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WSTEP.

Co robi zotnierz poza stuzbowemi zajeciami? Jeden
czyta, drugi pisze listy, tak, to prawda, ale zapewne conaj-
mniej 90 na 100 nudzi sie, zbija baki, ziewa, gapi sie bez-
mys$inie na przechodniéw, albo jeszcze gorzej czas spedza,
wciagajac sie do kart, kieliszka i zlego towarzystwa, co na
dobre napewno im nie wyjdzie. Cziek ruchliwy, czynny, zna-
laztszy sie na podworzu koszarowem w porze swobodnej od
¢wiczen, az ziewnie od tej nudy straszliwej, czajgcej sie po
wszystkich kagtach ' nawet wypetzajacej poza brame, wiodacag
do miasta, do ulic i zautkéw z ich wszystkiemi niewybrednemi
pokusami. Ba, pomysli niejeden, toz ci zotnierze sg widocznie
tak utrudzeni ¢wiczeniami, ze 0 weciggnieciu ich do zabawy
ruchowej lub gry sportowej trudno mysle¢c. Temu, co tak
wtasnie sadzi, radze zrobi¢ probe: niechaj przyniesie tym oto
sennym, zmeczonym c¢wiczeniami zotnierzom pitke i niechaj
pokaze ktorgkolwiek z licznych zabaw i gier. Przekona sie
woéwczas, ze miodos¢ jest zrodiem energji nietylko wystarcza-
jacej na ¢éwiczenia stuzbowe, chocby nawet bardzo nuzace,
ale jeszcze domagajacej sie rozrywki naleznej temu wiekowi.
Zwazcie, jak owym rekrutom zgnebionym surowoscig musztry
oczy rozgorzejg wesotoscia, jak rozsmiejg sie usta sktonne do
rzucania zgryzliwych wymystéw. Nogi, niby to uginajgce sie
od dzwigania tutowia, tylokrotnie na baczno$¢ wycigganego,
zaczng same podrygiwac i tanczyc; rece, co, rzekibys, stezaly
od chwytéw, chciwie wyciggng sie po pitke, wywing zgrabnie
pyta lub wymierzag tegiego klapsa zmykajgcemu graczowi.



Tak, $mieci), wesolo$¢, swobodna zabawa, godziwa roz-
rywka, to sg rzeczy pozadane jaknajbardziej w monotonnym
i nuzacym trybie zycia zotnierskiego, zaréwno w garnizonie,
jak w polu; powiedzmy nawet, ze sg to warunki konieczne dla
zdrowia moralnego czeredy zotnierskiej. Wszak niestychanie
proste Srodki wystarczajg do osiggniecia w tym wzgledzie do-
skonatych rezultatéw. Nie potrzeba budynkow, sal, przyborow,
Swiatta sztucznego. Nawet, jak przekona sie ten, kto do
ksigzki naszej zajrzy, i bez pitki obejs¢ sie mozna. Miejsce
nam potrzebne—to pola kawatek, Swiatto—stoneczne; przybory?
bah-l w ostatecznosci zadowolnimy sie tern, co zotnierz pod reka
posiada: wiec pas, granaty c¢wiczebne, cho¢ pitki wszelkich ty-
péw cenimy bardzo wysoko. Najwazniejsze tedy, to che¢ za-
jecia sie wprowadzeniem zabaw i gier ruchowych w swoim
oddziale. Ze atoli checi bez umiejetnosci nie wystarczajg—
dajemy tedy do rgk miodziezy wojskowej ten oto zbidr zabaw
i gier, aby juz teraz nikt sie nie wymawial, ze owszem chciat-
by, ale nie potrafi.

Dotychczas zaznaczyliSmy warto$¢ zabaw i gier rucho-
wych dla zotnierza jako rozrywki godziwej a wesotej, szcze-
gblnie pozadanej po ciezkich c¢wiczeniach rekruckich lub po
stuzbowych zajeciach. Nie mozna atoli poming¢ milczeniem,
ze pomienione rozrywki ruchowe sg jednoczesnie znakomitym
Srodkiem pomocniczym w urabianiu wojskowem miodziezy.
1 to zaréwno pdd wzgledem fizycznym, jak moralnym.

Pod wzgledem fizycznym ten, kto uzywa gier, cwiczy
chyzosé nog, site ramion, a przedewszystkiem uczy sie dobrze
panowa¢ nad ruchami i odruchami. Prawda, ze wiekszos¢
tych zabaw i gier zatrudnia gtéwnie nogi. Ale to witasnie
dobrze, bo praca ndg skuteczniej niz wysitki rgk pobudza do
zywszego oddychania, co zndéw korzystnie na rozwoju piersi
sie odbija. Zresztg nogi—to narzad u zotnierza niestychanie
wazny. O Napoleonie Wielkim moéwiono, ze wprowadzit nowg
metode strategiczng walczenia nogami nie bagnetami. Rozu-
mie¢ to trzeba tak, ze zotnierz w pochodzie i boju przede-



wszystkiem maszeruje i biega. Z tego to wzgledu gry rucho-
we i sportowe wspomagajg specjalne szkolenie zotnierza lepiej,
niz bedace dotychczas w uzyciu ¢wiczenia gimnastyczne na
przyrzadach- Oczywiscie nie jest naszym zamiarem odma-
wia¢ tym ostatnim wszelkiej wartosci w c¢wiczeniu pewnych
uzdolnien pozytecznych dla zotnierza. W kazdym razie jestes-
my przekonani o wyzszosci pod tym wzgledem gier i zabaw,
polegajacych na swobodnym ruchu, bieganiu, skakaniu, rzuca-
niu celnem, bo¢ to sg wihasnie czynnosci zotnierza w polu!
A przytem gry zbiorowe wyrabiajg cziowieka zyciowo. Ucza
go zrzeszania sig, dziatania tacznego, podporzadkowywania
sie prawom gry, uczg szybkiej orjentacji, oraz zachowania sie
nalezytego w powodzeniu i po doznanej porazce. Wdrazajg
do stawiania interesu partji—druzyny ponad ambicje jednostki.
Uczg ja walczy¢. Niedarmo jeden z generatldw angielskich
przed niedawnym czasem tak sie wyrazit: ,Nie jestesSmy za-
dowoleni z naszych wojskowych;.sg oni doskonalymi mate-
matykami, ale stanowczo zamato sg wyrobieni zyciowo: wi-
docznie nie przyktadali sie nalezycie do gier ruchowych i spor-
towych". Niewatpliwie ten, kto za miodu w szkole czy w woj-
sku bierze zywy udziat w grach zbiorowych—zdobyte przez to
cechy charakteru: sumienno$¢, rycerskos¢, poszanowanie praw
i zwyczajow, karnos¢, a rowniez znajomos¢ ludzi wniesie do
swego zycia zawodowego,—bedzie bystrym i energicznym do-
woddcg, sumiennym rzemieslnikiem, uczciwym kupcem i t. d.
A przytem kto zagustuje w takiej rozrywce za czasOw szkoly
lub zotnierki—ten, gdy wréci do swej wsi czy do swego miasta,
zapewne zbierze sobie towarzyszéw i nie do szynku, ani do
kawiarni, ani na karty ich poprowadzi - ale na tgke, na plac,
na boisko—na stonce.






UWAGI OGOLNE.

Zabawy i gry ruchowe, ujete w pewien system i trak-
towane metodycznie, wykraczajg poza swoj charakter roz-
rywki i stajg sie ¢wiczeniami fizycznemi, wszechstronnie
i skutecznie rozwijajgcemi ciato. Planowo prowadzone mo-
ga tatwo wytworzy¢ okreslony,, moze najbardziej catkowity
i owocny typ dziatalnosci ruchowej i sportowej.

Wszechstronnos¢ i skutecznos¢ zabaw, pojmowanych
jako ¢wiczenia, opiera sie na tern:

a) ze dobrane odpowiednio rozwijaja wszystkie mie-
Snie i cenne zalety psychiczne w sposéb bezposredni, jako
wynik naturalnego, celowego ruchu i wysitku,

b) ze bedac wyrazem i ujsciem dla zywej i swobod-
nej, zaprawionej przyjemnoscia, energji zycia, utrwalajg
mocno rezultaty i rozwijajg szybko ciato.

Pozatem zabawy i gry celowo dobrane posiadajg swo-
iste cechy, pozwalajgce na wytworzenie z nich okreslonego
typu wychowania fizycznego.

Na typ ten skladajg sie nastepujgce cechy:
1. Udziat bra¢ moze nieograniczona liczba zoinierzy,

zarowno stabi i poczatkujacy, jak wycwiczeni i fizycznie
rozwinieci.

2. Nie sg potrzebne liczne i kosztowne przyrzady
i przybory.

3. Nie sg wymagane specjalne kostjumy.

4. Jest zapewniona moznos¢ jednoczesnego Kkierowa-
nia jaknajwieksza liczbg uczestnikow.

5. Prostota zasad i prawidet.

Te cechy, tgcznie z metodycznem traktowaniem zabaw,
pozwalajgcem na wszechstronne c¢wiczenie ciata mogg dac



takiemu systemowi wychowania fizycznego przewage nad
innemi formami c¢wiczenn ruchowych.

Przy prowadzeniu zabaw nalezy mie¢ na uwadze na-
stepujace wskazowki.

1. Utrzymywac¢ wsrod uczestnikéw nastrdj wesotosci,
zainteresowania oraz poczucie rozrywki i zadowolenia.

2. Prowadzi¢ zabawy i gry w zywem i energicznem
tempie.

3. Zatrudnia¢ kazdego uczestnika przez caty czas
trwania gry.

4. Nie przymusza¢ nikogo do udzialu w zabawie ru-
chowej. Namawia¢, owszem, ale kto nie ma ochoty do
uczestniczenia w grze, niechaj lepiej ponurg swa ming i le-
nistwem nie przeszkadza innym. Pozytku z takiego gracza,
ktérego do partji sprowadzit rozkaz, napewno nie bedzie.
Niesmiatych natomiast chtopcow trzeba wciggna¢, zachecic,
rozrusza¢, a nie wydrwi¢ zbyt dotkliwie niezgrabnosci no-
wicjuszow.

5. Zabawy i gry trzeba urozmaica¢. Chodzi mianowi-
cie po pierwsze o to, aby jedna gra nie trwata zbyt dtugo,
bo wtedy przestaje bawié¢, powtore, aby wybiera¢ zabawy
i gry ze wszystkich dziatéw, to znaczy i biegowe i kopne
i silowe; jednem stowem nie uprawia¢ wylgcznie jakiego$
dzialu z zaniedbaniem innych.

6. Gry i zabawy w zbiorze naszym “ulozone sg tak,
ze najpierw podano tatwiejsze, a dalej idg coraz bardziej
ztozone i przeto coraz wiecej wymagajace wprawy, zrecznos-
ci, sity i orjentacji. Zaleca sie zatem rozpoczyna¢ od ozna-
czonych numerami niskiemi i kolejno prébowac nastepnych.

7. Przy kazdej zabawie lub grze ruchowej musi by¢
kierownik niekoniecznie zresztag podoficer. Kierownik pil-
nuje tadu, porzadku i przyzwoitego zachowania sie uczest-
nikbw gry. Kierownicy powinni sie zmienia¢; sg albo wy-
znaczani przez oficera, albo wybierani przez samych graczow.

8. Przy catkowitej swobodzie i niekrepowanej wesotosci
musi by¢ zachowany S$cisty porzadek, bezwzgledne poszano-
wanie przepiséw gry i karno$¢ w stosunku do kierownika, kt6-
ry gwizdkiem podaje znaki do rozpoczecia i przerwania gry.

Niniejszy zas6b zabaw i gier dazy do objecia wszel-
kich rodzajéw cEwiczen cielesnych pojmowanych jako natu-



ralne i celowe rychy ciala; ¢wiczy w biegach i skokach,
zaprawia do rzutéw, budzi ruchliwosé, zrecznos¢ i orjentac-
je; przez wprowadzenie zabaw opartych na zapasnictwie
i mocowaniu sie, rozwija mie$nie w spos6b naturalny;
w grach harcerskich ¢wiczy zalety wymagane przy patro-
lowaniu i czatach, wreszcie daje ujscie zywej i swobodnej
wesotosci zotnierzy.

Zabawy sg ujete w nastepujgce dziaty, odpowiadajgce
tym grupom c¢wiczen cielesnych, jakie majg uprawiac¢ zot-
nierze.

I. Zabawy biezne. Polegajg na kroétszych lub dtuzszych
przebiegach z przerwami" wypoczynkowemi; oparte sg na:

a) zmianie miejsc b) chwytaniu innych grajgcych c)
przenoszeniu przedmiotow.

Rozwijaja ruchliwosé, zrecznos$¢ i orjentacje. Stuzg ja-
ko ¢wiczenia wstepne do biegow.

Il. Zabawy pitkowe. Potaczone z biegami, sg uzupet-
nieniem zabaw bieznych. Polegajg na a) rzucaniu b) poda-
waniu, c¢) wyrywaniu i d) kopaniu pitki.

Poniewaz podstawg zabaw tej grupy jest chwytanie
pitki, rozwijaja one szczegodlnie ruchliwosé, zrecznos¢ i zwin-
nos¢.

Ill.  Zabawy i gry rzutne. Polegaja na rzucaniu do ce-
lu ciezarkoéw, kul i krazkéw. Cwiczg celno$¢, rozwijaja
miesnie ragk, sa znakomitem przygotowaniem do wyszkole-
nia w rzutach granatem.

IV. Zabawy z mocowaniem. Trescig tych zabaw jest
a) walka o przedmioty, b) przerywanie tancucha, c) wypie-
ranie, d) przecigganie. Rozwijaja one wszystkie grupy mie-
$ni zwigzane z walkag wrecz.

Zaprawiajg zotnierzy do tej walki.

V. Biegi rozstawne. Sag to biegi przewaznie na krot-
kie odlegtosci. Zasadg biegu rozstawnego jest to, iz biegna-
cy przebiega przestrzen 50 do 200 metréw, podaje przed-
miot nastepnemu, ktory zndéw biegnie dalej.

Wygrywa druzyna, ktéra pierwsza skonczyla bieg.

Na tej zasadzie opierajg sie zabawy umieszczone w tym
dziale.

Zaleta ich jest, ze, zachowujac charakter rozrywki, jed-
noczes$nie zaprawiajg do diuzszych biegéw, w ktérych rezul-
tat osigga sie wspolnemi sitami kilku ludzi.

VI. Zawody druzynowe. Trescig ich sg ¢wiczenia lek-
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ko-atletyczne. Nadany im jednak zostat swobodny charak-
ter rozrywkowy. Pozatem dzieki umozliwieniu udziatu w za-
wodach wszystkim zotnierzom oraz zupetnej prawie zbed-
nosci przyrzadoéw i przyborow, zawody te stajg sie nowym
typem c¢wiczeh, wybitnie r6znigcym sie od c¢wiczen lekko-
atletycznych.

VII. Zawody kompanijne. Zawody te w wielu pun-
ktach sg zblizone do zawoddéw druzynowych. ROznig sie
jednak tern, ze sa urzadzane nie tylko dla rozrywki i wspot-
zawodnictwa zotnierzy wewnatrz kompanji, lecz takze dla
wykazania poziomu sprawnosci fizycznej. kompanji. Dlatego
urzadzane moga by¢ nie czesSciej, niz raz na po6t roku.

VIIl.  Gry druzynowe. Obejmujg najprostsze gry o cha-
rakterze sportowym nie wymagajgce wielu przyborow i przy-
rzadow, jak pitka wojskowa, palant, harce i t. p.

Rozwijajg one, proécz zrecznosci i ruchliwosci, réwniez
karnos¢ i instynkt spoteczny.

IX. Zabawy harcerskie. Z posréd licznych zabaw har-
cerskich podane sg tylko te, w ktoérych uwzglednia sie
pierwiastek ruchu. TresScig tych zabaw jest tropienie, prze-
kradanie sie, podchodzenie, zasadzka.

Rozwijajg wiec zreczno$¢, spostrzegawczos¢, przezor-
no$¢. Sa doskonatem przygotowaniem dla zotnierzy do pa-
trolowania i stuzby ochronnej.

X. Zabawy zapasnicze. Gry podane w tym dziale roz-
wijaja indywidualng site, dajg ujscie dla wytadowania ener-
gji i sity zotnierzy.

Nalezg tutaj sztuczki zapasnicze, sztuczki zrecznoscio-
we, utrzymanie réwnowagi i t. p.

XI. Zabawy zartobliwe. Gry zebrane tutaj daja ujscie
dla swobodnej wesotosci i zartobliwosci zotnierzy. Przeto
Zz tego punktu widzenia powinny by¢ traktowane.

Prowadzacy zabawy w oddziale, aby osiggna¢ z nich
peiny pozytek, powinien bra¢ za podstawe swej pracy po-
wyzszy podziat.

Ma on kierowac sie nastepujgcemi zasadami:

1. Uktada¢ na tydzien naprzdd program zabaw.

2. Zabawy dobiera¢ tak, aby wszystkie grupy c¢wi-
czen byty uwzglednione wszechstronnie.

3. Dla uzyskania tej wszechstronnosci, prowadzacy
gry moze kierowaé sie réwniez Regulaminem wychowania



fizycznego, dobierajagc gry odpowiadajgce najbardziej gru-
pom c¢wiczenn omawianych w regulaminie.

4. Opisy zabaw nie sg obowiazujace. Niniejszy zbior
gier jest raczej materjalem, ktéry mozna uzytkowac zalez-
nie od warunkéw i potrzeb.

5. Nie nalezy koniecznie przerabia¢ i wprowadzacé
w oddziale wszystkich zabaw. Lepiej zatrzymac sie na mniej-
szej ilosci, utrzymujac te, ktére najleeiej odpowiadajg da-
nej grupie ¢wiczen oraz najbardziej podobaty sie.

W pracy nad rozwinieciem sprawnosci fizycznej zot-
nierza, objetej ogolnym programem wyszkolenia, gry i za-
bawy wyznaczone maja honorowe miejsce. Regulamin prze-
znacza na gry osobne godziny przynajmniej dwa razy w ty-
godniu; pozatem zaleca zacheca¢ zotnierzy, aby im sie od-
dawali z zapatlem réwniez poza godzinarpi stuzbowemi.

Donioste zadanie spada tu na referenta sportowego
oddziatu. Ma by¢ organizatorem i kierownikiem gier i za-
baw w swym oddziale. Przedewszystkiem zadaniem jego
jest przygotowac Kkilku instruktorow i kierownikéw zabaw.
Dobiera ich z posréd najbardziej nadajacych sie do tego
zolnierzy. Przerabia z nimi podstawowe gry z kazdego
dzialu zabaw. Skoro juz opanowali wazniejsze gry o tvle,
ze moga je samodzielnie prowadzié, referent sportowy przy-
«tepuje do organizowania zabaw dla -wszystkich zotnierzy.

Przygotowani przez niego Kkierownicy odgrywaja role
przodownikéw, matek, sedzidw, wreszcie instruktoréw przy
wprowadzaniu nowych zabaw.

Zastuguje na uwage nader wazny czynnik w rozbudzeniu
zamitowania do zabaw ruchowych, mianowicie zawody. Wpro-
wadzenie tego bodzZca rozwija wspotzawodnictwo, budzi za-
interesowanie i ozywienie wewnatrz oddziatu, zacheca do
doskonalenia sie. Zawody polegajg na tern, ze gry rozgry-
wamy pomiedzy grupami i zapisujemy otrzymane wyniki
przez pewien okres czasu. Zwycieza ta grupa, ktéra zdo-
byta najwiekszg ilos¢ punktow.

tym celu dzielimy kompanje na grupy, odpowiada-
jace plutonom i zaprowadzamy tablice zawodéw. W tabli-
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cy tej, obliczonej na tydzien czasu, uwzgledniamy nastepu-
jace rubryki: a) Wykaz kilku gier, jakie majg byc¢ rozegrane,
b) Rubryka punktéw, dla zapisywania wynikéw kazdej gry
z podziatem na plutony i c¢) Rubryka plutonéw, do ktorej
zapisuje sie ilos¢ punktow, osiggnietych codziennie przez
pluton. Podsumowanie tych punktéw po uptywie tygodnia
wyznacza miejsce dla plutonéw w rzedzie zwyciezcow.

Kazdg wygrang oznaczamy dwoma punktami, niero-
zegrang jednym, przegrang— zerem.

Do zawoddéw wybieramy niewiele najbardziej nadaja-
cych sie potemu gier.



ZABAWY BIEZNE






. BEREK.

W okreslonej Scisle przestrzeni (boisko, sala, ujezdzal-
nia) jeden lub paru zoinierzy, zaleznie od liczby grajgcych,
gonig innych. Uderzony staje sie berkiem; a ten, ktéry ude-
rzyt, ucieka- wraz z innymi, unikajac uderzenia. Uderzac
mozna rekag lub pasem (gtéwnym).

Odmiany.

1) Berek przecinany polega na tern, ze grajacy starajag
sie przebiega¢ pomiedzy berkiem, a uciekajagcym, zmuszajac
tern berka do gonienia za tym, Kktdory przecigt mu droge.

2) Berek ranny odbywa sie na placu mniejszym do-
ktadnie oznaczonym. Uderzony, gonigc innych, musi sie
trzymac jedna reka za miejsce, w ktdre go uderzono.

3) Berek skakany. Przy tej odmianie chcac uniknaé
uderzenia (schwytania) trzeba wskoczy¢ na wspottowarzy-
sza ,,na barana". Ochroni sie jego i siebie w ten sposob.

4) Berek zawieszony. Od uderzenia chroni zawiesze-
. nie sie na czemkolwiek (na galezi drzewa, na przyborach
gimnastycznych iJ. d.).

5) Berek padnij. Dopedzany wykonywa szturmowe
padnij i wtedy jest nietykalny.

2. BEREK SIEROTA.

Zoknierze, podzieleni na parzystych i na nieparzystych,
rozrzuceni sg na boisku oznaczonej wielkosci; aby odr6zni¢
jednych od drugich, najlepiej, gdy jedna partja zdejmie lub
odwréci daszkiem wtyt czapki.

Jeden z grajgcych, zwany sierotg, stara sie pochwy-
ci¢ kogokolwiek, gdyz to uwolni go od roli $cigajacego.
Wszyscy pozostali uciekajg przed nim i tacza sie w dwojki
przez podanie sobie rgk, co zabezpiecza przed schwytaniem.



Ale taczy¢ sie w dwojki moga tylko nieparzysci z nie-
parzystymi, w przeciwnym razie $cigajacy moze jednego
z nich uderzy¢. Kto zostat dotkniety przez s$cigajgcego —
musi sam gonic.

Odmiana:

1) Tworzyc¢ dwojki moga tylko parzysci lub nieparzysci.

2) Zamiast wigza¢ sie dtonmi, jeden drugiego podnosi
w spos6b dowolny.

3. MYSLIWY, JASTRZAB i PSZCZOLA.

Zotknierze, trzymajac sie za rece, tworzg koto. Trzech
z nich — mysliwy, jastrzab i pszczota wchodzg w Srodek,
przyczem mysliwy goni za jastrzebiem, a ucieka jednoczes-
nie przed pszczola. Jastrzab naodwroét, goni pszczote, a uni-
ka cztowieka; pszczota za$ goni za czlowiekiem, a unika
jastrzebia. Ztapany (uderzony) wychodzi z gry, a miejsce
jego zajmuje inny.

» Otaczajgce kolo moze by¢ puszczone w ruch; ale nie
powinno przeszkadza¢ tym trzem, ktérzy uganiajg sie we-
wnatrz kota.

4. DZIEN i NOC.

Zoknierze stajg 2 szeregami, plecami do siebie, w roz-
stepie normalnym (80 cm.). Odlegtos¢ miedzy szeregami wy-
nosi 3 kroki. Pierwszy szereg nazywamy dniem, drugi noca.
Gdy prowadzacy krzyknie:—,,Dzien!"—Ilub—,Noc! , to gra-
cze z wywotanego szeregu obracajg sie i gonig przeciwnikow
az do mety, ktérg wyznaczamy z kazdej strony boiska.
Schwytani wychodza z gry. Wygrywaja ci, ktérzy w Kkorcu
gry okazg sie liczniejsi. Gra trwa 10—15 minut.

5. TRZECIAK.

Zoknierze sag ustawieni w koto, dwojkami (rotami), twa-
rzg do Srodka. Jeden ucieka, drugi stara sie go pochwycic.
Uciekajacy, aby uwolni¢ sie od poscigu, staje przed pierwszg
lepsza dwadjka (rotg), wskutek czego z tylu stojacy staje
sie trzeciakiem i musi ucieka¢. Wtedy on wbiega do wewnatrz
kola i znéw staje przed ktérgkolwiek dwoéjka, tak jak jego
poprzednik. Gdy $cigajagcy dotknie uciekajgcego, zanim ten



zdazy stanac¢ przed dwojka, wtedy sam z kolei ucieka i sta-
je przed jedng z dwojek.

Podczas zabawy nie wolno odbiega¢ od kola i nalezy
mozliwie czesto stawacC przed dwdjkami. Wtedy tylko zaba-
wa jest zajmujgca.

Odmiana: Zamiast jeden za drugim, stojg dwodjki obok.
Wtedy uciekajgcy staje po prawej stronie dwojki, a ucieka
stojacy po lewej stronie lub odwrotnie, zaleznie od tego,
z ktorej strony dobiegnie i stanie uciekajacy.

6. LIS.

Lis ma za oznake chustke, lub inny przedmiot, przed-
stawiajacy kite lisa, przyczepiony lekko na ramieniu.

Okreslamy plac (wielko$¢ zalezna jest od ilosci graczy),
ktérego granic przekroczy¢ nie wolno. Na dany sygnat wy-
biega lis (wytrwaly biegacz), a za nim 10— 15 zoinierzy.
Lis ucieka, inni za$ scigajg go gromadnie, starajgc sie zer-
wac¢ mu oznake z ramienia. Nie wolno lisowi przeszkadzac¢
popychaniem albo podstawianiem nogi, ani go dotyka¢. Ten,
komu uda sie kitke zerwac, sam zostaje lisem.

7. NIEDZWIEDZ
(LICZBA UCZESTNIKOW 20—30).

Na oznaczonem boisku zakresla sie w rogu legowisko
dla niedzwiedzia. Uczestnicy gry, zaopatrzeni w pytki (pas
gtéwny), trzymajg sie w pewnej odlegtosci od legowiska,
w ktérem staje jeden z grajacych udajgcy niedzwiedzia. Na
dany znak niedzwiedz wychodzi na zer, skaczac na jednej
nodze. Jezeli uda mu sie uderzy¢ kogo pasem, wtedy ude-
rzony staje sie niedzwiedziem i musi ucieka¢ do legowiska,
gdyz inaczej wszyscy rzucajg sie na niego i bijg pasami
dopdki nie dopadnie schroniska.

O ile ,,niedzwiedz" zmieni noge, lub stanie na oby-
dwadch nogach poza legowiskiem, wtedy tak samo zapedza
sie go do legowiska.

8. CZARNY LUD.

przez p6t. Na jednej mecie stajg wszys-

biali),/guEdTg.ilejajeden wybrany 2Iub
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wylosowany ,,czarny lud“, ktéry wota: — ,,Czy boicie sie
czarnego luda“?—Na to stojacy naprzeciw krzyczg:—, Nie!”
i biegng na przeciwlegtg strone (mete). Czarny lud stara sie
pochwyci¢ jaknajwiecej biegnacych; schwytapi lub dot-
knieci stajg sie czarnym ludem i wraz z pierwszym stajg
na mecie naprzeciw biatych, powtarzajgc okrzyk: czy boicie
sie czarnego luda? W ten sposob gra trwa dalej, az do zu-
petnego wyltapania biatych. Ostatni, nieztapany biaty staje
sie czarnym ludem na gre nastepna.

9. OSTATNIA DWOJKA NAPRZOD.

Zotnierze stojg dwojkami jedna za druga. Na przo-
dzie w odlegtosci 20—30 m. od zotnierzy ustawiamy jakis
znak, za$ tuz przed pierwsza dwojka stoi jeden z zotnierzy.
Na znak dany przez prowadzacego wybiega ostatnia dwaj-
ka, przyczem kazdy biegnie po zewnetrznej stronie swojego
rzedu. Dobiegtszy do znaku chwytajg sie za rece i wra-
cajag do kolumny, stajgc przed pierwszg dwojkg. W tym

czasie reszta dwojek cofa sie o krok. Zolnierz pojedyn-
czy z przed pierwszej dwojki, w chwili mijania go przez
biegnacych, stara sie uderzy¢ jednego z nich zanim sie zda-
zg potaczy¢ za znakiem. Gonigcy ze schwytanym tworzag
dwojke i stajg na przedzie, a pozostaty bez pary przed
nimi, jako gonigcy. Zabawa powtarza sie dalej, az dopoki
wszyscy zotnierze nie przebiegna.

10. TELEFON.

Zoknierze ustawiajg sie w dwa rzedy i pochylajg
wprzod, opierajgc lewa reke na. lewem kolanie. Naprze-
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ciw kazdego rzedu w odlegtosci 30 — 40 m. ustawia
sie cel.

Przebieg gry: na dany znak ostatni w kazdym rzedzie,
uderza prawa rekg w stojacego przed nim, ten oddaje w ten
sam sposOb nastepujgcemu i t. d. Kiedy stojgcy na po-
czatku rzedu zostaje uderzony, wybiega do o0znaczonego
celu i po dotknieciu sie go, powraca az na koniec swego
oddziatu, uderza stojacego przed sobag, a sam staje w wy-
zej opisanej postawie.

W ten spos6b kolejno nastepuje zmiana miejsc, a wy-
grywa ta druzyna, w ktoérej wszyscy zdotajg zmieni¢ swe
miejsca pierwej, zanim to uczynig w drugiej druzynie.

11. RYBACY NA JEZIORO.

W s$rodku boiska oznaczamy miejsce (np. kwadrat 3
mtr.), z ktérego wybiega 2-cb Zoinierzy-rybakéw, trzymajac
sie za rece. Zadaniem ich jest schwytanie rozproszonych
po catym placu (granice okresli¢) jeziorze, swych kolegow-
ryby. Po schwytaniu ,ryby", przeprowadzajg jg na ozna-
czone miejsce, gdzie czeka na druga rybe, z ktérg tworzy
nowa pare ,,rybakow". Dwojki rybakéw muszg trzymac sie
za rece, gdyz tylko potgczeni mogg towic¢ ryby.

Odmiana.

Na linji przedzielajgcej boisko na potowy stoi 2 zotnie-
rzy, trzymajac sie zarece sg to ,rybacy". Reszta grajacych
stoi rozrzucona na jednej z potdw boiska twarzg do pierw-
szych, sg to ,,ryby". Na znak lub okrzyk: ,,Rybacy na je-
zioro!", ryby biegna na drugi koniec boiska, a rybacy sta-
rajg sie je ztowi¢. Kazda schwytana ,ryba" staje sie ,,ry-
bakiem i powieksza sie¢, ztozong z rybakdw, trzymajacych
sie za rece. Przebiega¢ wolno tylko w granicach pola, czyli
»jeziora". Ktora z ryb wyskoczy z jeziora, czyli wybiegnie
za granice pola, staje sie rybakiem. Wolno jest rybom sie¢
rozerwac lub podpetznaé¢ pod nig. Gdy siec jest rozerwana,
to juz ,ryb" towic¢ nie wolno. Rybacy zaczynajg zawsze od
linji Srodkowej boiska.

12. LAWINA.

Na oznaczonem boisku, zotnierze rozrzuceni uciekajg
przed Scigajacym. Kto zostat schwytany, tgczy sie ze Sci-
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gajacym, podajac mu reke. W ten sposob tancuch Scigaja-
cych stopniowo sie zwieksza, a kiedy juz zajmuje calg sze-
rokos$¢ boiska wtedy, sungc naprzéd jak lawina, zagarnia
pozostatych po drodze. Komu uda sie przez lawine przebié
bez dotkniecia rekg swobodng przez skrzydlowych, zostaje

zZwyciezca.
13. ZWIERZYNIEC.

Boisko lub hala: 10 na 20 metrow. Uczestnikéw 10—
50. Na s$rodku prostokatnego boiska narysowane jest kreda
koto o srednicy 3 metréw—zwierzyniec. Reszta boiska jest
borem. Koto jest potgczone kreskg a—b z jednym z diu-
gich bokéw boiska. Prowadzacy gre wyznacza mysliwego
Gednego lub wiecej, zaleznie od ilosci graczéw), zwykle
wytrwatego biegacza, ktory zapowiada, ze w przeciggu pe-
wnej liczby lat, upoluje pewng ilo$¢ zwierzyny (nie mniej-
szg niz ilos¢ podanych lat). Za jeden rok liczy sie prze-
kroczenie przez mysliwego kreski a—b, ktdrg inni gracze
mogg bez przeszkody przebiega¢. Oczywiscie mysliwy prze-

kracza lata (kreske a—b), tylko wtedy, gdy jest pewnym
schwytania, gdyz kazde przekroczenie liczy mu sie za rok
polowania. Przed rozpoczeciem gry, mysliwy staje poza
boiskiem, za$ inni gracze-zwierzeta w zwierzyncu —t. j.
w kole. Na rozkaz prowadzacego: ,,Zwierzeta do boru!"—
gracze ze zwierzynca rozbiegajg sie po boisku, a mysliwy
wbiega na boisko i stara sie ktoregokolwiek dotkngc.
Dotkniety lub uderzony jest schwytanym i idzie do zwie-
rzynca. Przekroczenie linji zwierzynca przez zwierzeta, po
rozpoczeciu gry, réwna sie schwytaniu. Mysliwemu réw-
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niez nie wolno przekracza¢ linji zwierzynca, a gdy prowa-
dzacy to zauwazy rowniez odlicza za kazdym razem jeden
rok. Mysliwy musi schwyta¢ taka ilos¢ zwierzyny do jakiej
sie zobowigzat i nieraz musi w tym celu znacznie przekro-
czy¢ umowiong ilos¢ lat polowania zaco potem ponosi ja-
ka$ zartobliwg kare.

14. WYSCIG NUMEROW.

Zoknierze ustawiajg sie w kilka szeregéw, w pewnej od-
legtosci jeden od drugiego. Kazdy zotnierz musi pamietac
swéj numer w szeregu. Nastepnie wywotuje sie jeden
z numeréw np. ,,Dwunasty!”. Wszyscy zoinierze oznaczeni
temi numerami (kazdy w swoim rzedzie), robig w tyt zwrot
i obiegaja swoj szereg dokota poczem wracajg na swe miej-
sca. Przybywajacy najpierw zdobywa ! punkt dla swego
szeregu. Zamiast obiegania szeregu mozna obiegac jakis znak,
odlegly o kilkadziesigt krokdw przed szeregami.

Odmiana: Zotnierze wywotani biorg ,.,na ramie bron**,
a po powrocie ,do nogi bron**,

15. LABIRYNT.

Uczestnicy zabawy, staja w kolumnie, przyczem kazdy
szereg wigze rece. Jeden jest kotem drugi mysza, miedzy
szeregami kot goni mysz (pod rekami przebiega¢ nie wolno).
Co pewien czas, na komende prowadzacego (okrzyk —
sygnat gwizdkiem) wszyscy stojacy w szeregach robig zwrot
w prawo lub w lewo i znéw podaja sobie rece, ale juz
w innych kierunkach. (Zabawa wyrabia szybka orjentacje).

16. WYSCIG W PRZENOSZENIU.

Na poczatku biezni i na jej koncu kiladzie sie deski
lub tez rysuje sie kota. W jednem z nich ustawia sie 5—
10 granatéw. Gra polega na szybkiem przenoszeniu grana-
tow z jednego kota do drugiego i ustawianiu ich raz tu,
raz tam.

Zolnierze, podzieleni na dwie druzyny, ustawiaja sie
tak, aby pierwszy kazdej partji stal na swej biezni w pewnej
odlegtosci od pierwszego kota.
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Na dany znak wybiega pierwszy gracz z kazdej dru-
zyny i przenosi granaty kolejno po jednym, z pierwszego
miejsca (kola) na drugie. Po przeniesieniu wszystkich gra-
natdbw, powraca na miejsce i stojgcemu tam nastepnemu
graczowi podaje reke. Woéwczas ten znéw kolejno przenosi
granaty na poprzednie miejsce, jak pierwszy, podaje reke
znébw nastepnemu, a sam staje na koncu. Wygrywa ta
partja, ktorej wszyscy gracze predzej zmienig sie, przeno-
szac kolejno granaty.

Odmiana: Na poczatku

biezni kresli sie duze ko-

OO to, w ktérem ustawia sie

granaty. Nastepnie w jed-

nakowych odstepach kresli

sie tyle kot mniejszych ile

jest granatéw w wiekszem.

Zotnierze sa podzieleni

na dwie druzyny i stajg

tak, aby pierwszy znajdo-

wat sie na poczatku biez-

ni. Na dany znak wybie-

OO gaja pierwsi z kazdej dru-

zyny i starajg sie porozno-

si¢ kolejno granaty i usta-

wic¢ je po jednym w kaz-

dem kole. Po odniesieniu

00000 ©® O® © ostatniego granatu powra-

ca na swe miejsce i stoja-

cemu tam graczowi podaje reke. Nastepny gracz znosi

znow kolejno granaty z powrotem i ustawia w duzem kole

i tak naprzemian dalej. W ten spos6b wszyscy gracze na-

przemian znoszg i odnoszg granaty, a wygrywa ta druzyna,

w ktorej wpierw wszyscy gracze zmienig sie, przenoszac
granaty.

17 wyscig Z Zerdziami.

Sekcja ztozona z 8—9 ludzi, stojgcych w szeregu, chwy-
ta drag (zerdz, dyszel) nachwytem i trzymajgc go na wyso-
kosci piersi na komende: ,,biegiem marsz!" biegnie do ozna-
czonego celu lub okrgza go, starajgc sie wyprzedzi¢ irme
sekcje.
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Odmiany: Biegnie sie:

1) w rzedzie, trzymajac zerdZ nad gtowami, 2) w rze-
dzie, trzymajac zerdZz okrakiem miedzy nogami, 3) w rzedzie
trzymajac zerdz na prawym (lewym) barku.

18. WYSCIG Z PORWANIEM PILKI.

Na jednym korncu boiska ustawia sie kolumne czwor-
kowag na drugim pitke nozng. Odlegtos¢ 50—70 metr. Na
sygnat, czworka ustawiona na linji, biegnie szybko i kazdy
z czworki tej stara sie pochwyci¢ pitke i przynies¢ na to
miejsce skad wybiegt.

P&ézZniej kolejno biegng nastepne czwOrki, wreszcie od-
bywa sie rozgrywka pomiedzy zwyciezcami. Biegngcy mo-
ga sobie wzajemnie wytraca¢ pitke z rgk, lecz nie wyrywac.

19. TRZECIAK Z OBRONA.

Zoknierze ustawieni w kole dwojkami w ten sam spo-
s6b jak do trzeciaka zwyktego, lecz stojgcy z tylu obejmuja
stojgcych przed nimi ramionami. Uciekajacy, aby zwolni¢
sie od poscigu, stara sie stang¢ przed pierwszg lepszg dwoj-
ka. Wrtedy stojacy z tylu silnym ruchem odwraca trzyma-
nego przed sobg, pomimo, ze ten stara sie uciekajgcego
przytrzymaé. Uciekajgcy zmuszony jest biec dalej. Jezeli
za$ stojagcemu na przodzie dwojki uda sie uchwyci¢ ucieka-
jacego, wtedy sam obejmuje go ramionami, a wiasnie sto-
jacy w tyle zmuszony jest ucieka¢, aby nie by¢ schwyta-
nym przez $cigajacego.

Gdy $cigajgcemu uda sie uderzy¢ uciekajacego zanim
ten zostat zatrzymany, role ich zmieniaja sig, a wiec sam
w tejze chwili zawraca i ratuje sie ucieczka, a nastepnie
staje przed ktorgkolwiek dwojka.

200 KWATERUNEK.

Kazdy z zoinierzy rysuje sobie koto i staje w nim na
kwaterze. Jeden w $rodku zostaje bez kwatery, wiec ob-
chodzi wszystkie kota i pyta: ,Czy jest kwatera dla zot-
nierza?" — Wszedzie odpowiadajg mu ze niema, a tymcza-
sem zamieniajg z sobag miejsca poza jego plecami. Zotnierz
stara sie w czasie tej zmiany zajg¢ koto, a ten, ktory miat
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je zaja¢ zostaje szukajacym. Gdy szukajgcemu zbyt diugo
nie udaje sie znalez¢ kwatery, wtedy prowadzacy gre wota:
Lalarm™ i wtedy wszyscy naraz obowigzani sg zmieni¢ miej-
sca; wowczas znoéw Kktory$ zostaje bez miejsca.

21. ZDOBYWANIE CHORAGWI.

Na biezni, dtugosci 30—50 m., ustawia sie chorggiew-
ke i naznacza dwie mety, z ktérych na dany znak wybie-
gajg dwaj przeciwnicy. Jeden z nich ma za zadanie por-
wac chorggiewke i powr6ci¢ z nig do swego oddziatu, dru-
gi ma jg odebra¢ zanim przeciwnik zdazy uciec do swoich.
Odlegtos¢ od mety do chorggiewki dla porywajgcego po-
winna by¢ dwa razy wieksza, niz dla obroncy.

Jezeli Scigajacemu uda sie dotkng¢ reka uciekajgcego,
(co wolno robi¢ dopiero gdy chorggiew jest porwana) tedy
ten ustepuje z gry. Odwrotnie — ustepuje z gry Scigajacy,
jezeli nie zdazyt dogoni¢ uciekajacego z choragwia. Wygry-
wa druzyna, w ktorej pozostat chocby jeden, jako zwyciez-
ca, lub ta, ktéra ma wiecej zwyciezcow.

22. W KOZLY BRON.

Zonierzy ustawia sie w dwie kolumny. Pierwszej
czworce w kazdej kolumnie daje sie karabiny. Wyzna-
cza sie bieznie dilugosci 30— 50 m., a na konhcu kazdej
biezni kresli sie kwadrat, w ktérym zolnierze majg usta-
wia¢ koziot z karabindw.
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Przebieg gry: Na dany znak wybiega pierwsza czwor-
ka z kazdej kolumny, a dobieglszy do wyznaczonego miej-
sca, ustawia tam koziot
i w tej chwili powraca na
miejsce. Wrociwszy przed
kolumne, kazdy z czwor-
ki podaje reke temu, kto-
ry go w kolumnie Kkryje.

Kiedy juz ostatni z pierw-

szej czworki wrécit i po-

dat reke swemu nastepcy,

wtedy wybiega cala na-

stepna czworka, by zabrac

ustawione przez poprzed- H
nig karabiny. Dalsze czwor-

ki posuwajg sie wprzod, OOOO OOOO
a ci, ktorzy bieg swoj od-

byli, ustawiaja sie za ko-

lumng, Kto przybiegt 0000 OOOO
pierwszy do kozta, ujmuje

jeden karabin i czeka po-

ki nie przybiegng nastepni. Wtedy wszyscy rozbierajg ko-
ziot jednoczes$nie i po powrocie kazdy z nich oddaje kara-
bin pierwszej czwodrce nastepnej kolumny. Kiedy cata czwor-
ka otrzyma karabiny, wybiega wprzéd i ustawia koziot na
oznaczonem miejscu. Wygrywa ten oddzial, ktory pierwej
caly przerobi ¢wiczenie.

Odmiana: Zotnierze wykonywajg bieg w pelnym ryn-
sztunku i takowy nakladajg lub zdejmuja, ustawiajac bron.

23. WYSCIGI Z PRZESZKODAMI
ZE WSPOLCWICZACYCH.

Graja dwie druzyny. Zoknierze odliczajg do trzech
i ustawiajg sie w dwodch rzedach, w odstepach 4 —6 kro-
koéw zoinierz od zotnierza.

Przed rzedami ustawia sie cel, do ktérego muszg gra-
jacy biegac.

Zoknierze przybierajg nastepujgce postawy: pierwszy
staje w postawie zasadnej, drugi rozkrocznej, trzeci w po-
chylonej do przodu z rekoma opartemi na kolanie.
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Na dany znak dwaj ostatni z kazdego rzedu wybie-
gaja i rozpoczynajg bieg. Kazdy z nich przechodzi pod dru-
gim, przez trzeciego przeskakuje rozkrocznie, okoto pierw-
szego z nastepnej trojki obiega, pod drugim przechodzi i t. d.
Kiedy przezwyciezyt juz wszystkie przeszkody, dobiega do
celu i po dotknieciu sie go, powraca przed swoj szereg,
przed ktérym staje w odlegtosci oznaczonej, przybierajac jed-
ng z kolejnych postaw.

600000 r
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Zwyciestwo pojedynczego zoinierza polega na wyprze-
dzeniu przeciwnika i liczy sie jako punkt dla jego druzyny.
Wygrywa ta druzyna, ktéra ma wiecej punktow.



ZABAWY PILKOWE.






24, ZGADNIJ.
PRZYBORY: PILKA SREDNIEJ WIELKOSCI.

Zotnierze ustawiaja sie w dwoch szeregach naprzeciw
siebie w odlegtosci 25—30 m. Wyznaczony przez losowa-
nie, staje w s$rodku, tytem do jednego z szeregéw. Jeden
z tego szeregu rzuca pitke w stojgcego w Srodku, starajac
sie go trafic. Jezeli mu sie uda, to trafiony obraca sie
i zgaduje, kto go uderzyt. Gdy zgadnie, wywotany idzie
na jego miejsce. RoOwniez musi zmieni¢ srodkowego ten,
ktory rzucit, a nie trafit. Rzucong pitke chwyta ktokol-
wiek z przeciwnego szeregu i znéw rzuca nig w srodkowego.

Uwaga: Stojacemu w S$rodku nie wolno sie oglada¢
ani porusza¢, a rzucajagcemu wolno trafia¢ tylko od pasa
w dot, w przeciwnym razie musi sam za kare stanac
w srodku.

Odmiana: Zoknierze sa ustawieni wj koto; $rodkowemu
zastaniajg oczy.

25. ZBIJAK.
PRZYBORY: PILKA LANKA.

Zotnierze, oznaczeni kolejnemi liczbami, ustawiaja sie
w koto. Jeden 1z grajgcych, stojagc w kole, wyrzuca pitke
w gore, przyczem wywotuje jedng liczbe. Wszyscy rozbie-
gaja sie, a ten, ktoérego liczbe wywotano, stara sie pitke
schwyci¢ w locie i uderzy¢ nig znajdujgcego sie najblizej.
Jezeli trafit, moze znow inny pitke pochwycic¢ i bi¢ blizej
siebie bedacych i t. d. Kto nie trafi, musi biec po pitke
i zabawa rozpoczyna si¢ ha nowo.
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26. SPARZAK.
PRZYBOR: PILKA LANKA.

Jeden z zoinierzy ciska pitke (matg) o mur. Pitke,
odbita, chwytajg inni. Kto zlapie, ma prawo skucia stoja-
cego pod murem (tj. rzucenia wen pitkg). Ztapanie w jed-
na reke prawa, daje prawo do dwodch, w lewa—do trzech
rzutow. Skuty podbija dalej pitke o Sciane, ale o ile rzu-
cajacy chybit, a nikt odbitej pitki nie zlapal, musi sam is¢
pod S$ciane i odbija¢ dalej. Przy dwoéch lub trzech rzu-
tach, (zalezy to od rzutu ostatniego), rowniez ten, ktory
sie ,,sparzyt" tj. upuscit chwytang pitke z rgk, musi ,,i$¢ do
Sciany". Bijac, nie nalezy czyni¢ fatszywych zamachoéw,
lecz rzuca¢ od bezposredniego pierwszego zamachu.

Odmiana: Ztapang pitke podaje sie stojagcemu pod
murem, a ten stara sie sku¢ jednego z towarzyszow zabawy.

27. NARODOWOSCI.
PRZYBORY: PILKA LANKA.

Zotnierze przybieraja sobie nazwy, jak naprzykiad:
mazur, kujawiak, krakus lub hallerczyk, francuz, cywilit. p.
Nazwy te spisuje sie na kartce, poczem kierownik zabawy
wywotuje z kartki rézne nazwy na wyrywki.

Przed kazdem wywotaniem, pitke skiada sie na zie-
mi, w dotku, dokota ktoérego skupiaja sie zoinierze z wy-
ciggnietemi rekoma, w oczekiwaniu wywotania. Wywotany
chwyta szybko pitke i bije ktéregokolwiek z rozbiegajgcych
sie zotnierzy. Trafiony lub w razie nietrafienia rzucajacy,
dostaje kreske. Kto ma 10 kresek, idzie ,,na grzybki", to
jest .biegnie az do wyznaczonej mety, bity pasami przez
innych.

Wygrywa ten, ktoéry zostat ostatni. Przy grze tej uzy-
wa sie wykrzyknikéw: ,,Pitka do dotka!™ lub naprz.: ,,Na
poprawke mazur!™ (w tym wypadku, gdy naprz. mazur ma
juz wiele kresek) ,,Na grzybki goral!™.

28. PILKA KAWALERYJSKA ,KONIKI".
PRZYBORY: PILA DUZA (NOZNA, ALBO CIEZKA).
Zoknierze, ustawieni na obwodzie kota, nakre$lonego

na ziemi, sg podzieleni na jedynki i dwojki. Los rozstrzy-
ga, ktorzy sg kawalerzystami.
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Na dany znak kawalerzysci siadajg na konie (na ba-
rana); poczem podajg sobie nawzajem pitke. Jezeli pitka
upadnie na ziemie, wtedy jezdzcy zeskakujg z koni i ucie-
kaja, a jeden 1z koni chwyta pitke i rzuca nig w ucie-
kajacych, przyczem jednak .nie wolno mu wyjs¢ z kota, ani
ruszyC sie z tego miejsca, w ktorem pitke uchwycit.

Gdy ktory$s z jezdzcOw zostanie uderzony, wtedy
role sie zmieniajg: konie zostaja kawalerzystami i odwrot-
nie. -Jezeli za$ rzut byt chybiony, grwa trwa dalej w tym
samym porzadku i kawalerzystom liczy sie jeden punkt.

Gra trwa tak dlugo, az dopoki jedna z druzyn nie
otrzyma umowionej ilosci punktow.

29. WYRYWKA.
PRZYBORY: PILA DUZA | CIEZKA.

Zotnierze ustawieni w koto w pewnym odstepie je-
den od drugiego podajg sobie wzajemnie rzutami pitke.
Znajdujacy sie w kole ma zadanie wytraci¢ pitke komu-
kolwiek z rgk, pochwyci¢ w locie, lub chociazby tylko
dotkng¢. Ten, ktory pitke oddat, lub dat jg ztapad, t. j.
choc¢by tragci¢ reka, wstepuje do kota, a na jego miejsce
idzie dotychczasowy ,,srodkowy".

Odmiana: Pitke nalezy pochwyci¢ w rece i zatrzymac.

30. KOPANA W KOLE.
PRZYBORY: DUZA PILA.

Zotnierze ustawiajg sie w koto w odlegtosci paru kro-
kéw jeden Od drugiego. Jeden -z graczy ,nieprzyjaciel”
wchodzi do $rodka i stara sie odebrac pitke, ktdrg pozostali
podajg (kopig) jeden do drugiego w ten sposéb, aby pitka
szta nisko przy ziemi. Jesli nieprzyjaciel zatrzyma pitke,
wowczas na jego miejsce wchodzi gracz, ktory ostatni
dotknat pitki i gra toczy sie dalej.

Odmiany: a) Do kota wchodzi dwdch ,,nieprzyjaciot”.

b) ,,Nieprzyjaciel" powinien nie tylko za-
trzymac pitke, ale i wybi¢ jg z kota. Na
jego miejsce wchodzi ten, ktoéry puscit
pitke za koto z prawej swojej strony.

c¢) Pitke wolno podawac¢ gorg, a ,nieprzy-
jaciel" moze chwyta¢ jg rekoma.
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31. OBRONA WIEZY W KOLE.
PRZYBORY: PILKA | 3 KIE.

W srodku kola ustawia sie wieze z 3 Kkijow, ktorg
zolnierze podajacy sobie pitke, starajg sie zwali¢ celnym
rzutem lub kopnieciem. ,,Obronca” zastania wieze, stara-
jac sie jednoczesnie schwyta¢ pitke lub zatrzymaé¢ noga.
W tym wypadku, o ile wieza nie zostata zwalong, na jego
miejsce wchodzi ten, kto pitke podat ostatni. Zwalong
wieze obronca stawia ponownie.

32. WALKA O PIELKE.
PRZYBORY: DUZA PILA WYPCHANA WELOSIEM.

Na boisku wyznacza sie prostokat wielkosci zaleznej
od ilosci graczy. W rogach prostokata kresli sie kota
o $rednicy 75 cm.

Zoktnierzy dzieli sie na dwie druzyny. Kazdg druzyne
dzieli sie jeszcze na jedynki i dwojki, jedynki obsadzajg
wiasng potowe boiska, dwojki za$ ida na przeciwng strone.

Uczestnicy gry stajg naprzeciw siebie przy ktotszych
bokach boiska, pitka lezy w posrodku boiska na oznaczo-
nem miejscu.

Na dany znak wszyscy biegiem rzucajg sie do pitki,
aby ja zdoby¢ i podajac ja sobie, ztozy¢ w jednem z kot
nakreslonych w rogach boiska swego pola. Pitke nalezy
podawa¢, rzucajac ja rekami, nie wolno z nig biega¢, ani
jej kopa¢. Dlatego tez dwojki obsadzaja pole przeciwnika
i maja za zadanie odrzuca¢ pitke na pole swej druzyny.

Popychanie lub przytrzymywanie przeciwnika jest nie-
dozwolone, wolno natomiast pitke przeciwnikowi wytracic,
byleby go nie dotyka¢. Ztozenie pitki w jednem z ko6t na
swojem polu, liczy sie za punkt. Zwycieza ta druzyna,
ktéra wiecej punktow zdobedzie w przeciggu oznaczonego
czasu (20 minut—30 minut).

Jezeli pitka wyjdzie poza granice oznaczonego boiska,
to przynosi sie ja i rzuca z linji bocznej boiska, przyczem
prawo rzutu ma przeciwna druzyna. Wyrzuca sie pitke
z tego miejsca granicy boiska, w ktérem, toczac sie po zie-
mi, lub najblizej ktérego droga powietrzng wyszta poza
boisko.
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33. BARTOSZ.
PRZYBORY: PILKA PALANTOWA.

Zolnierze tworza koto, do ktérego wchodzi jeden
z nich—,,Bartosz". Tworzacy koto rzucaja sobie pitke, a co
raz przy sposobnosci ciskajg nig w Bartosza, ktéry powi-
nien uskakiwac i uchyla¢ sie zrecznie. Kto chybi—zostaje
Bartoszem.

Odmiana: Do kota wchodzi potowa grajacych. Trafio-
ny pitka wychodzi z gry. Kto chybit, idzie do $rodka. Wy-
grywa druzyna silniejsza przy koncu gry.

34. WYSCIG PILEK W~KOLE.

Zotnierze ustawiaja sie twarza do $rodka w koto
w réwnych, odstepach, podzieleni na jedynki i dwodjki.

Jedynki tworzg jedna partje, dwojki drugg. Dwaj, kaz-
dy z przeciwnej partji, stojacy naprzeciw siebie otrzymuja
pitki. Na komende, nalezacy do tej samej partji, rzucaja je-

3
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den drugiemu pitke w jednym Kkierunku tak ditugo, az jedna
z pitek dogoni i wyprzedzi druga.
Pitka moze by¢ podawana tylko o jednego zotnierza.
Podajgcemu nie wolno wybiega¢ ze swego miejsca.
Jezeli pitka upadnie, podnosi jg szybko najblizszy
z partji, ale bezwarunkowo musi jg odda¢ temu, kto pitke
upuscit.
Pitke podaja sobie obie partje w prawo lub w lewo;
spos6b rzucania i chwytania dowolny,

35. ZEBRAK.
PRZYBORY: DUZA PILA.

Zotnierze ustawiaja sie podiug wzrostu w poétkole,
w odlegtosci 2—4 krokdw jeden od drugiego. Kazdy ozna-
cza swe miejsce przez nakreslenie kota o Srednicy jednego
kroku. Pierwsze i ostatnie koto jest naznaczone tak, aby
je wszyscy doktadnie widzieli. Najmniejszy z obecnych,
stojacy na lewem skrzydle, jest zebrakiem. WSszyscy naste-
pni, wyzsi wzrostem, sg coraz to wiekszymi panami, naj-
wyzszy, stojgcy na prawem skrzydle — jest krélem.

Przebieg zabawy: Zebrak podaje pitke swemu sgsiado-
wi, ten znéw nastepnemu i t. d, Kto nie zlapie pitki, mu-
si wybiec, aby jg podnies¢ z ziemi i podac¢ dalej. W tej
chwili jego miejsce zajmuje sagsiad, ktory stat nizej, aby by¢
wiekszym panem, a inne miejsca zajmg kolejno nastepni
i t. d. Jezeli biegnacy za pitkg nie zdazy =zaja¢ miejsca
ktoregokolwiek z ,,panéw", musi pojs¢ na ostatnie miejsce
»Zebraka”. W ten sposOb przesuwajgc sie stopniowo, kaz-
dy z grajacych stara sie zdoby¢ miejsce kréla. Gdyby nikt
nie upuscit pitki, krél podaje jg z powrotem zebrakowi.

Uwaga: Miejsca nie wolno zajgé, o ile poprzednik
cho¢ jedng noga stoi jeszcze w kole. Nie wolno réwniez
wypychaé, ani wycigga¢ przeciwnika z kota.

36. WYSCIG PILEK W RZEDACH.
PRZYBORY: PILKI DUZE.
Potrzeba ich tyle, ile dwurzedéw staje do zabawy.

Zonierze ustawieni w rzedach. Odstep miedzy zot-
nierzami na odlegto$¢ wyprostowanych ramion. Przed pierw-



szymi w rzedach kitadzie sie dwie wypchane wiosiem pit-
ki. Na komende pierwsi podnosza szybko pitki i podaja je
stojgcym z tylu nad gtowa, ci znéw nastepnym i t. d. Os-
tatni biegnie szybko z pitkg na przéd rzedu i zajgwszy
przepisany odstep, podaje w dalszym ciggu pitke jak wyzej.
Kiedy juz wszyscy zmienili swe miejsca, pierwszy przy-
biegtszy przed swoéj rzad, podnosi w goére pitke na znak
skonczenia.

Podczas gry nife wolno pitki podrzuca¢ tokciem: ma
ona by¢ podawana ponad gtowa.

Jezeli ktory z zotnierzy upusci pitkg, musi jg sam pod-
nie$¢ i poda¢ prawidtowo.

Odmiana: 1. Zolnierze stojg w rozkroku i tocza pit-
ke po ziemi.

2. Jedni podajg pitke nad gtowa, drudzy dotem, (mie-
dzy rozstawionemi nogami),

3. Podajg sobie pitke bokiem.






ZHBPMY | GRY RZUTNE.






37. KRAZKI.

Boisko. Wykreslamy teren o diugosci 12 metréw i sze-
rokosci | metra. W odlegtosci | metra od kazdego z kon-
coéw terenu ubijamy twardo z gliny kota o $rednicy | met-
ra. W Srodek kota wbija sie pret zelazny grubosci 0,02 m.
i dlugosci 0,60 m. zagiebiony do potowy w ziemie.

Krgzki. Cztery krazki, kazdy o wadze 2 kg. Mozna
zresztg zamiast krazkéw uzy¢ podkow. Nalezy jednak wy-
biera¢ dwa rézne modele, aby kazdy z grajacych mogt
z tatwoscig odrézni¢ swoje krazki.

Gra. Ten z grajacych, ktéry pozyskal przez losowa-
nie prawo do rozpoczecia gry, staje poza jednem z kot
i rzuca krazek, usitujgc zawiesi¢ go na precie. Drugi z gra-
jacych rzuca swoj pierwszy krgzek tak, aby zawiesi¢ go na
precie, lub wybi¢ z pobliza pretu krgzek przeciwnika. Na-
stepnie pierwszy wypuszcza drugi krgzek, dgzac do samego.
Potem nastepuje kolejka drugiego.

Obliczanie. Grajacy, ktéry zawiesit swoj krazek w cza-
sie kolejnego wypuszczania czterech krazkéw wygrywa 5
punktow.

Grajacy, ktéory w tym czasie krgzek swoj opart o pret—
wygrywa trzy punkty.

Krazek, ktory zostat najblizej rzucony zyskuje ! punkt*

Grajacy, ktorego dwa krazki znajdujg sie blizej niz
dwa krazki przeciwnika, wygrywa dwa punkty.

Partja sktada sie z 21 punktéw.

Liczba grajgcych. W krazki gra¢ moze dwdch lub czte-
rech. Przy grze w czterech punkty, zdobywane przez dwoch
grajacych kazdej grupy, sa sumowane.
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38. KUL E.

Grajacy w liczbie dowolnej, lecz parzystej dzielg sie
na dwa réwne obozy. Kazdy z grajagcych zaopatruje sie
w dwie lub trzy kulki drewniane takie, jakich uzywamy
w kreglach lub w krokiecie. Dla gry wybiera sie pole,
o dilugosci od 12 do 15 metrow i szerokosci od 4 do 5
metréw. Rzucanie losu rozstrzyga, ktéry z obozoéw ma roz-
pocza¢ gre. Wowczas jeden z graczy obozu, wybranego
losowaniem, staje w koncu pola i rzuca t. zw. ,,$winke",
czyli matg kulke; natychmiast potem rzuca jedng ze swych
kul, starajgc sie umiesci¢ jg jaknajblizej ,,$Swinki". To sie
nazywa schwyta¢ swinke. Wowczas gracz z obozu przeciw-
nego rzuca z kolei swag kule tak, aby jeszcze blizej dosiegta
LSwinki”, usitujac ja w ten sposéb zabraé. Skoro nie rzu-
ci blizej niz poprzednik, wypuszcza wtedy druga lub trzecig
kule; potem zmienia go inny gracz i gra trwa tak diugo,
poki kto z obozu nie zabierze ,Swinki". Wotedy piewszy
ob6z usituje w ten sam sposéb odebra¢ sSwinke z powro-
tem. Gra konczy sie wowczas, gdy wszystkie kule sg wy-
czerpane. Wygrywa zas$ ten obo6z, ktory zdotat utrzymac
»Swinke" w  chwili zakonczenia gry. Zalicza sobie tyle
punktow, o ile wiecej ma zblizonych do ,,swinki" kul, niz
ob6z przeciwny. Jeden z grajacych zwycieskiego obozu
rozpoczyna na nowo gre, rzucajac ,,Swinke". Partja trwa
tak dilugo, poki jeden z obozéw nie zdobedzie 12 punktow
i nie zostanie zwyciezcg w catej partji.

39. OGRODNIK.
PRZYBORY: GRANATY CWICZEBNE | DUZA PILA.

Zolknierze tworzg koto, zwracajac sie twarzami do $rodka.
W S$rodku ustawia sie 3—5 granatow jako ,,drzewka", w od-
legtosci jednej stopy drzewko od drzewka. Jeden z uczest-
nikdw jest ogrodnikiem i broni ogrodu, zastaniajgc soba
ustawione granaty, oraz stawiajagc przewrécone. Stojgcy
wkoto uczestnicy za pomocag celnego rzutu pitki starajg sie
granaty przewroci¢. Ogrodnik przez zdobycie pitki przesta-
je by¢ ogrodnikiem, a na jego miejsce idzie ten, kto ostatni
sie jej dotykal, lecz zdobycie pitki liczy sie tylko wtedy,
gdy ani jeden z granatéw nie jest przewrdcony. Po schwy-
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taniu pitki ogrodnikowi wolno zbliska zburzy¢ swdj ogréd,
zanim nastepny ogrodnik zdazy go ostonic.

40. WY BIJANIE.
PRZYBOR: PILKA.

Zoknierzy ustawia sie w dwa szeregi w odlegtosci 6—10
metr. Kazdej druzynie daje sie jedng duzg i ciezka pitke,
ktorg zotnierze rzucajg sobie z szeregu do szeregu. Kto nie
schwyta pitki, lecz dotknie sie jej i z rgk wypusci, lub ko-
go pitka w biegu dotknie, ten wychodzi z gry.

Wygrywa ta druzyna, w ktorej cho¢ jeden z uczestni-
kéw zdotat sie utrzyma¢ do chwili, gdy z przeciwnej dru-
zyny wszyscy zostali wybici.

Pitka rzucona za wysoko, lub ponizej kolan nie liczy
sie t. j. moze byc¢ zatrzymang nawet na ziemi, przyczem
druzyna nie traci "gracza, chociazby mu nie udato sie jej
schwyta¢ w powietrzu.

41. FORTECA.
PRZYBORY: KIE | KLOCKI LUB TEZ GRANATY.

Na ziemi rysuje "sie dwa kota: jedno na poczatku, dru-
gie na koricu biezni. Do gry staje po kilku zotnierzy, dzie-
lacych sie na dwie partje, z ktérych kazda przy swojem
kole. Odlegtos¢ miedzy obu kotami bierze sie na Sredni
rzut kijem. Kazda partja, stojac obok swej fortecy, stara
sie rzutami kija zwali¢ fortece przeciwnikow.

Fortece buduje sie z 5 klockéw jednakowej grubosci
i dlugosci, utozonych w $rodku kola w figury nastepujgce:
ptotek (wszystkie klocki ustawione pionowo w rzad w pew-
nym odstepie), armata (dwa klocki wzdtuz, dwa na nich
w poprzek, ostatni w S$rodku jednym koncem ku gorze),
w namiot (wszystkie ztgczone wierzchotkami w goérze jako
piramida), w kietbase (wszystkie razem w jedng linje bo-
kiem), w gwiazde i t. d.

Po ustawieniu pierwszej figury losuje sie, ktdra partja
zaczyna, poczem wszyscy uczestnicy tej partji kolejnemi
rzutami kija lub granatu starajg sie rozbi¢ figure, a naste-
pnie wyrzuci¢ wszystkie klocki za obreb kota. Kazdy zot-
nierz ma prawo do jednego rzutu, gdy gra mniej uczestni-
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kéw —to do dwédch, ale gdy trafi, moze rzut powtdrzyc¢
i t. d., az do chybienia. Précz tego, kto raz juz trafit do
danej figury, moze rzuca¢ juz nie z calej mety, lecz z pot-
metka, blizszego o ¢wieré¢ odlegtosci do fortecy. Powtarza
sie to za kazda nowa figurg od nowa, t. j. od rzutéw z ca-
tej mety.

Gdy juz ostatni skonczy swe rzuty, zaczyna partja
przeciwna i tak dalej na zmiane. Po rozbiciu jednej figury
ustawia sie druga. Kotek musi by¢ wyrzucony za linje
obwodu kota, ale gdy juz na niej lezy, dla utatwienia wybi-
cia, stawia sie go pionowo na rysie. Kotek stojacy piono-
w0 nazywa sie ,,czopem'.

Zburzenie i wyrzucenie z kota klockéw wszystkich fi-
gur przeciwnika liczy sie za jedng partje wygrang. O ile
przeciwnik zaczynat gre jako drugi, oczywiscie przystuguje
mu prawo jeszcze jednej kolejki rzutéw i w tym wypadku
moze odegrac sie, t. j. nawet wygra¢ partje, o ile zuzyje
mniejszg ilos¢ rzucajacych.



V.
ZABAWY Z MOCOWANIEM.






42. W A Z.

Jeden z zoinierzy, trzymajac sie reka za stupek, klam-
ke od drzwi lub t. p. przedmiot, drugg stara sie schwytac
kogo$ z krazgcych dokota niego. Gdy mu sie to uda, na-
stepnych chwyta juz drugi, trzymajac za reke pierwszego
i tak dalej. W ten spos6b powstaje waz, ktérego ogon jest
w jednem miejscu, a gtowa ciggle chwyta nastepnych. Za-
bawa jest najciekawsza w miejscu ograniczonem przez Scia-
ny lub ploty.

43. SEON.

Trzech zolnierzy staje jeden za drugim, przyczem dwaj
ostatni kiada rece na barkach poprzednikéw. Na tych
opartych rekach siada dwoéch innych, z ktérych drugi znow
kltadzie rece na ramiona poprzednika. Na nich siada wresz-
cie nastepny zotnierz stanowigcy szczyt piramidy. Tak zbu-
dowane stonie chodza po boisku lub walczg z sobg. Mozna
probowa¢ budowania stonia jeszcze wyzszego. Na dole
zawsze powinni by¢ zolnierze najsilniejsi, u géry za$ naj-
I1zejsi.

44. PODRYWKA ZE ZWODZENIEM.

Dwa szeregi staja naprzeciw siebie. Z obu szeregéw
wywotujemy na srodek po jednym zoinierzu i kiladziemy po-
miedzy nimi na ziemi czapke, pod nig za$ drobny przed-
miot. Zadaniem jednego z zoknierzy jest, zrecznoscia i pod-
stepem przedmiot ten porwac i uciec z nim przed pogonig
drugiego. W tym celu moze on wykonywac¢ przerdézne ru-
chy, zwroty i postawy, ktére drugi zolnierz ma $lepo po-
wtarza¢ za nim. Gdy pierwszy uchwyci odpowiedni mo-
ment szybko porywa przedmiot i ucieka. Drugi powinien
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schwyta¢ go na miejscu, lub tez dogoni¢ w biegu i uderzyc¢
rekg. W ten sposob zaleznie od zrecznosci, jeden z nieb
zdobywa punkt dla swego oddziatu.

45. WYSCIG TACZEK.

Zoknierze stojg w dwuszeregu. Szereg pierwszy opie-
ra sie rekoma o ziemie i podaje nogi zoinierzom dru-
giego szeregu. Ci pochwytujg opartych na rekach za no-
gi i unoszg je wysoko, trzymajgc pod pachami. Nastepnie
WSZysCy maszeruja, przyczem pierwsi na rekach, drudzy
na nogach. Po dojsciu do mety nastepuje zmiana i powrot
na miejsce. Ktora dwojka (taczka) przyjdzie pierwsza—
wygrywa.

Odmiana: Zamiast pojedynczych dwodjek stajg do wy-
scigéw cale oddziaty.

46. WYSCIG STONOG.

Sekcje lub plutony stoja w rzedach; kazdy stojgcy
z tylu trzyma swego poprzednika wp6t. Na rozkaz biegng
wszyscy, nie rozrywajac sie, do wskazanego celu. Ktory
z oddziatdw minie cel, ten jest zwyciezca.

Odmiany: 1) Biegnie sie, trzymajac rece na barkach
poprzednika.

2) Dobiega sie do celu, wszyscy robig wtyt zwrot
i powracajg do startu.

3) Biegnie sie, trzymajac sie za rece, jedynki twarzg
w lewo, a dwojki w prawo.

4) Biegnie sie trzymajac sie w sklonie za piety po-
przednika. 18¢ nalezy bardzo wolno i bra¢ maty dystans
LWyscigu".

47. WALKA CENTAUROW.

Zotnierze, podzieleni na dwie druzyny, dobierajg sie
podtug wzrostu i wagi, nastepnie biorg jedni drugich na
barki, podtrzymujac ich za nogi.

Na dany znak, obie druzyny zblizajg sie do siebie
i rozpoczyna sie walka. Siedzgcych na barkach starajg sie
jedni drugim zwali¢ na ziemie. Powalony przeciwnik uste-
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puje z gry, a zwycieskg pozostaje ta druzyna, ktéra zdota
wszystkich przeciwnikoéw pokonac.

Odmiana: Zamiast mocowac sie, uderzajg sie barka-
mi z rekoma‘Zatozonemi na piersiach.

48. PRZECIAGANIE SZEREGAMI.

Sekcje, ztozone z 6—-8 zoinierzy, stajg rzedami na-
przeciw siebie. Na czoto kazdej sekcji wysuwa sie najsil-
niejszego zotnierza z danej sekcji, reszta obejmuje, kazdy
swego poprzednika, wpot lub chwyta za barki, czy pod pa-
chy. Po sygnale, pierwsi w sekcjach chwytajg sie za rece
i zaczyna sie przecigganie. Kitora z sekcji rozerwata prze-
ciwng lub ja przeciagneta na swoje stanowisko — wygrywa.

Odmiana: Do gry stajg zrazu dwie sekcje. Zwyciezcy
zostajg na placu i przyjmuja walke z nastepng sekcjg i t. d.

49. DWA OBOZY.
(PRZECINANE WOJSKO).

Naprzeciwko siebie w odlegtosci 15—30 metréow stojg
dwa szeregi zotnierzy, jedynkami, — wszyscy rozciggngwszy
szeregi trzymajg sie za rece (nie za napiestki lub tokcie).
Losowanie wyznaczy ktéry szereg zaczyna. Wowczas pierw-
szy z brzegu wychodzi ze swego szeregu, biegnie do przeciw-
nikéw i zmieniwszy nagle kierunek, uderza catym korpusem
(a nie rekoma lub tokciami) w splecione rece przeciwnego
szeregu, starajgc sie rozerwacC go. Jezeli mu sie to uda, za-
biera do swojego szeregu cze$¢ odcieta od lewego skrzydta.
Jezeli za$ rozerwanie mu sie nie uda, sam dotgcza sie na
lewe skrzydto przeciwnika. Nastepnie biegnie od przeciw-
nego szeregu jeden i powtarza to samo w przeciwnym Kkie-
runku. Gdy zostanie z ktorejkolwiek strony jeden tylko
zotnierz to ma prawo biec trzy razy kolejno. Jezeli mu sie
nie uda nikogo oderwa¢, idzie do niewoli a wygrywa partja
przeciwna.

50 TROJS K O K.

Z oznaczonej mety bierze sie zamach rekoma i skacze
na jedng stope; zaraz bezposrednio potem daje sie skok na
druga, a po nim trzeci skok na obie stopy razem. W ten
sposOb w trzech susach stara sie przeby¢ najdtuzszg odlegtosc.
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Przy prowadzeniu gromadnem c¢wiczenia, nastepny zot-
nierz zaczyna skok od miejsca, gdzie go skonczyt poprzed-
nik. W ten sposob rywalizujg rzedy, a zwycieza ten rzad,
ktorego suma tréjskokéw pozwolita przeby¢ przestrzen naj-
wiekszg. RoOwniez mozna skaka¢ z rozbiegu.

5. WAZ.

20—40 zotnierzy ustawionych w szereg odlicza, poczem
dwojki robig w tyt zwrot i wszyscy podajg sobie rece, two-
rzac ,,weza". Glowa weza prowadzi, zataczajgc krag, po-
czem, robigc szybkie skrety, zmusza koniec (ogon weza)
do ogromnej szybkosci biegu. Przy najmniejszej niezrecz-
nosci powoduje to wywracanie sie zotnierzy i przerywanie
weza. Zabawe uprawiac¢ nalezy na terenie miekkim (piasek,
trawnik).

52. WIEZIEN.

Zolnierze tworza koto, trzymajac sie za rece. Jeden
z nich uwieziony w kole, stara sie z niego uwolni¢, badz
przerywajgc tancuch, bagdz korzystajgc z tego, ze w innem
miejscu wskutek szarpniecia tancucha, utworzyla sie w nim
przerwa. Na jego miejsce wchodzi do kola pierwszy, sto-
jacy na lewo od przerwy.

5. LIS i GESI.

10—15 zoinierzy stoi rzedem (jeden za drugim),
przyczem kazdy (procz pierwszego) obejmuje swego po-
przednika wpot. Pierwszy w rzedzie, gasior, 2 ramionami
wzniesionemi wbok broni przystepu i porwania ostatniej
w rzedzie gesi, ktorg stara sie porwac lis. Gasiorowi wol-
no odpychaé¢, zatrzymywac lisa, lecz nie wolno jest go chwy-
tac. Lis nie moze dotyka¢ sie gagsiora, lecz stara sie schwy-
ci¢ z konca jedng z gesi. Gdy mu sie to uda, ztapana ges$
zostaje lisem, lis gesiorem, a gesior — gesia.

54, POKOT.

Zotnierze sa podzieleni na dwie druzyny i ustawieni
w rzedach w odstepie jednego kroku zotnierz od zotnierza.
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Kazdy z grajacych staje w rozkroku i skitania sie wprzod,
przyczem podaje lewg reke wprzdd, prawa wtyt miedzy
nogami. W ten sposOb caly szereg #jczy sie w jeden tan-
cuch; ostatni podaje obie rece.

Na dany znak wszyscy, opro6cz ostatniego, posuwajg
sie wtyt. Ostatni siada na ziemi, a potem kladzie sie na
plecy, nastepny przechodzi nad nim, a mingwszy go. siada
i kltadzie sie tak, jak pierwszy. W ten sposob kolejno wszy-
scy klada sie pokotem. Gdy juz caly szereg sie potozy,
ostatni zrywa sie z powrotem i biegnie znéw w ten sam
sposOb wprzdd, przyczem porywa za sobg drugiego, ten
nastepnego i t. d.

Ktora druzyna pierwej powstata z pokotu, ta wygrywa.

55. PRZECIAGANIE.

Miedzy dwoma szeregami zoinierzy oznaczamy na zie-
mi pas szeroki na duzy krok. Na sygnat, zoinierze prze-
ciwnych obozow podajg sobie rece, starajagc sie nawzajem
przeciggng¢. Kto stgpi noga za pas, zostaje przeciggniteym
i powieksza o0bo0z przeciwnikdw. Przecigganego moga za-
trzymywac inni, ale w ten sposéb, aby razem nie wiecej,
niz trzech ciggneto. Przy grze wyznacza sie krola, ktdrego
nalezy przeciggna¢ trzy razy. Przecigganie zaczyna sie na
gwizdek pojedynczy i przerywa sie na podwdjny, poczem
znéw sie zaczyna i w ten sposéb z przerwami, az do zwy-
ciestwa, ktore osigga partja przy koncu znacznie liczniejsza,
lub ta, ktdra przeciwnej zabrata krola.

56. ZDOBYWANIE TWIERDZY.

Zoknierze sg podzieleni na dwie druzyny. Jedna z dru-
zyn zajmuje twierdze, ktorg jest koto nakreslone na ziemi,
o wielkosci zaleznej od ilosci grajacych. Zamiast Kkota,
twierdzag moze by¢ pagorek, o ile jest gdzie w poblizu.

Na dany znak, atakujgcy stara sie zajg¢ twierdze, wy-
pierajac z niej przeciwnika. Przeciwnikowi wolno po wy-
parciu go z twierdzy powraca¢ ponownie. Uzywajgc pchnie¢
i pociagnien (nie szarpan), atakujagcy majg za zadanie zdo-
by¢ twierdze i utrzymac sie w niej: bronigcy — nie dac¢ sie
wyprze¢ i nie wpusci¢ do twierdzy przeciwnika. Zwycieska
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jest ta druzyna, ktéra po oznaczonym czasie zdota wykazac
sie wiekszg iloscig swych czionkéw w twierdzy.
Uwaga: Wystrzega¢ sie brutalnosci. Przy skfonnosci do

zbyt brutalnego uzywania reki nalezy rozkazac¢ spychac tyl-
ko tutowiem.

57. WALKA O PRZEDMIOTY.

Przybori/: karabin, granat ¢wiczebny,
pas, kociotek, choragiewka i t. p.

Zotnierzy dzieli sie na dwie druzyny i ustawia w sze-
regach naprzeciw siebie w oznaczonej odlegtosci. W po-
srodku kresli sie koto i kiadzie w niem jaki$ przedmiot.

Na dany znak prawoskrzydtowi z kazdej druzyny wy-
biegaja, aby zdoby¢ przedmiot. Jezeli uda sie jednemu
z nich zdoby¢ wczesniej, nim drugi dobiegnie, to zdobycie
liczy’sie jego druzynie za punkt. Natomiast, gdy obaj prze-
ciwnicy dobiegng jednoczes$nie, wtedy rozpoczyna sie po-
miedzy nimi walka, a zwyciestwo przyznaje sie temu, kto
przeciggnie przeciwnika poza koto (na swag strone). Zwy-
cieza ta druzyna, ktdra otrzyma wiecej punktow.

Odmiana: Walcza jednoczes$nie wszystkie pary, kiadzie
sie tyle przedmiotéw, ile par ma walczy¢, a zwyciezcami
sg ci, ktérzy na swa strone wiecej przeciwnikéw przyciagna.

58. TANIEC INDYJSKI.

Na boisku ustawia sie¢ dowolng ilos¢ granatow cwicze-
bnych w odlegtosci 50—75 cm. jeden od drugiego. Zotnie-
rze tworzg koto, podajgc sobie reee. Za pomocg mocowa-
nia i wzajemnego pociggania jedni drugich wprowadzajg
pomiedzy ustawione granaty. Kto przewrdci granat, ustepu-
je z gry. W miare ubywania grajgcych, gra staje sie coraz
forsowniejsza. Woreszcie pozostaje tylko dwdch, ktorzy sie
wodzg po ,,polu granatéw'l, az dopoki jeden z nich nie oba-
li granatu. Zwyciezcg bedzie pozostaty lub ci wszyscy, kto-
rzy w ciggu oznaczonego czasu (np. 10 min.) nie przewro-
cili ani jednego granatu.

Odmiana: Zamiast stawia¢ granaty kresli sie koto ,ka-
tuze"; kto postawi noge w kole wychodzi z partji.



59. SKACZACY SZEREG.

Zotnierze sa podzieleni na dwie druzyny i ustawieni
w rzedach w odlegtosci jednego kroku zotnierz za zoinie-
rzem. Stojagcym na poczatku daje sie w reke laske lub Kij
od 75—100 cm. diugosci. Wyznacza sie bieznie i oznacza
cel, do ktérego muszg grajacy biegac.

Na dany znak wybiegajg dwaj pierwsi z kazdej druzy-
ny i po dotknieciu sie, lub obiegnieciu celu, powracajg
i podaja drugi koniec laski stojgcemu na poczatku rzedu.
Gdy drugi gracz chwyci laske, wtedy obaj, biegngc chyt-
kiem na koniec rzedu, niosa ja poziomo i nisko tak, ze
stojacy gracze zmuszeni sg kolejno przeskakiwa¢ jg. Na
koncu rzedu pierwszy pozostaje, a drugi z laskga w reku
biegnie szybko z powrotem do celu, a nastepnie, jak pierw-
szy, podaje laske stojgcemu na poczgtku rzedu i w ten
sam sposob, jak poprzednio, biegng na koniec.

Wygrywa ta druzyna, w ktoérej wszyscy gracze pierwej
zdgzg wréci¢ na swoje miejsca.

60. KR ET.

Zoknierze ustawieni w dwu rzedach stoja w rozkroku,
opierajac rece na barkach sgsiada. Na dany znak ostatni
w kazdym rzedzie schyla sie do ziemi i wykonywajac pod-
por przodem, przechodzi pomiedzy nogami stojgcych w roz-
kroku. Za nim nastepny i t. d. Przybywszy na poczatek
szeregu, kazdy staje w rozkroku, aby nastepny mogt przejsc
tez pod nim.

Wygrywa ten rzad, ktory pierwszy zdota zmieni¢ swe
miejsce.

61. BARANI SKOK.

Jeden lub rzad zoinierzy staje w postawie nastepu-
jacej: Wykrok jednon6z z oparciem obu rgk na lekko zgie-
tem kolanie nogi wystawionej do przodu oraz pochylenie
glowy wprzdd. Stojacy z tylu biegng i przeskakujg rozkro-
kiem, przy pomocy odbicia sie rownonéz i rekoma o plecy
stojgcego. Po skoku robi sie jeszcze kilka krokéw i staje
w postawie przepisanej. W ten sposOb moga sie Scigac¢ ca-
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ie rzedy, przyczem kazdy staje albo na oznaczonych lin-
iach, albo w zapowiedzianej ilosci krokébw odstepu. Wyso-
kos¢ podporu zalezy od wycwiczenia skaczgcych. Nie na-
lezy tylko trzymac¢ gltowy do goéry, ani tez uginac sie w cza-
sie odbicia skaczgcego.



BIEGI ROZSTAWNE.






62. WYSCIG GROMADNY.

Na boisku wyznacza sie dwie mety, odlegte od siebie
30—50 m. Na jednej z nich ustawiajg sie uczestnicy gry,
podzieleni na dwie partje, przyczem zotnierze w kazdej
partji podaja sobie wzajemnie obie rece, splatajgc ramiona
przed lub za soba.

Na dany znak wybiegajg obie partje réwnoczesnie,
a dobiegiszy do mety, zatrzymuja sie, puszczajg rece i wy-
konywaja wtyt zwrot, poczem zndéw splatajg ramiona i po-
wracajg na swe miejsca. Zwycieza ta partja, ktéra przy-
byta pierwsza na miejsce.

Odmiana: Zamiast wykonywa¢ wtyt zwrot, zatrzymuje
sie jedno ze skrzydet w miejscu, a wszyscy zachodza na
prawo lub lewo, poczem jak poprzednio powracajg na
miejsce.

63. WYSCIG OBWODOWY Z GRANATEM.

Zoknierze, podzieleni na dwie druzyny, stojg w sze-
regach naprzeciw siebie. W posrodku w nakreslonem kole
ustawia sie dwa granaty. Na
dany znak wybiegajg prawo-
skrzydtowi, biegng do usta-
wionych granatéw, zabierajg
po jednym i z nim obiegaja
swoj oddziat dokota. Na-
stepnie stawiajg granaty z po-
wrotem w zakre$lonem kole,
poczem wracajg nha swe miej-
sca i podajg reke nastepnym. Ci z kolei wybiegajg i Sci-
gaja sie w ten sam sposoOb. Wygrywa ta druzyna, ktora
pierwej swoj bieg ukonczy.
Odmiana: Mozna obiega¢ oddziat przeciwnika.
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64. BIEG ROZSTAWNY W RZEDACH.

Kompanje dzieli sie na dwa lub kilka oddziatéw; kaz
dy z nich na szereg pierwszy i drugi, poczem szeregi zajmu-
ja stanowiska jak na rysunku. Kazdy oddziat otrzymuje
granat ¢wiczebny, bagnet, karabin lub kartke meldunkowsa,
z ktorg wybiegajg na dany znak prawoskrzydtowi oddzia-
téw, dazac do stojacego naprzeciw zotnierza w drugim sze-

regu swego oddziatu; oddajg mu przedmiot i stajg na le-
wem skrzydle szeregu, do ktoérego dobiegli. Ten,/ktory przed-
miot otrzymat, znéw biegnie naprzeciwko i podaje przed-
miot jak poprzedni i t. d., az ostatni dobiega do przeciw-
nego szeregu lub oznaczonego celu i wznosi reke do gory
na znak zwyciestwa.

65. PRZEWROC — POSTAW.
PRZYBORY — GRANATY CWICZEBNE.

Na boisku w oznaczonem miejscu stawia sie po 2—4
granaty c¢wiczebne." W odlegtosci 30—50 m. od granatéw
ustawia sie grajgcych po obu stronach rzedami lub szerega-
mi. Na dany znak wybiegaja pierwsi kazdej partji i do-
biegtszy do granatow, prawag lub lewg reka przewracaja je,
biegng z powrotem i stojgcemu na poczatku swej partji po-
dajg reke, a sami odchodza na koniec szeregu. Nastepny
biegnie, stawia granaty i powracajgc znéw podaje reke na-
stepnemu. W ten sposéb kolejno jedni przewracaja, a dru-
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dzy stawiajg granaty; wygrywa ta partja, ktorej wszyscy
gracze pierwej zmienig swe miejsca.

66. WYSCIG Z PODNOSZENIEM | STAWIANIEM
GRANATU.

PRZYBORY—GRANATY CWICZEBNE.

Zoknierze podzieleni na dwie druzyny stajg w rzedach
lub szeregach. W odlegtosci 30 — 50 m. od nich wyznacza
sie cel, za§ w potowie biezni w narysowanych kotach stawia
sie po jednym granacie ¢wiczebnym. Na dany znak wy-
biegaja pierwsi. Biegnac do celu, po drodze zabierajg z so-
bag granaty. Po dotknieciu lub obiegnieciu celu powracaja,
stawiajg granaty z powrotem w tych samych Kkotach; do-
bieglszy do swego miejsca, podajg reke stojagcym tam
nastepnym graczom, ktérzy znéw w ten sam sposob sie Sci-
gaja. Wygrywa ta druzyna, ktora zdota pierwej zmienic
swe miejsca.

67. WYSCIG Z ZIEMNIAKAMI.
PRZYBORY: GRANATY CWICZEBNE, KOLKI LUB ZIEMNIAKI.

Boisko na 60— 100 metrow. Na biezni, wyznaczonej
oddzielnie dla kazdej druzyny, roztozonych jest 30 ziemnia-
kéw (kotkdéw z drzewa, granatéw c¢wiczebnych) w dotkach,
oddalonych o 2 metry jeden od drugiego. Pierwszy dotek,
nieco wiekszy i prézny na kazdej biezni, oddalony jest
0 2 metry od linji ustawienia zotnierzy. Na dany znak wy-
biega z kazdej druzyny pierwszy zotnierz, znosi kolejno, po
jednemu, ziemniaki do wiekszego dotka i znibéstszy wszyst-
kie, biegnie do przeciwnego kranca boiska. Kto pierwszy
wykonat prawidltowo, zyskuje dla swej druzyny punkt.
Wiegksza ilos¢ punktdéw stanowi o zwyciestwie catej druzyny.

68. BIEG ROZSTAWNY KAWALERYJSKI.

Bieg odbywa sie na przestrzeni 60 do 100 metrow.
W biegu bierze udziat kilka druzyn liczacych przynajmniej
po 10 ludzi. Jeden z zotinierzy jest kawalerzystg, inni z je-
go druzyny konmi. ,Konie" rozstawieni sg wzdtuz linji
biegu co 10 metrow. Inne druzyny ustawiajg sie roéwno-
legle. Kawalerzysta biegnie, dosiada pierwszego ,konia",
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ktéry go niesie do nastepnego ,konia", ten za$ do trzeciego
i t. p. Ta druzynd, ktorej kawalerzysta dojedzie do celu
pierwszy, wygrywa.

69. BIEG CZWORKAMI.

Boisko o powierzchni 60 metrow na 100 metrow.
Liczba zawodnikéw dowolna, jednak dzielgca sie przez 4.
Zotnierze stajg czwérkami, trzymajagc sie pod rece, na linji
wybiegu. Na dany sygnat czworki rozpoczynaja bieg wo-
koto placu. Wygrywa ta czwoérka, ktéra pierwsza ukonhczy
bieg. Bieg ten moze by¢ rdéwniez prowadzony jako roz-
stawny.

70. BIEG Z CIEZAREM.

Na biezni o dlugosci 100 metréw nieograniczona licz-
ba grajacych ustawia sie rzedami o gtebokosci od 10 do
20 ludzi. Pierwszy z rzedu staje u celu, przebiega bieznie,
bierze numer drugi na plecy i przenosi przez bieznie swoj
ciezar; numer drugi po przybyciu do celu, wraca na swe
miejsce, bierze na plecy numer trzeci i przenosi go przez
bieznie. Podobnie postepuje numer trzeci. Bieg konczy sie
wowczas, skoro wszyscy bedag przeniesieni przez bieznie.

71. BIEG NA PRZELAJ.

Do biegéw rozstawnych dotgczy¢ mozna biegi na prze-
taj. Wybieramy cel w odlegtosci 1, 2 lub 3-ch kilometréw
od punktu wybiegu. Kazda kompanja wystawia jednakowag
liczbe zawodnikéw. Biegnacy wyruszaja jednoczesnie, do-
biegaja do celu, gdzie znajduje sie sedzia, sprawdzajacy czy
wszyscy przybywali. Nastepnie biegngcy wracajg do punktu
wyjscia. Ci z zoinierzy, ktorzy przybiegajg w czasie pierw-
szej minuty zdobywaja 3 punkty; w czasie trzeciej—! punkt.
Zwycieza ta kompanja, ktéra zdobyta najwiekszg ilos¢
punktow.



VI.
ZAWODY DRUZYNOWE.






ZAWODY DRUZYNOWE.

Gry podane w tym dziale zawierajg zasob c¢wiczen
lekko-atletycznych. ROznig sie jednak od lekkiej atletyki
tern, ze zawody nie odbywajg sie miedzy kilkoma uczestni-
kami lub matemi grupami, lecz masowo przy najliczniej-
szym udziale zotnierzy.

Zawody te majg przeto odpowiadac¢ nastepujacym wa-
runkom:

a) obejmujg wszystkich zotnierzy, zaréwno poczatku-
jacych, jak najlepszych;

b) nie wymagaja wielu przyboréw Ilub specjalnych
kostjuméw;

c) sa przystosowane do jednoczesnego kierowania jak-
najwiekszg liczbg uczestnikow;

d) kazdy z grajacych jest zatrudniony przez caty czas
trwania zawodow.

Ponizsze ¢wiczenia lekko-atletyczne nadajg sie do wig-
czenia w zawody druzynowe:

Skok w dal, prosty lub tréjskok.

Rzut ciezarem.

Rzut granatem.

Rzut pitkg a) na odlegtos¢ b) do celu. 'S
Wspinanie sie.

Przecigganie lina.

Bieg rozstawny.

Do prowadzenia zawodéw i do obliczania wynikéw
uzywamy dwoéch metod: czétenkowej i stopniowej.

Metoda czoétenkowa. Przypomina ruch miarowy czo6-
tenka tkackiego i stad jej nazwa. Zastosowac jg mozna do
wielu ¢wiczen.

Rozpatrzymy naprzykiad skok wdatl z miejsca dwdch
druzyn.

NOOEWN
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Przeciggamy linje odskoku. Pierwszy zawodnik z dru-
zyny A dokonywa skoku z linji; pierwszy za$ z druzyny B
staje palcami ndg na znaku uczynionym pietami przeciwni-
ka i skacze odwrotnie, w strone linji odskoku.

Tak postepujemy dalej poki wszyscy uczestnicy nie
wykonaja skokéw. Jezeli ostatni skaczacy z druzyny, na
ktoérg wypadlo dokonanie ostatniego skoku nie dosiegnie
linji odskoku, druzyna do ktérej nalezy przegrywa. Jezeli
za$ dosiegnie linji, woéwczas wyniki sg rowne. Jesli znéw
przekroczy linje odskoku, wtedy druzyna skaczgcego osigg-
neta zwyciestwo. Zastosujemy obecnie te metode do bie-
goéw rozstawnych.

Biorg udzial dwie druzyny o nieograniczonej liczbie
uczestnikéw. Wykreslamy dwie linje startowe na obu kran-
cach boiska. Zawodnikow dzielimy na dwie rowne grupy.
Na kazdej linji staje jeden z grajgcych kazdej druzyny.
Z tylu za nim ustawiajg sie taricuchem pozostali gracze.
Jedna z druzyn rozpoczyna bieg. Stojacy na linji startowej
biegnie do wspo6tzawodnika stojgcego na drugim koncu
boiska, wrecza mu pateczke i opuszcza gre. Otrzymujacy
pateczke wybiega, by ja doreczy¢ nastepnemu graczowi
z przeciwka, ktory tymczasem stanagt na linji startowej; tym
sposobem prowadzimy gre tak ditugo, poki wszyscy uczest-
nicy nie biegali. Wygrywa druzyna, ktéra wpierw ukonczy
bieg. Podlug metody czétenkowej prowadzi¢ mozemy naste-
pujace c¢wiczenia: 1) skoki 2) rzut ciezarem 3) rzut grana-
tem 4) bieg rozstawny.

METODA STOPNIOWA.

Oto w jaki sposOb stosujemy te metode przy skoku
wdat z miejsca. Dwie lub wiecej druzyn o nieograniczonej
liczbie uczestnikéw. Nalezy wyznaczy¢ sedziego dla kaz-
dej druzyny. Rozpoczyna skoki jedna z druzyn. Pierwszy
z jej uczestnikbw wykonywa skok. Sedzia zaznacza o0sigag-
nietg przez niego odlegtos¢. Nastepny z tej druzyny ska-
cze z miejsca, osiggnietego przez poprzednika. Tym sposo-
bem wykonywaja skoki wszyscy uczestnicy druzyny. Nas-
tepnie druga druzyna rozpoczyna kroki z tej samej linji od-
skoku. Wygrywa ta druzyna, ktora osiggneta wiekszg od-
legtos¢, liczac od linji odskoku.
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Metoda powyzsza moze by¢ zastosowana do a) rzu-
tow ciezarem lub granatem b) skokéw w dal.

RZUTY PIELKA.

Do zawodow druzynowych mozemy zaliczy¢ gry opar-
te na rzutach pitka.

Do rzutéw mozemy uzywac pitek réznych wymiarow
liczac wzwyz obwéd od 20 cm. i wage od 1< klg.

1. Rzut na odlegtosc:

Wykreslamy wapnem kwadrat o powierzchni | m. 30.

Rzucajacy stojg w kwadracie. Przekroczenie granicy,
podczas wyrzucania pitki, uniewaznia rzut. Rzuca¢ mozna
rowniez pitke, podbijajac ja kijem.

Dla obliczania wykreslamy 3 pasy na odpowiedniej
odlegtosci od linji wyrzutu. Jesli przy rzucie pitka przekro-
czy pierwszy pas, druzyna do ktérej nalezy rzucajacy zys-
kuje | punkt, jesli przekroczy drugi pas — 2 punkty, jesli
trzeci pas — 3 punkty, jesli wszystkie trzy — 4 punkty.
Zwycieza druzyna wygrywajgca najwiekszg liczbe punktow.

2. Rzut do celu.

Ustawiamy beczutke pod katem 45 stopni; zwrécong
otworem w Kkierunku rzucajgcych.

Kazdy z grajacych usituje wrzuci¢ pitke do beczuikki.
Ten wygrywa, ktory dokona najwiekszej liczby celnych rzu-
tow po dozwolonych pieciu prébnych.

WSPINANIE.

Wspinanie uczyni¢ mozemy réwniez zawodami druzy-
nowemi. Prowadzimy je dwojako:

1. Uczestnicy stajg tak, aby chwytali zerdz, wycia-
gajac ramiona, nastepnie wspinajg sie by moc, dosiegnac
podbrédkiem zerdzi. Ogolna liczba wspinan dokonanych
przez druzyne, podzielona przez ilos¢ uczestnikébw daje
przecietng liczbe, wedlug ktorej wyznacza sie miejsce lub
okresla wygrana.

2. Przewodniczacy druzyn wyznaczaja kolejno po
dwoéch grajacych do wspotzawodnictwa. Ten, ktéry dokona
wiekszej liczby wspinan niz jego przeciwnik wygrywa jeden
punkt dla swej druzyny. Wygrywa druzyna zyskujaca wiek-
szg liczbe punktow.



PRZECIAGANIE LINA.

Dtugos¢ liny zalezng jest od ilosci stojacych do zawo-
dow z obu stron. W obwodzie musi mie¢ przynajmniej
10 cm. Na s$rodku liny umieszcza sie barwng odznake
i dwie inne odznaki na roéwnych odlegtosciach w kazda
stronge. Na ziemi odznacza sie $rodek palikiem jak réwniez
granice boczne o 1.75 od $rodka. W chwili rozpoczecia lina
ma by¢ naprezona i srodkowy znak ma znajdowac sie prosto-
padle ponad palikiem, wspoétzawodnicy za$ sg ustawieni po-
za granicami bocznemi. Walke rozpoczyna sie na sygnat.
Zwycieza druzyna, ktora przeciggnie druga przez znak
boczny swojej granicy, lub jesli ktéry z przeciwnikéw prze-
kroczy linje Srodkowa. Dla oparcia sie nie wolno robic
dotkébw w ziemi. W tych zawodach zwycieza druzy-
na, ktéra przeciagneta dwukrotnie przeciwnika. Gdy staje
wiecej niz dwie druzyny, druzyna trzecia walczy z przegry-
wajaca W pierwszem spotkaniu i o ile zwyciezy staje do
walki z pierwszym zwyciezca.
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ZAWODY KOMPANIJINE.

Zawody kompanijne, réwniez jak druzynowe, skiadajg
sie z elementéw lekko-atletycznych. Podobnie ré6znig sie
od lekkiej atletyki tern, ze dopuszczaja jaknajwiekszg liczbe
uczestnikéw i obchodzg sie bez przyrzadéw i przyboréw.

Nie posiadajag jednak charakteru zabaw. Stuzg jako
sprawdzian zdatnosci i sprawnosci fizycznej kompanji. Opie-
rajg sie przewaznie na czynniku wspétzawodnictwa i na
Swiadomem dazeniu zotnierzy do uzyskania jaknajlepszych
wynikow.

Ze wzgledu na swéj charakter oceny sprawnosci fizycz-
nej kompanji moga by¢ urzadzane nie czeSciej niz raz na
kwartat.

Opierajg sie na nastepujgcych zasadach:

1. Program i szczeg6towo omodwione warunki uczest-
nictwa powinny by¢ zawczasu ogtoszone w Rozk. Dzien,
oddziatu.

2. Pieciobdj kampanijny obejmuje nastepujgce zawody:

Bieg 100 metrow.

Bieg 800 metrow.

Skok W dal.

Rzut granatem. «

Podcigganie.

3. Na zawody przeznaczamy dwa idgce po sobie dni.
Kazdy z uczestnikéw powinien bra¢ udziat we wszystkich
walkach piecioboju. Stajgcym do poszczegolnych zawodéw
nie nalezy zalicza¢ osiggnietych punktéw.

4. Wszyscy zoinierze zapisani na liscie kompanji ma-
ja prawo do udziatlu w zawodach.

5. Zoinierze odbywaja zawody w nastepujagcem ubra-
niu: pas z materjatu, spodnie, koszula, owijacze, trzewiki
stuzbowe, skarpetki, kalesony, czapka.
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6. Przepisy dla piecioboju.

Bieg 100-metrowy.

Tor ma byc¢ prosty, bez pochytosci, falowan luk zakre-
tow. Uczestnicy biegna pojedynczo lu grupkami. Czas
mierzy sie sekundomierzami. Nalezy dotozy¢ wszelkich
staran, aby dokladnie wymierzy¢ czas oddzielnie dla kaz-
dego uczestnika.

Bieg 800 metrow.

Bieg na drodze o torze mozliwie réwnym bez pochy-
tosci i zakretow, ROwniez nalezy troskliwie wymierzyc¢ czas.

Skok w dal.

Skok wykonywa sie z linji odskoku, ktérg tworzy
drewniana belka 20 cm. szeroka wkopana réwno z po-
wierzchnig ziemi i umocniona. Jezeli skaczacy przekroczy
linje odskoku nie dokonawszy skoku, uwaza sie to za jeden
skok, ktérego jednak sie nie mierzy. Kazdy uczestnik ma
prawo do trzech skokéw, z ktdrych zalicza mu sie najlepszy.

Skok mierzy sie prostopadle do zewnetrznej krawedzi
belki od najblizszego znaku, pozostawionego jakakolwiek-
badz czescig ciata na ziemi.

Rzut granatem.

Granat rzucamy jedna reka, trzymajac go ponad bar-
kiem. Podczas rzutu nie wolno wysuwaé reki z przodu
ani z tylu poza bark.

Rzutu dokonywa sie z kota, o $rednicy 213 cm., oto-
czonego pierécieniem, na 2 cm. wystajagcym ponad ziemie
w przedniej czesci, a w tylnej lezagcym w réwnym pozio-
mie z ziemia. Pierécien ma by¢é 5 cm. szeroki. Koto prze-
dziela sie na dwie réwne potowy.

Kazdy z uczestnikbw ma prawo do trzech rzutéw,
z ktorych zalicza mu sie najlepszy. Dal rzutu mierzy sie
strefg, na ktora upad! granat lub pierwszy raz dotknat ziemi.

Dla wyznaczenia stref zakre$lamy ria ziemi tuki o pro-
mieniu 90°.

W nastepujgcych wypadkach zte rzuty liczg sie jako
poprawne, lecz sie nie mierzg:

a) upuszczenie granatu w chwili wykonywania zamachu;

b) jesli kto dotknie jakakolwiek czescig ciata ziemi
poza obwodem kota, trzymajac jeszcze granat w reku;

c) jesli kto z powodu utraconej réwnowagi po wyrzu-
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ceniu przyboru jakakolwiek czescig ciata dotknie sie ziemi,
zanim sedzia oznaczy dal rzutu.

Podcigganie.

Zerdz ma by¢ ustawiona na takiej wysokosci od ziemi,
aby podnoszacy sie w chwili zwisu przy ramionach wypro-
stowanych i ciele wyciggnietem moégt dotykac¢ ziemi. Obli-
cza sie wedtug tablicy napunkty liczbe podciggnien, dokona-
nych przez zawodnikéw. Zapetne podciggniecie uwaza sie
podniesienie wyciggnietego ciata sitg ramion tak, aby pod-
brodek dotykat wierzchu zerdzi.

Nalezy zalicza¢ tylko liczbe podciggnie¢ peinych.

7. Obliczanie. Udziat i wykonanie nalezy oblicza¢
w nastepujacy sposob.

a) Zoinierze odkomenderowani liczg sie jako nieobecni.

b) Zawody odbywaja sie przez dwa nastepujace po
sobie dni z tern wyliczeniem, ze wszyscy zotnierze petnigcy
specjalng stuzbe moga w nich bra¢ udziat.

c) Nalezy zacheci¢ ludzi do dobrego wykonywania za-
wodéw. Nie dopuszcza¢ stabego wykonania. Do zawodéw
stajg tylko zoinierze zdrowi. Chorzy w szpitalu i na kwa-
terze majg by¢ liczeni jako obecni i wspoétzawodniczacy.
Rowniez majg by¢ uwazani za obecnych ci, ktérzy wydalili
sie z kompanji bez pozwolenia oraz znajdujacy sie w areszcie.

Sprawnos$¢ fizyczna kompanji opiera sie na tej samej
podstawie, co jej zdatnos¢ bojowa, ktéra zalezy od wyszko-
lenia oraz od ilosci fizycznie zdatnych zotnierzy, znajduja-
cych sie w danej chwili na linji ognia.

8. 0Ogolng liczbe punktéw, zdobyta przez wszystkich
zotnierzy kompanji, w kazdym dziale zawodéw, zgodnie
z tablicg oceny sprawnosci, dzielimy przez liczbe uznanych
za obecnych. Za obecnych uwaza sie chorych na kwate-
rze oraz w szpitalu, nieobecnych bez pozwolenia, ludzi
w areszcie oraz obecnych na rannym apelu w dniu rozpo-
czecia zawodow. Otrzymany iloraz bedzie S$rednig liczbg
punktow zaliczonych kompanji w danej grupie zawodow.
Naprzyktad 100 ludzi osiggneto w skoku w dal 4,620 punk-
tbw. Za obecnych uznano |10 ludzi. 4,620 dzielone przez
110—daje 42 punkty czyli ilo$¢ zaliczong kompanji za skok
wdat.

Tak obliczamy wyniki w kazdej z pieciu grup zawodow.

Miejsce zajete przez poszczegdlne kompanje w zawo-
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dach obliczamy nastepujgco: Kompanja, ktéra zajeta pierw-
sze miejsce w jakiejkolwiek grupie otrzymuje 500 punktéw;
2—A475 punktéw; 3—450 punktéw; 4—425 punktéw; 6—390
punktéw; 7—380 punktéw; 8 — 370 punktéw; 9—360 punk-
tow; 10—350 punktow; 11—349 punktéw; 12—348 punktow.

Ogolna liczba punktow zdobyta w poszczegdlnych gru-
pach daje po podsumowaniu podstawe do wyznaczenia
miejsca poszczegélnym kompanjom. Kompanja, ktora zdo-
byta we wszystkich pieciu grupach najwiekszg ilos¢ punk-
tow, zostaje uznang za zwycieska.

9. a) Wyniki w zawodach ocenia sie punktami weditug
podanej nizej tabeli. Nie nalezy przy obliczaniu zalicza¢
punktow z ulamkami. Jezeli wynik osiggniety przez zawod-
nika nie znajduje sie w tabeli, nalezy wowczas zaliczy¢ mu
punkty wedtug wyniku umieszczonego w tabeli i najbardziej
zblizonego do osiggnietego przez niego.

b) dla oceny punktami rzutéw granatem zakreslamy
na ziemi tukiem 15 stref. Pierwsza strefa jest odleglg od
kota z ktérego wykonywamy rzut, o 4.50 metréw. Szero-
kos$¢ poszczegolnych stref wynosi 0.5 metra. Wtedy ostat-
nia pietnasta strefa, jest oddalona od kota rzuty o 12 metrow.
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72. PILKA WOJSKOWA.

Boisko gry tworzy prostokat, nakreslony na ziemi
(100X50 m.). Przez s$rodek prostokagtu przeprowadzamy
linje. Grajacy w liczbie od 10 do 50, dzielg sie na dwie
rowne partje i zajmuja stanowisko po obydwu stronach linji
srodkowej. Celem gry jest przerzucenie pitki na nieprzyja-
cielskie pole. Pitka musi by¢ w ciggtym ruchu. O ile pit-
ka zatrzyma sie za linjg, partja przeciwna liczy sobie jeden
punkt. Ta partja wygrywa, ktoéra zdobyla w czasie trwa-
nia gry najwieksza ilos¢ punktow. Prowadzacy gre wpro-
wadza pitke w ruch i zatrzymuje gre, skoro zajdg niepra-
widtowosci. Pozatem reguluje tempo i napiecie gry. Przed
rozpoczeciem gry kierownik okresla, w jaki sposéb ma by¢
prowadzona. Mianowicie, czy pitka moze by¢ podbijana re-
kami i nogami. Czy tylko nogami. Czy tez tylko rekami.
Kierownik moze utozy¢ szczegotowe reguty gry i nadac
w ten sposob tej grze charakter sportowy.

73. SZTANDAR.

Wykreslamy na ziemi prostokat o rozmiarach, zaleznie
od ilosci grajacych, od 20 m. do 30 m. X i5 m. do 10 m.
Grajacy, w liczbie od 12 do 40, sg podzieleni na dwie part-
je. Los rozstrzyga, ktora partja obejmuje obrone sztandaru.

Przewodniczacy tej partji zatyka sztandar w odlegtosci
szesciu lub o$miu krokéw przed prostokgtem, nastepnie wy-
biera szesciu obroricow i ustawia ich tak, by ze wszystkich
stron otaczali sztandar. Pozostatych za$ umieszcza jako re-
zerwe w obozie. Sam zajmuje stanowisko miedzy sztanda-
rem i obozem, aby méc uwaza¢ na walke i wydawacé od-
powiednie rozkazy. Przewodniczacy partji atakujgcej wy-
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znacza ,,rycerza", ktéry przypina widoczng zdaleka odzna-
ke np. przepaske na rekawie. Zadaniem rycerza jest po-
magac i utatwia¢ atakujgcym zdobycie sztandaru. Moze on
bra¢ do niewoli obroncéw, sam za$ jest nietykalny. Obron-
cy, ze swej strony, biorg do niewoli atakujgcych. Ci jedy-
nie, unikajgc niewoli, winni zrecznie dazy¢ do zawiadniecia
sztandarem. Przed rozpoczeciem gry wyznacza sie jeszcze
ob6z dla jencow. Gre rozpoczyna rycerz, ktéry dotkngwszy
sie drzewca sztandaru, biegnie za obroncami i stara sie od-
dali¢ ich od sztandaru. W tym czasie przybywa przewod-
niczacy partji atakujacej z czescig swego oddziatu i stara
sie wykorzysta¢ odpowiednig chwile, aby unies¢ sztandar.
Obowigzkiem obroncow jest nie da¢ sie wzig¢ do niewoli
przez rycerza i naodwro6t bra¢ do niewoli atakujgcych. Do-
wodca obronicow zastepuje wzietych do niewoli lub zme-
czonych innymi z posréd bedacych w rezerwie. Atakujgcy
zwyciezaja, o ile zdotajg unies¢ sztandar do swego obozu.
Jezeli ten, kto pochwycit sztandar, zostat wziety do niewoli,
zanim dobiegt do swego obozu, to sztandar ustawiajg znowu
na dawnem miejscu.

Obroncy zwyciezajg, skoro wzieli do niewoli potowe
atakujacych.

Aby wziag¢ do niewoli wystarcza dotkniecie przeciwni-
ka dtonia.

74 HARGE.

Wytyczmy boisko na 40X30 krokdéw. Wszystkie bo-
ki oznaczmy wapnem. W czterech rogach wbijmy chorg-
giewki, tak samo w $rodku diuzszych bokoéw, ktére nieco
przydtuzmy. Poza krétszemi bokami prostokagta sg obozy
grajagcych. Na trzy kroki od obozu na linjach bocznych
wbijmy jeszcze dwie chorggiewki na oznaczenie wiezien dla
niewolnikéw. Po kazdej stronie jest 20 graczow, kto-
rzy podlegajg swym ,,matkom". Pozatem jest sedzia.

A terazrprzebieg gry. Dla tatwiejszego orjentowania
sie nazywamy graczoéw z jednej partji imionami, zaczynajg-
cemi sie literg A, — graczéw drugiej litera B.

Adam wybiega na harce ku przeciwnikom. Bolestaw
wybiega naprzeciw ze swego obozu, by Adama przez dot-
kniecie rekg i zawotanie ,,st6j" wzigs¢ do niewoli. Adam
nie czeka, lecz ucieka ku swoim lub w bok boiska, a juz
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na pomoc biezy mu Antoni, przed ktorym musi sie Bole-
staw cofa¢. Ale Bolestawowi przybiega w sukurs Broni-
staw: ten ma prawo chwyta¢ Adama i Antoniego. A jesli
znowu z kolei wybiegnie Andrzej, moze schwyta¢ i Broni-
stawa i Bolestawa, albowiem kazdy moze zawsze bracé
w niewole wszystkich wrogéw, ktérzy wczesniej niz on wy-
biegli na boisko.

To jest zasadnicze prawidio, ktore wymaga z jednej
strony ciagtej uwagi, kto wbiega na boisko i unikania nie-
bezpiecznego spotkania przy poscigu za wrogiem, a z dru-
giej strony otwiera szerokie pole do najrozmaitszych po-
mystéw, stosowania réznych forteli, by samemu wyjs¢ cato,
a zmyli¢ wroga. Ostatecznie ozwat sie okrzyk ,stoj"; —
kto$ zostal schwytany. Sedzia gwizdze, przerywajgc tem
samem gre, pojmany idzie do wiezienia, reszta wraca do
obozu, a partja, ktéra wzieta niewolnika na nowo rozpoczy-
na harce.

Wygrywa ta partja, ktdra w wiezieniu ma trzech nie-
wolnikéw. Ale to trudno zrobié, towarzysze caty swoj wy-
sitek skierowujg ku ich uwolnieniu. Dalsze prawidta blizej
rzecz objasnia.

1. Na zawodach cata gra trwa godzine. W poto-
wie tego czasu nastepuje zmiana obozéw. W kazdym ra-
zie przed zmiang musi by¢ gra pojedyncza t. j. waziecie
trzech niewolnikéw ukonczone. Ostatecznie ta partja wy-
grywa, ktéra w ciagu godziny wiecej wygrata pojedyn-
czych gier.

2. Niewolnika bierze sie do niewoli przez dotkniecie
rekg i zawotanie ,stoj!" Jeniec musi lewa nogag lub reka
dotykac¢ choragiewki, inaczej uwolnienie go jest niewaz-
ne. Drugi z kolei jeniec staje na jego miejscu, a pierwszy
odsuwa sie dalej ku swemu obozowi, podajac drugiemu
reke.

3. Jenhca uwalnia sie przez dotkniecie rekg i zawota-
nie: ,,wolny!". Jezeli jenicy stali w sposdb przepisany, to
jedno uderzenie uwalnia obydwadch, jezeli zas nie, pozostajg
nadal w niewoli, chyba, ze zostat dotkniety stojacy przy
choragwi, o ile jej rekg lub noga dotykat, a w takim ra-
kim razie tylko on uwolniony zostat.

4. Wolno bra¢ do niewoli tylko po jednym jencu.
Jesli ztapano kilku, to wazne tylko pierwsze zlapanie. Je$S
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ztapano dwodch wrogow rownoczesnie, matka wybiera
miedzy nimi: zatrzymuje grozniejszego, a drugiego puszcza
wolno. Tak samo dzieje sie jesli réwnoczes$nie ztapano
jenca i uwolniono jednego ze swoich: albo towarzysz wra-
ca do niewoli, a wroga sie zatrzymuje, albo odwrotnie,
jenca puszcza sie na wolnos¢, a towarzysza uwalnia.

Jezeli za$ jedna partja uwolnita, a druga ztapata prze-
ciwnika, albo obie ztapig lub obie uwolnig réwnoczesnie,
to wszystko jest niewazne, pozostaje po dawnemu.

5. Kazde schwycenie lub uwolnienie przerywa gre.
Na znak przerwy sedzia gwizdze. Ale musi przedtem za-
brzmie¢ okrzyk ,stéj!" lub ,wolny"—w przeciwnym razie
gra toczy sie dalej.

Jezeli ktof£ przez pomyitke uderzyt przeciwnika, ktory
jego miat prawo pojmac i okrzykiem ,,st6j!" wywotat gniew
sedziego i przez to gre przerwat, albo zawotat, nim uderzyt,
albo nieprawnie zawotat ,wolny" —idzie sam do niewoli.
Samo uderzenie nie pocigga za sobg tej kary.

6. Kto wybiegnie poza boczne granice boiska, idzie
do niewoli. Wtedy rowniez gre przerywa gwizd sedziego
na okrzyk przeciwnikéw ,,stoj".

7. Wolno sie chroni¢ przed poscigiem nietylko do
wiasnego obozu ale i do obozu przeciwnego. Komu uda
sie tam wskoczy¢ nim go pochwycg, ten ma prawo bez
przeszkody poza boiskiem wréci¢ do wiasnego obozu. Jesli
wraca przez boisko nie ma prawa nikogo chwytac, a jego
moze pojmaé¢ kazdy, ktoéry pédzniej od niego wbiegt na
boisko.

8. Przestgpienie obu nogami linji obozu uwaza sie za
wbiegniecie na boisko. Kazdy z przeciwnikoéw, ktéry po6z-
niej wbiegnie ma oczywiscie prawo tego, kto wszedt, wzigé
do niewoli.

9. Kazdy ma prawo kazdej chwili wraca¢ do obozu
i w dowolnej chwili wbiega¢ na boisko, chyba, ze ma od
,»matki” jakie specjalne zlecenie. Oczywiscie kto sie z bo-
iska wycofat, a wbiega po raz wtdry, ten tern samem
w mysl zasadniczego prawidta ma prawo chwytaé wszyst-
kich, ktdérzy juz sa na boisku wiec i tych, ktérzy niedawno
mieli prawo jego samego bra¢ do niewoli.

10. Jezeli dla odparcia niebezpieczenstwa kilku na
raz wbiegnie na boisko, powinni sie wszyscy co rychiej
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wycofa¢ précz tego jednego, ktory wybiegt najdalej, na-
przod dlatego, ze w obozie powinna sta¢ gars$¢ graczy go-
towych do nowego czynu, a powtére dlatego, ze jeden
przeciwnik, ktory z kolei wbiegnie, bedzie miat prawo ich
wszystkich pochwytac.

11 Los rozstrzyga, ktoéra partja pierwsza rozpoczyna
harce; przeciwna strona wybiera ob6z. Kazde nastepne
harce rozpoczyna ta partja, ktora odniosta jakas korzysc
(schwycenie, uwolnienie i t. p.). Jesli jej nie bylo, to ta
partja, ktéra wogoble ostatnia korzys¢ odniosta.

75. KWADRANT.

Wielkos$é boiska zalezy od ilosci grajacych. Srednia
jego wielko$¢ powinna wynosi¢ 15X20 m. Na niem zazna-
cza sie 4-ma choragiewkami kwadrat o boku 15 m. Naste-
pnie oznacza sie przed jednym z bokéw kwadratu krole-
stwo, w samym za$ kwadracie i za bokiem réwnolegtym do
granicy krolestwa mete.

llos¢ grajgcych 12—40. Dzieli sie ich na dwie réwne
partje i obie wybierajg prowadzacych (matki). Los roz-
strzyga, ktéra partja zajmuje krolestwo, a ktéra mete. Ja-
ko przybory stuza: palant, pitka, 4 choragiewki oraz odpo-
wiednia ilo$¢ odznak.

Cel gry: a) dla obu partji osiggna¢ jak najwieksza
ilos¢ punktow,

b) dla partji, bedacej na krélestwie, jaknajdtuzej sie
tu utrzymac,

c) dla partji, bedacej na mecie, dosta¢ sie mozliwie
najpredzej na kroélestwo.

Przebieg gry. Prowadzacy partje, ktéra zajeta krole-
stwo, ustawia swoich w szeregu na boisku. Prowadzacy
przeciwng partje, ustawia znowu swoich na mecie w sza-
chownice. Na sygnat partja zajmujgca krolestwo rozpoczy-
na gre. Pierwszy grajacy podbija palantem pitke w strone
mety, czyli daje ,,kampe*“. Jesli ktory z graczy przeciwnej
partji schwyta pitke, to grupy grajacych zmieniajg swe
miejsca. Jesli za$ nikt pitki nie ztapie, to podbijajacy rzu-
ca palant i biegnie w strone prawag do pierwszej choragiew-
ki i dotyka sie jej, a potem do nastepnej. Tymczasem po-
djetg pitke odrzucajg w granice krolestwa. Gdyby pitka
przeszta przez linje krélestwa, zanimby biegnacy dobiegt do
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nastepnej choragiewki, bytby ,skuty". Jezeli biegngcy dot-
knie po kolei wszystkich chorggiewek, zdobywa wowczas
dla swej partji jeden punkt i uzyskuje prawo wykupu je-
dnego ,,skutego™.

Zasady gry.

1. Los rozstrzyga, ktoéra partja ma zaja¢ mete, a kto-
ra krélestwo.

2. Jako zdobyty punkt liczy sie kazdy prawidtowo
wykonany bieg, t. j. dotkniecie wszystkich czterech chorg-
giewek.

3. Pitke podbija kazdy tylko jeden raz.

4. Skuty jest ten:

a) kto pitki nie podbije;

b) kto nie dobiegnie do choragiewki i nie dotknie jej,
zanim pitka przejdzie przez linje graniczng krdolestwa i upad-
nie na ziemie;

c) kto zadat kampe nieprawidtowo;

d) czyjag kampe na mecie ztapano;

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

»Skuci" siedzg osobno i udziatu w grze nie biora.

5. Partje zmieniajg miejsca, jezeli:

a) jeden z graczy stojacych na mecie zlapie kampe
jedna reka;

b) niema juz w kroélestwie gracza do podbijania pitki.

6. Prawo wykupu ma kazdy po prawidiowo wyko-
nanym biegu.

76. PALANT PROSTY.

Gra odpowiednia jako przygotowanie do palanta z mat-
kami, lub gdy do tego ostatniego graczy za mato.

a) Bez wykupna. Wpybrany (,,wymierzaniem") gracz
zajmuje ,,krolestwo" (,,mete wygrang™); inni idg na ,pole"
(,,przegrang", ,,pas¢ swinie™) i stajg w réznych odlegtosciach
od podbijacza. Ten ostatni podrzuca pitke zlekka lewg
reka ku gorze i przodowi i w locie podbija ja kohcem pa-
lanta, trzymanego w rece prawej. Podbijacz traci krolest-
wo: 1) jesli 3 razy z rzedu nie podbije pitki, lub podbije
ja tak, ze ta toczy sie po ziemi jako ,,szczur"; 2) jesli kto-
ry$ z przeciwnikbw chwyci pitke w locie (,,kampe™),
u miodszych graczy oburgcz, u starszych tylko jednorgcz.
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W drugim wypadku zastepuje podbijacza len, co schwycit;
w pierwszym, nastepny w umowionej z gory kolei.

b) Z wykupnem. Jak a) tylko w odlegtosci 20 kro-
kéw od krélestwa oznacza sie (kamykiem, choragiewka
i t. p.) ,.mete”, podbijacz za$, chcac mie¢ prawo do dal-
szych trzech podbi¢, musi choéby raz podbi¢ tak daleko,
aby mogt bezpiecznie ,,wykupi¢ sie“, t. j. pobiec do mety,
dotkng¢ jej reka lub noga (gdzieniegdzie — uderzy¢ 3 razy
palantem) i wréci¢ na krélestwo. Podczas tego biegu prze-
ciwnicy moga go albo ,,zbi¢“ (,,skuc¢™) pitkg albo odrzuci¢
ja tak na kroélestwo, ze pitka wyprzedzi wracajacego podbi-
jacza. W obu przypadkach (oprécz przytoczonych pod a)
podbijacz traci krélestwo i idzie w pole, a nastepuje po nim
ten, ktory go skut lub wyprzedzit pitka.

77. PALANT Z MATKAMI.
PRAWIDLA.

I. Pole gry jest prostokatem, ktorego krotszy bok wy-
nosi 25 m., dluzszy 60 m. Przestrzenn, ograniczong z przo-
du jednym z kroétszych bokéw pola gry, oraz przediuzenia-
mi jego w obie strony zowie sie krdlestwem. Z tytu kréle-
stwo jest nieograniczone. W odlegtosci 25 m. od S$rodka
granicy krolestwa i pola gry znajduje sie potmetek; w od-
legtosci 50 m. za$ meta. Stanowiag je stupki wysokosci naj-
mniej P/2 m., silnie wkophne w ziemie. Chorggiewki gra-
niczne musza by¢ wbite na 4 rogach pola gry, oraz na lin-
jach bocznych w odlegtosci’ 25 m. od krélestwa. Granice
nalezy oznaczy¢ na ziemi, réwniez linja poprzeczng, idacg
przez potmetek.

2. Palant ma by¢ dtugi na 80—100 cm., sporzadzony
z silnego drzewa, o przekroju albo okragtlym o 3*2 cm.
Srednicy, albo prostokatnym (z dobrze zaokrgglonemi krawe-
dziami) o 3X4 cm. Pitka winna mie¢ $rednice 7 cm., wa-
ge 80 gr.

3. Liczba graczy wynosi po Il po kazdej stronie, jesli
nie umowiono sie inaczej. Wymierzaniem na palancie roz-
strzyga sie, ktéry oboz podbija na rozpoczecie gry.

4. Miedzy graczami kazdego obozu odr6znia sie mat-
ka, wykupnika i 9 dzieciakbw. Gdy obdéz dany jest na kro-
lestwie, podbijaja najpierw dzieciaki po razu, wedtug state-

6
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go porzadku, z goéry okreSlonego przez matke; potem wy-
kupnik 2 razy; wreszcie matka 3 razy. Nadto - wykupnik
bije poza kolejg, jesli na krolestwie niema ani jednego gra-
cza z prawem bicia. Gdy mimo to nikt sie nie wykupi,
ob6z traci krélestwo. Po kazdem zdobyciu krélestwa na
nowo, podbijanie zaczyna sie od gracza, na ktérego przy-
chodzita kolej w chwili utraty krélestwa. Obbdz traci kro-
lestwo: a) gdy gracz upusci palant z reki przy podbieiu;
b) gdy z palantem w rece wyjdzie lub wybiegnie poza krélestwo.

5. Podbicia skosne, z. ktdérego pitka nie dotkngwszy
ziemi, ani zadnego z przeciwnikow, przeszta za linje bocz-
na sa niewazne; rowniez niewazne sg podbicia, z ktérych
pitka nie dotkngwszy przeciwnika spada na ziemie przed
linja potmetka lub na niej (podb. bliskie). Niewazne sg
wreszcie podbicia, przy ktérych podbijacz chocby czescig
stopy znajduje sie poza granicg krolestwa.

6. Prawo do nastepnego podbicia (u wykupnika: 2 pod-
bicia, u matki 3) przystuguje graczowi tylko wtedy, gdy wy-
kupit sie biegiem w granicach pola gry do mety i z powro-
tem, zanim nan przyszia powtdrnie kolej bicia. Bieg moz-
na dowolnie przerywaé i wraca¢ do krdélestwa lub mety.
Zaczyna¢ go jednak lub prowadzi¢ dalej wolno tylko od
chwili waznego podbicia do powrotu pitki na krolestwo.
Wykupywaé sie nie wolno: a) graczowi juz wykupionemu
i b) gdy pitka zgubiona. Gdy pitka wréci na krélestwo lub
zgubi sie, gracz nie moze porusza¢ sie w biegu dalej, niz
miejsce, w ktorem byt w chwili powrotu pitki na krélestwo
lub w chwili jej zgubienia. Aby bieg byt wazny, gracz
musi dotkng¢ rekg stupka metowego. Jesli gracz w czasie
biegu przekroczy granice boczng lub tylng pola gry, bieg
jest niewazny i musi by¢ powtdrzony. Biegacza jednak wol-
no sku¢ w takim niewaznym biegu. JesSli gracz w czasie
biegu doznat rozmys$lnej przeszkody ze strony przeciwnika,
bieg uznaje sie za odbyty.

7. Jesli, ktory$s z przeciwnikéw trafi pitka (,,skuje )
gracza wygranego (t. j. obozu bijgcego), gdy ten jest poza
krélestwem i nie dotyka stupka metowego, caly obo6z traci
krélestwo. Skucie jest niewazne: a) jesli pitka przed trafie-
niem gracza odbita sie od czegokolwiek; b) jesli mu prze-
ciwnicy rozmyslnie przeszkadzali podczas biegu; c) jesli ku-
jacy przedtem biegt z pitkg w rece lub trzymat jg dhuzej,
niz 2 sekundy. Nadto skucie dzieciaka jest niewazne, jesli
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ten w czasie skucia dotykat stupka pétmetkowego, zatrzy-
mawszy sie w drodze ku mecie.

Za skutego uwaza sie tez wygranego, ktéry poza gra-
nicami krolestwa dotknie rozmysinie pitki jakgkolwiek cze-
Scig ciata.

8. Jesli ktérykolwiek z przegranych chwyci jednoracz
pitke podbitg przez wygranego, zanim ta dotknie ziemi, li-
czy sie to jako chwyt. Trzy chwyty dokonane w czasie
jednego pobytu na polu powodujg zmiane met. Jesli gracz
podczas chwytania doznaje rozmyslnej przeszkody ze stro-
ny przeciwnika, pitke liczy sie za schwytana.

9. Czas trwania zawodow wynosi godzine. Jesli oboz,
ktéremu losem przypadto krélestwo z poczatkiem gry, utrzy-
mat sie na niem az do chwili uptyniecia potowy tego cza-
su, zarzadza sie zmiane met. Zwyciestwo odnosi ob6z, kt6-
ry w ciggu zawodOow zdobyt wiecej kresek, obliczanych jak
nastepuje. Gdy wszyscy gracze danego obozu podbijali
i wykupili sie, ob6z zdobyt mete, za ktérg liczy sie jedna
kreske. Jesli za§ meta jest suchg * zn. zdobyto ja jednym
ciagiem, bez utraty krolestwa, liczy sie dwie kreski.

Zawodami kieruje bezstronny sedzia, ktory strzeze Sci-
stego stosowania sie do prawidet. Rozstrzyga on nieodwo-
talnie wszelkie sprawy sporne. W razie potrzeby, sedzia
dobiera sobie do pomocy dwuch podsedkéw, jednego dla
Sledzenia gry na krolestwie, liczenia podbi¢ i biegéw, dru-
giego za$ dla zwracania uwagi na tylng czes¢ pola gry.

Wskazowki dodatkowe.

1. Przy podbijaniu gracz staje lewym bokiem ku po-
lu gry, w rozkroku, baczac, aby lewa noga nie przekroczyta
granicy krolestwa. Pitke podrzuca lewg rekg tak, aby pa-
lant moégt ja ugodzi¢ koncem, wtedy bowiem pitka poleci
najdalej. Ramieniem prawem uzbrojonem w palant, wyko-
nywa zamach jaknajobszerniejszy wstecz i nieco w gore,
przy tokciu wyprostowanym, dodajagc do tego energiczny
zwrot tutowia. Potem ramie wraca wdoét i wprzod, tutdow
za$ skreca sie wlewo; palant uderza pitke ponizej jej $rodka.

Spos6b lotu, jaki nadaje pitce, winien by¢ posredni
miedzy ,,Swiecg”, idgcg wysoko w gore, zbyt tatwo chwyta-
ng przez przeciwnikdéw, a niewaznym ,szczurem”, toczacym
sie po ziemi. Gracz wprawny posyla pitke tak, ze idzie
ona z duzg sitg tuz nad gtowami przeciwnikéw, iz, chwy-
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ci¢ ja trudno, bo reke ,parzy”. Nadto stara sie skierowac
ja przez nieobsadzone chwilowo miejsca pola, tak, ze nie-
ma jej kto schwytac.

Wyciggajac reke po pitke, oddang z pola, podbijacz
wystrzega sie wysuniecia jej poza krolestwo; gdy tak chwy-
ci pitke jest ,skuty” (pr. 7).

2. Przy wykupnie gracz musi baczy¢ nietylko na szyb-
kos¢ biegu. Nie wolno mu spuszcza¢ z oka pitki i kazdej
chwili powinien by¢ gotowym do przerwania biegu, cofnie-
cia sie lub wymkniecia sie pociskowi. To ostatnie, zwane
czesto przez naszych chiopcéw ,,gimtasowaniem , wymaga
duzej wprawy. Gdy pitka mierzy w stopy lub podudzia,
gracz podskakuje; gdy w gorng cze$¢ tutowia lub gltowe —
nachyla sie lub przysiada; gdy w dolng cze$¢ tutowia, uska-
kuje w bok, pada na ziemie lub t. p. Czasem wystarczy
skret tutowia.

Z czynnosci obozu ,,przegranego”, chwyty wykonywa
sie jednorgcz tylko wtedy, gdy tego wymagajg prawidia,
i gdy chodzi o pitke podbitg. Pitke podang przez towa-
rzysza chwyta sie zawsze oburgcz, aby jej nigdy nie uronic
(nie ,,splu¢™). Przytem zwraca sie ku lotowi pitki dion re-
ki, np. prawej (jesli pitka idzie z tej strony), a przytrzymu-
je reka lewa. Dla chwytéw pitki podbitej nieodzownem
jest wycéwiczenie obu rgk zaréwno, gdyz czesto pitka leci
dogodniej dla reki lewej.

3. Wstrzymanie pitki toczacej sie po ziemi (,,szczura")
nalezy wykona¢ zawsze rekg (nie nogg co jest mniej pew-
ne i zabiera wiecej czasu, bo i tak potem trzeba pitke pod-
nies¢). Natychmiast po podjeciu pitki (bez prostowania sie)
nalezy ja poda¢ towarzyszowi (do kucia) lub odda¢ na
kroélestwo.

4. Podawanie pitki nigdy nie rozumie sie dostownie,
jestto rzut pitki w rece towarzysza. Szanujacy sie pitkarz
wogole, stojagc nawet dos¢ blisko pitki, ani palanta nie
przyjmie i nie odda inaczej, niz przez chwyt lub rzut. Po-
dawac trzeba szybko, lecz nie tak silnie, aby ,sparzeniem”
reki utrudni¢ chwyt; chwyt pitki, zataczajacej tuk w po-
wietrzu, zabiera za wiele czasu. Drugi warunek — to cel-
nos¢ podania. Pitka powinna przyjs¢ tak, jak jg najdogod-
niej bedzie chwytaé: najlepiej mierzy¢ w pier$s towarzysza.
Gdy odlegto$¢ nie przenosi 3—4 m., miotamy pitke wypro-
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stowawszy ramie w dot. Przy wiekszych odlegtosciach, ci-
skamy ja z wysokosci barku, ramieniem skurczonem.

5. Przy oddawaniu pitki na krélestwo celno$¢ nie od-
grywa roli, natomiast zalezy nieraz bardzo na szybkosci:
pitka wyprzedzajgc biegacza, zmusza go do przerwania bie-
gu. Tu wiec bedzie na miejscu rzut z zamachem ramienia
wstecz i w gore, silny i prawie poziomy.

6. Kucie prowadzi do zwyciestwa, jesli jest celne; gdy
chybi, moze spowodowac¢ duzg strate czasu i korzys¢ dla
przeciwnikdw. To tez gracz wprawny bedzie kut zdaleka
tylko mierzac z tylu w biegacza wracajgcego tak, ze pitka
w razie chybienia idzie na krolestwo i przynajmniej wy-
przedza biegacza. We wszystkich innych wypadkach lepiej
podac¢ pitke towarzyszowi stojagcemu blizej biegacza. Naj-
celniejszy nawet rzut daleki daje bowiem biegaczowi czas
do uchylenia sie. Mierzy¢ nalezy w tutdw biegacza przy
kuciu z przodu lub z tylu; kujac z boku, trzeba mierzy¢
nieco przed jego tutowiem.

7. Porzadek bicia, ustanowiony przez matke, powinien
uwzglednia¢ przedewszystkiem umiejetnos¢ dobrego podbi-
jania i zrecznego wykupywania sie. Matka baczy, aby za-
den z ,dzieciakéw" nie podbijat zbyt stabo i aby wykupno
ich nie polegato wylacznie na wykupniku i matce. Podbi-
ja najpierw dzieciak najstabszy, potem naogd6t coraz wpraw-
niejsi; z tern jednak, ze zawsze miedzy dwoch stabszych
wstawia sie silniejszego. Matka zacheca do biegéw, gdy
one tylko sg bezpieczne, tak aby na koniec nie pozostato
zbyt wielu biegaczy.

Z podbi¢, jakie moze wykona¢ wykupnik i matka, nie
zawsze korzysta sie w catej petlni. O ile pierwsze podbicie
jest tak dalekie, ze mozna wykupi¢ bezpiecznie czekajacych
na nie biegaczy, ci biegajg, a gdy sie wykupig, reszta pod-
bi¢ odpada.

Dla unikniecia nieszczesliwych wypadkow, nalezy
zwalczac¢ brzydki zwyczaj poczatkujgcych ciskania palantem
za siebie po podbiciu; ma on by¢ lekko puszczony na zie-
mie. Dla tegoz powodu miejsce na kroélestwie za podbija-
czem i po jego bokach w szerokosci trzech metrow powin-
no by¢ wolne.

8. Biegaczy posyta sie w miare moznosci po bokach
boiska, bo tam ich trudniej sku¢ (tylko dzieciak, wykupuja-
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cy sie po siinem podbiciu i korzystajgcy z przywileju przy-
stanku u pétmetka w drodze ku mecie, musi biec $rod-
kiem), Przytem dobrze jest biegi tak kojarzy¢, ze réwno-
czednie biegnie kilku w rézne strony i po obu bokach boi-
ska: to rozstrzela uwage przeciwnikdéw i utrudnia skucie.
Unika¢ jednak trzeba biegéw gromadnych, przy ktorych
przeciwnik bez zadnej trudnosci skuje, mierzac w ,,kupe*
biegaczy.

Co do taktyki ,przegranych”, ta jest bardziej ztozona.
Matka miedzy innemi, musi posigs¢ umiejetnos¢ na-
lezytego rozstawienia graczy na polu. Ustawienie musi sto-
sowac sie do sity podbi¢ i wogole sposobu gry przeciwni-
kéw, a nieraz nawet nalezy je zmieni¢, gdy palant przecho-
dzi w rece innego gracza. Naogé6t jednak bedzie racjonal-
nem ustawi¢ Kilku graczy (stabszych) wokdt pétmetka. Ci
bedg oddawali blisko podbitg pitke i skujg nieraz ,dziecia-
ka", biegngcego do potmetka. Lepszymi graczami obstawia
sie sgsiedztwo mety (dla skué) oraz boki i tyt boiska
(gtéwnie dla chwytéw). Catos¢ daje obraz nieco nieprawi-
ditowej szachownicy, z wiekszemi skupieniami koto mety
i pétmetka. Tych stanowisk powinni gracze trzymac sig,
tylko w razie koniecznej potrzeby podbiegajac po pitke,
nigdy jednak nie wchodzac w droge swoim towarzy-
szom.

9. Przy kuciu, wspomnieliSmy juz, ze najbezpieczniej-
szym jest kierunek ku krélestwu. Jesli jednak musimy kué
w bok lub wtyt mozna to zrobi¢ tylko pod warunkiem za-
bezpieczenia przez towarzysza, ktéry staje po drugiej stro-
nie biegacza i chwyta pitke, gdy ta chybi celu. Bez tej
ostroznosci pitka leci daleko poza boisko, gdzie jej niema
kto zatrzymac; daje to czas do wykupna nietylko chybione-
mu biegaczowi, lecz nieraz i wielu innym. Czasem bedzie
skutecznem o0saczenie biegacza przez kilku graczy, ktérzy
zrecznie podajg sobie pitke, az ktoéry$s upatrzy stosowng
chwile i skuje. Potrzebne tu jednak duze ,,zgranie" tj. zgo-
dne wspotdziatanie, po ktérem najlepiej pozna¢ mozna gra-
czy wytrawnych.

Grajac przeciw stabym podbijaczom, mozna tez sproé-
bowac¢ gry ,,na wygtodzenie". Nie dazy sie wtedy do zdo-
bycia krolestwa chwytami czy skuciem, lecz oddaje sie pit-
ke za kazdym razem jaknajpredzej na krélestwo, co, skraca?
jac lub uniemozliwiajac biegi, szybko doprowadza stabych
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podbijaczy do ,wygtodzenia"™ (czyli przyjscia na pole wsku-
tek braku gracza, uprawnionego do bicia).

78. PILKA LATAJACA.
(VOLLEY BALL)

Prawidta gry.

1. Boiskiem gry jest prostokat o dtugosci od 15 do 22
metrow przy szerokosci od 9 do 10 mtr. 50. Granice powin-
ny by¢ zakreSlone wyraznie. Najlepiej oznaczy¢ wapnem
pasy szerokie na kilka centymetrow.

2. Pitki uzywa sie okragtej, gumowej, pokrytej skora.
Pitka ma w obwodzie 65 cent, i wazy 250 gramoéw.

3. Przez s$rodek boiska przecigga sie siatke, szeroka
na | metr i dlugg na 1 metréw. Nalezy umocowac cztery
jej konce i dobrze naciggng¢. Wierzch siatki wznosi sie na 2
metry 40 cent, ponad ziemia.

4. Grajacy dzielg sie na dwie partje od dwoéch do 10
ludzi kazda. Jednej z partji przypada podawanle pitki, dru-
giej—przyjmowanie.

5. Wygrywa ta partja, ktéra zdobyta 15 punktéw.

6. Gre rozpoczyna jeden z partji podajacej pitke. Sta-
je w rogu boiska i podbija pitke, tak aby przeleciata ponad
siatkg. Jezeli pitka dotknie siatki, to prawo podawania
przechodzi do drugiej partji.

7. Pitka moze by¢ podbijana gtowa, jedng lub obie-
ma rekami. Nie powinna jednak dotyka¢ ziemi, przelatywac
pod siatkg lub wydostawa¢ sie poza boisko. Pitka moze
by¢ podbita przez kilku graczy, zanim zostanie przerzucona
poza siatke. Ten sam gracz nie moze podbija¢ pitki dwa
razy po kolei.

Pitka w grze moze dotkng¢ siatki, jednak nie przy po-
dawaniu jej. Gdy pitka zostata podana, gra trwa bez przer-
wy tak diugo, poki jedna z partyj nie zdazy odrzuci¢ pitki
na pole przeciwnika. Gdy partja podajgca nie odrzuci pitki,
to traci swa kolej nadawania i prowadzenia gry.

Jezeli partja przeciwna nie odbije pitki, traci wowczas
jeden punkt na rzecz partji prowadzacej gre.

8. Niedozwolonem jest:

a) podbija¢ pitke w chwili, gdy jg trzyma jeden z gra-
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jacych b) podbija¢ pitke dwa razy po kolei; c) chwyta¢ lub
przytrzymywac pitke d) dotykac siatki.

9. Za przekroczenie powyzszych przepisdw partja po-
dajgca pitke traci jedng kolejke prowadzenia gry. Partja za$
odbierajgca pitke traci jeden punkt.

10. Partja prowadzgca gre zyskuje jeden punkt za
kazdym razem, gdy partja odbierajgca pitke, nie zdota jej
odrzucic.

79. PILKA KOSZYKOWA.
(BASKET BALL)

Liczba grajacych wynosi dziesie¢ o0so6b, ktére dzielg
sie na dwie rowne partje. Celem kazdej partji jest zdoby-
cie jaknajwiekszej ilosci punktow przez wrzucenie pitki do ko-
sza na terenie przeciwnikdéw, oraz przez state przeszka-
dzanie drugiej partji w owtadnieciu pitkg i w zdobyciu kosza.

Zasady gry.

1. Boiskiem gry powinien by¢ prostokat, wykreslony
na placu réwnym i wolnym od przeszkéd. Wielko$¢ jego mo-
ze sie zmienia¢ od !l do 15 metréow szerokosci, od 18
do 27 diugosci. W S$rodku boiska zakre$la sie koto o promie-
niu 6! centymetrow. Przy obu krétszych bokach wyznacza sie
tak zwane pola koszowe w nastepujgcy sposob. Na odleg-
tos¢ | m. od srodka granic poprzecznych przeprowadza sie
dwie linje réwnolegte do bokéw podituznych. W odlegtos-
ci 5 m. 25 cm. od bokéw poprzecznych oznacza sie Kkrot-
ka linje réwnolegts do tych bokéw. Ze Srodka tych linij
promieniem 2 m. zakresla sie potkole, ktore tgczy powyzsze
linje réwnolegte. W odlegtosci 61 centymetréw od Srodka
obu granic poprzecznych ustawia sie stupy (stojaki) z tabli-
cami, ktéorych do $rodka przytwierdza sie kosze tak, ajby
odlegtos¢ goérnej krawedzi kosza od ziemi wynosita 3 m.
Pitka musi by¢ ze skory, wewnagtrz pustg; obwod jej ma
wynosi¢ 75—80 cm., ciezar za$ 570 do 650 gramow.

2. Prowadzacy gre jest zarazem sedzig. Jego wyro-
ki sa nieodwotalne. On rozpoczyna gre i zwraca stale
uwage, czy nie popetniono btedu. Wowczas odgtosem gwiz-
dawki przerywa gre i zarzadza, co jest do =zarzadzenia
w mysl regut.

3. Kazda gra trwa 40 minut z odpoczynkiem 10 mi-
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nutowym po 20 minutach gry. Po pauzie partje zmienia-
ja stanowiska,

4. Gre rozpoczyna sedzia rzutem w goére, tak, aby
pitka spadta w Srodku kota pomiedzy dwuch, wyznaczonych
umyslnie graczy przeciwnych partji.

5. Pitke mozna rzuca¢ lub odbija¢ w kazdym Kierun-
ku jedng lub tez obiema rekami.

6. Pitka jest zatrzymana, jezeli schwytali pitke row-
noczesnie dwaj gracze lub jezeli ktéry z nich dtuzej ja
przetrzymuje. Wowczas sedzia rzuca pitke w gore tak, aby
spadta pomiedzy dwoéch wspotzawodnikéw, w  miejscu,
gdzie zostata zatrzymana.

7. Pitka ,wyszta z gry“, jezeli potoczy sie lub wy-
padnie poza granice boiska. Wodwczas powinna by¢ odrzu-
cona na plac przez przeciwnika tego gracza, ktory ja wy-
rzucit. Ten staje poza granicg pola, rzuca zwrécony twa-
rzg, w strone skad pitka wyszta. Jezeli sedzia nie dostrzeze,
kto wyrzucit pitke poza granice pola, wtedy sam rzuca pit-
ke miedzy dwdch graczy przeciwnych partyj na wprost tego
miejsca granicy, przez ktére pitka wypadita.

8. Worzucense pitki do koszyka liczy sie za dwa pun-
kty; wrzucenie z ,,wolnego rzutu" za jeden. Wygrywa par-
tja, ktora posiada wiekszg ilos¢ punktow. Gdy przy korncu
drugiej potowy gry obie partje posiadajg jednakows ilos¢
punktow, przedtuza sie gre o 5 minut bez zarzadzania przerwy.

9. Pitke wprowadza sie w gre ze Srodkowego kota:
a) po przerwie na poczatku drugiej potowy gry, b) po zdo-
byciu kosza, c) po rzucie wolnym, wadliwie wykonanym.

W tym celu dwaj wspo6tzawodniczacy gracze, staja
obiema nogami kazdy na swojej potowie kota i trzymajg jed-
na reke zatozong w tyt Inni gracze moga sta¢ gdzie ze-
chca. Sedzia rzuca pitke w gore, ponad tych dwoch gra-
czy. Skoro pitka znajdzie sie w gorze, daje znak gwizdkiem,
poczem pitka moze by¢ odbita przez jednego lub drugie-
go z dwoch -graczy albo przez obydwdch razem. Jezeli pit-
ka upadnie na ziemie niedotknieta przez zadnego z graczy,
sedzia winien rzuci¢ jg powtornie.

10. Pitke uwaza sie za zgaszong i gre za zatrzymana,
dopodki pitka nie bedzie wprowadzona w gre w sposob
wskazany przez sedziego w nastepujacych wypadkach: a)
gdy koszyk zostat zdobyty; b) gdy pitka ,,wyszta z gry";
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c) gdy pitka jest zatrzymang; d) gdy popetniono biad; e) po-
kazdym ,,wolnym rzucie" wadliwym; f) gdy pitka zatrzyma-
ta sie w umocowaniu koszyka.

11. Jezeli jeden z partji popetnit biad, wtedy partja
przeciwna ma ,wolny rzut”. Rzucajacy staje na linji prze-
prowadzonej w polu koszowem, rownolegte do bokéw po-
przecznych.

12. Prawo wolnego rzutu ma partja: a) jezeli jeden
z przeciwnikéw pitke kopnie lub podbije piescig; b) jezeli
biegnie z pitkg; c) jezeli zkoztuje pitke wiecej niz trzy ra-
zy; d) jezeli biegnie wprost na przeciwnika, traci go lub
wstrzyma; e) jezeli pitke trzyma diuzej niz sekunde; f) jeze-
li wybije lub wydrze pitke z rgk przeciwnikowi; g) jezeli
dotknie ktorgkolwiek czescig ciata jednej z wewnetrznych
linij boiska; h) jezeli pitke poda z reki do reki — zamiast
rzucic.

Jezeli bitad popetnig obie partje, wtedy wykonywa sie
dwa walne rzuty, jeden za drugim przez kazda partje. Gra
dalsza rozpoczyna sie rzutem ze sSrodkowego kota w mysli

reguty (9).



ZABAWY HARCERSKIE.






80. TROPIENIE.

Przodem puszczamy, ,,zajgcal*, ktory zostawia za sobg
Slady przygotowane uprzednio z kawatkéw papieru (kon-
fetti), z kolorowej witodczki, z tasmy telegraficznej lub zapa-
tek lub tez lisci rosliny, ktoséw stomy i t. d, Oprocz te-
go, zajagc rysowac¢ moze Slady kredg na drzewach, wycina¢
je toporkiem, rysowac¢ weglem drzewnym, patykiem na zie-
mi, jako strzatki. Moze réwniez pod kamieniem ukrywac
listy, oznaczajac je o kilka krokéw przedtem strzatkg i zna-
kiem, podajagcym liczbe krokéw do miejsca ukrycia listu.
W koncu zajagc ukrywa sie w wybranem miejscu. W pot
godziny potem idg za nim pozostali grajacy, tropigc po $la-

Slad nalezy pozostawia¢ co 10—20 krokoéw. Ponie-

jac moze opisywaé¢ kota lub pozostawia¢ fatszywe
Slady, z ktérych potem zawraca, nalezy iS¢ systematycznie
i strzec sie przeskakiwania.

8l. PRZEKRADANKA.

Jedna czes$¢ zotnierzy obsadza miejsce przy koszarach lub
najblizszg okolice, druga zas§ ma za zadanie przedostanie sie
do wewnatrz terenu oznaczonego w dowolnem przebraniu.
Oba oddzialy muszg sie widzie¢ przed rozpoczeciem zaba-
wy, ktdéra zaczynarsie w godzine po rozejsciu sie oddzia-
tow. Bez przebierania mozna prowadzi¢ te zabawe woéw-
czas, gdy warta od warty jest w znacznej odlegtosci. Nadaje
sie do zabawy zaréwno teren zabudowany, jak lesisty.

82. PODCHODZENIE.

Ustawia sie pojedyricza warte gdziekolwiek na terenie
nierébwnym i fatwym do podejscia np. w lesie lub zaroslach.
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Reszta zotnierzy jaknajzreczniej podchodzi warte, ukrywajac
sie za zastonami terenu lub tez niosgc przed sobag galezie,
ktore ich zakrywajg. Zoinierz, spostrzezony przez v;arte
i wywotany, wstaje i liczy na ile krokéw sie podkradt naj-
blizej; poczem naznacza sie nowg warte.

Odmiana. Zamiast jednej warty ustawia sie calg linje
wart wzdtuz umowionego pasa np. drogi lub rowu w lesie,
przez ktoéry nalezy sie przekras¢ na drugg strone. Zabawa sta-
je sie najbardziej ciekawag wieczorem w czasie zmroku.

83. PODCHODZENIE SLEPEGO.

Zoknierze rozsypuja sie na przestrzeni 30 krokéw w  te-
renie, zastanym suchemi lis¢mi, patykami, zwirem i t. p.
W S$rodku zostaje jeden, ktéremu prowadzacy zawigzuje
oczy i daje kij do reki. Po sygnale wszyscy zaczynajg sie
zbliza¢ tak ostroznie, aby sie nie zdradzi¢ zadnym odgtosem.
Gdy ,,8lepy" ustyszy szmer, wskazuje kijem kierunek, skad go
styszy. Podchodzacy trzykrotnie wskazany kijem musi za-
raz sigé¢ na ziemi i, zachowujac najwiekszg cisze, czekac
korica gry; poczem kazdy oblicza ilos¢ krokéw do siedza-
cego ,Slepego”. Zwycieza ten, kto podkradt sie najblizej.

84. PODCHODZENIE OGNISKA.

Zabawa ta odbywa sie p6znym wieczorem lub nocg.War-
ta podtrzymuje ogien w $rodku obozu, dokota ktérego na
pewnej odlegtosci stoi kilka posterunkéw. Zadaniem pod-
chodzacych jest przekras¢ sie, pelzngc miedzy posterunka-
mi, i dojs¢ do ogniska. Tragbka lub gtosny gwizdek ozna-
cza zbiorke.

Spostrzezony podchodzacy moze sje cofngé i prébo-
wacé gdzieindziej szczescia. Schwytany przez warte idzie do
niewoli.

85. OBRONA TWIERDZY.

Wybrane miejsce stanowi twierdze, ktérej obroricy wy-
stawiajg szereg wart podwodjnych, wysytajg patrole i pod-
stuchy. Oblegajacy roéwniez prowadza stuzbe wywiadow-
cza, poczem obierajg miejsce dla dogodnego niespodziewa-
nego ataku. O wyniku zabawy rozstrzyga utrzymanie lub
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zdobycie choragwi, zatknietej w s$rodku obozu. Zabawe
konczy trabka lub silny gwizdek prowadzacego w chwili,
gdy ten uzna, ze wynik jest widoczny.

86. ZASADZKA.

Wysylta sie niewielki oddziat na droge, ktorg nastepnie
udaje sie oddziat wiekszy. Pierwszy oddziat wybiera sobie
miejsce, w ktérem urzadza zasadzke, drugi idzie jak naj-
ostrozniej, wysytajac gesto patrole. Chodzi o to, czy sita
gtébwna oddziatlu wejdzie pod ogien zasadzki. Ogien zaste-
puje klaskanie. Zabawa ma najwieksze powodzenie w nocy.

87. ZEODZIEJ W OGRODZIE.

Przybory: chustka lub choragiewka. Prowadzacy zabawe
mowi kazdemu zoinierzowi na ucho: ,ztodziej w obozie",
jednemu za$ z nich: ,ty bedziesz ztodziejem™. W ten
spos6b, nikt précz jednego, nie wie kto jest ztodziejem.
W ktéremkolwiek miejscu boiska umieszczasie chustke lub
choragiewke, ktérej odtad nie nalezy spuszcza¢ z oka. Tym-
czasem daje sie jakakolwiek inng gre, az ztodziej wybraw-
szy moment porywa chustke i ucieka z nig. Po spostrze-
zeniu ,kradziezy" wszyscy gonig ztodzieja, ktoéry musi
w obrebie 200 krokéw ukry¢ sie gdzie$, majg?: chustke
umieszczong na sobie w spos6b widoczny. Po odkryciu je-
go kryjowki moze sie ratowa¢ ponowng ucieczkg. Wygrywa
ten, ktory zdobyt chustke.






X.
ZABAWY ZAPASNICZE.






88. SKOK GORALSKI PRZEZ KI.

Zoknierz skacze przez Kkij, trzymajac go przed sobag
obiema rekami za korice. Jest to znana sztuczka gOralska,
uzywana w tancu przez juhasow, ktorzy skaczag przez swoje
ciupagi. Przy odrobinie $miatosci uda sie kazdemu przesa-
dzi¢ kij a nawet karabin trzymany w rekach.

89. PODNOSZENIE.

Jeden rzad kladzie sie na wznak, prostujac sie i wycia-
gajac na calg dtugos¢. Drugi rzad podchodzi od strony gto-
wy i ujgwszy rekoma na kark, podnosi tamtych i stawia na
nogi. Lezacy nie powinni zgina¢ gltowy, ani wyginac sie
w biodrach, lecz trzyma¢ sie sztywno przez caly czas
¢wiczenia.

90. WALKA CYGANSKA.

Dwoch zotnierzy siada na ziemi obok siebie, twarzami
w przeciwne strony. Nastepnie obaj sie kiadg na plecach,
w ten sposob, aby kazdy nawzajem mogt potozy¢ swa pra-
wa reke na prawym barku przeciwnika. Tak sie trzymajac,
czekajg komendy, po ktérej kazdy podnosi do gory te no-
ge, ktora lezy od strony przeciwnika. W najwyzszem miej-
scu zaczepiaja nogi, pieta o piete, poczem kazdy ener-
gicznem machnieciem stara sie odrzuci¢ noge przeciwnika
w Kierunku od siebie. Przy dos¢ silnym rzucie nogi wy-
wraca sie przeciwnika koztem wstecz na ziemie.

91. PODRYWANIE PILKI PIETAMI.
Przybory: pitka skdrzana wypchana wtosiem lub gatganami.

Kladziemy pitke na ziemi przy $cianie lub stupku.
Kazdy kolejno podchodzi do pitki, staje do niej tytem, zia-
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czone piety podkiada pod pitke i podskoczywszy podrywa
pitke pietami do gory, jedynie przy znacznej zrecznosci
i wyrobieniu udaje -sie to zrobi¢ bez wywroécenia sie; zaleca
sie przerabianie tego figla na terenie miekim i zabezpiecze-
nie od uderzenia o sciane lub stupek.

92. WALKA OSLOW.

Dwa oddziaty siadajg na ziemi rzedami naprzeciw sie-
bie tak, aby kazdy miat przed sobag przeciwnika. W tej po-
stawie kurczg nogi i splatajg rece pod kolanami, przysuwa-
jac sie do siebie, az do oparcia stopy o stope przeciwnika.
Na komende przeciwnicy staraja sie zapomocag stop poder-
wac¢ nogi przeciwnikowi i osiggna¢, aby sie wywrécit lub
rozplott rece.

93. WALKA PSOW.

Przybor: pas gtowny. Dwaj przeciwnicy zaktadajg so-
bie spiety pas na karki nizej uszu, stajg na czworakach i na
komende przeciagaja sie wzajemnie wtyt, unikajac osobiste-
go zetkniecia. Komu pas spadnie z karku lub kto zostanie
przeciggniety poza oznaczong granice—ten przegrywa.

94. WALKA KOZLOW.

Do kota, narysowanego na ziemi, wchodzi dwoch zot-
nierzy. Nogi majg zwigzane w kostkach, a rece skrzyzowa-
ne na piersiach. Na komende skaczg ku sobie tylem, sta-
rajac sie nawzajem jeden drugiego wypchng¢ lub wyrzucic
z kota. Do kota mozna wpusci¢ takze cate partje, kazda
ztozona z kilku zawodnikéw.

95. PILKA WISZACA.

Przybor: pitka i karabiny c¢wiczebne. Na znacznej wy-
sokosci zawiesza sie pitke na sznurze w odlegtosci do
3 stop od ziemi. Grajacy stajg na obwodzie kota, uzbrojeni
w karabiny do szermierki, ktorymi starajg sie trafi¢ kule
puszczong w ruch. Przy grze tej mozna uzywac Kijow lub
karabindw bez bagnetow albo tez pitki zrobionej z siana
okreconego siatkg lub sznurkiem.
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96. PRZENOSZENIE RANNYCH.

Zoknierzy ustawia sie w dwa szeregi w odlegtosci 20—30
m. naprzeciw siebie. Jeden szereg przedstawia rannych, dru-
gi sanitarjuszy,

Ranni klada sie na ziemi, nogami w strone sanitarju-
szy. Na znak wybiega pierwszy z sanitarjuszy i przenosi
na swe miejsce rannego, lezacego naprzeciw niego. Prze-
nosi sie w nastepujacy sposob: sanitarjusz chwyta rannego
za glowe, sadza go, nastepnie chwyciwszy pod pachy, sta-
wia go na nogach, chwyta swojg lewa reka za prawg reke
rannego w przegubie i skioniwszy sie sktada go sobie na
barkach. Prawem ramieniem przytrzymuje rannego za pra-
wg noge, a prostujgc sie jednoczesnie, przekiada ze swej
lewej do prawej reki prawg reke rannego.

Skoro pierwszy przybiegt z rannym na swoje miejsce,
wybiega nastepny i t. d.

Gdy wszyscy ranni zostali przeniesieni, role sie zmie-
niajg, sanitarjusze stajg sie rannymi i naodwrot.

97. WALKA KOGUTOW.

Zoknierze tworza koto, trzymajac sie za rece. We-
wnatrz staje dwoch ,,kogutdbw" na jednej nodze, trzymajac
drugie nogi reka za kostke z tylu za sobag.Podskakujac do
siebie trgcajg sie tak ditugo, az jeden z nich nie opadnie na
druga noge i w ten sposéb staje sie pobitym. Zwyciezca
mierzy sie z nowym zapasnikiem, wyznaczonym przez pro-
wadzacego gre. Rak przy tracaniu uzywac nie wolno.

Odmiany. Rece skrzyzowane na piersiach, noga skur-
czona bez pomocy reki (lub tez rece skrzyzowane z tytu).
Zapasnicy staraja sie zaczepi¢ nogg za noge i w ten spo-
s6b jeden drugiego wywréci¢. Gre te mozna prowadzic
rowniez gromadnie, dwoma oddziatami stojgcemi naprzeciw
siebie na pewnej odlegtosci. Na dany znak wybiegajg obie
strony i skaczgc na jednej nodze, zderzaja sie dwodjkami.
Ten, ktory opadt na druga noge wychodzi z gry lub prze-
chodzi do partji swego zwyciezcy (zaleznie od umowy).
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98. BIEG ROZSTAWNY ZARTOBLIWY.

Ustawienie zotnierzy jak w grze p. t. ,,Bieg rozstawny
w szeregach”. Na dany znak prawoskrzydtowi biegng naprz,
tytem do stojacego naprzeciw w drugim szeregu, podajg mu
reke, co jest dla niego znakiem rozpoczecia biegu. Ten jed-
nak biegnie juz inaczej np. na czworakach i t. d. wedtug
tego, jak prowadzacy wyznaczyt kazdemu sposéb przebycia
terenu. Gra konczy sie podniesieniem reki. Sposoby prze-
biegania: tylem, na jednej nodze, na czworakach, przodem
lub tylem, w obrotach, skaczac, w przysiadzie, niosgc inne-
go, skokami o zwartych stopach, chytkiem, petzajac, koziot-
kujac, z zawigzanemi oczyma, z rekami splecionemi pod ko-
lanami, ze zwigzanemi nogami, w worku, z jajkiem na tyz-
ce trzymanej w reku lub zebach, z taczka (patrz wyscig ta-
czek) i t. d.

99. BOKS SLEPYCH W KOLE.

Przybory: dwie pary rekawic, dwie
chustki do zawigzania oczu, dwa sznu-
ry po 5 metrow.

Wszyscy zotnierze ustawiajg sie w koto. Dwaj zapa-
snicy z zawigzanemi oczyma, w rekawicach, bokserskich,
wchodzg do $srodka. Dwaj inni trzymajg ich na sznurach,
przywigzanych z tytu do paséw walczacych, nie dajac im
zetkngC sie zbyt blisko. Zmeczong pare zastepuje inna.

Odmiana: Sznur przywiazuje sie nie do pasa, lecz do
nogi.

100. BOKS SLEPYCH W BECZKACH.

Przybory: dwie beczki i rekawice
boks.

Dwie beczki lub skrzynie, mogace pomiesci¢ jednego
cztowieka, stawia sie o niecate p6t metra, jedna od drugiej.
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Do beczek tych wchodza dwaj zotnierze z zawigzanemi
oczyma, w rekawicach bokserskich na rekach i kryjg sie
w beczkach. Na dany znak wynurzajg sie i staraja jeden
drugiego obi¢. Obity wychodzi z gry, a zwyciezca walczy
z nastepnym.

101. Bl WILUSIA! (liczba uczestnikow 30—40).

Chiopcy stajg w kole twarzg do $rodka, ramie przy ra-
mieniu, trzymajac rece z tylu. Jeden obchodzi z tylu koto
i nieznacznie podaje ktéremukolwiek z graczy pas gtoéwny,
poczem okrgzywszy ostatni raz grajacych zajmuje miejsce
w kole. Ten, ktory pas otrzymat, odwraca sie i bije swe-
go sgsiada z prawej strony, ktéry ratujgc sie od uderzen po-
winien szybko obiec cate koto i stang¢ na swojem miejscu.
Trzymajacy pas idzie dalej i znéw go komus$ podaje. Two-
rzagcym koto nie wolno oglada¢ sie za siebie.

Odmiany:

1) Podajacy sam, uciekajgc przed tym, ktéremu pas po-
dal, obiega dokota, starajgc sie nie by¢ uderzonym i staje
w luce po obiegnieciu kota.

2) Zotnierze nie tworza kota, lecz stojg rzedem na
granicy tytem do boiska. Gonigcy w tej zabawie przepedza
wszystkich na drugi koniec boiska.

3) Jak 2) lecz pas kiladzie sie pod jedng z czapek,
ktore zotnierze kladg za sobg. Na gwizdek kazdy pedzi
do swej czapki, a ktory znajdzie pod nig pas, przepedza
pozostatych przez boisko. Zotnierze lezg na ziemi i nie wol-
no im ogladac sie, aby nie widzieli podktadania pasa.

102.. SZCZUR.

Przybory: sznur obcigzony na
koncu niezbyt ciezkim przedmiotem
np. trzewikami.

Zotnierze ustawiaja sie w kolo twarzami do $rodka,
w odstepie takim, aby mogli swobodnie wykonywac ruchy.
Jeden z nich staje w $rodku, ujmuje za sznur ze ,,SzCzu-
rem" na koncu i obracajgc sie dokota, wprowadza go w ruch
okrezny, tak ze obcigzony koniec sznura podchodzi pod no-
gi stojacym w kole. Kazdy z nich, aby nie dosta¢ szczu-
rem po nogach, musi podskoczy¢. Kto sie spézni i zosta-
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nie uderzony wstepuje do $rodka, a $srodkowy znéw na je -
go miejsce i zabawa odbywa sie w dalszym ciggu.

103. SZUKAJ BUTA.

Grajacych 10—20. Grajacy siadajg na ziemi w koto.
Nogi zgiete, kolana wysoko, rece maja ukrywacé trzewik
pod kolanami zwartemi. Jeden staje w S$rodku i stara sie
znalez¢ trzewik puszczony w obieg pod kolanami. Niewol-
no mu siada¢ ani kleka¢é. Od czasu do czasu posiadacz
trzewika uderza nim , szukajacego”. Ziapany z trzewikiem
w reku, staje w srodku kota.

104, WY SCIGI ZARTOBLIWE.

Przybory: menazki, $wiece, sko-
rupy od jaj, granaty, cegly, pasy,
worki lub t. p.

Do wyscigéw staje po kilku zotnierzy, ktérym za po-
mocg réznych sposobow utrudnia sie swobode ruchéw, wiec
np. daje sie do rak menazke petng wody, z ktdérg musza
przebiedz pewng niewielkg odlegtos¢ tak jednak, aby wo-
dy nie rozla¢c. Mozna im tez da¢ zapalong swiece, wydmu-
chang skorupe od jajka, ktérg sie niesie na tyzce, granat
¢wiczebny lub cegte postawiong na topatce saperskiej i t. d.
lub tez zwigzuje sie nogi pasem, kaze sie biec w worku
lub tez w inny spos6b zaleznie od pomystu.

105 KUBUS.

Zoknierze, trzymajac sie za rece tworza koto, w $rod-
ku ktérego znajduje sie dwodch z zawigzanemi oczyma. Jed-
nemu z nich wreczamy pas gtowny, drugiemu gwizdek. Po-
siadacz pasa stara sie uderzy¢—, Kubusia”, ktory winien
zrecznie umykac, lecz od czasu do czasu daje gwizdek, za
ktorego gtosem wugania sie zoinierz z pasem. Obity (lub
ztapany) Kubus$, wychodzi z zabawy, a nowym Kubusiem
staje sie dawny gonigcy, ktory teraz umyka przed pasem
innego uczestnika.

106. WY SCIG KOZEOW/.

Przybory: pitki. Na boisku naznacza sie linje starto-
wg oraz mete. Na linji startu kiadzie sie kilka duzych pi-
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lek detych o obwodzie okoto 70 cm. Na komende zotnie-
rze na czworakach podbijajg pitke gtowa, pedza ja az do
mety i z powrotem. Kto przybyt pierwszy zwycieza.

Odmiana: Gre mozna prowadzi¢ gromadnie, ustawia-
jac zoinierzy rzedami. Gdy zotnierz stojacy na przodzie
wréci z pitkg na miejsce, to kryjacy za nim zaczyna pod-
bijanie pitki, nie czekajac na przeciwnika. Zwycieza rzad
w  ktérym ostatni zotnierz przybyt z powrotem wcze$niej,
niz jego ostatni przeciwnik.

107. BICIE GARNKOW.

Ustawiamy dwa stupy o wysokosci 3-ch metréw, na
odlegtosci 10-ciu metrOw. Zaopatrujemy sie w Kkilka glinia-
nych garnkéw oraz w pret zelazny diugosci 2-ch metrow.
Ustawiamy kilka garnkéw z woda w inne za$ kfadziemy
drobne nagrody. Zotinierz z zawigzanemi oczyma, uzbrojony
w pret, obracany jest Kkilkakrotnie na miejscu. Nastepnie
usituje on rozbi¢ garnek jednem uderzeniem. Dozwolone
jest tylko kilka uderzen.

108. WCHODZENIE NA St UP.

Ustawiamy stup o wysokosci 12 do 15 metrow. Na
wierzchotku deseczka, a na niej nagroda. Zoitnierze usitujg
wspigé sie do szczytu stupa dla zdobycia nagrody.

109. BIEG NA TRZECH NOGACH.

Bieznia o diugosci 50 do 100 metrow.

Liczba uczestnikéw nieograniczona. Biegnacy potaczeni
sg w dwojkj. Noga prawa jednego jest przywigzana do no-
gi lewej drugiego sznurkiem.

110. OBRACANIE W KOLE.

Uczestnicy zasiadajg na ziemi w koto z podniesionemi
mozliwie wysoko kolanami. Jeden z nich staje posrodku
kota i przyjmuje postawe jaknajbardziej sztywna, trzymajac
rece przycisniete do bokéw. W tej postawie pada na rece
siedzgcych w kole. Ci chwytajg go i obracaja nim wokoto,
przesuwajac z ragk do rgk tak dlugo, poki ktory z nich nie
upusci obracanego na ziemie. Wowczas ten, ktéry go upu-
scit, zajmuje miejsce poprzednio obracanego.
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