg jest listwa o dlugosci 3 m. Dla
kazdego rzedu przeznacza sie ,kose" o0sobna.
Kosiarzami jest dziatwa. W tym celu wystepuje
dwoje pierwszych dzieci z kazdego rzedu, chwytajg
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listwe za konce, stajg na 3—5 krokéw przed
rzedem, trzymajac listwe w wysokosci 10 — 20 cm
nad ziemig, prostopadle do stojgcego rzedu, i ocze-
kuja sygnatu, na ktory rozpoczyna sie ,,koszenie".
Kosiarze biegng prosto z ,kosg“, by podcigé
trawe mozliwie najblizej ziemi, lecz zywa i my-
Slagca ,trawa" podskakuje i unika skoszenia.
W ten sposéb przechodzi ,,kosa" bez zatrzymania
sie popod nogi rzedu od poczatku do konca.
Na koncu rzedu pozostaje kosiarz prawy, a lewy
biegnie przed rzad, by kosi¢ ,,trawe" z nastepnym
towarzyszem. Po drugiem koszeniu pozostanie
na koncu kosiarz lewy i t. d. ,Koszenie trawy"
trwa tyle razy, ile to jest potrzebne, by wszyscy
byli kosiarzami.
Cel: jak w zabawie ,,Szczur".

d) Zabawy rzutne.

Wskazoéwki ogolne.

Rzucanie i chwytanie matej i detej pitki
wchodzi w zakres ¢wiczen zreczno$ciowych. Cwi-
czenia w rzucaniu pitki majg nietylko na celu
przygotowanie sie do pokonania przeciwnika, lecz
takze praktyczne znaczenie w zyciu, gdyz wyra-
biaja wzrok, uczg ocenia¢ szybko odlegtos¢, do
ktérej znowu rzucajacy dostosowuje sposob rzutu
oraz jego site, szczegoblnie przy rzutach, majacych
na celu trafienie przeciwnika. Przez c¢wiczenie
dochodzimy do zrecznego chwytania i zatrzyma-
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nia pitki w reku. Niektére sposoby rzutow
i chwytdéw przyczyniajg sie przytem do wyrobie-
nia poprawnej postawy, a mianowicie te, przy
ktérych jedna lub obie rece sg wyprezone w gore.

Zabawy i gry z uzyciem pitki zalicza sie
do najprzyjemniejszych, a zarazem sg one o wiek-
szem znaczeniu wychowawczem. Poniewaz za$
polegaja na zrecznosci w rzucaniu, trafianiu
i chwytaniu, nalezy te trzy formy ruchu staran-
nie przeéwiczy¢ w zabawach przygotowujacych do
gier. Takie zabawy powinno sie réwniez wplata¢
w programy lekcyj gimnastyki.

Rodzaje rzutdow.

Rozrézniamy cztery rodzaje rzutu, a mia-
nowicie :
1. rzut dolny,
rzut gorny,
rzut poziomy,
rzut z zamachu, czyli procny.

S

Rzut dolny (fig. 15). Rzucajacy obej-
muje pl’rke ze spodu, przyczem reka jest zu-
petnie wyprostowana lub lekko w tokciu ugieta.
Nastepnie wykonywa ramieniem zamach wstecz,
potem wprzéd i w odpowiedniej chwili puszcza
pitke.

Uwaga: Tego sposobu rzutu uzywajg przewaznie
dziewczeta. Jest on zresztg zupelnie odpowiedni, o ile
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idzie o pcdanie pitki wspodtgrajagcemu, znajdujagcemu  sie
w niezbyt wielkiej odlegtosci, np. w wyscigu pitek w kole

it op

Do ,skuciall rzut ten sie nie nadaje.

Jezeli rzut dolny ma
sie wykona¢ wielkg pitka
z mozliwie najwiekszej
odlegtosci, wtedy wyko-
nywa sie najpierw reka
zamach wprzéd, az do
wysokosci glowy, przy-
czem druga reka przy-
trzymuje pitke, nastepnie
zamach wstecz, awkoricu
z silnego zamachu wprzod
wyrzuca sie pitke w odpo-
wiedniej chwili. Takiego

rzutu uzywa sie np. przy pitce granicznej (fig. 16).

W grach wielkg pit-
ka najczesciej uzywa
sie rzutu dolnego, np.
wpodrywkach, wysci-
gu pitek w kole i t. p.
W grach tych bowiem
nie tyle chodzi o dal,
ile 0 pewnos¢ rzutu.

2. Rzut gorny
(fig, 17). Rzut ten
wykonywa sie w roz-
maity sposob:

a) Po schwytaniu
pitki przenosimy reke
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0 ramieniu ugietem poza gtowe. Nastepnie pre-
zymy ramie szybko i silnie wprzéd, a réwno-
czesnie wypuszczamy pitke z reki. Ten sposob
rzutu nadaje sie przedewszystkiem do rzutow
celnych oraz dalekich.

b) Wykonywajac jedng noga wypad wtyt, prze-
nosimy réwnoczesnie ramie wyprostowane tukiem
gérnym wtyt. Kurczac
i prezac ramie wprzod,
a rownocze$nie prostu-
jac noge zakroczng, wy-
rzuca sie pitke, przy-
czem rekg nadajemy jej
odpowiedni kierunek. Te-
go sposobu rzutu uzywa-
my jako rzutu celnego
na dalekg odlegtosc,

c) Wykonywamy wy-
pad wtyt i przenosi-
my ramie  zamachem
goérnym wtyt, zwracajac réwnoczeénie tutow
w kierunku nogi wypadnej, Nastepnie wyrzuca-
my pitke w ten sposéb, ze uginamy i bezposre-
dnio potem szybko prezymy ramie, prostujgac
réwnocze$nie noge wypadna. Wskutek tego
pitka wyrzucona leci prostopadle w gore (,,$wieca')
albo opisuje wysoki luk, zaleznie od potozenia
reki i skfonu tutowia, a przedewszystkiem od
kierunku, jaki pitce nadata reka bezposrednio
przed rzutem.

Fig. 17.
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Rzutu tego uzywa sie w grach takich, jak
stojka, palant (,.Swieca“) (fig. 18).
Uwaga: O ile chodzi o rzuty zawodnicze, mozna
rzuty wymienione pod b) i ¢) wykona¢ réwniez z biegu.
3. Rzut poziomy. Do rzutu tego uzywa
sie wylacznie duzej pitki detej. Stajemy bo-
kiem do kierunku rzutu i wykonywamy wypad
wtyt.  Roéwnocze$nie ugina-

Nastepnie prezymy ramieg sil-

I ( nem pchnieciem, przyczem pit-
ka wyrzucona leci w kierunku
poziomym lub tez zatacza nie-
znaczny tuk.

/ Jezeli rzucamy pitke obu-
rgcz, podnosimy rece, w tok-
ciach nieco ugiete, do gory,
pochylamy sie lekko wityt,
poczem, pochylajac sie wprzéd
i prezac rece, wyrzucamy pitke
wprzod.  Jezeli pitke mamy

rzuci¢ w ten sposob poza siebie, czynimy to,
skianiajac sie lekko wtyt.

Rzutu tego uzywamy przy pitce granicznej,
pitce koszykowej i wyscigu pitek w dwuszeregu
(fig. 19).

4. Rzut z wymachu. Chcac wykonac
rzut z wymachu prawg reka, podnosimy ramie
wraz z pitka wprzod, wykraczajac réwnoczesnie
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lewa noga i zwracajgc tutdw w przeciwng strone.
Nastepnie wykonywamy wymach ramieniem wty#,
z roéwnoczesnym wypadem prawg noga wtyt
i ze~zwrotem’tutowia w prawo, a bezposrednio
potem z wymachu ramienia wprzod (prezac

noge wypadng) wyrzuca sie pitke w gore, przy-
czem reka lewa moze przed rzutem przytrzymac
pitke. Wymach przed rzutem mozna powtdrzyc
kilkakrotnie.
Uwaga: Rzut ten nadaje sie nietylko dla chtopcéw,
ale takze i dla dziewczat we wszystkich tych grach, w kto-
Gry i zabawy ruchowe. 4
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rych chodzi o dal rzutu, jak np. w pitce granicznej.
O ile jednak rzut ten ma by¢ celny, wymaga nalezytego

wycwiczenia.

5. Rzut procny wykonywa sie pitkg
procng z wymachu lub bez. (Patrz ,,Pitka uszata*.)

Rodzaje chwytow.

Pitke mata najwygodniej jest chwyta¢ obu-
ragcz. Dilonie sg przytem zwrocone Kku sobie,

Fig. 20.

tern najwyzej,

grzbiety za$ rak naze-
wnatrz i w ten sposob,
ze jedna jest zwrdcona
grzbietem do czota, druga
za$ znajduje sie w po-
tozeniu wprost przeciw-
nem. Przygotowane za-
tem do chwytu rece przy
pominajg otwarte obcegi.

Od kierunku spada-
jacej pitki zalezna jest
wysokos¢, w jakiej mamy
trzymaé rece (fig. 20).
Im bardziej zbliza sie
tuk, jaki pitka zakresla,
do linji prostopadtej, tern
wyzej muszg byC¢ rece
wzniesione do gory, a za-

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

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

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

Nigdy jednak nie nalezy zezwoli¢ na to, by
¢wiczacy dla wygody lub tez z innego powodu za-
trzymywali pitke nogg. Jest to niepotrzebna
strata czasu, gdyz noga odbita pitka toczy sie
znowu w pewnym, niezupetnie dajgcym sie zgory
okresli¢ kierunku.

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

Jednorgcz chwyta sie pitke zawsze na-
chwytem (chwyt z gory fig. 20), przyczem po-
tozenie ramienia zalezne jest od Kkierunku spa-
dajacej pitki. Jezeli pitka spada prostopadle z gory,
wtedy ramie podnosimy wysoko w gore. W po-
dobnem potozeniu znajduje sie ramie, gdy pitka
spada wprawdzie tukiem, ale z takiej wysokosci,
ze aby moc jg chwyci¢, musimy podskoczy¢
w gore.



52

Potozenie zatem ramienia dostosowuje sie
do tuku, ktory pitka zakresla. Potozenie to moze
by¢ wobec tego skosne lub poziome, ramie moze
by¢ wyprostowane lub nieco w tokciu ugiete.
Podchwytem (reka z dotu) chwyta sie pitke, jezeli
pada z niedalekiej odlegtosci wprost] lub z boku
chwytajgcego.

Cwiczenia w chwytaniu pitki najlepiej prze-
robi¢ w nastepujgcy sposob: Dziatwe ustawia
sie dwojkami naprzeciw siebie. Kazda dwdjka
dostaje dla siebie pitke, ktérag podaje sobie rzutem
dolnym. Poczatkowo rzucajg i chwytajg oburgcz,
nastepnie jednoracz i to zaréwno reka lewa jak
i prawal)- Przy rzucie nalezy uwaza¢ za cet
twarz lub glowe chwytajacego. Po nabyciu
pewnej wprawy kazda dwojka otrzymuje dwie
pitki i rzuca do siebie oraz chwyta rownoczes$nie,
CO przyczynia sie w wyzszym jeszcze stopniu
do wyrobienia zdolnosci w szybkiem orjento-
waniu.

Z matemi dzieémi mozna rozpoczg¢ zabawy
w rzucaniu i chwytaniu pitki od toczenia jej po
ziemi, Z dziatwa starsza przecwiczg sie rzuty
i chwyty pitkg palantowg oburgcz i jednorgcz
(reka lewa i prawa) i duzg pitkag detg (oburacz)
w réznych postawach, a wiec w staniu, kleku
i siadzie skrzyznym lub rozkrocznym na taweczce.

") Odstep miedzy ¢wiczacymi zwigksza sie w miare
wycwiczenia.
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Z miodziezg dorastajgcg przeéwiczamy rzuty
i chwyty w powyzszych postawach duzg pitka
petna,

1. Bombardowanie wiezy,

Chiopcy tworzg koto, bedgc w odstepie od
siebie 1 — P/2 kroku. W S$rodku kota znajduje
sie wieza, t. j. ustawione trzy kije o 1,3 m wy-
sokosci, ktorych konce sg u gory zwigzane.
Chtopcy otrzymujg, zaleznie od ich liczby, 1 — 3
bomb (pitki nozne), ktéremi bombardujg twier-
dze, t. j. starajg sie rzutami wywréci¢ ustawiong
z kijow piramide,

2, Strzelcy,

Jako przyborow uzywa sie drewnianych krgz-
kow o $rednicy 20 — 30 cm i matych pitek.
Krazki te majg grubos¢ 3 —3l/z cm. Ustawia
sie je na ziemi lub tez w pewnej wysokosci na
tawkach. Na dany sygnat kazde z dzieci stara
sie przewrdci¢ krazek celnym rzutem z odlegtosci
5 — 8 m. Odlegtos¢ te zwieksza sie indywi-
dualnie w miare nabytej wprawy. Tak np. po
dwu celnych rzutach moze ,strzelec" cofng¢ sie
0 krok wtyt.

3, Pitki do kosza.

Dziatwa tworzy duze koto lub, o ile jest
kilka koszy, 2 — 3 kota mniejsze, W $rodku
kazdego kola ustawia sie pleciony kosz (patrz
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opis przyborow). Kazde z dzieci otrzymuje malg
pitke, ktorg stara sie celnie wrzuci¢ do kosza.
Rzuty rozpoczynajg sie na sygnal, poczem na
drugi sygnat biegnie dziatwa po swe pitki za-
stepami.

Rzuty wykonywa dziatwa poczgtkowo z odle-
glosci 2— 3 m, a nastepnie, w miare uzyskanej
wprawy, odlegtos¢ sie zwieksza.

Odmiana |. Kosz zawiesza sie w wysokosci
1—3 m, wobec czego dziatwa skierowuje rzut
wdat i wwyz.

Odmiana Il. Dzieli sie dziatwe na zastepy
(6 — 8 dzieci). Kazdy zastep otrzymuje jednag
pitke koszykowa (patrz opis przyboréw), ktorg
stara sie¢ wrzuci¢ do kosza umieszczonego na
Scianie lub stojaku w wysokosci 2 —3 m.

Odmiana Ill. Dzieli sie dziatwe na druzyny
(10—12 dzieci). Druzyny tworza kota, poru-
szajace sie dokota koszy ustawionych na stoja-
kach w wysokosci 2 —3 m.

Kota poruszajg sie raz w strone lewsa, drugi
raz w strone prawg (zmiana kierunku na gwizd),
przyczem kazde z dzieci stara sie schwyta¢ spada-
jaca pitke i bezposrednio po chwycie wrzucic¢
do kosza.

Wskazowki metodyczne.

Wszystkich powyzszych zabaw ze $piewem
wyucza sie drogg nasladownictwa, t. j. najpierw
wyucza sie $piewu, S$piewajac z dziatwa, na-
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stepnie zabawy tacznie ze S$piewem, bawigc sie
z dziatwg. Robi sie to bez wszelkich wstepnych

wyjasnien i opisdw, ktore sg tylko niepotrzebng
stratg czasu i nudza, a tem samem nuzg dziatwe.

Wiele z tych zabaw polega na tem, ze dziecko
bedace w kole wybiera dowolnie nastepce (Ptaszek,
Wirgiljusz, Stoi rézyczka, Pytka). Dziecko oka-
zuje czestokro¢ w tych zabawach swe upodoba-
nie, wybierajgc stale jedno i to samo, ktdre mu
sie wzajemnie w wyborze odwdziecza. Poniewaz
w tych okolicznosciach rozwoj popedu towa-
rzyskosci bytby ograniczony, nalezy temu prze-
ciwdziata¢, lecz nigdy napomnieniem czy tez za-
kazem. O ile $rodki te mogtyby mie¢ w wycho-
waniu wogdle jakakolwiek wartos¢, to w zabawie
jej nie majg, bo jg ,psujg”. Dziecko zniecheca
sie do zabawy, w ktérej jest czemkolwiek skre-
powane. Nietylko dziecko, ale i dorosli w czasie
zabawy powinni czu¢ zupetng swobode duchowa,
co tez sie objawia zewnetrznie w swobodzie ru-
chow. To daje moznos¢ zupeilnego wypoczynku,
i na tem polega dobry wpltyw zabawy. Gdy
chodzi o dziatwe, wychowawca ma wtedy wiek-
szag niz kiedykolwiek sposobnos¢ wgladniecia
w jej wihasciwosci duchowe. W miejsce wiec na-
pomnienn zastosuje w powyzszych wypadkach
srodki takie, jak wybdr z zamknietemi oczyma
a wiec przypadkowy i t. p.

Wiele z tych zabaw, a mianowicie te, ktére
zezwalajg na plas w takt Spiewanej piesni, wyra-
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biajg w dziatwie poczucie rytmu oraz piekny, bo
swobodny ruch. Inne znowu wyrabiajg szybka
orjentacje (Ojciec Wirgiljusz, Pytka, Zgadnij, kogo
niema, Pierscien, Kazde dziecko nosek ma). Zaba-
wy te sg tak zestawione, ze Cwiczg szybkosc
reakcji wzrokowej (Zgadnij, kogo niema) #gcznie
z miesniowa (Wirgiljusz, Pytka) lub wytgcznie stu-
chowg (Pierscien). Zabawa ,,Kazde dziecko nosek
ma" jest zabawag rozwijajaca zmyst powonienia, za$
Ciuciubabke moznaby uwaza¢ za zabawe da-
jaca sposobnosc¢ dziatwie do ksztatcenia stuchu
(w pierwszej czesci zabawy orjentuje sie na pod-
stawie glosu Spiewajgcej dziatwy, w czasie od-
gadywania za$, dotykajac sie wloséw, twarzy
i ubrania bawigcej sie dziatwy).

Zabawy rzutne przedstawiajg wielkg wartosc
ze wzgledu na c¢wiczenie oka i reki. Celny rzut
taczy sie z momentem wewnetrznego skupienia
sie, wobec czego wplywajg one na doskonalenie
uktadu nerwowego; posiadajg przytem wartos¢
praktyczng i przygotowujg do tych gier, ktére
wymagajg celnych rzutéw (np. palant i pitka
koszykowa).

Wszystkie zabawy ze $piewami mozna sto-
sowa¢ z korzyscig dla dziatwy pici obojga do dzie-
sigtego roku zycia, dla dziewczat za$ nawet
znacznie dtuzej. W wyjatkowych wypadkach (je-
zeli chodzi o odpoczynek) zabawy te, przepro-
wadzone z zyciem, majg wielkg wartos¢ jako
¢wiczenia ozywiajace lekcje gimnastyki. Moznaby
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je zastosowal réwniez jako zabawy towarzyskie
dla miodziezy pici obojga, bawigcej sie wspolnie.

Zabawy biezne sg znakomitem przygotowa-
niem do gier bieznych ze wzgledu na wyrabianie
szybkiej orjentacji i ¢wiczenie phuc i serca oraz
samoobrony przed wyczerpaniem sie. Dziatwa
bowiem, gdy zmeczona, nie podniecona w zabawie
wspotzawodnictwem — sama wystepuje na chwile
z kota bawigcych sie, na co nietylko zezwalamy
ale takze zachecamy jg do tego. Mozna row-
niez przeciwdziata¢ zmeczeniu przez zmiane
zabawy bieznej na zabawe rzutng, co uzasadnio-
no w spos6b bardziej szczegdtowy w ustepie kon-
cowym, omawiajacym ,,Uktad lekcyj zabaw i gier".
W ten sposob dziatwa, bawigca sie, odpoczywa.



ROZDZIAL II.

GRY RUCHOWE.

Zabawom, opisanym w poprzednim rozdziale,
mozemy nada¢ forme wspoétzawodnictwa i w ten
sposob zamieni¢ je w gry. Tak wiec ,,Bieg tancucho-
wy* ,,Natarcie” i ,,Smoka" zamienimy w gry, gdy
kazemy wspotzawodniczy¢ ze sobg dwu lub wie-
cej druzynom, o tej samej ilosci dzieci, wybiega-
jacym z jednej linji startu na dany sygnat. Wobec
tego jednak, ze to sa dzieci, ktérych serce jest
prawie w poczagtkach swego rozwoju, zawody ta-
kie nie moga odbywac sie na dtuzszej przestrzeni
jak 2 —8 m. Roéwniez kazdg zabawe skoczng
lub rzutng mozna zamieni¢ w analogiczny spo-
s6b w gre. Przyklad: Dwa szeregi stojg na-
przeciw siebie w odlegtosci 4 krokéw i rozpo-
czynaja gre, polegajaca na tem, ze kazda dwojka
wykona po dwa rzuty do siebie, a gdy sg schwy-
tane, posuwa sie 0 pot kroku wstecz. Ta dwdjka
wygrywa, ktéra zdota po pewnym czasie rzucaé
do siebie i chwyta¢ pitke z wiekszej odlegtosci.
Trudniejszg odmiang gry rzutnej jest ,,Egzamin”,
po ktorym wspotzawodnicy przechodzg do Klas.
Trzy razy rzucona i schwytana pitka w obie rece
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pozwala na przejscie do klasy pierwszej. Trzy
razy rzucona i schwytana z jednem klasnieciem
przed schwytaniem zezwala na przejscie do klasy
drugiej, trzy z chwytem w prawe reke do klasy
trzeciej; trzy razy schwytana w lewg do klasy
czwartej i t. p., a wreszcie matura, ktora jest
powtdrzeniem po jednym razie wszystkich zadan,
poczawszy od klasy pigtej. Niezdanie egzaminu
z jednej klasy obowigzuje do powtdrzenia tej
klasy, niezdanie egzaminu dojrzatosci za$ obo-
wigzuje do powtorzenia go. Kto pierwszy zlozy
egzamin dojrzatosci, ten wygrywa.

Wszystkie te zabawy i gry sa znakomitem
przygotowaniem do gier nastepnych, utozonych
na zasadzie stopniowania (poréwn. Przedmowe).

a) Gry biezne.

1. Berek.

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

Jedno z dzieci wyznacza sie do tapania (dla
odrdznienia od innych, otrzymuje jakas oznake).
Wszystkie inne przed niem uciekajg, a ono stara
sie ktore$ ztapa¢. Gdy mu sie to uda, role sie
zmieniajg: ztapany odbiera oznake i musi tapac.
Jezeli jednak inne dzieci do$¢ wczesnie spostrzega
grozace towarzyszowi niebezpieczenstwo, moga
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mu pomdc, podajac mu reke. Takiej dwdjki ta-
pa¢ nie wolno, poki sie nie roztgczy.

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

Odmiana Il. Uciekajacy, chcac unikngé
schwytania, wykonywa w ostatniej chwili jaka$
czynno$¢ zgéry umowiong, np. ukton japonski
(pokton) i t. p.

Odmiana Ill. Berek ranny jest odmiang
Berka zwyklego z tg roznicg, ze uderzone w cza-
sie tapania dziecko jest w to miejsce ,ranne"
i staje sie Berkiem. Berek, trzymajgc sie raczka
za ,,zraniong" czes¢ ciata, goni swych towarzy-
szy, by jednego z. nich ,zrani¢". Gdy mu sie
to uda, role sie zmieniajg.

2. Krol i jego dzieci.

Pole gry: Prostokat o dtugosci 20 — 30
metréw, szeroko$¢ zalezna jest od ilosci gra-
jacych. Kwadrat przy je-
dnym z krétszych bo-
kéw przedstawia tron kro-
lewski (fig. 21).

Przebieg gry: Krdl
zasiada na tronie. Wszyscy
inni, t. zn. jego dzieci, gromadzg sie poza prze-
ciwng granicg. Majg zda¢ sprawe ojcu i kro-

F>g. 21
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towi z tego, gdzie byli i co robili. Umawiajg sie za-
tem pocichu, ze byli np. w Gnieznie i rgbali drzewo,
Idg potem do kroéla i stajg jak najblizej tronu.

Krdl pytasie: Gdziezescie to byly, moje dzieci?

Odpowiadajg wszyscy razem: W Gnieznie,
ojcze i krolu.

— A ccscie tam robity?

Wtedy nic nie odpowiadaja, tylko ruchami
nasladujag rgbanie drzewa, a krol zgaduje, co to
byto. Jesli zgadnie, wszystkie dzieci rzucajg sie
do ucieczki, a krol tapie. Kto zostanie ztapany,
zanim dobiegnie do przeciwnej granicy, musi
krolowi pomaga¢ (ale tylko w fapaniu, nie w zga-
dywaniu). Pozostate dzieci obmyslajg inne miasto
i inng czynno$¢, i gra powtarza sie w ten sam
sposéh, wobec czego krol ma coraz wiecej ‘po-
mocnikéw. Ustawiajg sie oni poza granicg, po
obu stronach tronu. Kto najp6zniej zostanie zia-
pany, jest krélem w nastepnej grze.

Uwaga 1: Nalezy dzieciom zwrdci¢ uwage, zeby
nie wymyslaty zbyt trudnych czynnosci, bo to niepotrzeb-
nie gre przecigga. Krol zgadule trzy razy; jak nie zgadnie,
muszg i tak wymysli¢ co$ nowego.

Uwaga 2; Dzieci powinny wymysla¢ miejsco-
wosci polskie, by w ten sposdb powiekszy¢ swoéj maty
jeszcze zasob wiadomosci z geografji Polski.

3. Murzyn (Czarny lud).

Pole gry jest prostokatem, ktérego wiel-
kos¢ zalezy od ilosci grajacych. Moze ich by¢
kilku do kilkudziesieciu.
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Murzyn staje na jednym z krétszych bo-
kow prostokata, naprzeciw niego wszystkie dzieci.
Murzyn pyta sie gtosno: ,,Boicie sie murzyna?ll
Wszystkie dziecikrzycza: ,,Nielll i réwnoczesnie
rozpoczynajg bieg w strone murzyna. Nikomu
nie wolno pozosta¢ na miejscu. Murzyn roéwno-
czes$nie zaczyna biegng¢ naprzeciw dzieci i stara
sie ktore$ z nich ztapa¢, aby zyska¢ sobie po-
mocnika. Ani murzynowi, ani dzieciom nie wolno
wraca¢, muszg caly czas biegna¢ w kierunku
przeciwnej mety. Dlatego tez lepiej jest nie
biegna¢ zbyt predko, a =zato przezornie. Kogo
murzyn dotknie, ten staje sie réwniez murzynem.
Za ztapane uwaza sie rOwniez te dzieci, ktére
wybiegly poza boczne granice boiska. Teraz
WSZysCy murzyni ustawiajg sie na swojej mecie,
i gra rozpoczyna sie na nowo, przyczem pytanie
zadaje tylko pierwszy murzyn.

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

4. Kot i mysz.

Dzieci wigzg koto. Czworo z nich prze-
znacza sie na myszy, dwoje na koty. Myszy
ustawiajg sie w Srodku kota, koty nazewnatrz.
Na dany znak koty rozpoczynajg polowanie, ktore
im utrudniajg wspotgrajacy, opuszczajac rece lub
przysuwajgc sie do siebie. Kot zawsze musi sobie
zdobywac przejscie podstepem. Myszom natomiast
utatwia sie ucieczke. Najkorzystniej jest dla ko-
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tow, jezeli jeden dostanie sie do $rodka kola,
a drugi poluje nazewnatrz. Gra konczy sie wy-
tapaniem myszy.

Jezeli dzieci jest mato, mozna ustanowic je-
dnego tylko kota i dwie albo tez jedng mysz,
ale wtedy nie wolno kotowi polowania utrudniac.
Podczas kiedy koty tapig myszy, pozostate dzieci
Spiewajg

Lekko, wesoto.

f
Hej, mysz ko, u - cie-kaj by - le gdzie,

Bo jak cie kot zla-pie, to cie zje.

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

Wskazowki metodyczne: Jest to
jedna z najtatwiejszych gier, wyrabiajgca szyb-
ko$¢ orjentacji oraz decyzji u dzieci. Gra ta,
podobnie jak kilka nastepnych (Niedzwiedz, My-
Sliwy, jastrzab i pszczotal) wziete sg z zycia
zwierzecego, wobec tego podniecajg wyobraz-
nie dzieci, co tez dodaje grze wiecej uroku. Gdy
dziatwa (zwiaszcza chtopcy) okazuje zbyt wiele

J W grach tych gtéwnym czynnikiem jest poped to-
wiecki. (Eug. Piasecki: Badanie nad genezg c¢wiczen
cielesnych. Poznan 1922).
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niecheci kotowi, lub tez gdy kot walczy zbyt
energicznie o przejscie, wyptywa to czestokro¢
nie ze ztych skilonnosci i checi dokuczenia sobie,
lecz z przejecia sie swojg rolg ,,0obroncy” lub
tez ,kota", ktory musi za wszelka cene dosta¢
mysz w swe pazury. Zastosowane w tej chwili
napomnienie mogtoby wiec otrzezwi¢ z nastroju
radosnego. Chcac’w tych razach przeciwdziataé
np. ,dzikosci kota", wystarczy zasugestjonowac
dziecko powiedzeniem, ze przestatlo by¢ kotem
dzikim, burym, a jest od tej chwili kotem biatym,
a wtedy nie zadrapnie zadnego dziecka, lecz goni
spokojnie za myszka.

Sugestja moze by¢ nietylko w tym wypadku,
lecz w bardzo wielu innych okolicznosciach
powaznym czynnikiem “wychowawczym, na ktory
nalezatoby zwrdci¢ uwage, by stosowac go nie-
kiedy w wychowaniu matej dziatwy w miejsce
napomnien.

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

5. Baran.

llos¢ bawigcych sie dzieci dowolna. Two-
rzg one koto, trzymajgc sie za rece. Jedno
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z nich staje w $rodku kota: jest ono ,,czarnym
baranem". Koto obraca sie przy pierwszej zwrotce
w lewo, przy nastepnej naprzemian w prawo,
a dzieci wypytujg sie barana w $piewie 0 jego
przejscia i uzewnetrzniajg ruchem  wypowia-
dane piesnig mysli, przyczem obserwujg barana,
ktory stara sie po kazdej od$Spiewanej zwrotce
wydosta¢ sie na czworakach nazewnatrz kota.
Dzieci reagujg wiec natychmiast na kazdy ruch
barana, podajgc sobie szybko rece i zatrzymujac
go w kole ponownie. Gdy pomimo tych usito-
wan baranowi udato sie wydosta¢ z kota, idzie
do kota to dziecko, ktore przepuscito barana po-
pod swojg prawg lub lewg reka (wedlug umowy
przed rozpoczeciem gry).

Przebieg gry: Kolo obraca sie w lewo.
Dzieci trzymajg sie za rece i Spiewaja:

Gdzie-ze$ to by - wal, czar-ny ba-ra - nie?

. 1-mo 2-do
r-6-riT - z-T--h-f—TT-:—r—-

Lo oees tr.
We miynie, we miynie, mo-$ci-wy pa - nie. Pa-nie.

Gdzieze$ to bywat, czarny baranie?
|| We miynie, we miynie, mosciwy panie. ||

Przy stowach ,,czarny baranie" dzieci pu-
szczajg rece, by okaza¢ krecone rogi czarnego
Gry i zabawy ruchowe. 5



66

barana. Czarny baran tylko na ten moment
czekat i dat susa w strone, ktéra — jak mu
sie zdawato — byla najmniej strzezona. Po-
mylit sie jednak, gdyz mata Janka i Stas tylko
udawali nieuwage, W chwili jednak, gdy baran
usitowat przebiegng¢ na czworakach poza koto,
podali sobie rece i przykucneli, by barana ;nie
pusci¢, Baran zorjentowal sie dos¢ szybko, ze
go wyprowadzono w pole, udat chwilowg walke
i dat nastepnie szybkiego susa do dwu sgsiadow
na prawo, ktérych uwaga tak byta zajeta toczaca
sie walka, ze zupetnie zapomnieli chwilowo o $rod-
kach ostroznosci. Manewr sie udat, a do $rodka
kota wszedt nieuwazny Kazio jako ,,czarny ba-
ran“. Dzieci $piewajg dalej;

Céze$ tam robit, czarny baranie?
MeH make, melt make, mosciwy panie.

Woprawdzie dzieci puscity sie za rece, ilustru-
jac ruchami rak ruch két miynskich, jednak wszel-
kie usitowania wydobycia sie z kola spelzty na
niczem, gdyz dzieci uwazaly dobrze na ruchy
czarnego barana i nie wypuscity go z kofa.
Rowniez nie udat sie gwattowny atak Kazia na
kilka par po nastepnych dwu zwrotkach:

Cdze$ tam jadal, czarny baranie?

Kluseczki z maczeczki, mosciwy panie.
Céze$ tam pijat, czarny baranie?

Miéd mleczko, miéd mleczko, mosciwy panie.
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Kazio widzac, ze sitg sie nie wydostanie,
chwycit sie podstepu, i gdy dziatwa Spiewata:

Gdzieze$ tam sypiat, czarny baranie?
Na sianie, na sianie, mosciwy panie.

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

Jakze cie bili, czarny baranie?
tup, cup, cup, tup cup, cup! mosciwy panie.

To zachowanie sie Kazia tak rozweselito towa-
rzyszy, ze zupelnie zapomnieli o ostroznosci,
tem bardziej, ze widzieli przed soba niedoteznego,
$pigcego barana. Kazio jednak tylko czekat na
ten moment, i gdy towarzysze go zapytali;

Jake$ uciekat, czarny baranie?

on szybko sie zerwat i wydostat sie szczeSliwie
na czworakach poza koto, $piewajac gtosno:

Hopsasa do tasa, mosciwy panie.

Odmiana, nadajgca sie dla ucznidw wyz-
szych Kklas szkdt powszechnych: Chiopcy two-
rzg potkole i podajg sobie rece. W srodku
tego potkola stoi baran, ktory stara sie wydo-
sta¢ nazewnatrz sitg, t. . rozerwaé zwigzane rece
okalajacych go chiopcow.
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6, Niedzwiedz.

llo$¢ grajacych: 10— 30.

Pole gry: kwadrat lub prostokat, ktérego
wielko$¢ zalezy od ilosci i wieku grajacych.

Pole gry jest wyraznie ograniczone chora-
giewkami lub linjami granicznemi.

Jedno dziecko jest niedzwiedziem. Pozostate
tworzg dokota niego koto, trzymajgc sie za rece.
Niedzwiedz siedzi w przysiadzie, a oczy zakrywa
rekami. Dzieci chodzg wkoto i Spiewaja;

Stary niedzwiedz twardo  $pi, Stary niedzwiedZ twardo

$pi, Lecz sie nie zbli-zy-my, Bo sie go bo - i - my,

Jak sie zbudzi, to nas Jak sie zbu-dzi, to nas zje.

|| Stary niedzwiedz twardo $pi, |}
Lecz sie nie zblizymy,

Bo sie go boimy,

|:| Jak sie zbudzi, to nas  zje.

W tej chwili niedzwiedz sie zrywa i stara
sie schwyta¢ jedno z dzieci; schwytane jest niedz-
wiedziem, a gra rozpoczyna sie na nowo.
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7. Labirynt.

Grajacy ustawiajg sie w kolumne czwor-
kowg i czworkami podajg sobie rece. Na dany
znak (najlepiej gwizd) puszczajg rece, wykony-
wajg podskokiem "4 obrotu w lewo i znowu
szybko podajg sobie rece, tworzac szeregi zwig-
zane, Po chwili znowu nastepuje gwizd: gra-
jacy napowrot podskokiem zwracajg sie w prawo
i podajg sobie rece czworkami. Musi to i$¢
zupetnie skladnie, szybko i réwnoczes$nie. Wtedy
wyznacza sie kotka i myszke (albo dwa koty
i myszke), ktérym wolno biega¢ tylko “ulicami,
a nigdy popod podane rece. Za kazdym obro-
tem zmienia si¢ oczywiscie kierunek tych ulic, co
gre urozmaica i czyni jg zajmujgca.

8, Dzien i noc.

Liczba dzieci dowolna. Ustawiajg sie one
plecami do siebie w dwu réwnych co do ilosci
szeregach, bedacych w odlegtosci 3—4 krokéw
Jeden szereg jest noca, a drugi dniem. Na zapo-
wiedz prowadzacego ,,Uwaga! noc!* — ,dzien"
biegnie natychmiast w prostym kierunku do mety,
ktora jest w odlegtosci 10 — 20 krokow (zaleznie
od wieku i wytrwatosci grajagcych oraz tempe-
ratury powietrza), natomiast ,,noc" sciga. Schwy-
tani stajg sie noca, a obie druzyny zajmujg na-
tychmiast swe dawne migjsce.

Po 4—5 biegach, w czasie ktorych prowa-
dzacy wywotat ,noc" i ,dzien" (lecz nie na-
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przemian), oblicza sie ilos¢ grajacych w kazdej
druzynie. Ta druzyna, ktéra ma wiecej graja-
cych, wygrywa.

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

Odmiana |l. Zamiast oznaczenia szeregow
»dzien i noc" mozna nazwac¢ je ,,Kruk i Krak",
co moze mie¢ takie znaczenie, ze mozna obie
druzyny utrzyma¢ przez chwile w napieciu, tu-
dzac je brzmieniem dwu pierwszych dla obu nazw
réwnych zgtosek ,krrr".

Odmiana Ill, Dziatwa zamiast sta¢ siedzi
po turecku, zwrocona do siebie plecami, w odle-
gtosci okoto 2 m.

Odmiana IV. Obie druzyny siedzg po tu-
recku w odlegtosci 3 m twarzg ku sobie. Dru-
zyny oznacza sie kolorami ,,biatych” i ,,czarnych".
Zamiast wywotywania rzuca sie kostke (fig. 14),
Gdy kostka padnie biatg strong do gory, wéwczas
uciekajg ,,czarni, i przeciwnie.

9, Pogon barw.
Wspétzawodniczg ze sobg cztery druzyny
oznaczone barwami: zo6ttych, zielonych, niebieskich
i czerwonych. Druzyny siedzg naprzeciw sie-
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bie ,,po tureckull w odlegtosci 2—3 m. Goni
ta druzyna, ktérej barwa zostata wylosowana
kostka rzucong pomiedzy szeregi (patrz fig. 14),
ucieka za$ naprzeciw siedzaca.

10, Rybak.

llos¢ grajacych: 20 — 40.
Pole gry: boisko kwadratowe lub prosto-
katne 40 — 50 krokow szerokie.

Jeden z grajgcych jest rybakiem. Stoi on
poza ,stawem™ (t. zn. poza wyznaczonem polem
gry), w ktérym pltywajg ryby. }Z poczatkiem gry
wbiega pomiedzy ryby i stara sie ktorg$s zlapac.
Ztapana ryba staje sie rybakiem i pomaga mu;
ale najpierw musi z nim wyj$¢ poza staw. Tam
podajag sobie rece, znowu idg na potdéw i wolnemi
rekami tapig tyle ryb, ile zdotaja réwnoczesnie.
Kazdy nowy rybak tworzy tancuch z poprzednimi
az do chwili, kiedy ich jest 6. Wotedy tancuch
dzieli sie na 2, i te osobno tapig, az kazdy z nich
znowu wzroénie do 6. Srodkowi rybacy nie moga
wprawdzie tapaé, ale mogg zamknaé rybe w sie¢
i nie pozwoli¢ jej uciec, az skrajny zdota ja ude-
rzy¢. Jezeli podczas gry tancuch sie prze-
rwie, nie wolno tapa¢, zanim zostanie znowu
spojony.

Najpozniej zlapana ryba jest pierwszym ry-
bakiem w nowej grze.
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11. Polowanie na zajace.

llos¢ grajgcych: 10 — 40.

Pole gry jest prostokatem o dtugosci 30—40
krokéw, o szerokosci 15—20 krokéw. Poza bo-
kami krétszemi sa gniazda.

Jeden z grajacych jest mysliwym, 2—3 (za-
leznie od ilosci grajgcych) psami, reszta zajgcami.
Mysliwy ma oznake bialg, psy czerwong. Za-
jace gromadza sie w jednem z gniazd, mysliwy
i psy sa na polu gry. Zajace przebiegaja z jednego
gniazda do drugiego, a psy je chwytajg i trzy-
majg tak dlugo, az nadbiegnie strzelec i uderzy
zajaca tyle razy, ile stow jest w nastepujacej
zwrotce, ktorg rownoczesnie gtosno recytuje:

Abe, zajgczku, abe,

Pieski ztapaty cie.

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

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

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

Ztapani na koncu — sg mysliwymi i psami
W nastepnej grze.

12. Strazak,

Dzieci stajg na obwodzie kotaiznaczg swoje
miejsca. Jeden tylko ,,strazak™ nie ma mieszka-
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nia. Chodzi on poza kotem i w dowolnym po-
rzadku uderza wspotgrajagcych lekko po plecach.
Kazdy uderzony idzie za strazakiem, przyczem
muszg postepowa¢ w tym porzadku, w jakim
zostali uderzeni. Skoro strazak juz wszystkich
zabierze, prowadzi ich rozmaitemi drogami, tak
ze oddalajg sie od swoich mieszkan. Wszyscy
muszg iS¢ zupetnie doktadnie tamtedy, ktéredy
przechodzi strazak, chocby miejsca byty niewy-
godne. W pewnej chwili, dla siebie dogodnej,
strazak wota: ,,Gwaittu, gore!” Na ten okrzyk
wszyscy jak najpredzej, juz bez zachowania
porzadku, biegng do kota i zajmujg ktdérekolwiek
oznaczone miejsce. Jeden zostaje oczywiscie
bez miejsca i ten jest w nastepnej grze stra-
zakiem.

13. Przeprowadzka.

llos¢ grajacych: 10— 30.

Na obwodzie kota rysuje sie kotka o sre-
dnicy matego kroku (okoto 50 cm), oddalone od
siebie o te samg lub nieco wiekszg odlegtosc
(50 — 60 cm). Kotek jest tyle, ilu grajacych.
Jeden z nich staje w $rodku, reszta zajmuje kotka,
z ktorych jedno zostaje prézne. Na dany znak
rozpoczyna sie 0golne ‘przeprowadzanie w prawo
lub lewo, zaleznie od tego, [jak sie umowiono
przed rozpoczeciem gry. Odbywa sie to w ten
sposob, ze ten, ktéry stoi najblizej préznego kotka,
jak najszybciej je zajmuje, najblizszy za nim
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wbiega do jego kotka i t. d. Podczas tego sto-
jacy w kole stara sie zdoby¢ mieszkanie, to jest
kotko, zanim zostanie zajete przez kogo innego.
Gdy mu sie to uda, do kota idzie ten, ktéry po-
winien byt zdoby¢ wolne mieszkanie.

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

14. Kto predzej dokota.

Grajacy tworza koto twarzg do S$rodka.
Nastepnie przeznacza sie dwoch dowolnie wybra-
nych do biegu zawodniczego. W tym celu robig
oni krok wtyt, zwracajg sie plecami do siebie,
podajag sobie rece i pochylajg sie lekko wprzdd.
Na rozkaz ,,Bieg!" lub tez kroétki gwizd puszczajg
rece i biegng kazdy w swojg strone dokota.
Kto predzej dobiegnie na swoje miejsce, ten wy-
grywa. By unikng¢ zderzenia sie w czasie biegu,
ma biegnag¢ kazdy w prawwvg strone, a przy
spotkaniu sie majg poda¢ sobie rece i trzy razy
sie uktoni¢. Po pierwszej dwdjce nastepuje druga,
trzecia i t. d.

Uwaga: Jezeli ma sie odpowiednig ilo$¢ choragie-
wek, dobrze jest wytyczy¢ niemi koto i ustawi¢ kazda
dwojke przy jednej choragiewce. Kto ze wspoétzawodni-
czacych predzej dotknie tej choragiewki, od ktorej rozpo-
czat bieg, ten wygrywa.

Odmiana 1. Grajagcy ustawiajg sie w dwu-
szereg wedtug wzrostu, poczem zwracajg sie twa-
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rzg ku sobie, podajg rece i tworzg koto. W ten
sposob stoja naprzeciw siebie wspotzawodnicy mniej
wiecej jednakiego wzrostu (fig. 22).

Przebieg gry: Gra rozpoczyna sie tem,
ze lewy i naprzeciw niego stojgcy prawy (lub tez
oznaczenitg samg
cyfrg) wykony-
wajg krok wtyt,
anastepniewpra-
wo zwrot. Na da-
ny znak obydwaj
wspotzawodniczg ‘f
w biegu dokota. 9
Ktéry predzej do-
biegnie na swoje

miejsce, ten wy- " - ol
grywa. al’®
Odmiana Il. Fig. 22.

Zamiast wykony-

wacé krok wtyt i w prawo zwrot, moga wspoiza-
wodnicy biec przez srodek kota, wymijajac sie
w prawo, a przebieglszy nastepnie przez miejsce
swojego wspoOtzawodnika, krazac w lewo, zdazajg
na swe wilasne miejsce (fig. 22).

Odmiana Ill. Dziatwa tworzy koto twa-
rzg do srodka w rozstepie wolnym. Bieg roz-
poczyna sie jak w odmianie li-ej z ta roznica, ze
wspotzawodnicy muszg obiegaé kazdego ze sto-
jacych na kole. Jezeli ktory ze wspotzawodni-
czacych opuscit w czasie biegu chociazby jednego
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ze stojgcych na kole, jest zwyciezony. Stoja-
cym na kole nie wolno zmienia¢ swego miejsca
lub tez w jakikolwiek badz sposob przeszkadzac
wspotzawodniczacym.

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

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

Jedno dziecko jest (lisem, drugie gasiorem,
reszta to gesi. Gesi ustawiajg sie za gasiorem,
ktadac rece na barki swoich poprzednikéw. Na-
przeciw gasiora staje lis. Chce on schwytaé
ktorg$ gaske i w tym celu rzuca sie to w prawo,
to w lewo, starajgc sie ktérgs uderzy¢. Ale
gasior broni gagsek, rozkiadajgc ramiona, [i ni-
weczy zamiary lisa szybkiemi a zrecznemi obro-
tami, ktore za nim wykonywajg wszystkie gaski.
Gasior moze zawsze stawa¢ lisowi na drodze
i odpycha¢ go soba, ale nie wolno| mu chwycic¢
lisa i zatrzymywac go.

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

16. Ostatnia dwojka wprzod.

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

Dzieci ustawiajg sie dwojkami, jedne za
drugiemi. tapigcy (bez pary) staje przed dwu-
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szeregiem odwrécony od niego i daje hasto do
biegu, wotajac gtosno: ,,Ostatnia dwojka
wprzod!* Nie wolno mu sie przytem ogladac
wtyt ani wbok. Na to hasto ostatni puszczajg
rece, i kazdy po swojej stronie dwurzedu biegnie
do przodu; obydwaj starajg sie wyprzedzi¢ ta-
pigcego i poda¢ sobie rece. Jezeli im sie to
uda, zanim tapigcy zdotal ktorego$ uderzyc,
stajg tuz za nim jako pierwsza dwodjka, i gra roz-
poczyna sie na nowo. tapigcy rozpoczyna poscig
w  chwili,

kiedy ostat- A

nia dwojka

przebiega

obok niego

(fig. 18). Je- ¢

zeli  ktorys

z uciekaja-

cych zostanie zlapany, musi sam fapa¢, a do-
tychczasowy tapigcy wraz z tym, ktory sie zia-
pa¢ nie dal, tworzg pierwszg dwojke. Za zia-
panego uwaza sie réwniez tego, ktéry przekro-
czy granice boiska.

17. Trzeciak.

Liczba grajacych parzysta: 12— 20. Usta-
wienie na obwodzie kota w do$¢ wielkich od-
stepach dwdjkami, jeden za drugim, twarzg do
srodka. Wybiera sie dwdch grajacych, z ktorych
jeden ucieka, drugi tapie. ktapigcy ma pytke,
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ktérg stara sie przeciwnika uderzy¢. Ale ten
po krétkim biegu staje przed ktorgs dwojka,
czem uwalnia sie od dalszego poscigu. Uciekac
teraz musi ten, ktory stoi jako trzeci. Jezeli
zdota szybko stang¢ przed jaka$s dwojka w kole,
- jest uratowany; jezeli jednak przedtem otrzymat
uderzenie pytka, role sie natychmiast zmieniaja.
Ten, ktory dotychczas tapat, rzuca pytke wysoko
w goére, a zanim zlapany ja podniesie, staje przed
ktorg$ dwojka.

Biegajacy powinni sie szybko zmienia¢, dla-
tego przestrzega¢ nalezy, aby uciekajacy nie
biegt wkoto, lecz szybko stawat przed sasiednig
para, lub co najwyzej z pominieciem 2 — 3 par.
Kierunek biegu réwniez mozna czesto zmieniac.

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

Uwaga: Jezeli liczba dzieci jest walta lub niepa-
rzysta, tworzg one zwykfe koto i bawig sie w dwojaka.
Zasady gry pozostajg te same. Ucieka drugi.

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

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

Pole gry: prostokat o dhlugosci 30 m.
llos¢ grajacych: 6—18.

Grajacy dziela sie na dwie réwne druzyny,
a los rozstrzyga, ktérzy majg tworzy¢ druzyne
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wilkéw, a ktérzy druzyne brytanow. Wilki usta-
wiajg sie na jednej mecie, brytany na drugiej
w szeregach. Odlegtos¢ miedzy pierwszym wil-
kiem a pierwszym brytanem dzieli sie na dwie
czesci w stosunku 2:3, t. zn., ze jezeli diugosc
boiska wynosi 50 m, odlegtos¢ znalezionego punk-
tu od wilka bedzie wynosita 20 m, od brytana
30 m. W tem miejscu wbija sie w ziemie Kij,
a na nim zawiesza sie czapke, chustke Ilub tym
podobny przedmiot tatwy do zdjecia.

Skoro ktory$ z wilkbw zaczyna bieg, wy-
biega réwniez brytan. Wilk ma dobiegng¢ do
kija, porwa¢ przedmiot i jak najpredzej wra-
ca¢ z nim do swoich. Brytan Sciga go, a jezeli
go ztapie przed meta, wilk idzie do niewoli.
Jezeli zas wilk ucieknie, do niewoli dostaje sie
brytan. Wilkowi wolno ucieka¢ w granicach
boiska we wszystkich kierunkach, skoro jednak
te granice przekroczy, uwaza sie go za zilapa-
nego. ROwniez wtedy idzie do niewoli, jezeli
nie przyniesie do swojej mety zrabowanego
przedmiotu.

Odmiana. (Kozak.) Ustawienie grajgcych
jak w grze poprzedniej. Jakikolwiek badZ przed-
miot, tatwy do ujecia, kladzie sie na Srodku
boiska. Z jednej i z drugiej strony wybiega
kozak i straznik i zatrzymujg sie w odlegtosci
1 kroku przed przedmiotem. Straznik musi na-
Sladowa¢ wszystkie ruchy kozaka, ktory ko-
rzystajac z tego, wymysla najrozmaitsze ruchy
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i pozycje, by tylko odwie$¢ uwage straznika od
przedmiotu. W stosownej chwili porywa przed-
miot i ucieka do swoich. Straznik go Sciga. Zresztg
obowiazujg te same reguty co w podrywce S$ciganej.

19. Niema zbdjow w lesie.

llos¢ grajacych: 10 — 30.

Pole gry: las, ogrdd lub jakie inne miejsce
z dobremi kryjowkami.

Pigta czes¢ grajacych ukrywa sie starannie
w granicach wyznaczonego przedtem pola gry;
sg to zbdje. Na wyszukanie kryjowek majg
3— 6 minut czasu, zaleznie od tego, czy w da-
nem miejscu tatwo sie ukry¢, czy trudno. Przez
ten czas pozostate dzieci (wiesniacy) stojg w swo-
jej wsi, miejscu ograniczonem, z ktérego nie
mogg $ledzi¢ zbo6jow. Po uptywie umdwionego
czasu wiesniacy ida do lasu, chodzg po nim
w rozmaitych Kkierunkach i wcigz $piewajg we-
dtug melodji krakowiaka:

Niema zhojéw wcale,
Wolne od nich lasy,
Nikt nas nie napadnie,
Minety te czasy.

Gdy ktorys z wiesniakéw zblizy sie do
kryjowki zboja, ten wypada i uderzeniem bierze
go do niewoli, o ile wiesniak nie zdota uciec do
swojej wsi, gdzie juz jest bezpieczny; w takim
razie zbdéj nadarmo stracit kryjowke. Gra powta-
rza sie cztery razy. Jezeli wtedy na wolnosci
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pozostanie tylu wie$niakéw, ilu z poczatku byto
zbojow, zostajg oni zbdjami w nastepnej grze.
Jezeli wszyscy wiesniacy zostali wzieci do nie-
woli, zbdjami zostajg najpozniej zlapani. Jezeli
za$ pozostato ich na wolnosci wiecej niz zbdjow,
gra powtarza sie jeszcze piaty, ewentualnie
szoOsty raz, ale niedotezni zbojcy otrzymujg kare,
t. zn. muszg przebiec na czworakach pomiedzy
dwoma szeregami dzieci, ktore bijg ich pytkami.

Gra ta nadaje sie dla dziatwy od 10 do 12
lat podczas wycieczek szkolnych.

20. Mysliwy, jastrzab i pszczota.

llos¢ grajacych: 20 — 40.

Z pomiedzy grajacych wybiera sie mysliwego,
jastrzebia i pszczote. Pozostate dzieci tworzg
koto, trzymajac sie za rece. Przed rozpoczeciem
gry mysliwy, jastrzab i pszczota stojg poza ko-
tem, w réwnem oddaleniu od siebie. Dzieci, two-
rzace koto, powoli chodzg i $piewajg, nie prze-
szkadzajgc tapigcym i uciekajgcym przebiegaé
przez koto. Piosenka

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

Mysliwy usituje uderzy¢ jastrzebia, a ucieka
przed pszczoty, jastrzab tapie pszczote, a ucieka
przed mysliwym, a pszczota stara sie ziapac
mysliwego. Gdy wszyscy sa ztapani (kto swojg

Gry i zabawy ruchowe 6
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zwierzyne ziapat, juz tylko ucieka, a kto zostat
juz tez zkapany, wchodzi w koto), wybiera sie no-
wego mysliwego, jastrzebia i pszczote.

21. Bieg rozstawny.

Liczba grajacych dowolna, lecz parzysta.
Wielkos$¢ boiska (lub sali) zalezna jest od ilosci
wspotzawodnikow; Srednio biorgc 10 X 30 m.
Jako przybory stuzag krotkie choragiewki lub ja-
kiekolwiek przedmioty wygodne do ujecia.

Cel gry dla obu druzyn: przebiegna¢ na
dany sygnat po chorggiewke do prowadzacego, obie-
gna¢ z nig dokota wiasnego rzedu i przynies¢ ja
jak najpredzej zpowrotem do rgk prowadzacego.

Przebieg gry: Wspdtzawodnicy ustawiajg
sie w dwurzedzie twarzg do prowadzacego. Odle-
gtos¢ miedzy rzedami wynosi 2 do 3 krokdw.
Wykres$lona przed dwurzedem linja, a jeszcze
lepiej, ustawiona napoprzek tawka jest granica,
ktorej pierwszej dwodjce przekroczy¢ nie wolno.
Prowadzacy oznacza dwdjki liczbami porzadko-
wemi, poczem sie przekonywa, czy kazda z dwo-
jek pamieta swoj numerl). Nastepnie rozpoczy-
na sie gra. Prowadzacy staje naprzeciw dwu-
rzedu w odlegtosci 6—10 krokéw i wydaje roz-

") Robi to w ten sposob, ze po odliczeniu wydaje
rozkaz: ,.Dwodjka pierwsza wtyt — zwrot!" ,Dwodjka 6sma
ramiona— w bok!" ,Dwojka trzecia na ziemi — sigdz!"
i t. d Poczem na rozkaz ,Postawal"” wszyscy wracajg
do postawy zasadniczej.
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kaz: ,,Bacznoscll, a nastepnie: ,Dwodjka drugall
(czwarta, trzecia, dziewigta i t. p.) Wymieniona
dwojka biegnie Srodkiem dwurzedu do prowa-
dzacego, ktéry tymczasem podniést ramiona wbok,
trzymajac w kazdej rece choragiewke. Kazdy z bie-
gnacych chwyta swojg chorggiewke, biegnie z nig
po zewnetrznej stronie

rzedu, a nastepnie $rod-

kiem wraca do prowa-

dzacego i podaje mu cho-

ragiewke. Wygrat ten,

ktory predzej wykonat

bieg, poczem obaj wra-

cajg na swoje miejsce,

a prowadzacy wywotuje

inng dwodjke. Ta dru-

zyna zwycieza, ktéra ma

wiecej wygranych biegow. Fig. 24.

Odmiana |. Ustawienie, liczba grajacych
i przybory jak wyzej.

Wspoétzawodniczg dwa, trzy lub wiecej rze-
déw, z ktorych kazdy tworzy druzyne. Pierwsi
w rzedach trzymajg mate chorggiewki i ocze-
kuja sygnatu.

Na dany sygnat biegng z chorggiewkami do
mety, oddalonej o 6 — 20 krokéw. Mete') te sta-

*) Linje startu i mety musza by¢ bardzo wyraznie
oznaczone, a przestrzen biegu dla wszystkich druzyn po-
winna by¢ tej samej dtugosci.

6*
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nowig wbite w ziemie choragiewki, parkan i t. p.,
w sali za$ przyrzad gimnastyczny, Sciana i t. p.
Wspotzawodnicy uderzajg swojemi choragiewkami
0 mete, poczem biegng do nastepnej dwdjki, od-
dajg im choragiewki i ustawiajg sie na koncu.
Natychmiast po odebraniu chorggiewek druga
dwojka (trojka i t. d.) wykonywa bieg do mety,
nastepnie trzecia i t. p. Kazdy stara sie przebie-
gna¢ przestrzen do mety i zpowrotem jak najszyb-
ciej. Chodzi tu bowiem o wygrana druzyny, t. j.
o to, w ktorym rzedzie choragiewka predzej przej-
dzie przez rece wszystkich. Gdy ja zpowrotem
dostanie pierwszy, biegnie z nig do prowadzacego
i oddaje mu jag. Ta druzyna wygrywa, ktora
pierwsza oddata choragiewke.

Odmiana Il. Jak wyzej, z tg roOznica,
ze zamiast chorggiewek uzywajg gracze duzych
pitek detych, ktéremi rzucajg o S$ciane na mecie,
a po schwytaniu wracajg na linje startu i podaja
nastepnym.

Odmiana lll. Jak wyzej, z tg rbznica, ze
wykonywajacy bieg koztuje pitke po drodze 2 —3
razy o podioge i rzuca jg na mecie o Sciane,
poczem wraca z pitkag na linje startu.

Odmiana IV. Jak odmiana 1, z tg réz-
nicg, ze podczas biegu pokonywa sie skokiem
wzwyz lub wdat rézne przeszkody, jak np. ptotki
(fig. 24), ustawione tawki i t. p. lub tez przetazi
sie popod przeszkody, jak np. kraty, kozly i t. p.,
albo tez jedno i drugie.
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Odmiana V. Jak odmiana I, lecz bez uzy-
cia choragiewki. Momentem do startu jest chwila,
w ktorej powracajacy z mety, ktdrej dotknat reka,
ustawi sie w podporze klecznym w potowie
drogi powrotnej (miejsce to jest zaznaczone linjg)
prostopadle do kierunku biegu. Startujgcy powi-
nien pokona¢ te zywa przeszkode, ktéra bezpo-
$rednio potem wraca na koniec rzedu, a miejsce
jej zajmie wkrotce wracajagcy z mety i t. d.

Fig. 25.

Odmiana VI. Jak odmiana I, z tg réznica,
Ze zamiast choragiewek przenoszg druzyny szklanki
wypetnione do potowy woda. Zwycieza druzyna,
ktéra pierwsza wykonata biegi przy zachowaniu
poprzedniej zawarto$ci wody w szklance.

Odmiana VII. (Fig. 25.) Grajacy dzielg
sie na dwie rowne druzyny. Kazda druzyna
ma swoje boisko w ksztalcie prostokata, ktdérego
wielko$¢ zalezy od ilosci uczestnikdw. W kazdej
druzynie grajacy dzielg sie na pierwszych i dru-
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gich i ustawiajg sie naprzeciw siebie w dwa sze-
regi po przeciwnych bokach swojego boiska —
z jednej strony pierwsi, z drugiej drudzy. Kie-
rujacy gra staje po stronie pierwszych w réwnem
oddaleniu od obydwoch druzyn. Pierwsi, stojacy
obok kierownika, dostajg mate choragiewki lub
inne jakie$ tatwe do ujecia przedmioty. Na dany
znak biegng, jak mogg najpredzej, do stojacych
naprzeciw drugich i oddajg im choragiewki, dru-
dzy natychmiast biegng do nastepnych pierwszych
i t. d, az chorggiewke dostanie ostatni z dru-
gich. Ten biegnie ,,co sit' do kierownika i od-
daje mu choragiewke.

Wygrywa ta druzyna, ktérej ostatni predzej
oddat choragiewke.

Uwaga: Bardzo wazng jest rzeczg, aby poda-
wanie i oddawanie chorggiewki nie powodowato zwioki
w biegu. Dlatego nalezy przeéwiczy¢ przed grag podawa-
nie choragiewek reka prawg do prawej reki oczekujgcych
na starcie; w tym celu powracajgcy z mety skierowuje
swoj bieg nieco na lewo od majacego startowac. Dobrze
jest tez, jezeli podajacy trzyma zawsze choragiewke za
dolny koniec, a odbierajacy chwyta jg powyzej; oszczedza
to wiele czasu i przyczynia sie do pewnosci chwytu. Od-
bierajacy musza juz naprzéd .przygotowa¢ sie do szyb-
kiego ujecia choragiewki i mogg w tym celu wyciagna¢
reke. Nie wolno im jednak wychodzi¢ naprzeciw bie-
gnacych. Podajacy choragiewke zostaje na miejscu tego,
ktéry po odebraniu pobiegt dalej.

Odmiana VIIl. Grajacy ustawiajg sie
w dwoch, trzech lub czterech réwnych rzedach.
Przed kazdym rzedem lezg w kole lub w dotku
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o Srednicy 30—45 cm 3 lub 4 jaja. Od tego
miejsca na 10—15 krokéw wprzéod jest pierwsza
meta; od tej tylez krokdw wprzod druga i t. d.
llos¢ met odpowiada ilosci jaj. Kazda meta jest
zaznaczona takiem samem kotkiem, jak koétko
mb dotek startu.

Na dany sygnat schyla sie szybko kazdy
pierwszy, chwyta jedno jaje i biegnie z niem do
pierwszej mety; nastepnie wraca biegiem po dru-
gie jaje i przenosi je jak najszybciej na drugag
mete; poczem zanosi w ten sam sposob trzecie
jaje na trzecig mete i t. d. Natychmiast po roz-
mieszczeniu wszystkich jaj biegnie na koniec
swego rzedu, a drugi — w chwili gdy pierwszy
przebiega linje startu — wybiega i przenosi jaje
na linje startu (do dotka) najpierw z mety
pierwszej, nastepnie z drugiej it. d. Gdy jaja sg
juz posktadane, biegnie na koniec swego rzedu,
a rownoczesnie wybiega nastepny, ktéry tak sa-
mo jak pierwszy roznosi jajal), nastepny znowu je
sktada i t. d.

Wygrywa ta druzyna, ktdra najpredzej (lub
predzej) ukonczy swa czynnosc.

22. Mysliwy.
llos¢ grajacych: 6 — 20.
Pole gry: Prostokat 12X16 krokéw. Na
srodku znaczy sie koto o promieniu 3 krokéw,

") Zamiast jaj mozna uzy¢ jakichkolwiek innych
przedmiotow.
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a od tego kota do jednego z dluzszych bokdow
prostg kreske (e—f). Fig. 26.

Koto oznacza zwierzyniec, do ktérego my-
Sliwy zobowigzuje sie dostarczy¢ zwierzyny
w przeciggu pewnej dowolnej ilosci lat. Za jeden
rok liczy mu sie kazde przejScie kreski e — f,
ktorg tez dla krotkosci mozna nazywac rokiem.

Prowadzacy gre lub jedno z dzieci uwaza i liczy
ilos¢ lat.

Przebieg gry: Przypus¢my, ze jest
10 dzieci. Mysliwy wchodzi do zwierzynca i gtosno
mowi: Dostawie do tego zwierzynca 9 sztuk
zwierzyny w przeciggu 5-ciu (4, 6) lat. Potem
wychodzi ze zwierzynca, i od tej chwili ani jemu,
ani zwierzetom wolnym tam wchodzi¢ nie wolno.
Gdyby ktore uciekajagc wbiegto do zwierzynica
lub tylko postawito noge na granicy jego, uwaza
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sie je za ztapane. Gdy to uczyni mysliwy, prze-
grywa i dostaje kare (patrz nizej). Mysliwy
staje po jednej stronie roku, zwierzeta po drugiej.
Liczy gtosno 1, 2, 3! i rozpoczyna polowanie.
Niedoswiadczony odrazu biegnie przez rok wprost
na zwierzyne. Udaje mu sie wprawdzie czesto
ztapa¢ wtedy ktore$ zwierze, ale juz jeden rok
stracit i pozostajg mu tylko cztery. Ziapane
(t. zn. dotkniete) zwierze idzie do zwierzynhca
i moze teraz objg¢ kontrole; liczy lata mysliwego
i uwaza, kto w biegu postawi noge na granicy
zwierzynca lub wybiegnie poza pole. Zwierzetom
wolno przebiega¢ przez rok, ile razy zechca,
co im ufatwia ucieczke, bo mysliwy tylko w ra-
zie, gdy ma pewng zdobycz, decyduje sie na
utrate nastepnego roku, W ten spos6b w prze-
ciggu czterech lat wytapat np. 8 zwierzat, t. zn.
ze pozostato tylko jedno. Mysliwy upatruje
wtedy stosowng chwile, aby je zlapac; jezeli jest
pewny wygranej, przekracza ostatni rok. Ale
jest to chwila niebezpieczna, bo jezeli ma do czy-
nienia z chytrem zwierzeciem, to moze zostac¢
wyprowadzony w pole. W takim razie juz prze-
grat, ale musi jeszcze mimo to zlapa¢ ostatnig
sztuke, a ilos¢ lat, w ktorych to zdota uczynic,
liczy mu sie do Kary.

Przypusémy, ze zamiast w 5-ciu latach do-
starczyt zwierzyne w 7-miu. Zostanie wiec uka-
rany. Wszystkie zwierzeta uzbrojone w pytke
ustawiajg sie w dwa rzedy, twarzami do siebie.
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Biedny mysliwy musi na czworakach przejsc¢
pomiedzy niemi, a kazde ma prawo uderzy¢ go
dwa razy. (Gdyby ilos¢ lat przekroczyt o trzy,
mogtby dostawac po trzy uderzenia i t. d.) Ale
o ile szybko przebiegnie, uniknie wiekszosci
uderzen.

Jezeli za$ wygra, t. zn. w przyrzeczonej
ilosci lat lub nawet predzej wylapie wszystkie
zwierzeta, otrzymuje nagrode. Staje na S$rodku,
wszystkie inne dzieci ustawiajg sie dokota niego
i na jego cze$¢ puszczajg rakiete.

Uwaga: Gra ta jest bardzo meczaca. Na mysli-

wego wybiera sie dziecko bardzo dobrze biegajace, gdyz
inaczej gra trwa zbyt diugo.

23. Wyzywanka (przyg. do harcow).

Grajacy dzielg sie na dwie rowne druzyny
(0 réznych oznakach) i ustawiajg sie w dwu
szeregach naprzeciw siebie, w odlegtosci 30 — 40
krokéw. Przed szeregami naznaczone linje sta-
nowig granice, poza ktore tylko biegajacym wolno
wykroczyc.

Przebieg gry: Jeden (np. pierwszy z pra-
wego skrzydia) z druzyny A biegnie do druzyny B
i wyzywa ktérego$ przeciwnika w ten sposéb, ze
staje przed nim i w nastawiong dton uderza go
trzy razy w zupetnie dowolnem tempie, tak aby
trzecie uderzenie byto niespodziewane. Dobrze jest,
jezeli dla unikniecia omyiek gtosno przytem liczy.
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Po ostatniem uderzeniu szybko sie zwraca
do ucieczki, a wyzwany goni go. Jezeli ziapie
go, zanim dobiegnie do swojej mety, bierze go
tem samem w niewole. Jezeli jednak ucieka-
jacy nie zostat ziapany, to Htapigcy jest jego
wigzniem.

Gre w dalszym ciggu rozpoczyna partja B it. d.

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

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

Wygrywa ta druzyna, ktéra po pewnym cza-
sie ma wiecej wiezniow.

24, Zboje (przyg. do harcéw).

Po jednej stronie boiska zakresla sie kwa-
drat lub koto: jest to jaskinia zbojcow. Po dru-
giej stronie ogranicza sie podobng przestrzen jako
gospode. 3 — 5 grajagcych przeznacza sie na
zbdjcéw, reszta to podrézni w gospodzie. (Moze
ich by¢ 10— 20.) W gospodzie podrézni sg
bezpieczni, ale skoro tylko z niej wyjda, zbdjcy
na nich napadajg, a kogo tylko zdotajg uderzyc,
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ten staje sie ich niewolnikiem. Niewolnicy ida
do jaskini, moga ich jednak uwolni¢ pozostali
podrozni przez uderzenie. Jezeli niewolnikow
jest kilku, to tylko pierwszy musi sta¢ w jaskini;
inni moga przez podanie sobie rak tworzy¢ z nim
tancuch i kierowa¢ sie w strone nadbiegajacej
pomocy. Dlatego tez zbodjcy zawsze jednego zo-
stawiajg na strazy przy jencach. Gra konhczy sie
pojmaniem wszystkich podréznych.

Nadaje sie ona podczas wycieczek dla dziatwy
10—13 letniej.

25. Walka o sztandary.

Pole gry: Prostokat 50 X 20 m, prze-
dzielony na dwa rowne pola. 1lo$¢ grajacych
8—20 i wyzej. Dzielg sie oni na dwie druzyny
i ustawiajg sie na swoich polach tuz przed linjg
srodkows. * Kazda druzyna dostaje 6 chorggiewek
(sztandary), ktoére wtyka w ziemie mniej wiecej
w $rodku swojego pola w odstepach okoto 3 dm
i wyznacza po jednym strazniku do strzezenia.
Muszg sie oni zawsze znajdowa¢ wpoblizu
sztandardw, nie blizej jednak, niz na odlegtos¢
ramienia.

Gra polega na tern, ze druzyny usitujg ode-
bra¢ sobie wzajemnie wszystkie sztandary i usta-
wi¢ je przy swoich. Kto jednak da sie schwy-
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ta¢ lub dotkngé, zanim zdobyt sztandar, dostaje
sie do niewoli. Wygrywa ta druzyna, ktora
W przeciggu zgory oznaczonego czasu zdobyia
wiecej sztandarOw.

Przebieg gry: Po obu stronach linji
srodkowej ustawiajg i poruszajg sie druzyny
w dowolnym porzadku. Kazdy czyha na spo-
sobnos¢, aby wpas¢ do obozu nieprzyjacielskiego.
Jezeli ktorys z grajacych wbiegnie na pole nie-
przyjacielskie, natychmiast kilku przeciwnikow
rzuca sie ku niemu, starajgc sie dotkng¢ go, za-
nim porwie sztandar lub wrdci na swoje pole.
Ztapany w ten sposob na cudzem polu idzie do
niewoli. Moze jednak zosta¢ uwolniony, a to
wtedy, jezeli ktéry$ z jego druzyny zdota uderzyc¢
go w chwili, gdy uwieziony jedng reka dotyka
ktérego$ ze sztandaréw. Dlatego niewolnik musi
uwaza¢, aby w checi przyczynienia sie do swo-
jego uwolnienia nie odbiegng¢ dalej od nieprzy-
jacielskich sztandaréw, anizeli na odlegtos¢ ra-
mienia. Z zachowaniem tej ostroznosci moze
biega¢ dokota sztandarow w dowolnym kierunku,
zaleznie od tego, skad spodziewa sie ratunku.
Oczywiscie gra toczy sie dalej przez caty czas.
Bytoby wiasnie zle, gdyby wszyscy skupili uwage
na jednym przeciwniku, grozacym porwaniem
sztandaru, bo wiasnie w tej chwili inny mogtby
tego tatwo dokonaé. Zrabowanie sztandaru réw-
niez nie powoduje przerwy w grze.
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Reguty gry:

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

2. Kto porwie sztandar, ma wolny odwroét
do swojej druzyny. Tak samo nie wolno tapac
uwolnionego z niewoli, ani tego, ktéry go uwolnit.

3. Zrabowane sztandary wtyka sie obok
swoich, skad moga by¢ napowrot zabrane.

4. Kto uciekajgc przekroczy boczng granice
boiska, idzie do niewoli.

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

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

26, Harce. (Plinje.)

Pole gry: prostokat 45X 20: a, b, ¢, d.
Przy Pi i P2 mniej wiecej o 5 krokow od rogu
boiska stoi chorggiewka, ktorej koniec biegajacy
danej druzyny do ostatniej chwili musi trzymac
w reku. Przy Wi i W2 zatkniete choragiewki
oznaczajg wiezienia (fig. 27).

Biegajacy, wyzwany przez przeciwnika, czy
tez chcac oswobodzi¢ swego towarzysza, stara
sie podczas biegu wzig¢ jak najwiecej przeciw-
nikbw do niewoli. Wygrywa ta druzyna, ktora
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pierwsza osiggneta umdwiong ilos¢ wieznidw,
np. 6, albo ta, ktéra ma ich wiecej po umdwio-
nym czasie. Do ilosci wiezniow wlicza sie wszyst-
kich pojmanych, chocby zostali uwolnieni. Zwal-
nianie z niewoli jest mimo to zaszczytnym czy-
nem, a druzynie przynosi te korzys¢, ze zwiek-
sza liczbe uczestnikow.

Przebieg gry: Pierwszy z druzyny A,
t. zn. Ai biegnie do Bi i trzema lekkiemi ude-
rzeniami w dton wyzywa go do biegu w zawody.
Az do otrzymania trzeciego uderzenia Bi musi
trzymac¢ koniec chorggiewki w reku. Po trzeciem
uderzeniu Ai predko ucieka, a Bi puszcza sie
za nim w pogon. Tymczasem juz A2 ujat cho.
rggiewke (przy Pi) i bacznie zwaza na gre-
Jezeli jego towarzyszowi Ai grozi niebezpieczen-
stwo, $pieszy mu na ratunek, puszcza choragiewke
i biegnie naprzeciw Bi, aby go schwytac.
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Uwaga: Chwyta¢ wolno temu tylko, ktéry pdzniej
wybiegt od przeciwnika. Wiec Al moze tapa¢ B, a sam
moze by¢ tapany dopiero przez ktérego$ z partji B, ktory
po nim wybiegnie ze stanowiska przy choragiewce P3.

Jezeli jednak Ai dobrze ucieka i nie zagraza
mu schwytanie, to Aa spokojnie stoi przy swojej
choragiewce, czem zmusza Bi do dotkniecia sie
znaku wieznidw, t. zn. chorggiewki przy Wi.
Pozniej, jak juz sg wiezniowie, nie pozwala sie
wrogom zbliza¢ do nich bezkarnie. Zawsze obo-
wigzuje ta zasada, ze jak dlugo wybiegajacy
(tu Aa) nie pusci swojej choragiewki, tak dtugo
jego przeciwnik musi dazy¢ do dotkniecia cho-
ragiewki lub wieznia.

Jak tylko Bi dotkngt znaku wiezniow (Wi),
zwraca sie natychmiast ku ucieczce, Scigany
zkolei przez Aa. W druzynie B teraz nastepny,
t. zn. Ba ujmuje choragiewke Pa i zachowuje sie
tak samo, jak poprzednio Aa. Jezeli S$cigajacy
dotknie uciekajgcego, bierze go tem samem w nie-
wole. Jezeli np. Aa dostat sie w ten sposéb do
niewoli, musi uda¢ sie do wiezienia W?, i trzy-
majgc za koniec choragiewke, oczekuje wykupu.
Ba za$ udaje sie do druzyny przeciwnej i trzema
uderzeniami w dton wyzywa do biegu As.

Przypusémy, ze druzyna A stracita juz trzech
grajacych Aa, As i A<, a z druzyny B dopiero
Bi zostal pojmany przez As. Teraz As wyzwie
do biegu B . Biega bardzo dobrze, i fatwo mu
ujs¢ pogoni przeciwnika. Dlatego tez postanawia
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wybawi¢ po drodze swoich wspotgraczy. Ci od-
gadujg jego zamiar i starajg sie utatwi¢ mu za-
danie. A« jako ostatni pojmany trzyma koniec
choragiewki, A3 i A? tworza z nim fancuch przez
podanie ragk. A2 stoi na konhcu i wycigga reke
w strone, skad spodziewa sie ratunku. Jezeli
Ar. zdota w przelocie uderzy¢ go w nadstawiong
dton (lub wogole dotkngé), a sam tez ujdzie
poscigu Bs, wszyscy pojmani sg wolni i wracajg
bez przeszkody do swojej druzyny, gdzie usta-
wiajg sie na koncu. Gdyby jednak As zostat
schwytany, uwolnienie jest niewazne.

Reguty:

1. Gracze majg swoje liczby porzadkowe,
nadane przez przewodnika, i pierwszy raz bie-
gaja Scisle w tym porzadku.

2. Ci, ktorzy szczesliwie bieg ukonczyli, albo
wracajg z niewoli, ustawiajg sie na koncu (da-
leko od choragiewek Pi i P2).

3. Wybiegajgcy musi az do rozpoczecia biegu
sdotyka¢ choragiewki Pi lub P2; jak tylko wy-
biegnie, nastepny gracz ujmuje koniec chorg-
giewki i kazdej chwili jest gotéw do biegu.

4. Z uwiezionych tylko ostatni musi dotkng¢
choragiewki wiezniow (Wi lub Ws), ale nastepni
przez podanie rak tgczg sie z nim i w ten spo-
séb posrednio z chorggiewka. Uwolnienie liczy
sie tylko tym, ktérzy w ten sposdb utrzymuja
tagcznos¢ z choragiewka.

Gry i zabawy ruchowe. 7
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Wskazowki metodyczne.

Bieg jest najbardziej naturalng i najbardziej
przez dzieci ulubiong formg ruchu. Przy doborze
gier bieznych jednak, a zwilaszcza ich zmianie,
nalezy pamieta¢, ze organizm dziecka znosi z ko-
rzyscig wytacznie biegi krotkotrwate, a zatem
biegi z czestemi, jakkolwiek chwilowemi wypo-
czynkami.

Z tego wzgledu jest rzeczg wskazang, by do
gier takich, jak np. ,,Berek™ Ilub ,Czarodziej",
boisko ograniczy¢ do minimum, wobec czego gra
nietylko zyska na ozywieniu i na ¢wiczeniu sie
w szybkiem orjentowaniu, lecz takze zapobiegnie
sie w ten sposob beztadnemu i dtugotrwatemu
bieganiu tych samych dwojek po wielkiej prze-
strzeni, podczas gdy inne przypatrujg sie temu
bezczynnie i nudza.

Poniewaz bieg i szybkos¢ orjentacji jest pod-
stawg wszystkich innych gier, dlatego staranne
przygotowanie za posrednictwem gier bieznych
nietylko ¢wiczy phuca i serce, lecz takze wpty-
nie na osiagniecie tatwiejszych zwyciestw w grach
trudniejszych (rzutnych z podbijaniem).

Z powyzszych dwu wzgledéw (t. j. celem
przeciwdziatania przemeczeniu i przygotowania
sie do gier rzutnych i z podbijaniem) jest rzeczg
dobrg rozpoczyna¢ i konczy¢ z dziatwag miodsza
(az do mniej wiecej dziesigtego roku zycia) gry
biezne zabawami ze Spiewem (dla dziewczat jest
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pozadang stosowac te zasade bez wzgledu na wiek,
z tg roznicg, ze dla starszych stosuje sie trud-
niejsze korowody ze $piewem lub plasy).

Stosujgc Spiew, nalezy przedtem uspokoié
czynno$¢ ptuc i serca za posrednictwem marszu
na palcach i 2— 3 gtebokich oddechdw.

Dla chtopcéw starszych natomiast korzystnie
jest zestawia¢ z przyczyn wyzej wymienionych
gre biezng z jedng zabawa, przygotowang do
gry z podbijaniem, i jedng do gry rzutnej, umie-
szczajac gre biezng w Srodku, np.:

1. Cwiczenia w podbijaniu pitki reka lewg
i prawa.

2. Bieg rozstawny z dwoma przeszkodami.

3. Wyscig pitek w kole.

W ten sposob zestawiajagc zabawy i gry,
zyskujemy; ozywienie drogg urozmaicenia, stop-
niowanie intensywnosci ruchu, odpoczynek droga
zmiany ruchu spokojnego na gwattowniejszy
i gwaltowniejszego na spokojny i wprawe w ru-
chach, sktadajacych sie na gry trudniejsze, droga
¢wiczenia.

b) Gry rzutne.
1. Krdl.

llos¢ graczy 3 — 6. Jako przybory: pifki
palantowe.

Gra ta jest niejako probg, o ile grajacy na-
brali wprawy w zrecznem chwytaniu pitki w roz-
maity sposéb, a zatem i w trudniejszych postawach.

7
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Z kazdego zastepu przeznacza sie jednego na
kréla (krolowe), ktéry staje przed zastepem w od-
legtosci 6 — 8 krokéw. Krdl rzuca pitke kolejno
do kazdego, stojgcego w rzedzie, a ten odrzuca
mu jg zpowrotem. Kto pitki nie ziapie, albo
upusci, idzie na lewe skrzydto. To samo pra-
widlo obowigzuje kréla, ktérego miejsce zajmuje
wtedy prawoskrzydtowy. Tak krol, jak rowniez
stojgcy w zastepie sg obowigzani kazdym razem
do innego, coraz trudniejszego chwytu.

Uwaga 1. Po nabyciu pewnej wprawy wyznacza
sie 2, 3 lub 4 kroléw, zaleznie od ilosci grajacych. Jezeli
pierwszy rzuca np. do pigtego w rzedzie, drugi zaczyna
od prawoskrzydtowego i t. p.

Uwaga 2. W miare wprawy zwiekszajg gracze
site rzutu. W tym celu dzieli si¢ wszystkich graczy na
zastepy o zblizonej sprawnosci.

2. Podrywka podawana.

llos¢ graczy 10 — 20. Tworzg oni koto
i biorg rozstep na dtugo$¢ jednego ramienia lub
stajg tuz obok siebie; jeden pozostaje poza kotem.
Ktory$ ze stojgcych w kole otrzymuje duzg pitke
detg i podaje jg oburgcz sasiadowi w prawo lub
lewo, zupetnie dowolnie. Sasiad odbiera pitke
w ten sam sposéb oburagcz i podaje ja nastep-
nemu i t. d., przyczem kierunek podawania do-
wolnie mozna zmieniaé. ROwnoczes$nie stojacy
za kotem ,,podrywajacy” biegnie za pitka i stara
sie ja wytraci¢ z rgk gracza. Jezeli mu sie to
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uda, to podrywac idzie ten grajacy, ktory w chwili
dotkniecia miat pitke w reku, a dotychczasowy
podrywajacy staje na jego miejscu w kole.

Reguty:

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

2. Nie wolno pomija¢ sasiada, nawet gdyby
przez jego nieuwage podajacy poniost szkode.

3. Kto pitke upusci, idzie podrywac.

4. Podrywajgcemu nie wolno wejs¢ do $rod-
ka kota.

3. Podrywka rzucana.

llos¢ graczy i ustawienie, jak wyzej. Pod-
rywajacy staje wewnagtrz kota.

Gracze rzucajg do siebie duzg detg pitke
w zupetnie dowolnym porzadku i kierunku. Pod-
rywajacy stara sie dotkng¢ pitki w locie lub
w reku gracza. Musi sie oczywiscie dobrze zwi-
ja¢, podskakiwac, biegna¢ za pitka, lub juz na-
przéd biegng¢ tam, dokad przypuszczalnie pitka
poleci. Jezeli dotknie pitki, idzie podrywac ten,
ktory ostatni pitki dotykat.

Reguty:
1. Pitke zawsze nalezy rzuca¢, nie podawac.

2. Jezeli pitka upadnie na ziemie, wolno
réwniez podrywajacemu pobiegna¢ za nig nawet
poza koto.
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3. Przestrzen w $rcdku kota jest przezna-
czona tylko dla podrywajgcego. Nie wolno za-
tem zadnemu z graczy wbiega¢ do Srodka kota,
aby schwyta¢ zle rzucong pitke.

4. Oblezenie twierdzy.

llos¢ graczy: 10 — 20.

Potowa z nich tworzy koto, zwr6cone na-
zewnatrz. Jest to twierdza. Odstep pomiedzy
pojedynczymi graczami wynosi 13/a—2 krokow.
W $rodku twierdzy stoi komendant.

Pozostali usitujg zdoby¢ twierdze, rzucajac
w jej obreb pitke. Tworzg réwniez koto, odda-
lone cd twierdzy o 8—10 krokow, t. zn., ze od-
stepy pomiedzy graczami sg znacznie wieksze.
Jezeli im sie uda wrzuci¢ pitke w obreb twier-
dzy tak, ze upadnie ona na ziemie, wtedy zdo-
byli twierdze. Oblezeni starajg sie pitki do twier-
dzy nie dopusci¢, odbijajac ja z lotu. Nie wolno
im jednak wybiega¢ ze swojego miejsca. Jezeli
rzut byt wysoki, tak ze zaden z obroncéw nie
mogt pitki dosiegna¢, chwyta jg komendant, kto-
remu wolno biega¢ w obrebie twierdzy.

5. Wyscig pitek w dwuszeregach.

Liczba graczy parzysta. Ustawienie jak do
biegu rozstawnego, odmiana IlI.

Droga, po ktorej przebiega pitka, widoczna
jest z rysunku (fig. 28).
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Gdy pitka dojdzie do ostatniego, ten natych-
miast odrzuca jg zpowrotem temu, od ktérego
ja dostat. Ta samg droga, lecz w przeciwnym
kierunku wraca pitka do pierwszych, ktorzy gre
rozpoczeli. Ci podnosza jg do goéry i wotaja:
»raz" — zdobyli pierwszy punkt. (Za drugim

razem wotajg: ,,dwal!" i t. d)< Bezposrednio
potem znowu pitke odrzucajg. Wygrywa ta dru-
zyna, ktéra pierwsza zdobedzie umowiong ilos¢
punktéw. Po zdobyciu ostatniego punktu ,daje
sie Swiece". (Patrz str. 47 i 48).

Reguty:

1. Gracze muszg sta¢ na swojem miegjscu
przynajmniej jedng (lewg) noga.

2. Jezeli pitka upadnie, podnosi jg szybko
najblizszy z druzyny, ale musi ja odda¢ temu,
ktory ja upuscit.
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6. Wyscig pitek w kole.

llos¢ grajacych parzysta.
Grajacy ustawiajg sie w réznych odstepach
na obwodzie kota (fig. 29 i 30). Droga pitki wi-

doczna na rysunku. Przebieg i regulty gry jak
w wyscigu pitek w dwuszeregach z tym dodat-
kiem, ze pitka idzie raz w lewo, raz w prawo.
Sposéb chwytania dowolny lub zalezny od umowy.
Oznaki sg konieczne.

Odmiana: Gra toczy sie tak dlugo, az
jedna z pitek przescignie druga.



105-

1. Wyscig pitek w rzedach z pdétobrotami.

Graczy ustawia sie w Kkilku (6— 10) rzedach.
Stojacy w pierwszym rzedzie otrzymujg pitki.
Wszyscy stoja w wykroku lewa noga. Pierwsi
wykonywajg na obu pietach zwrot wtyt i réwno-
czesnie rzucajg pitki do stojagcych w drugim rze-
dzie. Ci #tapig je i odrazu w ten sam sposob
(zwracajgc sie na pietach wtyt) rzucajg je dalej.
Tym sposobem pitka przechodzi przez caly rzad,
az do ostatniego. Ostatni po zwrocie na pietach
wtyt rozpoczynaja znowu rzucanie. Stojg teraz
oczywiscie w wykroku prawag noga, a zwrot wtyt
wykonywajg w lewo. Gdy pitka dojdzie tg droga
do pierwszego, liczy sie jeden punkt. Zwycieza.

Fig. 30.
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ten rzad, ktéry pierwszy zdobedzie umdwiong
ilos¢ punktow.

8, Wyscigi pitek w dwurzedach.

Liczba grajacych parzysta. Przybory: dwie
duze pitki dete.

Druzyny ustawiajg sie w dwu rzedach, po-
czem siadajg ,,po turecku™. Odstep miedzy gra-
czami tej samej druzyny na odlegto$¢ wyprosto-
wanych ramion. Pierwsi w rzedach otrzymujg
pitki. Na hasto ,bacznos¢!" pierwsi podnosza
pitke obiema rekami do géry ponad gtowe, a na-
stepni skupiajg uwage, aby w dalszym toku gry
pitke wczas ztapa¢ i bez zwloki podac dalej.
Na dany znak pierwsi opuszczajg pitke lekko
poza siebie. Nastepni tapig jg z powietrza, zkolei
sami prezag ramiona i w ten sposéb podajg
pitke dalej. Ostatni szybko wstaje, biegnie z pitkg
po zewnetrznej stronie swego Szeregu na jego
czoto, siada w przepisanym odstepie przed pierw-
szym, i podawanie zaczyna sie na nowo. Jezeli
pierwszy, ktorego dobrze nalezy zapamietac,
znowu wroci na swoje miejsce, liczy sie doty-
czacej druzynie jeden punkt. Zgéry umowiona
ilos§¢ punktow stanowi wygrana.

Podczas gry nie wolno sie oglada¢, ani po-
dawac pitki bokiem. Nie wolno rowniez pitki
podawac z rak do ragk, nalezy ja zawsze lekko
rzuci¢, a nastepny ftapie jg z powietrza. Jezeli
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ktéry$ z graczy upusci na ziemie pitke, musi jg
podnies¢ zpowrotem i prawidtowo podac¢ dalej.
Nie wolno pitki podrzuca¢ wielkim #tukiem, tak
Zze wpada dopiero w rece trzeciego lub czwar-
tego; zadnego nie wolno opusci¢, kazdy musi
pitke ztapa¢ Ilub przynajmniej dotkng¢ i podac
nastepnemu.

Odmiana I. Jak wyzej z tg rdznicg, ze
mgracze podajg sobie pitke bokiem przy pierwszej
grze przez skret w lewo, a przy drugiej w prawe.

Odmiana Il. Gracze stojg w rozkroku
i toczg pitke po ziemi pomiedzy stopami.
Odmiana Ill. Jak wyzej, lecz gracze rzu-

cajg pitke ponad gtowami do nastepnych.

9, Skoczek.

llos¢ grajacych: 10— 20 (parzysta).

Potowa z grajacych tworzy koto, stojgc w od-
legtosci 2 — 3 krokdw od siebie. Jeden z nich
ma duzg detg pitke.

Pozostali ustawiajg sie w kole, jak najdalej
mod tego, ktéry ma pitke. Na dany znak usituje
on sku¢ ktoregos z przeciwnej druzyny, przyczem
pitka musi go trafi¢ w podudzie; zagrozeni pod-
skakujg wysoko, aby unikng¢ skucia. Najblizszy
ze stojgcych w kole podnosi pitke i kuje dalej,
podczas gdy przeciwnicy odbiegajg jak najdalej
od niego. Kto zostanie skuty, staje w kole i po-
maga ku¢. Gra trwa tak ditugo, az pozostanie
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tylko jeden, ktory jest krolem skoczkéw. Na
jego czes¢ puszcza sie rakietel).

Reguty:

1. Pitke mozna rzucac lub toczyé.

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

3. Kué¢ wolno tylko z obwodu kota.

4. Jednym rzutem mozna sku¢ kilku prze-
ciwnikow.

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

10. Zgadywany.

llos¢ grajacych 5—8.

Odmiana |I. (jezeli grajgcych jest mato.)

Jeden z grajacych musi zgadywag; staje przy
Scianie lub t. p., tylem zwrdcony do pozostatych.
Ci ustawiajg sie w szeregu poza nim w odlegto-
§ci najmniej 5 krokéw, (W miare nabywania
wprawy odlegtos¢ sie zwieksza.) Jeden z nich
stara sie sku¢ zgadujgcego. Jezeli zgadujacy
zostat skuty, odwraca sie natychmiast i na pod-
stawie ruchu lub wyrazu twarzy zgaduje, kto go
skut. Kujacy powinien wobec tego jak najszyb-
ciej przybra¢ niewinng postawe. Innym wolno

*) Grajacy, utworzywszy koto, Kklaszcza w dionie
w tempie coraz bardziej przy$pieszonem, nastepnie ude-
rzaja w podobny sposéb o uda, wkoncu nasladujac syk
rakiety i strzal, podskakujg z wyciagnietg reka w gore.
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ruchami S$cigga¢ podejrzenie na siebie i mylié
w ten sposob zgadujgcego.

Reguty:

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

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

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

4. Kazdym razem kuje inny grajacy.

Odmiana Il. Grajgcy ustawiajg sie w dwoch
rzedach, twarzami do siebie, w odstepie zaleznym
od wprawy grajacych. Zgadujacy staje w Srodku,
plecami zwrécony do jednego rzedu. Przy na-
stepnem kuciu zwraca sie plecami do przeciw-
nego rzedu.

Zresztg reguty te same, co w odmianie |I.

Odmiana Ill. (jezeli grajacych jest duzo.)

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

Reguly te same, co w poprzednich odmia-
nach.
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11. Filka przemytnik.

Liczba graczy 10— 20. Stajg oni na obwo-
dzie kota w dos¢ duzych odstepach. W S$rodku
kota lezy wielka pitka, ktérg jeden z graczy ma
przemyci¢ poza granice kota. Czyni to w ten
sposéh, ze schylajac sie, uderza pitke rekga i stara
sie jg wytraci¢ z kota pomiedzy dwoma ,.celni-
kami", t. zn. pomiedzy graczami, Stojagcymi na
obwodzie kota. Celnicy pitke odtracajg zpowro-
tem na S$rodek rowniez uderzeniem reki. Przez
caly czas pitka musi sie toczy¢ po ziemi, nie
wolno jej podrzucaé, ani dotyka¢ nogg. Traca
sie pitke prawg i lewg rekg. Podczas gry prawo-
ragcz ten celnik, ktory przepusci pitke po swojej
prawej stronie, idzie za kare przemycaé, a do-
tychczasowy przemytnik zajmuje jego miejsce.

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

12. Strzelec.

Wielko$¢ boiska zalezna od wielkosci i zrecz-
nosci graczy. Przy Sredniej wprawie graczy wy-
starczy dla 20 — 30 uczestnikdw boisko 20 m
szerokie i 30 m dtugie.

Przebieg gry: Jednego z chtopcow wy-
brano losem na Strzelca, podczas gdy wszyscy
inni to zwierzeta, na ktore strzelec poluje. Dla
cdréznienia od zwierzat strzelec wdziewa czapke
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na gtowe, podczas gdy ,zwierzeta" sg bez cza-
pek, lub tez — o ile stonce zbyt mocno przy-
pieka i wszyscy majg czapki na gtowie — strze-
lec odwraca czapke daszkiem wtyt, lub wdziewa
jakas inng oznake.")

Na gwizd rozpoczyna sie polowanie. Zwie-
rzeta uciekajg przed strzelcem, a strzelec gonigc
stara sie celnym rzutem pitki zastrzeli¢ jedno ze
zwierzat. Gdy mu sie to uda, zabite zwierze
staje sie pomocnikiem Strzelca w polowaniu i bie-
rze oznake strzelecka. Od tej chwili jednak ani
strzelcowi, ani tez jego pomocnikowi nie wolno
biec z pitkg. Z tego wzgledu jeden z nich stara
sie podbiec bez pitki miedzy zwierzyne, podczas
gdy drugi podaje mu pitke szybkim rzutem (dol-
nym) w tym celu, by mogt zanim zwierzeta
spostrzega grozace niebezpieczenstwo, jedno z nich
skué¢ i w ten sposob pozyskaé trzeciego pomoc-
nika. Zwierzeta jednak sg czujne, gdyz kazde
z nich chce zy¢ mozliwie jak najdituzej. Kto-
remu ze zwierzagt uda sie ochroni¢ swe zycie
do konca polowania, staje sie strzelcem w na-
stepnej grze.

13. Poczta,

Gracze w liczbie 10— 20 tworzg koto. Jeden
z nich stoi w srodku kota i trzyma wielkg detg
pitke (koszykowg). Odlegtos¢ srodkowego od ob-

') np. szarfe przez ramie.
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wodu kota 4 —8 krokéw. Na dany znak, $rod-
kowy rzuca pitke do pierwszego na kole, ktory
mu jg odrzuca, nastepnie zkolei do drugiego
i t. d Ten, ktéry pitki nie schwyta lub tez ja
opusci, idzie do $rodka kota. Rzuty, poczatkowo
o tagodnym ftuku, stajg sie w miare wprawy bar-
dziej poziome i ostrzejsze.

Odmiana |. Gracze poruszajg sie na ob-
wodzie kota podczas rzutow i chwytow pitki
miernym krokiem wprzod.

Odmiana Il. Jak wyzej, lecz koto graczy
porusza sie biegiem po obwodzie kota.

14. Pitka graniczna.

Boisko: Prostokat o dtugosci okoto 50 m,
szerokosci 20 m, podzielony na dwa jednakowe
pola, na ktérych ustawiajg sie druzyny. Na S$rod-
ku krotszych granic prostokgta dwie choragiewki,
oddalone od siebie 0 4 m, tworza bramki (fig. 31).

Przybory: Duza pitka deta i chorggiewki.

Cel gry: Kazda druzyna stara sie zdoby¢
bramke przeciwnikéw. W tym celu kieruje rzu-
tami w ten sposob, aby przeprowadzi¢ pitke przez
bramke przeciwnikdw. Zwycieza ta druzyna, ktora
zdobyta w czasie okreslonym wiecej bramek.

Przebieg gry: Druzyny czerwonych i bia-
tych ustawiajg sie na swoich polach. Los roz-
strzyga, ze zaczyna np. druzyna czerwonych.
Przewodnik tej druzyny staje w odlegtosci 8 kro-
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kéw od linji Srodkowej i rzuca pitke jak naj-
dalej w o0b6z przeciwnikow. Jednemu z nich
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Fig. 31.

udato sie jednak, ku radosci druzyny biatych,
ztapa¢ pitke z powietrza; ma on teraz prawo
zblizy¢ sie trzema jak najdtuzszemi krokami lub

Gry i zabawy ruchowe. 8
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skokami w kierunku bramki przeciwnikow i stad
rzuci¢ pitke na pole czerwonych. Uczynit to tak
szybko, ze zaden z druzyny czerwonych nie zdo-
tat podbiegng¢ i ztapac pitki, zanim upadia na
ziemie. Tymczasem pitka toczy sie jeszcze przez
chwilke po ziemi, i dopiero blisko bramki zatrzy-
muje jg ktory$ z grajagcych. Chwila wazna dla
druzyny czerwonych. Jezeli uda sie im rzucic¢
pitke w ten sposéb, ze druzyna przeciwna nie
zlapie jej z powietrza, to moga jeszcze wygrac.
Dlatego ten, ktory pitke zatrzymat, nie rzuca jej
Slepo w ob6z przeciwny, lecz stara sie wybrac
jak najkorzystniejszy kierunek rzutu. Wypatrzyw-
szy miejsce stabo bronione, rzuca pitke. Ale
szczescie sprzyja druzynie biatych. Jeden z graczy
tej druzyny podskoczyt w gore i odbit pitke tak
zrecznie, ze upadfa ona znowu na pole druzyny
czerwonych. W nagrode swojej zrecznosci ma
prawo rzutu z tego miejsca, na ktore pitka upadia.
Druzyna czerwonych jest teraz powaznie zagro-
zona i ustawia sie poza bramka, aby jeszcze
w ostatniej chwili przeszkodzi¢ jej zdobyciu. Do-
kona tego wtedy, jezeli ktdremu$ z graczy uda
sie pitke ztapa¢, zanim upadnie na ziemie, albo
odbi¢ z powietrza w ten sposéb, ze upadnie znowu
na pole gry. Wtedy ma prawo rzutu z tego
miejsca, na ktore pitka upadia. Po zdobyciu
bramki obie druzyny zmieniajg miejsca, i gra roz-
poczyna sie na nowo, a pierwszy rzut nalezy sie
przewodnikowi druzyny zwyciezonej.
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Reguty gry:

1. Prawo pierwszego rzutu ma przewodnik.

2. W ciagu gry ma prawo rzutu:

a) kto pitke ztapat z powietrza; moze on
wtedy trzema wielkiemi (bieznemi) krokami zbli-
zy¢ sie do bramki przeciwnikéw;

b) kto pitke w locie odbije (nikomu z prze-
ciwnej druzyny nie wolno wtedy pitki zatrzymy-
wac). Pitke rzuca sie wtedy z miejsca, do kto-
rego sie po ziemi potoczyia;

c) jezeli pitki nie schwycono ani nie odbito,
to rzuca ten, ktory jg na ziemi zatrzyma, a rzuca
z tego miejsca, do ktérego pitka sie potoczyta.

3. Jezeli jedna druzyna przerzucita pitke
poza granice boiska, to druzyna przeciwna ma
prawo rzutu z miejsca przeciecia granicy i drogi
pitki, albo z ktdéregokolwiek punktu boiska, leza-
cego w tej samej odlegtosci od linji Srodkowej.

4. Po kazdem zdobyciu bramki druzyny zmie-
niajg pola.

15. Pitka uszata.

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

Pole gry: Prostokat 30 X 60 krokdw,
przedzielony przez $rodek na dwie potowy. Po
obu stronach linji $rodkowej znaczy sie w od-
legtosci 10 — 15 krokéw dwie linje rownolegte
(fig. 32), a—ai, b—bi. Na s$rodku krotszych bo-

8
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kéw prostokgta dwie chorggiewki, oddalone od
siebie o 10 krokow, tworzg bramki. Jako przy-
bor stuzy duza pitka petna z uchem (pitka uszata).

Uwaga: Rzut pitkg uszatg wykonywa sie w ten
sposob, ze biorgc za ucho, wywija sie nig kilka razy do-
okota, o prostem ramieniu, a kiedy czuje sie, ze sita od-
Srodkowa jest juz dos$¢ wielka, puszcza sie pitke w chwili,
kiedy mineta najnizszy punkt kota. Bardzo wazng rzeczag
jest, aby c¢wiczy¢ rzut prawo- i leworgcz. W tym celu
gra sie jedng gre prawa, drugg lews reka.

Gracze, ktérych moze by¢ 10 — 20, dzielg
sie na dwie druzyny, ustawiajg sie na swoich
polach, a los rozstrzyga, ktéra druzyna rozpo-
czyna gre. Pierwszy rzut odbywa sie z ktérego-
kolwiek miejsca przed linjg a—ai, lub b—bi.
Zresztag obowigzujg te same przepisy, co w pitce
granicznej.
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16. Podaj dalej.

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

Boisko prostokatne, ktdrego wielko$¢ zalezna
jest od ilosci grajacych. Przy wiekszej liczbie za-

+ 0 o+

Fig. 33.

wodniczek diugos$¢ jego powinna wynosi¢ 20 — 25
metrow, szeroko$¢ zas 10—15 m. Liczba gra-
jacych (musi byC parzysta) 12 —24 (fig. 33 i 34).

+0 O 4-
+ 0 04-
+ 0 4-0 04- 04-
+ 0 04-
4- 0 04-
Fig. 34.

Przybory: Wielka pitka deta i tyle kotek,
ile wynosi potowa grajagcych. Kotka sg o Sred-
nicy 60 cm.
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Cel gry: Celem gry dla obu druzyn jest
zreczne przeprowadzenie pitki do ostatniej, stoja-
cej w kotku u wierzchotka trojkata, utworzonego
z kotek. Srodkami, jakiemi obie druzyny sie po-
stugujg, sa celne rzuty i przeszkadzanie druzy-
nie przeciwnej w dozwolony sposob do osiggnie-
cia celu.

Przebieg gry: Boisko dzieli sie (tasma,
sznurkiem, wapnem i t. p.) na dwie potowy.
Na kazdej potowie ustawia sie lub kresli sie kotka
W nastepujagcym porzadku:

a) jezeli gra 6 po kazdej stronie (fig. 33);

b) jezeli gra 12 po kazdej stronie (fig. 34);

Po jednej stronie boiska staje w kotkach
np. druzyna A, a obok kazdej poza kotkiem jed-
na z druzyny B, po drugiej za$ stronie prze-
ciwnie; w kotkach stajg grajgce z druzyny B,
a obok kazdej z nich poza kétkiem jedna z dru-
zyny A.

Los rozstrzygnat np., ze gre rozpoczyna dru-
zyna A. Pitke wiec bierze jedna z druzyny A,
stojgca na tej potowie boiska, na ktérej druzyna
A stoi poza kotkami, i rzuca pitke ponad linje
graniczng do jednej ze swoich, stojgcej w kotku
na przeciwnem boisku.

Stojgca w kotku juz miata pitke pochwycic,
by poda¢ jg dalej i w ten sposob przeprowadzi¢
pitke do ostatniej ze swej druzyny (réwniez w kotku
stojacej), gdy wtem pochwycita pitke jedna z dru-
zyny B (stojaca obok niej za kétkiem) i odrzucita
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do jednej ze swoich na pole przeciwne. Ta byia
juz szczesliwsza. Pochwycita pitke z powietrza,
nie wystgpiwszy zadng noga z kotka, i zanim jej
przeciwniczka mogta sie zorjentowaé, odrzucita
ja w skosnym kierunku do swojej sasiadki wtyt.
Tej udato sie réwniez chwyci¢ pitke z powietrza,
jakkolwiek musiata podskoczy¢ nieco do gory.
Wykonata to jednak tak zrecznie, ze wskoczyta
napowro6t do kotka.

Sytuacja dla druzyny A staje sie grozna,
gdyz od tego rzutu zalezna jest wygrana. Gdy
podajaca bowiem rzuci zrecznie pitke, a ostatnia
stojgca w kotku pochwyci ja, druzyna B wygrywa
punkt. Druzyna A widzi to, wiec bronigca wy-
teza calg swojg uwage, by pitke odbi¢ lub po-
chwyci¢. Lecz i szczeSliwa dzierzycielka pitki
dobrze sie orjentuje, i poniewaz jej przeciwniczka
A staje pomiedzy nig a ostatnig (do ktorej wia-
$nie rzut jest zamierzony), rzuca pitke do jednej
ze stojagcych w réwnej linji obok, a ta, zanim
sie druzyna A zdola w sytuacji rozpatrze¢, do
ostatniej, ktoéra pitke pochwycita, nie wyszediszy
ani tez nie wykroczywszy z kétka. W druzynie
B og6lna rados¢, gdyz druzyna ta wygrata jeden
punkt.

Gre rozpoczyna teraz jedna z druzyny prze-
ciwnej, i w powyzszy sposéb rzucajgc i odrzuca-
jac pitke, stara sie kazda z druzyn przeprowadzi¢
pit. do ostatniej, w czem sobie wzajemnie prze-
szkadzaja, stosujac sie scisle do regut gry.
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Reguty gry:

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

2. Rozpoczyna sie gre z tej potowy boiska,
na ktérej dotyczaca druzyna stoi poza kotkami.

3. Stojacym w kotkach nie wolno w czasie
gry wychodzi¢ z kotek lub w chwili schwytania
pitki z powietrza wykroczy¢ z kétka. Wolno na-
tomiast pochyli¢ sie naprzod, wtyt lub wbok, lub
tez pitke z ziemi podjac.

4. Wykroczenie wigc ktérgkolwiek nogg z két-
ka w chwili schwytania pitki uwaza sie za biad,
ktory karze sie oddaniem pitki obok stojacej
przeciwniczce.

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

Odmiana. Wygrywa ta druzyna, Kktorej
ostatnia, w kotku stojgca, zdota pitke pochwyci¢
i wrzuci¢ do koszyka, umieszczonego obok niej
w wysokosci trzech metréw nad ziemia.

Wskazowki metodyczne.

Zabawy 1 gry rzutne przedstawiajg wielkg
warto$¢ z dwu wzgledow: wyrabiajg oko i reke
oraz rownowage duchowa, bedacg nastepstwem
sumy koniecznych, jakkolwiek chwilowych sku-
pien sie duchowych w momencie rzutu. Z tego
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wzgledu najpozyteczniejsze sg te zabawy i gry
rzutne, w czasie ktérych wymaga sie rzutow
czestych i zarazem celnych.

O prawdziwosci tego twierdzenia tatwo prze-
kona¢ sig, obserwujac np. rzucajgcego pitke do
kosza, usitujgcego trafi¢ pitkg gracza lub tez
starajgcego sie rzuci¢ pitke do drugiego w ten
sposob, by ten mogt jg tatwo schwyci¢. Podobny
réwniez nastroj wystepuje u chwytajgcego.

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

c) Gry z podbijaniem.

Gry te wymagaja u grajacych zrecznosci
w podbijaniu, rzucaniu i chwytaniu pitki. Pod-
stawag i myslg przewodnig tych gier jest bieg.
Na tem wiasnie polega wysoka wartos¢ fizjolo-
giczna podbijanek.

1. Pacanka.

Gracze w liczbie 8 — 20 tworzg koto i sg
zwréceni twarzg do srodka.

Jako przyboér stuzy wielka pitka deta (do
pitki latajgcej). Podbija jg jeden z graczy ze
srodka kota do drugiego, stojagcego na obwodzie
kota, a ten odbija jg w podobny sposéb do Srodka
kota, poczem nastepuje od $rodka kota odbicie
zkolei do drugiego gracza na obwodzie kota i t, d.
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Zasady gry:

1. Pitke powinno sie podbija¢ wytgcznie dion-
mi i w ten sposob, by ta, zataczajac tuk, spadata
w wysokosci piersi tego, do ktoérego byta podbita.

2. Ten, ktoéry pitki nie odbit lub tez odbit
nieprawidtowo, idzie do $rodka kota.

2. Kwadrant.

Kwadrant jest grg przygotowujaca do palanta,
a mianowicie wyc¢wiczg sie w niej podbijanie
i chwytanie pitki, oraz szybkie orjentowanie sie,
tak potrzebne w palancie.

Wielkos¢ boiska zalezna jest bardziej od zrecz-
nosci, niz od ilosci grajacych. Srednia jego wiel-
kos¢ powinna wynosi¢ 25 X 40 m. — Na niem
zaznacza sie¢ 4-ma chorggiewkami kwadrat
0 boku 25 X 25 m. (stad nazwa gry). Nastepnie
oznacza sie na podstawie kwadratu (przed jednym
z bokéw kwadratu i od jego Srodka potkolem
0 promieniu 2 m) krélestwo. Mete stanowig
cztery rogi kwadratu.

llos¢ grajacych: 12— 40.

Dzieli sie ich na dwie réwne druzyny, i obie
wybierajg prowadzacych (matki). Los rozstrzyga,
ktéra druzyna zajmuje krélestwo, a ktdra mete.

Jako przybor stuzy palant ptaski lub okragty,
pitka wetniana obszyta skdrg lub lekka lecz petna
(porowata) gumowa o S$rednicy 19 — 20 cm,
4 choragiewki oraz odpowiednia ilos¢ oznak.
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Cel gry:

a) dla obu druzyn — osiggng¢ jak najwieksza
ilos¢ biegow czyli punktéw;

b) dla druzyny, bedacej na krélestwie — jak
najdiuzej sie tu utrzymac;

c) dla druzyny, bedacej na polu — dostac
sie mozliwie jak najpredzej na krdlestwo.

Zasady gry:

1. Los rozstrzyga przez wymierzaniel), ktéra
druzyna ma zajg¢ mete, a ktora krolestwo.

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

")y Wymierzanie jest zwyktym sposobem losowania przy
grach z podbijaniem palantem. Odbywa si¢ ono miedzy
obiema ,,matkami"™ w sposob nastepujacy:

Jedna matka (,biatych™) rzuca palant do drugiej
(,,czerwonych™), ktora go chwyta jedna reka i, nie zmienia-
jac chwytu, obraca reke w ten sposéb, ze palant, zwrdcony
wolnym koricem ku gorze, zajmie potozenie pionowe. Na-
stepnie chwyta matka ,biatych” jedng reka tuz ponad
chwytem matki ,,czerwonych", poczem znowu matka ,,bia-
tych", i tak idg chwytami w goére, az ktoras z matek
chwyci koniec goérny. Nie jest ona jednak jeszcze w po-
siadaniu palanta, jako widomego znaku wiadzy na kroé-
lestwie. Wpierw musi ona dowie$¢ sity ostatniego chwytu,
oprowadzajgc palant trzy razy wkoto gtowy. (Prof. dr.
Piasecki: Gry i zabawy ruchowe dziatwy i miodziezy).
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Uwagi: Jeden bieg mozna podzieli¢ sobie na kilka,
najwiecej cztery czesci, biegnac po kazdej prawidtowo
zadanej kampie od choragiewki do choragiewki; rozpocza¢
go jednak nalezy bezposrednio po swej wiasnej kampie.
Wobec tego, ze stojacy przy choragiewkach sami wybierajg
odpowiednig chwile do biegu, moze ich sie lam zebra¢
kilku, a nawet niekiedy Kilkunastu; wystarczy wtedy, je-
zeli jeden tylko dotyka choragiewki, podczas gdy inni, po-
dajgc sobie wzajemnie rece, tworzg fancuch. Biegng oni
do dalszej choraggiewki gromadnie lub tez oddzielnie. Kazdy
z nich jednak musi dotkna¢ sie nastepnej choragiewki,
zanim pitka przejdzie przez linje krolestwa.

3. Pitke podbija sie tylko jeden raz.

4. Skuty jest ten: a) kto pitki nie podbije,
lub zrobi ,szczura", t. j. pitka potoczy sie po
ziemi, lub jesli pitka upadnie przed linjg graniczng
boiska (réwnolegta do linji krolestwa),

b) kto nie dobiegnie do choragiewki, zanim
pitka dotknie ziemi na kroélestwie;

c) kto zadat kampe nieprawidtowo, t. j. w ten .
spos6b, ze pitka przeszta skosnie poza boczne
granice boiska;

d) czyja kampe na polu schwytano;

e) kto po odbiciu pitki rzucit palant chocby
tylko jednym koncem na mete.

5. Druzyny zmieniajg miejsca:

a) jezeli jeden z graczy, stojagcych na polu,
schwyta kampe w jedng reke;

b) jezeli niema na krolestwie zadnego upraw-
nionego do podbijania gracza.
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6. Prawo wykupu ma kazdy po prawiditowo
wykonanym biegu. Wolno mu wykupi¢ kazdego
skutego z wyjatkiem tego (tych), ktory sie skut
réwnoczesnie z biegiem wykupujacego.

Przebieg gry: Los rozstrzygnat np., ze krolestwo
zajmuje druzyna biatych. Prowadzacy druzyny biatych
ustawia wiec swoich w szeregu na boisku i oznacza kaz-
dego numerem porzadkowym, kazac odliczyc.

Réwnoczesnie prowadzacy druzyne czerwonych usta-
wia swoich na mecie w szachownice, baczac, by cate boisko
bylo zajete, i to nietylko w obrebie kwadratu, ale takze
poza linja graniczng, rownolegly do granicy krolestwa (linja
tylna). Na dany sygnat, t. j. diugi gwizd, wszyscy zwra-
caja uwage na krélestwo, bo tam juz wystapit biaty, ozna-
czony numerem 1, ujat palant i daje ,.kampe". Lecz palant
przecigt powietrze, nie podbiwszy zadanej pitki. Gracz ,,sie
skut" i idzie na miejsce skutych. Wystepuje z druzyny
biatych nr. 2, podrzuca pitke i silnie jg podbija. Pitka za-
tacza piekny i dtugi tuk, przechodzi ponad linjg tylng
kwadratu i spada na ziemie. Tymczasem jeden z czerwo-
nych stara sie jg pochwyci¢. U biatych chwila oczekiwa-
nia, bo gdyby czerwony chwycit pitke jedng reka, druzyny
musiatyby zmieni¢ miejsca. Chwyt jedng reka jednak mu
aie nie udaje, bo za malo ma w tym kierunku wprawy.
Pitka wypada mu z reki, a on, starajagc sie zatrzymac ja
nogal), podbit jg jeszcze dalej. Tymczasem biaty umie
wykorzysta¢ wszystkie bledy przeciwnika. Bezposrednio
po podbiciu pitki rzuca palant w obrebie krolestwa, bieg-
nie w strone prawg do pierwszej chorggiewki i dotyka jej.
Wtem widzi, ze przeciwnik podbit pitke w pospiechu noga,
i spodziewa si¢, ze niepredko jej dostanie. Biaty korzysta
z tego, biegnie do nastepnej choraggiewki, dotyka sie jej
rowniez, a widzac, ze przeciwnik zdofat tymczasem za-

Z zasady zatrzymuje sie pitke matg tylko rekami.
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trzymac pitke (tym razem juz reka) i rzuca jg juz na kro-
lestwo, zatrzymuje sie przy tej chorggiewce i oczekuje
nastepnej dobrej ,.kampy". Dobrze tez zrobit, bo tymcza-
sem czerwony odrzucit pitke, ktora przechodzi przez linje
krolestwa; oznajmiajg to dwa krétkie gwizdy. Gdyby
pitka przeszta przez linje krolestwa, zanimby biaty dobiegt
do nastepnej choragiewki, bylby ,skuty” i musiatby zajgé
miejsce miedzy skutymi. Teraz wystepuje z pomiedzy
biatych trzeci gracz. Ten daje réwniez dobrg kampe,
rzuca palant i biegnie do pierwszej choragiewki. Tym-
czasem jednak kampe jego zdotat pochwyci¢ jeden z czer-
wonych, wobec czego biaty zostat skuty. Coz dzieje sie
z biatym, ktéry stat przy drugiej choragiewce? Stoi w tern
samem miejscu, i to go uratowato. Widziat zadang kampe,
spodziewat sie, ze czerwoni jg schwytaja, wiec nie biegt.
Gdyby byt wybiegt, bytby skuty. Wystepuje czwarty z bia-
tych. Czerwoni wiedza, ze jest to dobry gracz, wiec po-
suwajg sie wtyt. Czwarty podrzuca pitke i silnie podbija
ja palantem. Stycha¢ wprawne uderzenie, a pitka mknie
chyzo w powietrzu, zataczajac luk dhugi a niski. Ten i ow
juz sie ,,nastawit" do chwytu, lecz pitka przechodzi ponad
glowami wszystkich i pada daleko, przeszediszy jednak
poprzednio ponad granice tylng, a zatem w granicach
przepisanych. Tymczasem bialy, stojgcy przy drugiej cho-
ragiewce, biegnie chyzo do chorggiewki trzeciej, a po do-
tknieciu sie jej — do chorggiewki czwartej, t. j. zdobywa
dla swej druzyny jeden bieg czyli jeden punkt i zarazem
uzyskuje prawo wykupu jednego ,.skutego”. Wykupuje tez
trzeciego, bo ten podbija pitke wprawniej niz drugi. Czwarty
t. j. whasnie ten, ktory dat tak daleko ,kampe", przybyt
do trzeciej choragiewki (dotkngwszy po drodze pierwszej
i drugiej), zanim czerwonym udato sie odrzuci¢ pitke na
krélestwo. Roéwniez pigtemu udaje sie kampa, wobec czego
dobiega on do choragiewki pierwszej, podczas gdy czwarty
zdotat zdazy¢ do choragiewki czwartej i wykupit pierw-
szego skutego. Biali zyskujg zatem drugi bieg czyli drugi
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punkt. Wystepuje teraz zkolei gracz 6-ty i zadaje ,.kampe"
wysoka, lecz krotka. To juz wychodzi na szkode biatych,
bo pitka pada wiasnie w kierunku jednego ze zreczniej-
szych graczy. Ten, widzac, ze pitka pada wprost na
niego, miat czas do tego sie przygotowa¢ i schwytat ja
jednoracz, wobec czego obie druzyny zmieniajg swe miejsca.
Teraz rozpoczyna sie dalszy ciag gry w sposéb wyzej
opisany, chociaz role sie zmienity.

3. Pikiety,

Boisko. Wielkos¢ boiska zalezy od ilosci
grajacych. Jest to prostokat o dtugosci 40 —50 m
i szerokosci 20— 30 m i jest ograniczony cho-
rggiewkami. W obrebie boiska, przy jednym
z krotszych jego bokdéw, znajduje sie krolestwo.

C
+5
@3 7 50 +3 +9
Q2 60 +6
01 =+1 70 +2 +10
012 80 +7
+38

Fig. 35.

Przybory. Tyle chorggiewek (pikiet) i ra-
kiet (palantow), ile wynosi potowa grajacych, oraz
jedna pitka tennisowa lub palantowa. Choragiewki
(pikiety) ustawia sie na krdlestwie na obwodzie
kota w odstepie 2 —5 krokow (fig. 35).
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Podziat na druzyny. llos¢ graczy 16—30.
Dzielg sie oni na dwie réwne druzyny, np. biatych
i czerwonych.

Cel gry: Dla druzyny krolujacej jak naj-
dtuzej sie utrzymac¢ na krolestwie i zyskac tu
mozliwie jak najwiekszg liczbe punktow; dla dru-
zyny, bedacej na mecie, korzysta¢ ze wszystkich
btedow przeciwnikow i dosta¢ sie jak najpredzej
na kroélestwo.

Zasady gry:

1. Zadajacy stoi w chwili zadawania w od-
legtosci 3 —5 krokoéw naprzeciw podbijajacego.

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

3. Kampa jest nieprawidtowa:

a) jezeli pitki nie zadat sam zadajacy;

b) jezeli pitki nie podbito wprost z powietrza
bezposrednio po zadaniu;

c) jezeli podbita pitka wyszta poza boczne
granice prostokatu (o ile nie dotkneta przedtem
jednego z druzyny przeciwnej).

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

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

6. Punkty liczy gtosno tylko matka druzyny
krolujacej.

7. Do kota nie wolno wchodzi¢ nikomu z dru-
zyny, bedacej na mecie, procz zadajgcego.
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8. Zadajacy wychodzi z kota, gdy druzyna
przeciwna uzyskata prawo do ,krzyza".

9. prawo do ,krzyza' zyskuje druzyna, kro-
lujgca po trzecim biegu.

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

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

11. Zmiana miejsc nastepuje:

a) jezeli kampe schwytano z powietrza jed-
norgcz:

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

12.  Wygrane oblicza sie w nastepujacy sposob:

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

b) po dwukrotnem obiegnieciu kota po jednej
kampie oblicza sie punkty podwdjnie, po trzy-
krotnem potrojnie i t. d.;

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

Wygrywa ta druzyna, ktéra po pewnym zgoéry
oznaczonym czasie zyska wiekszg liczbe punktow.

Przebieg gry. Los rozstrzygnat, ze np.
druzyna biatych zajmuje krolestwo, druzyna za$s
czerwonych mete.

Gry i zabawy ruchowe. 9
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Kazdy z biatych staje z rakietg w reku przy
swoim pikiecie, matka za$ przy pikiecie pierw-
szym czyli gtéwnym. W Srodku kota staje za-
dajacy druzyny przeciwnej, a jego wspotgrajacy
(czerwoni) zajmujag reszte boiska.

Na dany sygnat rozpoczeta sie gra. Stjogcy
w $rodku kota (czerwony) podrzucit pitke w gore
w kierunku pikietu gtéwnego. Matka biatych,
ktéra przy rozpoczeciu gry stoi z zasady przy
pikiecie pierwszym, wykorzystata moment, w kto-
rym pitka spadajac osiggneta odpowiednig wyso-
kos¢, i podbita ja silnie w kierunku druzyny prze-
ciwnej, Pitka zatoczyta wysoki tuk, co tez biali
wyzyskujg natychmiast. Biegng od pikietu do
pikietu, uderzajac rakietg (palantem) o koniec
pikietu. Biegng szybko za matka w przekonaniu,
ze zdotajg wykona¢ przynajmniej jeden bieg,
gdyz — zdawato sie — Ze pitka upadnie dosé
daleko. Wszyscy tez stuchajg karnie gtosnego
liczenia matki, gdyz wiedza, ze muszg do tego
zastosowac swoj nastepny bieg, i Ze jeden nieroz-
wazny krok moze by¢ powodem zmiany miejsca.
W tej wiasnie chwili wota matka, biegnac od
pikietu do pikietu: raz, dwa, trzy, cztery, piec,
gdy wtem pada rozkaz: ,,dos¢““!“ Ci, ktorzy nie
zwrécili uwagi na to, co sie dzieje na polu bia-
tych, nie rozumiejg tego rozkazu matki. Zdaje
im sie, ze rozkaz jest przedwczesny. Mimo to
zastosowali sie do niego, i dobiegiszy szybko do
nastepnego pikietu, nakryli koniec jego rakietg
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(palantem). | dobrze sie stalo. Zadana kampa
byta wprawdzie daleka, a czerwonemu tapigcemu
kampe wypadta pitka z reki, jednakze stojgcy
przed nim podniést szybko pitke z ziemi i od-
rzucit czerwonemu stojgcemu w kole, ktory chwycit
ja z powietrza i juz biegt do jednego z pikietow,
by go pitkag nakryé. Czerwoni cieszg sie juz
zgoéry z tego dla siebie pomysinego momentu,
gdyz wiedza, ze ich wspolgrajacy nalezy do zrecz-
nych i szybko sie orjentujgcych. Biali sg przy-
tem tak zajeci biegiem, ze zdaje sie, jakoby nie-
bezpieczenstwa nie widzieli, gdy wtem gtosne
,,dos¢“!“ pada, i wszystko staje z rakietami na
pikietach jak wryte. Biali sg zadowoleni z ta-
kiego poczatku gry, gdyz nietylko zyskali piec¢
punktow, ale takze utrzymali sie na krélestwie.
Nastepng kampe odbija w powyzszy sposob biaty,
stojagcy w tej chwili przy pierwszym pikiecie.
Kampa jest jeszcze dalsza, a zanim pitka dostata
sie do rgk czerwonego wewnatrz kota, biali zdo-
tali dokonczy¢ pierwszy obieg i wykona¢ dwa
nastepne. Poniewaz grajacych jest po kazdej stro-
nie po 12, przeto biali, wykonywajgc przy jednej
kampie dwa biegi, zyskujg podwdjng liczbe punk-
téw: do pierwszego biegu brakowato 7 punktow,
drugi i trzeci za$ wynosit 24 punkty (razem 31),
wobec czego zyskali przy drugiej kampie 62 punkty.
Biali majg wobec tego prawo do ,krzyza". Przy
nastepnej kampie robig ,,krzyz", t. j. zbiegajg sie
w $rodku kota, uderzajg rakietami o rakiete, po-
9*
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czem nakrywajg niemi szybko swoje pikiety. (Por.
punkt 10). Poniewaz czerwony nie zdotat przed-
tem dotkng¢ pitkg jednego z odstonietych pikietow,
przeto biali liczg sobie za ,,krzyz" 100 punktOw.
Przy nastepnej kampie sg biali mniej szczesliwi.
Kampa byta dos¢ bliska, a jeden z czerwonych
ztapat pitke z powietrza jedng reka. Nastepuje
wobec tego zmiana miejsc, i gra toczy sie w po-
wyzszy sposob dalej.

Wskazowki metodyczne.

Cechg charakterystyczng gier z podbijaniem
jest moment podbicia pitki reka lub palantem.
Czynnos¢ ta jest dla poczatkujacych tak trudna,
ze trzeba jg przygotowaé osobno drogag zabawy.
Dziatwa podbija pitke poczatkowo rekg (otwartg
dionig), nastepnie palantem krotkim i pta-
skim, a wkoncu palantem okragtym.

Dziatwa, a w szczegdlnosci chiopcy chetnie
¢wiczg sie w podbijaniu, a nie majac pod reka
potrzebnych przyboréw, podbijajg czestokro¢ kijem
kamyki, co moze spowodowaé nieszczesliwe wy-
padki. Z tego wzgledu kazdy uczen powinien
mie¢ ze sobg pitke, by moc wytadowaé w kazdej
wolnej chwili nadmiar energji, bedacej prawdo-
podobnie nastepstwem popedu towieckiego, i ¢wi-
czy¢ zarazem oko i reke oraz wzmacnia¢ tg drogg
swoj ukiad nerwowy.



UKLAD LEKCYJ ZABAW | GIER.

W uktadzie lekcyj zabaw i gier ruchowych
nalezy zwréci¢ uwage na dobdér zabaw i gier
i ich zestawienie w poszczegollnych lekcjach.
Chodzi tu mianowicie o dostosowanie sie do po-
trzeb fizjologicznych i duchowych dziatwy i mio-
dziezy w réznych okresach zycia oraz o rozwoj
jej sprawnosci w réznych kierunkach. Tak wiec
dla dziatwy w wieku 6—10 lat musimy dobierac
zabawy jak najprostsze, tgczace sie z ruchem
szybkim i krétkotrwatym. Po 10 roku zycia mo-
zemy stosowa¢ obok zabaw rowniez gry. We
wszystkich okresach zycia bedziemy stosowali
w kazdej lekcji nietylko zabawy i gry biezne,
lecz réwniez z uzyciem pitki jako przyboru do
chwytania, podbijania lub celnego rzucania.

Zabawy i gry w jednej lekcji zestawiamy
zatem w ten sposdb, by wysitek pracy, mniejszy
z poczatku lekcji (/< lekcji), stale narastat, by
szczyt tego natezenia przypadat po pierwszej
potowie lekcji, 1 by wysitek ten potem zwolna,
opadat. Nastepnie, by po wszelkich zabawach,
i grach bardziej natezajgcych nastepowaty zabawy
i gry o wysitkach fagodniejszych. Przy doborze
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i nastepstwie zabaw i gier nalezy wzig¢ pod uwage
réowniez wzgledy technicznej natury: wszystkie
poprzednie zabawy i gry powinny by¢ tak do-
brane i zestawione, by przygotowywaty do na-
stepnych. Poniewaz chodzi w tym wypadku o na-
bycie wprawy w réznych kierunkach, jest rzeczag
konieczng, by niektore zabawy i gry kilkakrotnie
sie powtarzaty w formie poprzedniej lub tez od-
miennej, jednakze zblizonej do formy poprzednie;j.
Wszystkie powyzsze zasady uwzgledniono w ,,Przy-
ktadach osnoéw lekcyjnych dla wieku 6— 8, 8— 10
10 — 13 Ilat".



PRZYKLADY OSNOW LEKCYJINYCH ZABAW i GIER
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DLA DZIATWY W WIEKU 6 —8 LAT.

Osnowa [
Ptaszek (str. 25).
Natarcie (str. 39).
Siad plaski rozkroczny, dwojkami naprzeciw siebie,
i rzuty pitkg po ziemi.
Brytan (str. 40).
Ptaszek (str. 25).
Osnowa Il
Ptaszek (str. 25).
Brytan (str. 40).
Natarcie (str. 39).
Rzuty i chwyty pitki oburgcz (kazdy dla siebie) (str. 46).
Natarcie (str. 39).
Siad na ziemi, nogi w rozkroku, i toczenie pifki.
Brytan (str. 40).
Ptaszek (str. 25).
Osnowa lll.
Ojciec Wirgiljusz (str. 27)
Natarcie (str. 39).
Rzuty i chwyty pitki oburgcz (str. 49).
Brytan (str. 40).
Bieg tancuchowy (str. 39)
Dwojkami naprzeciw siebie i rzuty i chwyty pitki obu-
racz (str. 49)
Brytan (str. 40).
Ptaszek (str. 25).

Powyzsze osnowy sa przeznaczone dla lekcyi 45-minutowych.

Trzy lekcjach 30-minutowych nalezy ilo$¢ zabaw odpowiednio zredukowac.
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WIEK 8 — 10 LAT.

Osnowa |.
Miyn (str. 30).
Koty (str. 40).
Dwdjkami naprzeciw siebie — i rzuty i chwyty pitki
oburgcz (zwieksza¢ odlegtos¢ w miare wprawy) (str. 49).
Bieg strazacki (str. 41).
Zajgczki (str. 42).

. Rzuty i chwyty pitki jednorgcz (kazdy dla siebie) (str. 46).

Mtyn (str 30).

Osnowa Il

Stoi rézyczka (str. 31).
Berek (str. 59).

Pitka przemytnik (str. 110).
Szczur (str. 43).

Krol i jego dzieci (str. 60).
Koty (str. 40).

Krol (str. 99).

Stoi rézyczka (str. 31).

Osnowa lll.

. Ciuciubabka (str. 32).
. Berek ranny (str. 60).

Podrywka podawana (str. 100).
Krél i jego dzieci (str. 60)

. Skoczek (str. 107).
. Brytany (str. 40).
. Kazde dziecko nosek ma (str. 37).

WIEK 10—13 LAT.
Osnowa |.

. Kot i mysz w kole (str. 62).
. Zgadywany (str. 108).
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. Murzyn (str. 61).
. Oblezenie twierdzy (str. 102).
. Cwiczenie w podbijaniu pitki dtonig lewa i prawa na-

przemian (str. 47).

. Dwojkami naprzeciw siebie i rzuty i chwyty pitki jedng

reka (lewg i prawg naprzemian) (str. 49).

. Niedzwiedz (str. 68).

Osnowa Il.

. Zgadnij, kogo niema (str. 34).

. Strzelec (str. 110).

. Poczta w miejscu i w chodzie (str. 111).
. Berek, Odmiana Il (str. 60).

. Wilki i brytany (str. 78).

. Pierscien (str. 36).

Osnowa lll.

. Baran (str. 64).
. Wyscig pitek w kole (str. 104).
. Bieg rozstawny, Odmiana 1. (str. 82).

Rzuty pitki do kosza (str. 53).
Poczta w chodzie i biegu (str. 111).
Pacanka (str. 121).

Niedzwiedz (str. 68),

Osnowa |V.

. Koszenie trawy (str. 43).

Poczta w biegu (str. 112).

. Pacanka (str. 121).
. Rzuty pitki do kosza (str. 53).
. Podaj dalej (str. 117).

Osnowa V.

Cwiczenie w podbijaniu pitki dtonig lewg i prawa
naprzemian (str. 47).
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2. Kwadrant (str. 122).

Mysliwy (str. 87).

4. Cwiczenie w podbijaniu pitki dionig lewg i prawg na-
przemian (str. 47).

w

Osnowa VI.

. Pacanka (str. 121).
. Pikiety (str. 127).
. Harce (str. 94).

. Pacanka (str. 121).

B WN
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