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PRZEDMOWA.

W dzisiejszych czasach, kiedy dbatos¢ o zdrowie
i wzmacnianie sit fizycznych coraz wieksze przybiera roz-
miary, $rodki wzmacniajgce owe sity stajg sie coraz po-
trzebniejsze.

Gimnastyka sama nie wystarcza; wsrdd sportéw’ niewiele
znajdziemy wihasciwych dla mtodziezy.

Zabawy i gry towarzyskie, a szczegdlnie gry na Swie-
Zem powietrzu, sgjednym z tych srodkow, ktére moga zado-
woli¢ wymagania wyzej podane. Procz tego dostarczajg one
miodziezy przyjemnosci i rozweselajg, a to chyba takze jeden
z nieposlednich warunkdw. Nie wspominamy tu jeszcze o zna-
czeniu etycznem gier towarzyskich, co jest niemniej waznem.

W wyborze gry nalezy sie stosowa¢ do zdrowia, sit, roz-
woju umystowego i do indywidualnosci dzieci. Dziecko wtedy
polubi gre i odda jej sie z catym zapatem, gdy ta nie przechodzi
jego sity, gdy widzi, ze pokona jej trudnosci. Jedynie w tych
warunkach gra moze byc¢ stosowana z korzyscia.

Dlatego tez nie czynitam zadnej klasyfikacji, co do pici
i wieku; dziewczynki i chtopcy sami wybiorg sobie gre, ktéra
dla nich bedzie najodpowiedniejsza, zaleznie od ich liczby,
miejsca zabawy, oraz pory roku.

O ile tylko mozna, nalezy gry urozmaicac¢ $piewem.

Gry i zabawy, ponizej podane, zebratam z najnowszych
dziet pisanych w jezykach obcych i przystosowatam je do



miejscowych warunkéw. Pokazne miejsce w ksigzce zajmuja
takze gry ludowe, ktére czerpatam ze zbioréw Golebiowskiego,
Kolberga, Koztowskiego, Jordana, rocznikéw «Wisty» i t. d.

Zyczy¢ by nalezato, azeby osoby dbate o zdrowie mio-
dziezy, wiekszg jeszcze niz dotad zwracaty uwage na swobodne
¢wiczenia, do czego przydatyby sie wybornie oddzielne place,
0 ktorych urzadzeniu obecnie spofeczenstwo nasze mysle¢
zaczyna.

Tym ludziom dobrej woli niniejsze dzietko poswiecam.

cJKarja TGeryho.

—8603
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bez przyrzadow na wolnem powietrzu.

I.  Gra w chowanego (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 5—10).

Gra w chowanego jest bardzo dobrze znang i dzieci za-
wsze chetnie sie w nig bawig. Mozna jg urzadza¢ wszedzie:
w mieszkaniu, w ogrodzie, na podworku, byle tylko znalez¢
odpowiednie miejsce na chowanie sie dzieci.

Grajacy wybierajg z pomiedzy siebie jednego, ktory ma
szuka¢ pozostatych towarzyszow. W tym celu wszyscy tworza



koto. Najstarszy dotyka palcem kazdego grajacego, rachujgc
od jednego do dwunastu i zaczynajac od strony prawej. Ten,
na ktérego padia liczba 12, wychodzi z kola, a liczenie trwa
dalej, poki w koncu nie zostanie tylko jeden.

Ten staje twarzg do $ciany, reszta grajagcych chowa sie.

Zamiast liczenia do 12-tu w celu obrania szukajacego,
stojacy w kole metuje ¥ poczem dopiero nastepuje wia-
Sciwa gra.

Ten, na ktorego wypadt los szukania innych, rachuje
gtosno do 50 albo do 100, stosownie do umowy, zeby da¢ czas
innym do ukrycia sie. Ostatnig liczbe powinien wolno i gtosno
wymowi¢, zeby tern uprzedzic, iz zaczyna szukac i ze nie wolno
juz nikomu z miejsca sie ruszyc.

Skoro szukajacy odnalazt kogo$ schowanego, nazywa go
natychmiast po imieniu i biegnie czempredzej do swego miej-
sca, zwanego celem. Ten za$, ktorego odnaleziono, powinien
czempredzej opusci¢ schowanie i stara¢ sie dobiec do celu
pierwej, niz szukajacy. Jezeli mu sie to udato, gra rozpoczyna
sie od poczatku, w przeciwnym razie na niego przypada los
szukania towarzyszow.

Jest kilka sposobdw urozmaicenia tej gry:

1. Ci, ktorzy sie schowali, nie ruszajq sie wcale z miejsca,
poki ich nie odnajdzie szukajacy po kolei.

2. Gdy szukajacy znalazt towarzysza, zamiast wraca¢ do
celu, zaczyna gonic go i stara sie schwyta¢ go pierwej, niz ten
dobiegt do celu.

*) Np.: En en-emba-nos, fi-fi elita wos, fika taka pika siaka,
na wojenke wont, poszta baba suchg nogg w kat. Albo:

Erezyk perczyk pomer guli, wylecieli po trzy krdli, a ty panie
kapitanie, czemu nie grasz na organie, cwa dewa res, kwinta zaba pies.
Albo:

Raz, dwa, trzy, nasza pani patrzy, nasza pani pojdzie z nami,
ego wina spatrzy, a to wino stargowane po dwadziescia i trzy.



2. Schowana chustka.
(llos¢ grajacych 4—10).

Gre powyzsza mozna urzadza¢ zaréwno na dworze, jak
w mieszkaniu. Jeden z grajacych, obrany jednym ze sposobow
wymienionych pod M 1, bierze chustke, skreca jg i ukrywa
gdziekolwiek w pokoju. Przez ten czas reszta grajgcych stoi
z zamknietemi oczyma w pewnem oddaleniu, w miejscu zwanem
«dom» albo «cel.» Po schowaniu chustki, wybrany wota «juz,>>
wtedy wszyscy zaczynajg szukac. Ten, ktory schowat chustke
daje mate objasnienie; wota np.: «na ziemi,» jezeli chustke,
schowat gdzie$ nizko, i «na niebie,» jezeli jest wyzej na szafie,
w szufladzie i t. p.

Rozpoczyna sie poszukiwanie.

Jezeli jeden z grajacych np.: Janek, zbliza sie do rzeczy
schowanej — chowacz oznajmia; «Jankowi robi sie cieptos —I
jezeli jest jeszcze blizej: «Jankowi jest goraco;» a wreszcie gdy
juz jest u celu: «Janek sie pali»

Jezeli przeciwnie, szukajacy oddala sie od chustki, —
wtedy chowacz powiada: «zimno ci, Janku!» albo gdy szuka-
jacy zbyt sie oddalit — «w 16d sie obracasz!®

Ten, ktory nareszcie chustke znajdzie, zaczyna gonié
swych towarzyszow, starajgc sie jednego z nich pytka uderzyc,
ci znowu uciekaja, albo ukrywajg sie w «domu.»

Jezeli nikogo nie trafit, bierze na siebie obowigzek scho-
wania chustki, w przeciwnym razie chowa jg trafiony.

I£.. Nasladownictwo.
(llos¢ grajacych 5—12).

Jest to zabawa, ktérg z powodzeniem mozna zastosowal w czasie
krétkich przerw pomiedzy lekcjami w szkole.

Grajacy stajg jeden za drugim, stojacy za$ na czele za-
czyna maszerowaé, przytem wykonywa rozmaite ruchy, ktére



10

inni nasladujg. Chodzi wolno, biega, galopuje, zatrzymuje sie
skacze, podnosi rece do gory, klaszcze w dtonie, jednem stowem
wykonywa to, co mu na mysl przyjdzie. Po paru minutach
ustepuje miejsca drugiemu towarzyszowi z kolei, a sam staje
na koncu szeregu. Grajacy muszg w dalszym ciggu nasladowac
nowego naczelnika.

Jezeli ktory z grajacych- nie wykonywa nalezycie ruchow
przewodniczacego, zostaje zdegradowany na ostatniego w sze-
regu i tym samym nie doczeka sie tak predko swojej kolei
przewodniczgcego.

4. Gra w rzemies$lnikow.
(llos¢ grajacych 8—20).

Grajacy dzielg sie na dwa obozy i ciggng losy, zeby wie-
dzie¢, ktory ob6z zaczyna.

Strona, na ktdrg los wypadt, aby zaczynala, odchodzi
na bok i w sekrecie przed przeciwnikami obiera jakie$ rze-
miosto, ktore wszyscy uczestnicy przedstawia¢ majg. Gdy juz
rzemiosto obrano, zaczyna sie wyznaczanie pracy kazdemu.

Przypusc¢my, ze zostato wybrane stolarstwo, a wiec: Ja-
nek nasladowac bedzie heblowanie, Jurek —przybijanie gwoz-
dzi, Mania — pitowanie i t. d. "Kiedy juz wszyscy rzemiesinicy
otrzymali zajecia, wtedy idg do przeciwnego obozu.

Druga potowa grajacych zapytuje:

— Od jakiej litery zaczyna sie nazwa waszego rzemiosta?

— Od f odpowiadajg w tym razie stolarze.—I zaraz kazdy
rzemieslnik zaczyna odtwarza¢ swoje zajecie. Widzowie przy-
gladajg sie ciekawie i zgaduja. Jezeli powiedzg dobrze—a moga
do dwuch razéw zgadywa¢ — wtedy role obozdw zmieniajg sie;
w przeciwnym razie pierwszy obdz obiera sobie inne rzemiosto
i kaze powtdrnie zgadywac.
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th/ Krogulec.
(llos¢ grajacych 8—15).

Dla poprowadzenia gry trzeba najpierw wybrac z pomiedzy
grajagcych krogulca_i_kwokgj—reszta dzieci wyobraza kurczeta.

Dzieci-kurczeta stajg jedno za drugiem i kazde kiadzie
rece na ramieniu przed nim stojacego.

Kwoka i krogulec obchodzg ten szereg dokota. Zadaniem
drapieznika jest pozabiera¢ kolejno wszystkie kurczeta, ktérych
znowu broni kwoka. Krogulec uzywa wszelkich wykretow,
podchodzi ze wszystkich stron, ale nie wolno mu bjegacL

Kurczeta, przeciwnie, moga sie zachowywac dowolnie,
moga uciekac, ale trzymajac sie razem. Kwoka ma swobode
ruchow i broni kurczat, rozsuwajac rece. Porwane przez kro-
gulca kurcze staje z boku w zawczasu obranem miejscu i czeka
tam do konca gry, poki krogulec wszystkich kurczat nie wytapie.

6. Kot.
i$¢ grajacych 3—10).

Za pomocg metowania jeden z uczestnikOw zostaje kotem.
Ten goni pozostatych towarzyszéw i usituje ztapa¢ jednego
z nich; schwytany staje sie z kolei kotem. Nowy kot musi sie
stara¢ dogoni¢ ktérego z grajacych, i gra tym sposobem moze
sie przeciggna¢ dopdki sie dzieci nie zmecza.

7. Pies i zajac.
(llos¢ grajacych 6—10).

Grajacy wybierajg z pomiedzy siebie psa i ten nazywa
po imieniu tego, ktérego chce goni¢. Ale przedtem pozwala mu
posuna¢ sie o trzy kroki naprzéd. Ziapany zostaje z kolei
psem. Jezeli w czasie gonienia jeden z grajacych przebiegnie
droge pomiedzy psem, a uciekajgcym, pies powinien zostawic¢
swg dawng ofiare i biec za-nowg it d. Gra trwa dop6ty, do-
poki pies nieporwie ostatniego zajaca, ktéry mu droge przeciat.
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8. Kot i mysz (odmiana pierwsza).
(llos¢ grajacych 15—20).

Dzieci, oprocz dwojga, biorg sie za rece i robig koto.
Z dwojga pozostatych jedno—mysz stoi w kole, a drugie—kot
za kotem.

Grajacy Spiewaja:

Do dziury, myszko, do dziury,
Bo cie tu zfapie kot bury,

A gdy cie zfapie kot bury.

To cie obedrze ze skory.

Teraz kot stara sie dosta¢ w $rodek, ale nacierajgcego za-
trzymujg rekami zigczone pary kota. Uda mu sie wreszcie
wpas¢ do Srodka, wtenczas inni podnosza rece w gore, aby wy-
pusci¢ myszke i zamykajg zaraz brame (ztgczone rece grajg-
cych) przed kotem; a jezeli pomimo to wyjdzie z niego, wpusz-
czajg znowu myszke w Srodek. Polowanie to powtarza sie do-
poty, dopoki kot myszy nie dotknie.

I tak kolejno wszystkie dzieci odgrywajg role kota i myszy.

9. Kot i mysz (odmiana druga).
(llos¢ grajacych 15—20).

Uczestnicy gry podaja sobie rece i tworzg duze koto.
Jeden z nich, wyznaczony na mysz, biega pomiedzy towarzy-
szami, przechodzac pod opuszczonemi rekami, i nieznacznie
uderza jednego z grajacych, ktory zostaje kotem i zaraz zaczyna
goni¢ tamtego, zostawiajac swych towarzyszow, ktorzy w dal-
szym ciggu zamykajg koto. Kot goni mysz, ale musi dobrze
uwazac, zeby przechodzi¢ tylko tg drogg i pod tg brama, ktorg
ucieka mysz. Jezeli jg ztapie, mysz staje sie teraz kotem,
a kot — myszg. W przeciwnym razie, t. j. jezeli mysz obiegta
dokota pie¢ lub szes¢ razy i1 nie schwytano jej — mysz wraca
na swoje miejsce w kole, a kot wybiera inng mysz.
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10. Kot zawieszony (z obrazkiem).
(I'WV grajacych 6—10).

Grajacy tworzg koto, nastepnie, na okrzyk: «ostatni kot
zawieszony!» wszyscy sie rozbiegajg i starajg sie na czems sie
zawiesic¢, t. j. nie dotykac sie ziemi; mozna usigs¢ na parkanie,
na kamieniu, na schodach, stopniach, zawiesi¢ sie na drzewie,
uczepic sie ptotu. Ten, ktéry nie znalazt dla siebie odpowied-
niego miejsca, albo tez ostatni z kolei sie zawiesit, przyjmuje
na siebie role kola. Wtedy grajgcy do woli mogg zmieniaé
miejsca, a kot powinien ich chwyta¢ w biegu, zanim dobiegna
do miejsca. Jezeli mu sie uda, wtedy role swojg przekazuje
temu, ktdrego ztapat. Nowy kot nie moze porwac <<ojca» t. .
tego, ktory jego samego zlapat, zanim ten nie zmieni swego
miejsca.

Dopdki grajacy siedzi na miejscu, kot nie ma prawa go
ruszyc.
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II. Cztery Kkaty.
(llos¢ grajacych 5—10).

Pieciu grajgcych wybiera cztery drzewa, tworzgce kwa-
drat. Na dany znak kazdy biegnie do jednego z drzew i staje za
niem; z koniecznosci jeden pozostaje. Ten podchodzi kolejno
do kazdego, zapytujac:

— Czy jest komérka do wynajecia?

Odpowiedz moze by¢ rozmaita: jezeli grajacy chce od-
stapi¢ sw-emiiejsce, odpowiada: «tak» i staje na miejscu pyta-
jacego. Albo tez odpowiada: «niema» i pytajagcy zwraca sie do
innych. Pozostali towarzysze tymczasem zmieniajg miejsca,
porozumiewajac sie spojrzeniem, migami, a pytajgcy powinien
pilnie rozgladac sie, azeby tymczasem zaja¢ miejsce wolne.

W braku drzew, mozna nakresli¢ na ziemi kwadrat paty-
kiem, kreda, i przy kazdym rogu narysowac koto. [10$¢ uczestni-
kéw gry moze dojs¢ do dziesieciu, wtedy rysuje sie na ziemi
wielokat zamiast kwadratu.

12.  0O$m katéw albo gfa w miasta.

(llos¢ grajacych 9—13).

Jest to odmiana gry wyzej opisanej. Grajacy zmieniajg
po dwuch miejsca, jak w “czterech katach,» jednak nie dobro-
wolnie, ale na komende tego, ktory stoi w Srodku. 1los¢ graja-
cych powinna by¢ nieparzysta. Na ziemi trzeba nakresli¢ duzy
osmiokat, albo inny wielokat; przy kazdym rogu stoi jeden
uczestnik, z wyjatkiem tego, ktoremu wypadio pozostaé
w $rodku. Najpierw kazdy z grajgcych wybiera dla siebie
nazwe miasta. Stojacy w Srodku powinien stysze¢ owe nazwy
miast, ale nie wie, kto jakie miasto obral. Naraz wymienia
nazwy dwuch miast, a wspottowarzysze, ktdrzy owe nazwy
obrali, powinni natychmiast zmieni¢ miejsce. Witedy stojacy
w $rodku stara sie zajac jedno z dwuch miejsc wolnych. Jezeli
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mu sie to uda, miejsce zdobyte zachowuje dla siebie, a dawny
wiasciciel petni jego role. 1'rzytem nalezy zaraz zmieni¢ nazwy
miast, i ten, ktory zajmuje $rodek, nie powinien znéw wiedzie¢,
jakie kto miasto obiera.

13. Slepa babka.

Losem wskazana osoba zostaje Slepg babka. Jeden z gra-
jacych zawiazuje jej oczy i prowadzi na $rodek. Reszta graja-
cych zaczyna biega¢ dokota przyspiewujac, klaszczac w dlonie,
dotykajac jej reka, przezywajac zartobliwie, nie wolno jej jednak
popycha¢. Gdy S$lepa babka wreszcie kogo ztapie, powinna
predko odgadna¢ imie schwytanego. Jezeli sie pomyli, wtedy
reszta towarzyszéw na znak zaprzeczenia klaszcze w dtonie,
w przeciwnym razie, t. j. gdy zgadnie, ztapany zastepuje jej
miejsce. Jezeli Slepa babka zblizy sie do jakiego twardego
przedmiotu, albo za bardzo sie oddali od miejsca zabawy, obo-
wigzkiem kazdego jest przestrzec jg okrzykiem: «ogien.»

14. Slepa babka siedzaca (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 10—12).

Przed zawigzaniem oczu $lepej babce, kazdy z grajacych
obiera miejsce, ktérego nie powinien opuszcza¢. Wtedy jeden
z uczestnikdw zawigzuje oczy Slepej babce, oprowadza jg pare
razy wkoto i zostawia na $rodku. Slepa babka zaczyna omac-
kiem szuka¢ towarzyszow. Grajagcy moga zmieniaC potozenie,
t. j. moga wstac, jezeli kto siedziat, uklekna¢, przykucna¢, zeby
zmyli¢ Slepg babke, ale muszag zawsze rekg czy nogg dotykaé
miejsca raz obranego.

Mozna nawet zmieni¢ swoj posterunek, ale nie wtedy,
gdy slepa babka dochodzi do niego, bo wtedy moze ona, jezeli
nie znajdzie wiasciciela, zaja¢ puste miejsce, a tern samem wy-
zwolic¢ sie.
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Slepa babka, zblizywszy sie do ktérego z grajacych, po-
winna odgadng¢ kogo dotkneta, w przeciwnym razie grajacy
klaszczg w rece naznak, iz sie myli, a jeden z nich odprowadza
babke na Srodek.

Jezeli Slepa babka zanadto sie oddali od grajacych, albo
naraza sie na niebezpieczenstwo, uczestnicy gry powinni za-
wotaé: «ogien!»

15. Slepa babka naokoto stupa (z obrazkiem).

Na stupku umieszcza sie luzno sznur o dwucli koncach
diugich po 10 stép. Dwaj bawigcy sie, majac zawigzane oczy,
¢hwytajg za konce sznura i jeden z nich ucieka, drugi“gpni.
Pierwszy musi sie odezwac lub tez da¢ zna¢ o sOtne~grzechotka,
«edy goniacy zazada tego; ten ostatni ma pytke i bije nig prze-
ciwnika, gdy go dogoni.
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16. Slepa babka z kijkiem.
(Nos¢ grajacych 10—30).

Grajacy, podajac sobie rece, tworza koto. Slepa babka
z zawigzanemi oczami i kijem w reku stoi w $rodku kofa-
Wszyscy kraza, $piewajac jaka$ piosenke. Slepa babka zbliza sie
do jednego z uczestnikéw, ktory, widzac to, moze sie cofnac,
nie roztgczajac sie jednak z kotem. Gdy $lepa babka dotknie
laseczka jednego z grajacych, wéwczas wszyscy milkna, i koto
sie zatrzymuje. Dotkniety bierze przeciwny koniec laski i po-
wtarza zmienionym glosem trzy razy jakis wyraz, albo nasla-
duje gtos zwierzecia. Jesli $lepa babka zgadnie, kto sie odzywa
i nazwie po imieniu tego, przy kim stoi, zostaje uwolniong,
a ten, ktorego miejsce zajela, przyjmuje obowigzek $lepej babki.
W przeciwnym razie gra idzie dalej.

towarzyskie. 2
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17.  Poscig.
(los¢ grajacych 10—30).

Miejsce wyznaczone na gre powinno tworzy¢ prostokat.
W odlegtosci kilku krokéw od jego krétszych bokéw kresli sie
linje rownolegly do tychze, a posrodku prostokata jeszcze jedng
linje réwnolegta. Przez losowanie grajacy wybierajg z pomie-
dzy siebie dwuch, ktérzy stajg na linji srodkowej. Sg to stroze,
ktorzy muszg chwytac grajgcych przy przejsciu, gdy ci zmie-
niajg miejsce. Uczestnicy na poczatku gry dzielg sie na dwie
partje, z ktérych kazda staje w jednym matym prostokacie po
stronach przeciwnych. Na dany znak uczestnicy zmieniajg
miejsca. Grajacy moze by¢ uwieziony przez stroza tylko wtedy,
gdy ten chwyci go w biegu poza wyznaczong granicg. Dla
predszego schwytania stréze muszg sobie dopomagaé. Gdy juz
WSzyscy grajacy sa uwiezieni — gra rozpoczyna si¢ na nowo.

18. Sie¢ na ryby.
(llos¢ grajacych 10—30).

Do tej gry trzeba obra¢ dosy¢ duzy plac prostokatny,
dtugi na 40 lub 50 krokéw, a szeroki na 20 do 30 krokow.
W $rodku prostokata rownolegle do bokéw krotszych wyznacza
sie dwie linje réwnolegle oddalone od siebie o 4 kroki, przez
ktore przebiega¢ majg uczestnicy. Miejsca tego broni dwoch
grajagcych nazwanych rybakami. Grajgcy stojg w jednym z pro-
stokagtow. Kiedy rybacy zawolaja: «za ciasno,» wszyscy gra-
jacy powinni przebiec do drugiego stawu (druga cze$¢ prosto-
kata). Jezeli ktory z nich zostaje schwytany przez rybakow,
zanim przebiegt granice drugiego prostokata (stawu), t. j. po-
sterunku rybakéw, rybacy biorg go do pomocy i ujgwszy sie
za rece, tworzg sie¢. Dwuch pierwszych ztapanych staje przy
koncu tancucha i oni tez tylko moga chwyta¢ przebiegajgcych,
ale z warunkiem, zeby fancuch nie byt przerwany, w prze-
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ciwnym razie ryby moga utatwi¢ sobie przejscie, rozsuwajac
tancuch. Za kazdym razem, gdy ryby sie zbiorg w stawie (jed-
nej z czesci placu), rybacy krzycza: «za ciasno,» zeby zmusié
do przejscia na inng strone, lecz rybak i sie¢ powinni staé
w pasie Srodkowym.

Kiedy wszystkie ryby zostang schwytane, gra rozpoczyna
sie na nowo, a dwaj ostatni ztapani zostajg rybakami.

Im wiecej os6b do gry tej nalezy, tem jest ona zabaw-
niejsza.

Grajacy stajg po dwuch, jeden za drugim i tworzg dwa
kota: zewnetrzne i wewnetrzne, zwracajgc sie twarzami do
Srodka kota. Odlegtos¢ pomiedzy jedng parg a drugg powinna
wynosi¢ 4 do 6 krokow. Stojacy na przedzie nazywaja sie W 1,
stojacy z tylu — N® 2. Dwaj wybrani powinni sie znajdowac
poza kotem i gonig jeden drugiego, nie wchodzac do duzego
kota.

"Ten, ktory ma goni¢, staje w odlegtosci 10 krokoéw od
towarzysza i klasnieciem dtoni daje znak, ze rozpoczyna. Zta-
pany zamienia sie na role z tym, ktéry go gonit. Ale przes$la-
dowany nie tak tatwo da sie ztapa¢, bo ma prawo stang¢ przed
jedng z par. Zatrzymawszy sie przed Jf® 1 pary, ktorg sobie
wybral, powinien zawotaé: «trzech za wiele.s Wtedy Ai 2
umyka, wotajac: «dwuch dosy¢.»

Ta zmiana powinna nastepowa¢ bardzo predko, w prze-
ciwnym razie, t.j. gdy ¥§ 2 stajac sie M 3, nie zemknie natych-
miast, prze$ladowca moze go schwyta¢ na miejscu. Jezeli gra
jest dobrze prowadzona, ta ciggta zmiana uciekajgcych i prze-
Sladowcdw urozmaica jg i ozywia. Zastosowac jg mozna w czasie
rekreacji i na zebraniach dziecinnych.
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20. Budowanie mostéw (z obrazkiem).

(llos¢ grajacych 12—30).

Dwaj uczestnicy gry stajg naprzeciw siebie i tworzg most,
podajac sobie rece i podnoszac je mozliwie wysoko. Pozostali
grajacy staja jeden za drugim i podchodzg do mostu, wypowia-
dajac nastepujace stowa:

Jaworowe ludzie,
Co wy tu robicie?
Odpowiedz:
Budujemy mosty
Dla pana starosty,
Wszystkich ludzi przepuscimy
A jednego zostawimy.

Przy tych stowach grajacy przechodza, a na ostatniego
most spada i zatrzymuje, jezeli ten nie podazyt predko za in-
nemi.
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Zadrugim razem powtarza sie to samo. Dwaj wiezniowie
tworzg znowu most i stajg w pewnej odlegtosci od pierwszego,
a grajacy w dalszym ciggu przechodza mosty. Gra trwa dopoty,
dopdki wszyscy uczestnicy nie utworzg mostow.

21. Gra w lisa.
(llos¢ grajacych 10—50).

Grajacy tworzg koto, stojac w pewnej odlegtosci, a wszyscy
zwroOceni sg twarzg do $rodka kota. Jeden z uczestnikow za-
czynagre: bierze chustke, skrecong w pytke, obiega koto irzuca
chustke przed jednego ze stojacych towarzyszéw, wybierajac
z pomiedzy nich najmniej uwaznego. Ten powinien natychmiast
podnie$¢ chustke i goni¢ pierwszego. Przesladowany musi
obiec koto i stang¢é w miejscu wolnem, ktére pozostato po go-
nigcym go towarzyszu, naturalnie starajgc sie, aby ten go
przedtem nie ztapat. PrzeSladowca staje sie ze swej strony
przeSladowanym, rzucajac pytke przed kogo innego, ktéry ja
tak samo podnosi i, okragzywszy koto, wraca na swoje miejsce.
Gra konczy sie wtedy, gdy juz wszyscy uczestnicy wzieli udziat
w zabawie.

Towarzysz, ktory dat sie ztapa¢ pierwej, nim dobiegt do
miejsca, przed ktdrem rzucit chustke, powinien odby¢ po-
kute, stojac na Srodku kota, dopdki inny grajacy, takze schwy-
tany, nie zastgpi go. Jezeli kto nie dostrzeze, ze chustka jest za
nim rzucona i rzucajacy obiegt koto — réwniez zastuguje na
pokute.

22. Kociet (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 4—12).

Do gry wyznacza sie na ziemi prostokat okoto 10 krokow
dhugi i 5 szeroki, ktory trzeba podzieli¢ na szes¢ matych prosto-
katéw. Pierwsze cztery s oznaczone JTs 1, 2, 3 i 4, piaty



22

czworobok bedzie piektem, a szosty niebem. Rysujemy na-
stepnie siodmy czworobok, dwa razy wiekszy od poprzednich
i dzielimy dwiema przekatne-

mi na 4 trojkaty, ponumero-

wane od 1—4.

Mozna takze w $rodku
nakresli¢ koto w miejscu prze-
ciecia sie dwach przekatnych.
Kotko nosi nazwe kotta. Dla
dokonczenia czworoboku przy
koncu jego rysuje sie potkole,
ktore nosi nazwe raju.

Po naleznych przygoto-
waniach kazdy z grajacych
bierze maty, ptaski kamyk.

Jeden z rozpoczynaja-
cych gre rzuca swoj kamien
do pierwszego czworoboku,
wskakuje wen jedng nogg i
stara sie nig wyrzuci¢ kamyk
do drugiego czworoboku, po-
tem wchodzi do tego drugiego
czworoboku tez na jednej no-
dze, przeskakujgc pierwszy
czworobok i wyrzuca kamyk
ta samg droga. W ten sam
sposdb postepuje z trzecim i
czwartym czworobokiem. Co
sie tyczy «piekla» grajacy nie
powinien do niego wchodzic,
ani rzuca¢ kamyka pod karg
rozpoczecia partji swojej od
poczatku.



23

W «niebie» mozna obie nogi postawi¢ na ziemi, ale prze-
chodzac do nastepnego podziatu trzeba tak przeskoczy¢, azeby
prawa noga byta w tréjkacie M 2, lewa wlV» 3, nastepnie, robigc
pot obrotu przeskoczy¢ tak, zeby noga prawa staneta w troj-
kacie pod M 3, a lewa w jYs 2. Dalej przeskoczy¢ trzeba do na-
stepnych tréjkatow M 1 i 4; noga prawa w trojkacie M 1, alewa
w No 4. Nastepnie trzeba podnies¢ lewg noge i zatrzymac sie
na prawej przy M 1, gdzie sie znajduje kamyk, ktory nalezy
przesung¢ przez wszystkie trzy inne tréjkaty, a nastepnie prze-
rzucic¢ przez caty czworobok.

Przy koncu trzeba rzuci¢ rekg kamyk do «raju» i prze-
skoczywszy na jednej nodze wszystkie prostokaty, jednem
pchnieciem nogi wyrzuci¢ kamyk w ten sposdb, zeby przeszedt
przez wszystkie czworokaty.

Jezeli wrzucony kamyk trafi do innego przedziatu, jezeli
wpadnie na linje, rozdzielajacg prostokaty, do «piekfa,» lub tez
wyrzuconym zostanie poza boczne linje prostokata, czy tez
grajacy wpadt do «piekta,» lub nastgpit na linje — musi swojej
kolei ustgpi¢ towarzyszowi, ktory rozpoczyna gre od poczatku,
dopdki sie nie pomyli, a wtedy poprzednik jego wraca do miej-
sca, w ktorem gre przerwat.

23. Gotowalnia (z obrazkiem).

Gra ta przeznaczona jest przewaznie dla dziewczynek.

Kazda z uczestniczek przedstawia jaki$ przedmiot ze sto-
lika do czesania: jedna zostaje grzebieniem, druga szpilka, trze-
cia szczotka, inna znowu lusterkiem i t. d.; wszystkie siadajg
w kotko z wyjatkiem jednej, ktora staje w Srodku obok wolnego
krzesta; ta jest stuzaca.

Stuzaca zaczyna: «pani chce miec lustro» — i dziew-
czynka, ktora obrata sobie 6w przedmiot wstaje i siada na nie-
zajetem krzesle. Nastepnie pokojowka mowi: «pani prosi o grze-
bien"—wtedy grajaca, ktora siedzi na krzesle po $rodku pokoju
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i na ktérem przed chwilg usiadta, wraca na dawne miejsce,
a dziewczynka, wyobrazajgca grzebien zajmuje miejsce
wolne.

Pokojowka, wymieniwszy juz kilka przedmiotéw z kolei,
oznajmia: «cata gotowalnia do imosci.s Przy tych stowach
wszystkie wstajg i kazda powinna zmieni¢ miejsce. W czasie
tej ogdlnej zmiany miejsc, pokojéwka zajmuje takze jedno
z krzeset. A poniewaz krzesto, stojgce na srodku, powinno byc
nie zajete, wiec jedna z uczestniczek bedzie musiata sta¢. Ta
daje fant i zostaje z kolei pokojowka.

24. Ducza.

Kazdy z grajacych powinien mie¢ pateczke réwnej
miary. Dhugos¢ dziesieciu pateczek stanowi odlegtos¢ od kija,
ktory jest mocno utkwiony w murawie, a do ktérego nastepnie
chtopcy ciskajg swe pateczki w celu obalenia go, a przynaj-
mniej trafienia w niego.
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Ten, ktory trafit w duzy kij «ducze,» ma prawo na dtu-
gos¢ pateczki skroci¢ mete i od niej drugi raz rzuca swoj pocisk.
Ten za$, kto nie trafi w kij, cofa sie w tyt o tyle, o ile przerzucit
lub niedorzucit do gtdwnego celu.

Wygrywa partje ten, kto zdotat obali¢ «ducze.»

RzezZbiarz.
(llos¢ grajacych 12—20).

Woybiera sie z grajacych jednego, ktéry zostaje rzezbia-
rzem. Ten znowu z pomiedzy kolegéw wybiera tych, ktorzy
mu stuzy¢ bedg za posagi. Reszta grajacych, ujgwszy sie za
rece, tworzy koto, w ktorego $rodku stoja: rzezbiarz i posagi.

Koto kreci sig, a przez ten czas rzezbiarz zamienia swych
przyjaciot w posagi; np. kaze jednemu przykucna¢ i przedsta-
wic szyjacego krawca, przyczem powiada: «szyj spokojnie bez
przerwy, nie ogladajac sie za siebie.» Drugiego przemienia
w stolarza, mowiac: «hebluj tak bez korca;» trzeci wyobraza
grajka na gitarze it. d. Skoro kazdy przybierze wtasciwg po-
stawe, mistrz kaze kotu tanczy¢, a posagom surowo zakazuje
ruszac sie z miejsca, dopdki nie wrdci z miasta, sam za$ wy-
chodzi z kofa.

Witedy wszystkie posagi ozywaja, zaczynajg sie ruszac,
tanczy¢, biega¢, $piewac. Po niejakim czasie jeden z kota
oznajmia: «mistrz wracal»

Rzezbiarz wchodzi w $rodek kota; a kazdy S$pieszy na
swoje miejsce i przybiera poprzednig swoja postawe. Kto ostatni
przybedzie, daje fant, albo zostaje rzezbiarzem, a wtedy ten
wybiera nowe posagi i rozdaje im inne role.

26. Zwierzeta.
(llos¢ grajacych 10—20).

Woybiera sie kupca i kupujacego, pozostali grajacy zostajg
zwierzetami. Kupiec umieszcza swoj inwentarz w osobnem,



przeznaczonem na to miejscu i dla kazdego obiera nazwe zwie-
rzecia: niedzwiedzia, wilka, zajaca, kreta i t. d. Wtedy zbliza sie
kupujacy, puka w Sciane, lub w drzewo i nastepujacg prowadzi
Z nim rozmowe:

Kupujacy: Puk, puk!

Kupiec: Kto tam?

Kupujacy: Kupujacy.

Kupiec: A czego pan sobie zyczy?

Kupujacy: Chce kupi¢ zwierze.

Kupiec: A ile pan zaptaci?

Kupujacy: Dwa ztote (10 i t. d.).

Kupiec: Prosze.

Kupujacy wchodzi do menazerji i wymienia nazwe ja-
kiegokolwiek zwierzecia. Jezeli znajdzie sie ono w menazerji,
kupiec gtosno wykrzykuje: «uciekaj!» i zwierze wywotane
umyka. Wotedy kupujacy ptaci kupcowi, uderzajac go po dioni
10, 20 razy, stosownie do ilosci umdwionych ziotych. Po wy-
ptaceniu naleznej sumy, kupujacy zaczyna goni¢ uciekajgce
zwierze, usitujac je ztapac, ale zwierze ucieka co sit i stara sie
czempredzej mwpas¢ napowrdt do menazerji. Jezeli mu sie to
uda, wtedy przybiera nazwe innego zwierzecia. Jezeli za$ ku-
pujacy ztapie zwierze, ktore kupit, odcina mu, uderzajac reka,
uszy i ogon, przemienia w psa, a potem z nim razem $ciga inne
zwierzeta. Gra konczy sie wtedy, gdy juz wszystkie zwierzeta
zostang wykupione i przemienione w psy.

27. Rzeznik i owce.
(llos¢ grajacych 8—16).

Gtéwna role maja w tej grze trzy osoby: rzeznik, pastuch
i baran. Baran staje na czele reszty grajacych, to jest owiec
i siada z niemi na ziemi. Rzeznik podchodzi do pastucha i prosi,
zeby mu sprzedat owce, nastepnie zbliza sie do stada, podnosi
kazdg owce pod reke, zeby dowiedzie¢ sie, czy duzo wazy.



Poczem umawia sie o cene kazdej z nich i odchodzi, obiecujac
wréci¢ natychmiast. Wtedy owczarz zabiera owce i prowadzi
je do owczarni. Owczarnia miesci sie w duzym kwadracie, wy-
rysowanym a ziemi. Owce trzymajg sie wszystkie razem
w jednym kacie, baran stoi w S$rodku, a pastuch — przed
owczarnig. Rzeznik przychodzi znowu do owczarza, ptaci mu
cene umowiong i prosi 0 wydanie owiec, na co odpowiada mu
pastuch, zeby sam szedt do owczarni i zabierat. Rzeznik zbliza
sie do owiec, ale napotyka barana, ktory mu zagradza droge.
Kiedy kupiec zwraca sie w prawo, owce uciekajg w lewo, zawsze
strzezone przez barana.

Gdy nareszcie uda mu sie schwyta¢ owce, zabiera jg
i prowadzi do swego domu. Gra konczy sie wowczas, gdy
wszystkie owce zostang zabrane.

X" 28. Gra w konia (z obrazkiem).
- - * pTTOsc grajacych G—12).

Grajacy dzielg sie na dwie partje: jedna z nich przybiera
role koni, druga jezdzcow. Partja losem wybrana nasladuje
konie. Ale najpierw wybiera z pomiedzy siebie stajennego.
Konie stajg jeden za drugim. Pierwszy zgina gtowe i rekami
opiera sie 0 plecy stajennego, inni towarzysze przybierajg te
samg postawe, opierajac sie gtowg i rekami o plecy konia sto-
jacego przed nim. Kiedy wszyscy przybrali juz nalezytg posta-
we, jezdzcy usuwajg sie na 16 krokdw od nich. Pierwszy z roz-
pedem wskakuje na konia i stara sie zajag¢ miejsce mozliwie
blizko stajennego, zeby da¢ miejsce innym towarzyszom,
ktorzy robig to samo jeden za drugim. Ostatni jezdziec, wsiad}-
szy na konia klaszcze trzy razy w rece, poczera wszyscy zeska-
kujg z konia i gra rozpoczyna sie od poczatku. Jesli kon ugnie
sie pod ciezarem jezdzca, wtenczas zostaje w tej samej roli
i w grze nastepnej. Przeciwnie, jesli ktory z jezdzcow spadnie,
lub dotknie nogg ziemi, albo tez wszyscy nie zmieszczg sie na
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koniach, role dwuch partji zmieniajg sie i jezdzcy zajmujg
miejsce koni.

29. Gra w niedzwiedzia.
(llos¢ grajacych 10—20).

Jeden z grajacych, losem obrany na niedzwiedzia, staje
w kole nakreSlonem na ziemi, a majagcem 4 kroki Srednicy.
Niedzwiedz wybiera sobie pana, ktory bedzie go bronit przed
napascia. Ten za$ bierze sznurek dtugosci 1 metra, zwigzuje
nim reke niedzwiedzia i trzyma sznurek w lewej rece, a w pra-
wej pytke (skrecona chustka).

Grajacy zblizajg sie do niedzwiedzia, zeby go uderzy¢
i, wtym celu muszg przestapi¢ zakres$lone koto. Wtedy pan
uderza jednego z nich pytka. Uderzony staje sie z kolei niedz-
wiedziem i obiera sobie innego pana. Jezeli ktéry z grajacych
uderzyt ‘pana, albo niedzwiedzia w gtowe, zostaje niedzwie-
dziem. Uderzac trzeba lekko.
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30. Gra w koto (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych: 8 chtopcow).

Do gry tej potrzeba oSm 0s6b — czworo matych i czworo
wiekszych. Mniejsi siadajg naprzeciw siebie na ziemi, doty-
kajac sie stopami i tworzac tym sposobem krzyz. Czworo star-
szych staje pomiedzy siedzacemi i podaje im rece.

Na dany znak mniejsi unoszg sie, nie przestajac opiera¢
sie stopami jeden o drugiego, a starsi zaczynajg predko obracac
sie w koto. Nogi chtopcow mniejszych stuzg im za o$ kota. Gra
polega na tem, ze miodsi powinni zmeczy¢ starszych, nie prze-
stajac tworzy¢ krzyza; a starsi usitujg rozsungc¢ ich nogi. Gdy
koto sie zatrzyma, starsi nie powinni rozigcza¢ sie z mniej-
szemi, bo ci, padajac, mogg sie pottuc.
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3l. Gra w muche.
(llos¢ grajacych 20—50).

Do tej gry kazdy powinien mie¢ chustke lekko skrecong
naksztatt weza czyli pytki. Z pomiedzy grajacych wyznacza sie
jeden, ktdry bierze na siebie role muchy.

Na $rodku miejsca zabawy, lub w jednym jego koncu
mucha zakresla duze koto, do ktérego nikt procz niej i jej dzieci
wejsC nie moze, wszyscy za$ uczestnicy, trzymajac pytki w reku,
biegajag poza kotem.

Mucha zaczyna gre temi stowy: «raz, dwa, trzy, mucha
wylatuje,» i wybiega by jednego z grajagcych uderzy¢. Jesli
ktéry dostanie pytka, zanim umknie, to od tej chwili zostaje
dzieckiem muchy i razem z nig powinien uciekac¢ do swej kry-
jowki, bo reszta towarzystwa zapedza ich pytkami do domu.
Uderza¢ przytem moga tylko po plecach lub nogach i to lekko!

Przy drugiem wystgpieniu mucha prowadzi swe dziecko
za pytke i razem $cigajg towarzyszow. Tylko mucha ma prawo
bi¢ pytka i uderzonych chwyta¢, dziecko za$ moze zatrzymy-
wac uciekajacych, schwytani stajg sie nowemi dzieémi. Nowe
dzieci trzymajg sie takze za pytki i tworzg tancuch, ktory
chwyta towarzyszow i pozwala matce uderzyc ich pytka.

Za kazdym nowym ztapanym, tancuch sie zrywa, rozpra-
szajg sie wszystkie dzieci, a reszta uczestnikow $ciga matke
wraz z niemi. To samo si¢ powtarza, gdy jedno z dzieci przy-
padkiem zerwie tancuch, lub tez kiedy, wybiegajac, zapomng
powiedzie¢: «raz, dwa, trzy, mucha z dzie¢mi wylatuje.»

Gre konczy schwytanie wszystkich grajacych przez muche.

Poniewaz rola muchy jest dosy¢ meczaca, mozna w czasie
gry wprowadzi¢ odmiang; kiedy np. ztapata 4, 5 towarzyszow,
wtedy zostaje zwolniong z obowigzku i idzie do szeregu graja-
cych, ajej miejsce zastepuje pierwszy uwieziony. Zabawa ta
jest stosowng dla chtopcow i dziewczynek.



W jednym koncu, przeznaczonego nazabawe, placu ozna-
cza sie kreskg miejsce, wyobrazajgce jame lisa. Lisem jest je-
den z grajacych, wszyscy za$ trzymajg w reku pytki. Lis roz-
poczyna gre, wotajac: «lis z jamyl» poczem wybiega i usituje
jednego z grajagcych uderzyé. Biegnac, musi wszakze ciggle
wotac: «hop,» lub skaka¢ najednej nodze, jezeli wota¢ nie chce.
Przy skakaniu jednak moze co dwadziescia lub pietnascie kro-
kéw przemienia¢ noge. Wypetniajac te warunki jest nietykalny
i moze kazdego uderza¢. Uderzonego bijg wszyscy lekko pyt-
kami i zapedzajg do jamy, gdzie staje na miejscu swego po-
przednika, ktory podczas nastepnej gry jest nietykalny i moze
sobie wypoczaé.

Skoro lis nie wypetni wyzej podanych warunkow, reszta
grajacych uderzajgc pytkami pedzi go do jamy.

Zabawa stosowna jest zaréwno dla chtopcow, jak dla
dziewczynek.

33. Staruszek.
(llos¢ grajacych 10—30).

Zabawa ta jest tylko odmiang dwuch poprzednich. Staru-
szek wychodzi z domu, wotajac: «stary wychodzi.» Powinien
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przytem i$¢ bardzo wolno, kulejac lub podskakujac dwa razy
na kazdej nodze,

Jezeli uda mu sie kogo uderzy¢, uderzony zostaje jego
synom, ktorego reszta grajacych pedzi pytkami do domu. Jezeli
stary wraca do domu tez skaczac — nikt nie ma prawa go ude-
rza. Za drugim razem staruszek wota: «stary wychodzi z sy-
nem po kociotek.® Za trzecim — «stary posyta po groch,» za
czwartym — «po rzepe® i t. d. az do konca gry.

Przemawia¢ moze tylko staruszek. Jezeli ztapani beda
rozmawia¢, lub chodzi¢ zamiast skakaé, jak tego prawidio gry
wymaga, wtedy grajacy zapedzajg ich pytkami do domu.

34. Gra w jaskotke.
(llos¢ grajacych: 8—10 chtopcow).

Losem wskazany towarzysz zostaje jaskotka. Jeden z gra-
jacych prowadzi go na $rodek miejsca zabawy, zawigzuje mu
oczy i kaze rozsung¢ nogi. Reszta uczestnikow staje za nim
i kolejno przerzucajg przez jego nogi pytki, starajgc sie odrzu-
cac je jaknajdalej.

Kiedy wszystkie pytki sg rozrzucone, dajg zng¢ jaskotce,
zeby ich szukata. Wtedy to jaskotka po omacku, nachylajac sie
co chwila, kroczy naprzdéd.

Wiasciciele pominietych przez nig pytek moga je zabierac.
Jezeli uda jej sie podnie$¢ ktorg pytke, wiasciciel jej staje sie
jaskotka, a reszta grajgcych pedzi jg pytkami dopoki nie obie-
gnie dokota placu zabawy.

35. Jency.
(llos¢ grajacych 10—50).
Jeden z grajacych, losem wskazany, wypada z zasadzki

i glosno wota: oraz, dwa, trzy!» Witedy reszta towarzyszéw
rozbiega sie, a on ich $ciga, usitujac ztapa¢. Schwytany zostaje
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jego towarzyszem i musi ucieka¢ predko do «domu,» gdyz po-
zostali uczestnicy z kolei teraz zaczynajg ich goni¢. Gdy jencow
jest wiecej, tworzg fancuch ujgwszy sie za rece. Tylko pierwszy
moze dotykaC przeciwnika, ostatni ma prawo go zatrzymac,
a schwytany zostaje jeicem wtenczas, gdy go dotknie pierwszy.
Gra ustaje, gdy wieksza potowa grajacych zostanie jericami.

36. Gra w weza (z 2 obrazkami).
(llos¢ grajacych: 6—12 chtopcow).

Kazdy grajacy skreca chustke i zwigzuje ja w wezet. Zeby
oznaczy¢ porzadek, w jakim majg uczestnicy zaczynacd, stajg
jeden obok drugiego w rownej linji, nachylajg sie i przerzucaja
pomiedzy nogami chustke w ten sposdb, zeby ta przeleciata
nad gtowag. Ten, czyja chustka odleci najdalej, bedzie pierwszym,
a inni stajg za nim. Gdy wszyscy zajeli nalezne miejsca, kazdy
bierze swa chustke, rozwigzuje supet, skreca jg pa dlugosc
i kladzie na miejscu przeznaczonem dla siebie. Tym sposobem
chustki leze¢ beda na ziemi roéwnolegle, w odlegtosci dwuch
krokéw jedna od drugiej. Pierwszy grajacy zbliza sie do swojej
chustki, przeskakuje na jednej nodze wszystkie inne, tam i z po-
wrotem w jedng i drugg strone, dalej obchodzi je wezem i wro6-
ciwszy na miejsce staje, nachyla sie, podnosi chustke ustami
i przerzuca reka przez gtowe.

Gry i zabawy towarzyskie. 3
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Jezeli grajacy oprze sie drugg nogg o ziemie, pomimo, ze
powinien byt trzymac jg wyciagnietg ku przodowi, jesli dotknie
chustki cudzej i jesli swojej nie przerzuci przez gtowe, bedzie
zmuszony potozy¢ chustke w samym koncu i powt6rzy¢ éwi-
czenie, gdy kolej na niego przyjdzie. Przegrywa ten, ktéry zo-
stat ostatnim. Bedzie musiat przebiec trzy razy pomiedzy to-
warzyszami, ktorzy stajg teraz w dwuch kolumnach i uderzajg
bieghacego chustkami.

37. Gra w barana (z obrazkiem).

(llos¢ grajacych: 8—12 chtopcow).

Na réwnem miejscu oznacza sie linja, od ktorej grajacy
skaczg. Ten, ktory dat najwiekszego susa dostaje Ns 1, inne
numery wyznaczajg pozostatym w stosunku do skokow. Ostatni,
t. J. ten, ktdry stangt najblizej linji — zostaje baranem. Baran
staje na oznaczonem miejscu, zgina kolana, opiera na nich rece
i schyla glowe. Wszyscy uczestnicy kolejno, zaczynajac od
M 1, skaczg przez jego plecy, opierajac sie lekko rekami, ale
nie dotykajac nogami. Jezeli kto nie dotrzyma umowy — zo-
staje baranem. Gra powyzsza ma kilka odmian.
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38. Gra w barana z chustka.

(Dla chiopcow).

Zatozenie gry jest takie, jak w poprzedniej, lecz gdy gra-
jacy zaczynajg skaka¢ powtdrnie, kazdy z nich, przeskakujac,
powinien potozy¢ swa chustke skrecong na plecach barana,
pytki przytem powinny leze¢ jedna przy drugiej, azeby za
trzecig partjg kazdy uczestnik mogt zabra¢ swoja, nie potra-
cajgc innych. Za czwartym razem grajacy znowu ukiadajg
pytki, zeby za pigtym je pozabiera¢ i t. d. Gdy ktory ze skacza-
cych chustki swojej nie potozy, lub przypadkiem rzuci inng
albo zabierze nie swojg, zostaje baranem.

39. Gra w barana z wiencami (z obrazkiem).

(Dla chtopcow).

Przygotowania sg te same co do gry powyzszej. Kazdy
uczestnik skreca chustke naksztatt wienca i kladzie sobie na
gtowe:

Skaczac za pierwszym razem, grajacy potrzasa gtowa
i zrzuca chustke. Za drugim razem podnosi jg, przeskoczywszy
barana, ale nie postepujac ani kroku naprzod, jak réwniez po-
winien sie stara¢ nie dotyka¢ wienca swoich towarzyszow.

Za trzecim razem wieniec z glowy takze sie zrzuca, ale
za czwartym — nalezy go podnie$¢ zebami nie ruszajac sie
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z miejsca, ktore grajacy zajat po przeskoczeniu. Za pigtym
i sz6stym razem chustke sie podnosi stojac na jednej nodze, raz
na prawej, drugi na lewej. Jesli kto nie przerzucit chustki, nie
mogt jej podniesé, bo byta odrzucona za daleko, dotknat sie
cudzej chustki lub niezrecznie zeskoczyt — zostaje bgranem.

40. Gra w barana ze Sciganiem sie.

Szczegblnego prawidta gra ta nie posiada. Kiedy jeden
grajacy przeskoczyt barana, o kilka krokéw od niego w tej sa-
mej linji sam staje na barana. Nastepny towarzysz ma do prze-
skoczenia dwuch baranéw jednego po drugim, poczem sam
przyjmuje te samg postawe. Trzeci grajacy przeskakuje z kolei
przez trzech baranéw i tak do konca, poki wszyscy uczestnicy
nie przybiorg postawy pochylonej, wtedy pierwszy «baran»
wyswobadza sie i z kolei przeskakuje przez wszystkich nastep-
nych, poczem staje znowu w pozycji barana, drugi zaczyna to
samo i t. d. Gra trwa dopdki tego zechcg uczestnicy.
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* 41. Straz pograniczna.

Grajacy dzielg sie na dwie réwne potowy, z ktérych jedna
zostaje strazg, druga kryje sie, gdzie kto moze najlepiej. Los
oznacza, ktéra partja ma zaczyna¢. Straznicy obierajg stano-
wisko, stajg w ten sposdb, zeby nie widzie¢ reszty grajacych,
ktorzy sie kryja, i porachowawszy do pewnej umowionej liczby,
odwracajg sie i idg na poszukiwanie. Przytem szukajac, starajg
sie nie bardzo oddala¢ sie od swego stanowiska.

Skoro straznik zobaczy nieprzyjaciela, wota natychmiast
«zatrzymuje,» nazywajgc go po imieniu i wraz ze wszystkiemi
straznikami $pieszy wréci¢ na stanowisko, gdyz nieprzyjaciel
Sciga ich, usitujgc ztapa¢. Jesli poznany nieprzyjaciel nie
ztapie straznika, a straznicy juz do swego miejsca dobiegli,
wtenczas nieprzyjaciele, ktérzy gonili, zostaja, a straznicy po-
szukiwania swe rozpoczynajg na nowo. Czasem sie zdarza,
ze wykryty nieprzyjaciel nie mogac ztapac straznika, zagrodzi
mu droge i stanie pomiedzy nim, a miejscem przeznaczonem
dla strazy, wtedy moze wota¢ na swych towarzyszow «ratunku.»
Woéwczas wszyscy wypadajg z kryjowki i dopomagajg mu
w tapaniu. Jesli poscig uda sie, gra rozpoczyna sie od poczatku,
ale role grajagcych zmieniajg sie.

42. Straz na trzy kroki.
(llos¢ grajacych 12—20).

Grajacy dzielg sie na dwa obozy — straznikéw i tych,
ktorzy majg sie kry¢ przed niemi. Pierwsi wybierajg sobie
miejsce, ob6z w kacie, i odwracajg sie od towarzyszow drugiej
partji, ktorzy w tym czasie powinni sie ukry¢é. Na okrzyk:
«Juzl» Straznicy idg na poszukiwanie, lecz bardzo ostroznie.
Skoro straznik zobaczy nieprzyjaciela w kryjowce, powinien
zblizy¢ sie do niego przynajmniej na trzy kroki i wymowic:
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«widze...» Nate stowa wszyscy straznicy $pieszg na swoje
boisku, gdy odnaleziony nieprzyjaciel ich Sciga. Jezeli uda mu
sie kogo zlapa¢, wtedy zajmuje miejsce straznika, a straznik
zostaje nieprzyjacielem, jezeli za$ nie schwyta nikogo — wtedy
jest wiezniem i staje na Srodku boiska, przeznaczonego dla straz-
nikow. Gra konczy sie, gdy wszyscy nieprzyjaciele zostang
uwiezieni.

Straznicy, wychodzgc na poszukiwanie, muszg sie wszyscy
oddali¢ od swego boiska przynajmniej na trzy kroki.

43. ‘tancuch.
(llos¢ grajacych 20—60).

Grajacy dzielg sie na dwia oddziaty, uczestnicy kazdego
z nich podajg sobie rece i tworzg tancuch. Los oznacza, ktdra
partja ma rozpocza¢. Nastepnie jeden z rozpoczynajacej partji
wychodzi do przeciwnikdw i stara sie uderzeniem reki zerwac,
tancuch, przechodzac od jednego do drugiego, prébujac, kto
stabiej trzyma sie za rece.

Jezeli mu sie to uda, wtedy prowadzi mniejszg czes¢ tan-
cucha do swojego oddziatu i taczy z nim. W przeciwnym razie,
t. j. jezeli po 5-ciu, 6-ciu razowej prébie nie uda mu sie tan-
cucha zerwac, zostaje wiezniem w obozie nieprzyjacielskim.
Jenca trzeba umiesci¢ bardzo blizko brzegu fancucha, bo gdyby
chciat dobrowolnie pusci¢ reke, chcac wroci¢ do swojej partji,
nie pociagnatby za sobg wielu uczestnikow.

Druga partja rozpoczyna atak w ten sam sposob. Gra
konczy sie wtedy, gdy wszyscy uczestnicy sg ztgczeni w jeden
tancuch. Przegrywa ta partja, ktéra Wczesniej utraci swych
towarzyszow.
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44. Pogon (z obrazkiem).

Do gry tej potrzeba najmniej 16 uczestnikow. Grajacy
dzielg sie na dwie rowne partje i zajmujg dwie przeciwne
strony boiska, w odlegtosci 40 krokéw jedna od drugiej. Partja,
losem wybrana, zaczyna; jeden z niej podchodzi do boiska prze-
ciwnikow, z ktorych teraz kazdy wysuwa prawg reke.

Wyzywajacy uderza jednego z nich zlekka trzy razy
w wyciagnietg reke; moze takze uderza¢ za kazdym razem in-
nego, ten, ktory dostaje trzecie uderzenie, zostaje wyzwany,
rzuca sie w pogon za wyzywajgcym, ktoremu na pomoc moze
wybiec jeden z jego towarzyszow.

Ztapany zostaje jenicem. Bierze sie za$ jeicow w niewole,
podobnie jak w grach poprzednich, przez dotkniecie reka ra-
mienia przeciwnika i okrzyk: «st6j.» W tym punkcie zabawa
na chwile sie przerywa. Wiezien sta¢ musi na linji odlegtej
trzy kroki od obozu przeciwnikow, wyciggnawszy reke do
swych towarzyszOw. Gdy jencow jest wiecej, tworzg tancuch
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ujgwszy sie za rece. Jeniec odzyskuje wolnos¢, gdy ktos$ z jego
partji uciekajac, dotknie go i zawota: «wolny.» Gre znéw roz-
poczyna ten, ktéry wzigt jefica przez wyzwanie jednego z prze-
ciwnikow.

Wygrywa ta partja, ktdra wczesniej pochwyci oznaczong
liczbe jencow.

45. Polowanie na jelenia.

(los¢ grajacych 15—30).

Do tej zabawy najstosowniejsze jest miejsce, w ktorem
znajduje sie duzo kryjowek. Tu przy pomocy kotkow wbija-
nych w ziemie na przestrzeni do$¢ znacznej, oznacza sie koto;
kotki tgczy sie sznurem i to majg byC granice stawu. Gdzie-
niegdzie posréd stawu urzadza sie przeszkody, wbijajac dwa
kotki w ziemie i+aczac je sznurem. Grajgcy wybierajg z po-
miedzy siebie jelenia, reszta dzieli sie na dwie partje: mysli-
wych i psow. Jelen staje na przedzie, psy za nim, mysliwi na-
$ladujg odgtos rogu. Witedy jelen ucieka w podskokach, mija
przeszkody albo je przeskakuje. Psy zaczynajg go sciga¢, nie
dotykajac go jednak, majg prawo tylko stang¢é mu na drodze
i pusci¢ na mysliwych. Pies, dotkniety przez jelenia, przestaje
naleze¢ do gry, jako juz niezywy. Mysliwi majg prawo chodzié
tylko zupetnie wolnym krokiem, starajgc sie otoczy¢ zwierze
ze wszystkich stron, azeby tatwiej byto je schwyta¢. Jezeli je-
leniowi uda sie wskoczy¢ do stawu, jest wyratowany i wy-
grywa partje.

Wyscigi z przeszkodami (z 2 figurami).

(llos¢ grajacych 10—20).

Do wyscigbw wyznacza sie stosowne miejsce, ktére moze
mie¢ ksztatt duzego prostokatu (fig. 1) lub elipsy (fig. 2). Miejsce
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do biegania powinno by¢ dos¢ rozlegte, a zwilaszcza szerokie,
stosownie do liczby grajgcych, zeby wszyscy jednoczesnie
mogli pokona¢ prze-
szkody. Kreski, wyzna-
Czone przy pomocy pa-
tyka na szerokosci placu
wyscigowego, wyobra-
zajg przeszkody, ktore
powiekszajg sie w miare
jak $cigajacy zblizajgsie
do celu. Mozna takze
przeszkody urozmaicic,
zawieszajgc sznur na
kotkach. Przeszkody
owe majg nha celu po-
budzenie grajacych do
wspotzawodnictwa.
Przytem dla unikniecia
wypadku lepiej nie przy-
wigzywac sznura, lecz
potozy¢ go wprost na
kotku, z obu koncow
przywiesiwszy kamyk,
aby sie nie zsunat.
Miejsce, od ktore-
go zaczynaja sie wyscigi
i gdzie sie koncza —
oznacza sie zwykle cho-
ragiewkami.
Wyscigi rozpo-
czynajg sie na rozkaz jednego z grajagcych, obranego jako
sedziego. Uczestnicy biegng do wskazanego celu, omijajgc



wszystkie przeszkody, ale nie wolno im dotyka¢ ich, ani nawet
przewrdci¢. Wygrywa ten, kto przybiegt pierwszy.



GRY | ZABAWY
2 przyrzadami na wolnem powietrzu.

47. Zatruta pitka (z obrazkiem).

Grajacy, stojac na Srodku kota, rzuca pitke do gory, na-
zywajac po imieniu towarzysza, ktéry ma ja ztapac. Ten chwyta
pitke yrzuca jg innemu towarzyszowi. Rzucajacy pitke powi-
nien zawsze sta¢ na $rodku kota.

Jezeli kto pitke .uphscik,na Ziemie, zostaje ,«pobitp> i wy-
cofuje sie z gry, jezeli nie zdazy predko pochwyci¢ pitki i do-
tkng¢ ramienia jednego z towarzyszow.

Wygrywa ten, kto grj ostatni. Przed rozpoczeciem gry
mozna sie¢ umoéwic, ze'grajacy zostaje pobity za drugiem lub
trzeciem upuszczeniem pitki.



44

48. Pitka i kregielki.

Do tej gry potrzeba dziewie¢ kregielkow wielkosci kilku
cali, ktére sobie kazdy tatwo sam zrobi, lub od tokarza za tanie
pienigdze naby¢ moze. Ustawiwszy te kregielki w blizkosci
$ciany domu, lub wysokiego muru w mate kétko, rzuca sie po-
tem. pitke na Sciane tak, aby ta spadajac wpadta pomiedzy kre-
gielki. Kto z grajgcych jednym rzutem najwiecej ich obali,
wygrywa partje.

49. Pitka o Sciane.
(los¢ grajacych 2—(i).

Do gry tej potrzebny jest mur lub Sciana réwna bez okien.
Uczestnikow jest tylko dwuch, lecz gdy sie trafi wiecej 0sdb,
wtedy grajacy dzielg sie na dwie wspotzawodniczace z sobg
partje. W grze we dwie osoby, pierwsza rzuca pitke o $ciane
w ten sposdb, zeby partner mogt jg ztapac¢; ten ze swej strony
odrzuca pitke o Sciane, a chwyta jg pierwszy. Chwyta¢ pitke
mozna dopiero wtedy, gdy odbiwszy sie od Sciany, padnie na
ziemie i odskoczy. Partja trwa do 60 lub 100 punktow.
Kazdy btad popetniony zapewnia przeciwnikowi 10 punktéw.
Btedy moga by¢ nastepujace: jezeli kto pitke na ziemie upusci,
jesli kto nie pochwyci jej od razu po odbiciu sie od ziemi,
jesli pitka nie dotknie Sciany lub jej dotknie ponizej miejsca
wyznaczonego.

50. Pitka o Sciang z préba (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 2—10).

Podobnie jak przy grze poprzedniej, potrzebna jest Sciana
o ile moznosci rowna bez okien. W odlegtosci 5 lub 6 krokow
wyznacza sie linje, na ktorej staje rzucajacy pitke. Pierwszy
grajacy, losem wyznaczony, rzuca pitke o $ciane tak wysoko,
azeby ta, po odbiciu sie, spadta na ziemie za linj®. Grajacy
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chwyta pitke, ale przedtem wykonywa jaki$ ruch dowolny
Kazde rzucenie pitki liczy sie za jeden punkt. Jezeli kto chybi,
powinien ustgpi¢ miejsca nastepnemu
z kolei towarzyszowi. Wymieniamy tu
kilka ruchéw, jakie grajacy wykonac
moze przed schwytaniem pitki:
1. Chwyci¢ pitke pierwej, zanim
doleci do ziemi.
2. Klasnaé kilka razy w dtonie.
3. Przykleknaé¢ na jedno kolano.
4. Przyklekngé
i klaska¢ w dtonie.
5. Obrocic sie
kilka razy na piecie.
6. Obracajac
sie, liczy¢: jeden, dwa
i wiecej.
7. Dotkng¢ ra-
mienia towarzysza.
Ruchy owe moga
by¢ urozmaicane do-
woli. Kazdemu stuzy
prawo rzucac pitke
dopoéty, poki jej nie
upusci.

51. Pitka odbijana.
(llos¢ grajacych 8—16).

Grajacy tworza koto w odlegtosci 5 do 6 krokéw od siebie.
Rozpoczynajagcy gre, rzuca pitke sasiadowi z prawej strony,
ktéry chwyta i rzuca jg dalej, takze swemu sgsiadowi z prawej
strony i t/d. nim pitka znowu nie wréci do pierwszego graja-
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cego. Ten znowu rozpoczyna gre, ale zaczynajgc od towarzysza
z lewej strony. Kiedy pitka powt6rnie wrdci do niego, wtedy
rzuca jg ktoremubadz towarzyszowi, nazywajgc go po imieniu;
ten ostatni rzuca znéw innemu grajagcemu i zabawa trwa w ten
sposdb w dalszym ciggu. Niewolno rzuca¢ pitki do tego, od
kogo sie jg dostato. Grajacy, ktory upuscit pitke, lub nie dat
zna¢ predko temu, do ktorego rzucat, lub tez popetnit jaka
niewlasciwos¢ — traci jeden punkt. Kto stracit trzy punkty,
powinien wycofa¢ sie z gry, albo wkupi¢ sie, co sie odbywa
w spos6b nastepujacy. Winowajca staje u $ciany z wyciaggnieta
prawg reka, a kazdy z grajacych usituje w nig trafi¢ pitka.
Poczem przystuguje mu znowu prawo grania.

Gra w Swinke (z obrazkiem).

Whybiera sie¢ do tej gry rowne i wolne od przeszkod
miejsce, na ktérem wykopuje sie spory dotek wielkosci malej
gtowy, ktory sie nazywa matnig. W odlegtosci mniej wiecej
dwuch krokdéw od matni robi sie dokofa niej tyle dotkdw, ile
jest os6b grajacych, mniej jedna. Kazdy zaopatruje sie w kij
do dwuch tokci dhugi. Pitka przedstawia tu Swinke, ktorg jeden
z grajacych; tak nazwany «pasterz,» ma swoim kijem napedzi¢
do kociotka w $rodku sie znajdujacego, a ktdrg inni odpedzajg
takze kijem, bo reki ani nogi do pomocy uzy¢ tu nie wolno.
Wybor pasterza odbywa sie przez losowanie, albo tez w sposob
nastepujacy. Wszyscy trzymajg kije w matni, w ktorej sie tez
i pitka znajduje; na komende jednego z nich: raz, dwa, trzy —
kazdy biegnie co tchu do poprzednio w niezbyt wielkiej odle-
gtosci oznaczonego miejsca, uderza w nie kijem, wraca czem-
predzej, aby zaja¢ dla siebie jeden dotek, w ktory, na znak, ze
jest jego wiasnoscig, kij swoj kiadzie. Ostatni przybiegajacy
jest pasterzem. Jego zadaniem jest napedzi¢ swinke do kociotka,
z ktérego ja jego towarzysze poprzednio wyrzucili, do czego
uzywa kija, a nie reki albo nogi. Zadanie jego nie jest tak fatwe,
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bo kto tylko moze, odpedza pitke jak najdalej. Za to stuzy pa-
sterzowi prawo wiozenia kija swego w dotek tego, ktory wiasnie
kij swdj z niego wyjat, aby pitke uderzy¢. Uda mu sie sko-
rzysta¢ z tego prawa, w takim razie ten, ktory sie pozbyt swego
dotka, zostaje pasterzem na miejscu pierwszego. Jezeli pasgcy
jest tyle zrecznym, ze potrafi pomimo tylu przeszkod napedzi¢
pitke do matni, wszyscy biegng jak przy rozpoczeciu gry do
poprzednio oznaczonego miejsca, uderzajgc w nie kijem; tym-
czasem pasterz obiera sobie ktorykolwiek z dotkdw niezaje-
t\ cli, a ostatni przybywajacy zastepuje jego miejsce.

53. Wybijanka.
(llos¢ grajacych 4—15).

Grajacy dzielg sie na dwie partje. Czes$¢ wybrana losem
ustawia sie na obwodzie wielkiego kota, na ktérem kazdy
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oznacza swe stanowisko kamieniem, chorggiewkg lub w jaki-
kolwiek inny sposéb. Druga czes¢ staje wewnatrz kota. Stojacy
na obwodzie kota starajg sie piteczkg recznag trafi¢ kogo$
w Srodku. Kto zostanie uderzony lub przez zapomnienie pitke
z ziemi podniesie, staje na obwodzie kota i wraz z innemi rzuca
pitkag na dawnych swych towarzyszéw. Lub tez trafiony idzie
jako niewolnik na obwod kota, aby tam podawac pitki, albo
przestaje bra¢ udzial w grze. Gdy wszyscy z jednej partji od-
padng, zmieniajg sie role i ci, co stali na obwodzie, idg do kota.
Wygrywajg ostatecznie ci, ktdrzy bronig sie dtuzej.

54. Djabetek.

Z grajacych wybiera sie losem jednego, ktory staje w kole
oznaczonem na boisku. Stad podbija palestrg piteczke dos¢
ciezka, elastyczng, ktora wszyscy starajg sie chwyci¢ rekami,
nim dotknie ziemi. Kto chwyci zastepuje podbijajacego.

55. Odrzutka.

W zabawie tej uzywa sie pitki petnej, skérzanej, wypelt-
nionej trocinami korkowemi. Na boisku wyznacza sie prosto-
kat, ktory dzieli sie linjg prosta na dwie potowy. Grajacy dzielg
sie na dwie partje, z ktorych kazda zajmuje potowe boiska.
Zadaniem kazdej partji jest przerzuci¢ pitke poza tylng granice
przeciwnika. Pitki nie wolno jednak rzuca¢ w sposéb zwy-
czajny, ale z powietrza, odrzucajac jg obiema dtonmi. Kazdo-
razowe takie przerzucenie liczy sie za punkt dobry, a ta partja
wygrywa, ktora pierwej dojdzie do oznaczonej liczby punktow.

Prawidta:

1. Pitki chwyta¢ nie wolno.

2. Nie wolno jej tez wstrzymywac, kiedy sie toczy ku
przeciwnej stronie.
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3. Podbicie, lub nawet przypadkowe dotkniecie sie
pitki inaczej jak obiema rekami lub schwytanie jej, liczy sie
przeciwnikowi za punkt dobry.

4. Jezeli pitka wyjdzie za boczng granice, uwaza sie
tak, jak gdyby staneta w miejscu, w ktorem granice przeszia.

5. Pitke podniesiong z ziemi podbija sie z miejsca,
w ktorem jg podniesiono, a po kazdym punkcie rozpoczyna sie
zawsze gra od granicy zewnetrznej.

6. Jezeli pitka wpadnie za granice, nie wprost z powie-
trza, ale po odbiciu sie od ziemi, wtedy sie tego nie liczy.

Zabawa ta dobrg jest i zajmujaca nietylko dla miodziezy
meskiej, ale i dla dziewczat z tg roznicg, ze uzywajg one pitki
podobnej do noznej, tylko nieco mniejszej.

56. Gra w wielkg pitke.

Dawniej uzywano do tej zabawy pecherza nadetego po-
wietrzem, dzi$ zastgpi¢ go moze pitka z gutaperki, rowniez
napetniona powietrzem. Jeden z grajacych rzuca jg dos¢ wy-
soko w goére, podczas kiedy inni starajg sie ztapa¢ ja, nim
spadnie na ziemie. Oprécz powyzszych sposobow grania
w duzg pitke, znany jeszcze jest nastepujgcy: Dzieci stajg ko-
fem, a jedno z nich uderza rekg w pitke tak, iz ta pada przed
innem dzieckiem, ktére podobniez uderzajac, odsyta ja w inng
strone.

57. Gra w kotly z pitkg (z obrazkiem).

Na trzech linjach réwnolegtych wykopuje sie 9 dotkow
dosy¢ gtebokich (kottow), ktore razem zajma przestrzen wyno-
szacg 1 metr kwadratowy. Kotty powinny by¢ tak gtebokie,
zeby kazdy z nich mogt pomiesci¢ $redniej wielkosci pitke.
Nastepnie kotly obejmuje sie kotem, nakreslonem na ziemi,
ktére jednoczesnie tworzy granice boiska. W odlegtosci 6 lub 7

Gry i zabawy towarzyskie. 4
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krokéw wyznacza sie linjg miejsca, z ktérych ma sie rzucac
pitke. Grajacy w ilosci 9 najpierw losujg pomiedzy sobg kotty,
a nastepnie wybierajg z pomiedzy sie-
bie «kotlarza,» ktory rozpoczyna gre.
Kotlarz staje u celu, a reszta grajacych
otacza swe kotty, stajac na obwodzie
kota. Kotlarz toczy pitke do jednego
z dotkow, wiasciciel owego kotta pred-
ko ja podnosi, azeby rzuci¢ w towa-
rzysza, ktory przed nim ucieka. Ude-
rzony kiadzie marke (maty kamyk) do swego kotta, w prze-
ciwnym razie przesladowca, jezeli chybi, wtedy sam kladzie
kamyk do swego dotka. Grajacy, ktory zaptacit kare, zostaje
kotlarzem. Jesli pitka wpadta do dotu samego rzucajgcego, ten
powinien tak samo predko ja podnies¢ i goni¢ towarzyszow,
usitujgc w ktdrego z nich trafi¢ — jezeli chybi placi kare.
Kotlarz rowniez ptaci kare, jezeli posuwajagc pitke trzykrotnie,
pominat kotty grajgcych. Jezeli grajagcy ma w swoim dotku
trzy marki, traci prawo grania.

llos¢ dotéw powinna by¢ -zastosowana do ilosci uczest-
nikow.

(5"NU-Pitka kawaleryjska (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych: 18—24 chtopcow).

Liczba grajgcych powinna by¢ parzysta. Dzielg sie przy-
tem na dwie partje: kawalerzystow i konie. Wszyscy stajg na
obwodzie duzego kota, nakreslonego na ziemi, przytem kawa-
lerzysci siadajg konno. Rozpoczynajacy gre rzuca przed siebie
trzy razy pitke i chwyta ja; jezeli mu sie to uda wtedy rzuca jg
towarzyszowi z prawej strony, ktéry tapie pitke irzuca jg takze
sgsiadowi z prawej strony i t. d. nim pitka nie wrdéci do pierw-
szego. Wtedy ten nie trzyma sie juz kolei i rzuca pitke uczest-
nikowi dowoli obranemu. Jesli pitka nie zostanie ztapana



51

i spadnie na ziemie wtedy jezdzcy predko schodzg z koni
i uciekajg, a jeden z koni podnosi pitke i ciska nig w uciekajg-
cych, lecz nie wolno mu wyjs¢ z kota.

Gdy ktory z jezdzcOw zostanie uderzony, wtedy role sie
zmieniaja, konie zostajg kawalerzystami, a ci konmi. Jesli za$
rzut byt chybiony — gra trwa dalej w tym samym porzadku.

59. Pitka mysliwska (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 10—30).

Jeden z grajacych, losem wybrany, zostaje mysliwym —
reszta jarzagbkami. Rozpoczynajacy wota: «mysliwy idzie na
polowanie,» irzucg pitke trzy razy do gory; jezeli jg za kazdym
razem ztapie, wtedy ma prawo rzuca¢ nig w towarzyszow; jesli
mu sie nie uda, podnosi pitke i znowu celuje w grajacych.
Uderzony zostaje psem mysliwego i moze takze rzucac pitke
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do jarzabkéw. Pitke rzuca sie z tego miejsca, gdzie jg podnie-
siono. Grajacy, bronigc sie przed mysliwym, moga pitke od-
rzuci¢, ale tylko noga, reka dotkna¢ jej nie wolno. Gra jest
skoriczona, gdy wszystkie jarzabki zostang upolowane. Mysli-
wym w nastepnej partji zostaje ten, ktoéry zostat uderzony
ostatni.

60. Lawn-tennis (z rysunkiem i obrazkiem).
(llos¢ grajacych 2—8).

Na boisku réwnem, twardo ubitem, oznacza sie przez po-
lanie wapnem linje w spos6b wskazany rysunkiem. Przez $ro-
dek boiska rozpina sie siatke sznurowsg («—b) siegajgca do
ziemi, w $rodku za$ przynajmniej 90 cm. wysoka. Boki dtuzsze
prostokata (c—e, d—f} wynoszg“™ m., a krotsze (r—d, e—F)
12 m. Wzdhuz przecina go linja (z—k) na potowy; w odlegtosci
7,m. od siatki nakreslone sg 2 linje ~g—h, m—n\ Po obu stro-
nach boiska na koncach linji Srodkowej (z—k) sa umieszczone
skrzynki na pitki. Do gry uzywa sie matych gumowych piteczek,
dla trwatosci obciagnietych filcem. Piteczki podbija sie za po-
mocg rakietek. Sg to obrecze gruszkowatego ksztattu, opatrzone
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raczkami, na ktorych rozpieta jest siatka z grubych strun. Ra-
kietki te sg bardzo elastyczne i piteczki mozna niemi podbija¢
w zupetnie dowolnym kierunku. Gra¢ moze od 2—8 o0s6b,
w ten sposob, ze albo dzielg sie na réwne partje, albo tez
bieglejszy gracz staje przeciw dwom, lub nawet trzem mniej
wprawnym. Wszyscy za$ z rakietkami w reku, w porzadku
z gory oznaczonym, majg prawo i obowigzek podbijania pitki.

a m e
X
X
X
L X
X

ok

X
X
X
X
X
x|

d h b n f

Przebieg gry jest nastepujacy. Strony ciggng losy o pra-
wo wyboru. Losem wybrana partja moze zajg¢ korzystniejszg
strone boiska i gre rozpoczyna. Gdy obie partje stanety na
swych stanowiskach, pierwszy, z partji rozpoczynajacej gre,
staje na zewnetrznej linji boiska trzy kroki od rogu i podbija
rakietkg pitke tak, by upadta na wskos w maty przeciwlegty
kwadrat przeciwnika ¥ Jezeli rzut byt zly, t. . jezeli pitka
uderzy w siatke, lub upadnie za granice kwadratu, wolno mu
rzut powtorzy¢. Jezeli i ten byt zty, powtarza¢ go juz wiecej
nie wolno, a przeciwnik liczy w tym razie to, jako pietnascie
punktdw dobrych. Jezeli rzut byt dobry, przeciwnicy starajg

*) Jezeli stal np. na linji e—k, to rzuca w 2, jezeli na k—f,
to w Jia 1.
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sie go odbi¢ z kozta, to znaczy po pierwszem odbiciu sie pitki
od ziemi. Odbita pitka musi upas¢ na strone przeciwng, ale nie
za granice boiska, gdyz w takim razie liczy sie przeciwnikowi
pietnascie punktow dobrych. Jezeli pitka dobrze rzucona, prze-
ciwna partja stara sie jg znowu odbi¢ i t. d., dopoki kto$ albo
nie odbije pitki, lub odbije jg zle. W obu wypadkach prze-
ciwnicy liczg sobie pietnascie punktow. Za kazdym skonczo-
nym rzutem, podbijajagcy przechodzi na drugg strong, staje trzy
kroki od drugiego rogu i pitke na wskos w drugi kwadrat pod-
bijait. d. Ktdra partja pierwej zyska piecdziesigt punktéw do-
brych, wygrywa jedng matg partje. W drugiej malej partji
podbija pitke strona przeciwna it. d. Catkowite zwyciestwo
pozostaje po tej stronie, ktora pierwej wygra szes¢ partji ma-
tych, czyli jedng duza.

Prawidta:

1. Podbijajacy ma przed kazdym rzutem wota¢: «bacz-
nos¢!» i dopiero wtedy wolno mu bi¢, gdy bronigcy przeciw-
legtego kwadratu odpowie: «gotow!», w przeciwnym razie rzut
jest niewazny.

2. Chociazby rzut byt zty, uwaza sie go za dobry, jezeli
kto$ z partji przeciwnej dotknie pitki, nie zawotawszy poprzed-
nio: «zty!'» Jesli pitka uderzy przeciwnika, rzut uwaza sie za
dobry.

3. Kazdy rzut pierwszy, t. j. rzut wykonany z reki przez
podbijajacego, mozna odbi¢ tylko z pierwszego kozta, nastepne
z pierwszego kozita lub z powietrza. W kazdym razie odbicie
juz z drugiego kozta jest niewazne.

4. W kazdej malej partji strona rozpoczynajaca gre ma
prawo do czterech rzutéw, a mianowicie: dobry wynik pierw-
szego rzutu liczy sie punktow 15, drugiego 15, trzeciego 10
i czwartego 10, czyli razem partja liczy sie 50 punktow. Jezeli
wynik rzutu jest zty, to punkty licza sie stronie przeciwnej.

5. Jezeli obie partje majg rownoczesnie po 40 punktow,
t. j. po trzy rzuty, natenczas po czwartym rzucie partja si¢ nie



konczy, t. j. po 50 punktach, lecz wola sie: «awantaz» i wtedy
mata partja nie konczy sie na czterech, lecz na pieciu rzutach.
Awantaz wielki zachodzi wtedy, gdy obie strony majg po piec¢
matych partji. Wtedy wygrana nastepuje dopiero za si6dma
matg partja.

61. Wolant (z 2 obrazkami).

Zwykle grajg tylko dwie osoby, ale mozna takze grac¢
i wtrzy, cztery it d. W takim razie stajg grajacy kotkiem
i rzucajg wolant ku sobie w kierunku tukowatym w gére przez
uderzenie wen rakietka. Sztuka cata polega na tern, aby nie-
dozwoli¢ wolantowi upas¢ na ziemie. Chcac dobrze gra¢ w wo-
lanta, potrzeba aby grajacy posiadali mniej wiecej réwng
zreczno$¢ i pewno$¢ w uderzeniu, inaczej i najlejszy gracz zle
rzuconego wolanta nie odbije. Dla tych os6b, co nabraty pewnej
zrecznosci w graniu prawg rekg, nadmieniamy, aby sie wpra-
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Wolant. Rakieta.
wiaty i lewa; zdarza sie bowiem, ze przez podnoszenie ciggle
prawej reki, prawe ramie staje sie wyzszem od lewego, ktérego
to ztego unikna¢ mozna przez uzycie obydwuch rak.

62. Krokiet (z 2 rysunkami i 2 obrazkami).

Do krokieta potrzeba boiska prostokatnego, o ile moznosci

rownego, mniej wiecej 20 m. dtugiego a 10 m. szerokiego. Na

n dwuch przeciwlegtych jego

[ punktach, blizko krotszych

bokow whbija sie stupki tak,

p—p. ze wystajg z ziemi na 30

cm. Na przestrzeni miedzy

stupkami ustawi a sie, w spo-

sob na rysunkach przedsta-

wiony, bramki z grubego

drutu 20 cm. wysokie a 25

cm. szerokie. Jak widzimy,

ustawianie bramek, moze

by¢ dwojakie. Przy pierw-

rlm szem gra jest nieco tatwiej-
sza.

Do gry uzywa sie
drewnianych kul, o $redni-
cy 8—10 cm,, i drewnia-
nych miotkéw, osadzonych
na 1 di. dhugich rgczkach.

« Kazda kula jest innej bar-
l. wy, a odpowiednio do



tego i raczka kazdego miotka. Kul i miotkow jest liczba
parzysta.

W grze moze bra¢ udziat tyle osob, ile jest kul, w kazdym

jednak razie musi by¢ parzysta liczba. Grajacy podzieliwszy sie
na robwne partje, oznaczajg staty porzadek, w ktérym kule majg
naprzemian podbija¢ cztonko-
wie przeciwnych partji. Kazda
stara sie swe kule przepedzi¢
przez bramki, w porzadku ozn li-
czonym strzatkami. Wygrywa
partja, ktéra predzej tego do-
kaze. Kule pedzi¢ wolno tylko
miotkiem i to przez uderzenie,
a nieposuwanie jej nim. Partja
rozpoczyna sie w ten sposob, ze
pierwszy z grajacych kladzie
swg kule miedzy pierwszym
stupkiem, a pierwszg bramka
i stad ma prawo pedzi¢ kule
dopoty, poki na mocy prawi-
det grg rzadzacych nie straci
prawa rzutu. Po nim nastepuje
drugi, ktérym jest pierwszy
z partji przeciwnej i tak na-
przemian uderzajg obie partje.
Gdy jedna kolej sie skonczy
rozpoczyna sie druga w tym
samym porzadku.

Prawidfa:

1. Na kogo kolej przyjdzie, ten ma prawo do jednego
uderzenia. Jesli tym rzutem przepedzi kule przez odpowiednig
bramke, zyskuje prawo do dwuch rzutéw i tak dalej, poki
nie zajdzie rzut stracony, to znaczy, poki kula bramki nie
chybi.
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2. Przepedzenie kuli przez bramke jest waznem tylko
w kierunku oznaczonym strzatka;, w przeciwnym kierunku nie
znaczy ono nic. Po przejsciu bramki 6 i 7 musi kula ude-
rzy¢ w stupek I, ktére to uderzenie uwaza sie za réwnozna-
czace z przepedzeniem kuli przez bramke, z tg roznica, ze nie
wolno drugiej kuli trafia¢, dopdki kula po uderzeniu w stupek
nie przeszta bramki, a w ten sposéb nie nabyla prawa do tra-
fiania innych kul. Po odbyciu catej drogi nalezy uderzy¢ kulg
w stupek I, wskutek czego zwie sie juz ona wybitg. Zwyciestwo
jest przy tej stronie, ktéra ma wszystkie kule wybite.

3. Przystepujacy do
rzutu, moze zamiast przepe-
dza¢ swa kule przez bramke,
uderzy¢ nig inna. To daje mu
prawo do dwuch rzutéw. Moze
on teraz przystawiwszy swa
kule do cudzej wybi¢ nig cu-
dzgz korzystnego potozenia, co
nazywamy krokietowanicm.
Krokietuje sie tak, ze sie swa
kule przystawia do uderzonej
z dowolnej strony, przestepuje
sie swa kule nogg i wreszcie
uderza miotkiem w swa kule,
wskutek czego obca kula odskakuje. Poczem grajgcy ma jeszcze
jeden rzut. Wolno mu jednak nie krokietowa¢, lecz po przysta-
wieniu swej kuli do trafionej obcej, swojg dalej przepedzad,
przyczem ma dwa rzuty. Krokietowanie jest nieraz bardzo
korzystne; gdy np. trudno jest wprost przejs¢ przez bramke,
mozna sobie dopomdc przez krokietowanie innej kuli, szkodzac
przez to przeciwnikowi, utatwiajgc za$ gre sobie i swej partji.
Jednej kuli nie wolno krokietowa¢ dwa razy, raz po razie,
bez przejscia wsrod tego przez bramke.
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4. Kto przeszedt wszystkie bramki, nie potrzebuje zaraz
swej kuli wybija¢, lecz moze bra¢ udziat w grze jako «rabus,»
pomagajac przez krokietowanie swoim a szkodzac obcym.
Tylko tez krokietowanie, a nie przechodzenie przez bramki
moze mu da¢ prawo do dwuch nowych rzutow. Przeciw «ra-
busiowi» walczy przeciwna partja, starajac sie jego kule wybic.
Wybija jg tez kazdy z partji «rabusia,» jezeli przypadkowo
uderzy jego kulg w stupek.

5. Jezeli kula padnie za granice boiska, stawia sie jg
natychmiast w odlegtosci 1 m. od miejsca, w ktdrem granice
opuscita.

Grajgcy traci prawo uderzenia:
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a) Jezeli uderza, kiedy nie na niego kolej przyszia.

b) Jezeli gra nie swoja kula.

c) Jezeli kuli nie uderza miotkiem, lecz posuwa jg nim.

d) Jezeli kule swg dwa razy uderzy.

Jezeli mu sie nie uda ani przej$¢ przez bramke (lub
uderzy¢ w stupek), ani tez trafi¢ innej kuii.

T) Jezeli przy krokietowaniu drugiej kuli nie ruszy jej
Z miejsca.

W razie popetnienia jednego z tych bledéw, kule poru-
szone wraca sie do ich poprzedniego potozenia; moznato jed-
nak uczyni¢ tylko przed wykonaniem rzutu przez nastepnego
gracza.

63. Celowanie kulg (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 2—10).

Do gry tej potrzeba 6 kul i dwuch desek, ztgczonych
wierzchotkami, prostopadtych do pochytego dna skrzynki do
ktorej sg przytwierdzone, i w ktérych zrobiony jest otwor tak,
aby kula swobodnie mogta przejsc.

Kula, przechodzac przez otwor, wpada na pochyte dno,
i stacza sie na przdd skrzynki. Grajacy z odlegtosci 4 do 5
krokow rzuca szes¢ kul jedna za druga, usitujac trafi¢c w otwor.
Grajacy, ktéry zrobit wiecej szczesliwych rzutow, wygrywa.

64. Kula z maczuga.

Do gry tej potrzeba tylko dwuch partneréw: popychacza
i odbijacza. Odbijacz staje pomiedzy dwoma kijami, wsadzo-
nemi w ziemie na odlegtosci 30 do 50 cm., i trzyma w reku
duzy kij, zwany maczuga. Popychacz stoi u mety, wyznaczonej
na odlegtosci 10 do 12 krokéw od kotkéw, i posuwa kule tak,
azeby przeszta pomiedzy dwoma kotkami. Odbijacz czeka na
zblizajgcg sie kule i odbija jg swg maczugg na mozliwie
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znaczng odlegtosé, gdyz sam musi miec¢ tyle czasu, zeby
dotkng¢ maczugg mety i wréci¢ na dawne miejsce nim popy-
chacz podniesie kule.

Grajgcy zamieniajg sie na miejsca, jezeli popychaczowi
uda sie nareszcie przesung¢ kule pomiedzy dwoma kotkami.
Partja konczy si¢, gdy jeden z grajacych otrzyma pewng ilos¢
punktéw zawczasu umdwionych (5 do 6), lub tez gdy odegraja
umoéwiong ilos¢ partji. W tym ostatnim wypadku wygrywa
ten, kto ma najwiekszg ilos¢ punktdw. Punkt dla odbijacza be-
dzie wtedy, jezeli zdazy on uderzy¢ maczuga o mete i na czas
wréci¢ na dawne miejsce, azeby odbi¢ kule. Dla popychacza za
punkt liczy sie przejscie kuli pomiedzy kijami.

65. Beczka (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 2—10).

Jest to rodzaj skrzyni z 9 otworami z frontu, w ktére sie
rzuca blaszki miedziane. Wewnatrz skrzyni sg szufladki od-
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dzielone przegrédkami, z ktérych kazda ma wartos¢ jednego
punktu i w ktore wpadajg blaszki. Kazdy grajgcy ma prawo
rzuca¢ od 10 do 12 blaszek z odlegtosci 5 do 6 krokéw. Poczem
zbiera blaszki i liczy ilos¢ punktéw otrzymanych. Wygrywa
ten, kto ma najwiecej punktow.

66. Obrecze.
(llos¢ grajacych 1—20).

Przyrzad do tej zabawy stanowig obrecze, siegajace gra-
jacym do bioder lub wyzej, i mate kijki, ktoremi grajacy popy-
chajg obrecz przed sobg. Mozna uzy¢ do tego celu zwyczaj-
nych obreczy od starych beczek, ale lepiej kupi¢ gotowe w skle-
pie, te bowiem sg lzejsze i réwniejsze. W obrecze bawic sie
moze jedna osoba, gonigc je przed sobg, mozna takze organi-
zowac zajmujece gry w towarzystwie wiekszej ilosci os6b. Do
gier bardzo rozpowszechnionych naleza wyscigi i wojna.

Do wyscigow wszyscy grajacy staja szeregiem w ogrodzie,
lub na tagce w odlegtosci 2 krokéw, i na dany znak puszczajg
swoje kota. Kto pierwszy dobiegnie mety, dostaje nagrode.
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W grze «wojna» grajacy dzielg sie na dwa obozy, ktére
stajg jeden od drugiego w odlegtosci 300—400 krokow. Kazda
partja zajmuje miejsce na linji wyznaczonej i na dany znak
grajacy tocza kota w kierunku przeciwnikow.

Trudno$¢ cata polega na tern, azeby obrecze jednej partji
minety sie z obreczami przeciwnej partji i zajety ich miejsca.
Grajacy, ktorych kota przy spotkaniu sie¢ upadty na ziemie —
przegrywajg partje i wycofujg sie z liczby grajacych. Tej samej
karze podlega i ten, czyja obrecz sama w biegu upadta na ziemie.

67. Zabawa ze sznurem (z 2 obrazkami).

Sznur do tej zabawy powinien by¢ tak dtugi, izby, na-
stgpiwszy na niego obiema nogami w samym $rodku, rekojesci
drewniane, ktore sie znajdujg po obydwuch jego koncach, sie-
gaty do pachy. Uchwyciwszy prawg reka za jedng, lewa za
druga rekojes¢, zawiesza
sie sznur z tytu ciala,
przerzuca przez gtowe
naprzéd, i kiedy spada
ku ziemi, przeskakuje sie
przez niego obiema no-
gami. Mozna takze bieg-
nac przeskakiwac lewg
noga, albo tez na prze-
mian, raz prawa, drugi
raz lewa. Wyuczywszy
sie tych pierwszych za-
sad, przechodzi sie potem
do rozmaitych zmian, jak
przeskakiwanie przy rzucaniu sznura z przodu w tyt, zmie-
nianie rekojesci sznura tak, ze przy kazdym przerzucie reka
lewa chwyta rekojes¢ z prawej i odwrotnie. Podobnie mozna
tez skaka¢ przez sznur dhugi, ktérego kazdy koniec trzyma
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inna osoba. Sznur ten krecony w lewo lub w prawo, zakresla
w powietrzu luk. W miejscu, gdzie sie najwiecej zbliza do
ziemi, staje osoba, ktora ma skaka¢, w ten sposob, ze ile razy
sznur zbliza sie do jej ndg, podskakuje w gore i przepuszcza go
pod nogami.

68. Gra w pierscienie (z 2 obrazkami).
(llos¢ grajacych 10—12).

Jest to zabawa bardzo prosta i mato kosztowna. Tuzin
kotek drewnianych lub zelaznych 6 do 10 cm. $rednicy, nie
duzy kij i drut, stanowig,
caty materjat, niezbedny
do gry powyzszej. Do
kijka dtugosci 50 cm.
przywigzuje sie drut ta-
kiej samej dtugosci, kto-
ry spadajgc prostopadle,
tworzy z kijem kat 45°. Drugi koniec drutu jest haczykowato
zagiety w ten sposob, zeby mogt utrzymac zawieszone na nim
kotko.



Na ziemi nakresla sie duze koto, po ktdrego obwodzie
biegajg grajacy jeden za drugim, przyspieszajac lub zwalniajac
kroku na komende. Prowadzacy gre staje w oddaleniu jednego
kroku od kota i trzyma kij z drutem w rece na takiej wysokosci,

zeby grajacy mogli go dosiegngé. Kazdy z nicli ma w rece
maty kijek, ktérym usituje zdjac¢ piersciern zawieszony na ha-
czyku drutu, ktory trzyma przewodniczacy. Ten, ktéry uchwyci
pierscien, zabiera go sobie, a przewodniczacy zawiesza natych-
miast inny. Gdy wszystkie kdtka zostaty rozegrane, wtedy gra
chwilowo sie przerywa, uczestnicy liczg zdjete kdtka, a ten, kto
ich ma najwiecej, zostaje przewodniczacym w partji nastepnej.

69. Gra w Kklipe (z obrazkiem).

Grajacy wyznaczaja, przy pomocy metowania, gospodarza
i stuge. Gospodarz zaopatruje sie w kijek 60 cm. diugi i staje
na srodku kota, mniej wiecej 2 m. $rednicy, nakreslonego na
ziemi. Stuga staje u mety w odlegtosci 6 do 8 m. od kota, trzy-
majac w reku kijek wielkosci 5 cm., gruby w $rodku, a zweza-
jacy sie na koncach, czyli klipe, i usituje rzuci¢ go do kota.
Gry i zabawy towarzyskie. 5



66

Gospodarz stara sie rzucony kijek odbi¢, zanim spadnie
na ziemie. Jesli mu sie uda, wtedy ma prawo wyjs¢ z kota
i uderzy¢ kijkiem w jeden ze zwezonych koncow klipy, azeby
ta podskoczyta do gory, wtedy raz jeszcze musi uderzy¢ ja
w locie i stara¢ sie odrzuci¢ jaknajdalej. Wowczas predko zaj-
muje dawne miejsce, a stuga podnosi Kklipe i znowu rzuca jg
do kota. Jesli studze udato sie trafi¢ do kota, wtedy role gra-
jacych zmieniajg sie.

70. Zabawa w kamienie (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 4—10).

Kazdy grajacy powinien mie¢ dwa lub trzy plaskie ka-
myczki wielkosci srebrnego rubla. W braku podobnych ka-
mykow, mozna wzigé kawatki dachowki pobite, lub kawatki
starej tabliczki szyfrowej. Uczestnicy grajg parami lub poje-
dynczo, kazdy za siebie.

Pierwszy grajacy, losem wybrany, rzuca jeden kamyk,
ktory ma stuzy¢ wszystkim za cel. Nastepnie, pozostali rzucajg
swoje kamyki w tym porzadku, jaki kazdemu los przeznaczy,
usitujac trafi¢ niemi mozliwie blizko celu.



Gdy ostatni rzucit swoj kamien, wtedy zaczyna sie obli-
czanie punktdw. Ten, czyj kamyk lezy najblizej celu, liczy so-
bie dwa punkty; drugi z kolei kamyk ma znaczenie jednego
punktu. To samo znaczenie majg inne kamyki. Partja sie kon-
czy, gdy kto z grajagcych bedzie miat 12 punktow.

Gra powyzsza wymaga zrecznosci w rzucaniu kamykow,
gdyz kazdy kamyk, dotkngwszy sie ziemi, powinien leze¢ na
miejscu, nie odskakujac.

71. OSla poczta (z obrazkiem).

(llos¢ grajacych 4—12).

Do gry tej wybiera sie rowne, obszerne miejsce, najlepiej
murawe; potem dzielg sie wszyscy na dwa réwne oddziaty
(partje). Oddziaty te stajg w prostej linji, naprzeciw siebie,
w odlegtosci Kilkunastu krokow. Kazdy oddziat ma swego na-
czelnika.

Przebieg gry jest nastepujacy. Na srodku placu zabawy
ustawia sie kregiel. Jeden z dwuch naczelnikdw, losem
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wybrany, bierze kamyk do reki, staje u mety, wyznaczonej
w odlegtosci 20—25 metréw od celu, i usituje kregiel obalic.
Jezeli chybi, wtedy przypada kolej na naczfelpika z obozu prze-
ciwnego. Jesli, przeciwnie, rzut byt szczesliwy . wtedy partja,
do ktérej nalezy zwyciezca, staje w jednym szejjjglTna miejscu
obalonego kregla, wszyscy plecami zwroceni do celo. Towa-
rzysze obozu przeciwnego stajg naprzeciw, w odlegtosci 5
metrow. Wtedy zwyciezca kladzie sobie kregiel na nodze
i przerzuca go jaknajdalej, ponad gtowami przeciwnikow.
Teraz obie partje s3 w ruchu. Zwyciezeni biegng, azeby
podnies¢ kregiel i postawi¢ na dawnem miejscu, zwyciezcy za$
Spiesza zaja¢ swoje miejsca. Ale moga sie tylko cofaé. Skoro
kregiel znajdzie sie na miejscu, zwyciezeni $cigajg przeciwni-
kow, ktoérzy uciekajg zawsze tylem; gdy ich dogonig, wtedy
muszg ich zanie$¢ na wiasnych barkach «na barana,» az do
kregla, albo na miejsce przedtem przez nich zajmowane.
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Kamienny cel (z obrazkiem).

(llos¢ grajacych 5—12).

Jest to kamien ptaski, ktory mozna ustawi¢ na podobien-
stwo kregla. Kamien ten nie powinien mie¢ szerokiej podstawy,
gdyz w takim razie bytby trudny do obalenia. Kazdy grajacy
jest uzbrojony w kamyk dosy¢ ciezki, zeby moc nim obali¢ cel.
Jeden z uczestnikow, losem wybrany, zostaje str6zem przy
kamieniu, zeby mu przywraca¢ wihasciwg pozycje, gdy zostanie
obalony. Pierwszy z kolei grajacy rzuca swoj kamien z mety,
na odlegtos¢ 15, do 20 krokow, do celu; poczem zostawia go
w tem samem miejscu, gdzie upadnie. Nastepni towarzysze
robig to samo, a rzucajg zawsze blizko ziemi, gdyz jest to
fatwiej i bezpieczniej.
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Jesli kto z grajacych rzuci swoj pocisk za stabo, ze nawet
nie doleci na linje celu, zostaje strdzem, pilnujacy za$ dotad,
przechodzi do grajgcych.

Kazdy majacy rzuca¢ na nowo, musi przedtem podbiec
do celu, podnie$¢ swdj pocisk i uciec z nim do mety, w czem
przeszkadza mu stroz, ktory goni go i chwyta.

Schwytanie jest wazne tylko wowczas, jezeli cel stoi.

Grajacy korzystajg z tego, gdy stréz ustawia cel, i starajg
sie wtedy porwac swdj pocisk.

Mozna zamiast kamiennego celu uzywac kregla.

73. Kregle (z obrazkiem).

Na miejsce dla kregielni wybiera sie pas ziemi, z 10
metrow dtugi, a do 2 metrow szeroki, ktéry sie réwno ubija
i posypuje drobnym piaskiem. Boki kregielni, jezeli sie da,
mozna wytozy¢ deskami Na jednym koncu, z ktorego sie
rzuca kule do kregli, jest utozona na ziemi deska, tak, aby
z nig tworzyta réwng powierzchnie; na te deske pada kula
przy rzucie: na przeciwnym za$ koncu, czworograniata dese-
czka, réwniez wpuszczona w ziemie. Tu oznaczywszy 9 znakow
rowno od siebie oddalonych, stawia sie na nich 9 kregli, z kt6-
rych srodkowy jest krolem. Tuz za kregielnig wykopuje sie
albo maty rowek, albo stawia sie maty ptot, ktoryby kule po-
wstrzymywat. Tam stoi z boku kolejno kazdy z grajacych,
ktory ustawia przewrocone kregle, i kule drewniane rynienkg
odrzuca napowr0t. Kazdy z grajacych powinien zrobi¢ pewna,
poprzednio oznaczong, liczbe punktow, np. 50 albo 100. Zrobi
ich wiecej, to mu sie te liczg jako wygrane.

Podajemy kilka regut, do ktorych grajagcy majg sie
stosowac:

1. Jezeli kula przejdzie obok kregli i zadnego nie obali,
grajacy traci jeden punkt.
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2. Jezeli kula przejdzie pomiedzy kreglami i zadnego
nie obali, grajacy nie traci, ani tez wygrywa.

3. Krdl sam obalony znaczy trzy punkty.

4. Za kazdy kregiel z osobna liczy sie punkt.

5. Siedem lub osiem kregli obalonych jednym rzutem,
liczy sie 14 lub 16 punktow.

6. Osiem kregli wkoto krdla, lub wszystkie obalone,
liczy sie 24 punkty.

Przy obliczaniu, kazdy z grajgcych musi doptaci¢ tyle
punktow, ile mu ich brakto do oznaczonej poprzednio liczhy.

74. Gra w trzy kregle (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 2—6).

Do gry tej potrzeba trzech kregli i dwuch ptaskich ka-
mykow do rzucania. Kregle ustawia sie na jednej linji, jeden
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blizko od drugiego tak, zeby za jednem uderzeniem mozna
byto obali¢ dwa kregle. W tym celu odlegto$¢ pomiedzy niemi

powinna by¢ mniejsza, niz szeroko$¢ kamyka. Grajacy stajg
u mety, wyznaczonej na odlegto$¢ 4 do 5 krokéw. Kazdy robi
dwa rzuty i wygrywa wtedy, gdy w tych dwuch rzutach obali
wszystkie trzy kregle.

75. Kregle z tarczg (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 2—6).

Gra powyzsza jest tylko odmiang gry w kregle. Potrzeba
jest do niej matego krgzka drewnianego i 9 kregli, lecz lekkich.

Kregle ustawiajg sie w sposob, jak to wskazano na obrazku:—38
wkoto i 1 w srodku. Grajacy rzuca tarczg z odlegtosci przed-
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tern wyznaczonej. Tarcza, toczac sie jaki$ czas po ziemi, wcho-
dzi w $rodek i obala kregle. Kazdy kregiel ma wartos¢ jednego
punktu, srodkowy —5. Gra sie do 25, 50 i t. d. punktow. Wy-
grywa ten, kto ma najwiekszg ilos¢ punktéw. Do gry tej po-
trzebne jest miejsce dobrze ubite i réwne.

76. Szczudia (z obrazkiem).

Chodzenie na szczudtach jest dla chtopcow, nawet juz
o$mioletnich, przyjemna zabawa, majaca zarazem te zalete, ze
sie nie tgczy z zadnem niebezpieczenstwem, jezeli sie odbywa,
jak sie samo przez sie rozumie, nie na bruku, ale na trawniku,
lub na ziemi niezbyt twardej.

Konstrukcja szczudet jest prosta. Stanowig je dwa drgzki
gtadkie, pottora do dwuch cali Srednicy majace, a przeszto osiem
stop dtugie; na dolnych koncach drazkéw porobione sg stopnie
do stawiania nég; musza one by¢ dobrze przybite. Stopnie dla
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poczatkujacych nie powinny by¢ wyzej nad stope od ziemi
oddalone. Wiozywszy drazki pod pachy tak, aby ich korce
sterczaly poza ramionami, staje sie nogami na stopniach i zaraz
zaczyna chodzi¢. Szczudta trzeba dobrze przycisna¢ do siebie,
tutdw trzymac prosto, a ciezar ciata tak rozdzieli¢, aby spo-
czywat zawsze na $rodku kroku. Z poczatku czesto sie spada
ze stopni, ale wkrétce mozna naby¢ takiej wprawy, ze udaje
sie biega¢, tanczyc i rozne sztuczki pokazywaé. Zreczni chtopcy
odbywajg czasem pomiedzy sobg wyscigi na szczudlach: kto
pierwszy dojdzie do mety — ten wygrywa.

77. Latawiec (z 2 obrazkami).

Najstosowniejszg porg do puszczania w powietrze latawca

jest jesien; wtedy zwykle wiatr bywa pomysiny, a pola po-
zbawione zboza, przedstawiajg ob-
szerne do tej zabawki przestrzenie.
Kazdy zreczny chiopiec moze sam
sobie zrobi¢ latawca; utwor wiasny
moze nawet by¢ lepszy, niz kupny
lub wykonany przez kogo innego.

Rysunek pokazuje nam szkie-
let latawca: linja dtuzsza jest grzbie-
tem i moze mie¢ dowolng dtugosc,
powinna jednak by¢ w proporcji do
linji poprzecznej, mniej wiecej, jak
5:3. Przecznice te skfadajace sie
z dwuch precikéw z lekkiego drzewa
grubosci palca, ptasko wystruga-
nych, klada sie na siebie tak, iz
tworzg krzyz, ktorego trzy konce gorne sg rownej dtugosci.
Aby te dwa preciki lepiej sie trzymaty, robi sie w jednym
i w drugim maty wrab, w tem miejscu, gdzie si¢ schodza. Po-
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tem tgczy sie obydwa konce poprzecznego precika, z gérnym
koncem dtuzszego, trzecim kabtgkowatym precikiem z gietkiego
drzewa, w sposdb, jak przedstawia rysunek, a z dolnym korncem,
szpagatem, jak wskazujg kropkowane linje na obrazku.

Skoro szkielet gotowy, postarac sie trzeba o papier odpo-
wiedniej wielkosci, albo zlepia sie kilka arkuszy w jedng catosc,
a potozywszy na to 6w szkielet, wycina sie papier nozyczkami
tak, aby poza szkieletem dokota pozostato przeszio cal papieru.
W tym ragbku papieru, wystajagcym poza szkieletem, robi sie
weciecia co dwa lub trzy cale, i posmarowawszy papier klajstrem
przylepia sie do szpagatu i tuku. Podobniez przylepia sie ka-
watkami papieru grzbiet do pokrycia papierowego, na ktérem
podtug upodobania i fantazji, maluje sie smoka, lub potwor jaki.
Przy koncach tuku pozawiesza¢ trzeba kiscie z papieru, a do
ogona przywigza¢ sznurek mniej wiecej trzy razy tak dtugi
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jak latawiec i porobi¢ w kilku calowych réwnych odlegtosciach
kiscie papierowe, a najwieksza na koncu. Potem przywigzuje
sie do koncow poprzecznego precika sznurek, o jedng trzecig
dtuzszy niz ten precik; do niego przyczepia sie szpagat Kilka-
dziesigt sazni dlugi, w sposéb taki, aby sie mdgt po tym
sznurku posuwac.

Trzeba uwaza¢ nato, aby jedna potowa latawca miata
rownowage z druga i aby ogon nie byt za lekki, albo za ciezki,
co dopiero przy puszczaniu latawca najlepiej wyprobowac
mozna. Aby sie latawiec wzbit w gore, biegnie chiopiec
z nim pod wiatr. Uda mu sie to daleko lepiej, jezeli wezmie
sobie kolezke do pomocy. Jeden trzyma latawca, drugi
oddala sie ze sznurem na kilkadziesigt krokéw; skoro
pierwszy podrzuci latawca w gére, drugi w tej samej chwili
targnie sznurem i biegnie pod wiatr, co tchu mu stanie. Bieg
swoj zwalnia wtedy, gdy potwor papierowy wzbije sie wysoko.
Jezeli wiatr jest pomysiny, a latawiec do$¢ duzy, moznaby
przywigza¢ sznur do matego wdzka i kaza¢ sie po réwnem
a twardem polu przez 6w potwor ciggna¢. Wspominajg
o Franklinie, ze przywigzawszy sznur latawca do czdtna, prze-
jechat w ten sposoéb jezioro.

GRY W KULE.

Kilka jest rodzajow kul uzywanych do zabaw: 1) kulki
kamienne lub gliniane, stuzace jako stawka; 2) kulki szklane,
gipsowe i t. p. do rzucania i 3) kule drewniane od 3 do 5 cm.
Srednicy, do toczenia po ziemi. Stad tez pochodzi wielka roz-
maito$¢ gier w kule, ze specjalnemi wskazéwkami dla kazdej.
Duze kule mozna rzucac¢ lub toczy¢, stosownie do umowy.

Rzucona kula powinna zatoczy¢ tuk, ale tak, zeby spa-
dajac na ziemie, dotkneta celu. Toczy¢ kule, znaczy posuwac ja
po ziemi, nie podnoszac wcale. Podajemy kilka gier w kule.



78. Przesladowca (z obrazkiem).

Jest to najtatwiejsza gra w kule tylko w dwie osoby.
Jeden z grajgcych rzuca kule, drugi celuje w nig i stara sie
trafic. Jezeli mu sie to uda, wtedy zabiera kule, rachuje 10
punktéw i gra dalej. W przeciwnym razie, towarzysz jego za-
czyna gra¢, rzucajagc w ten sam sposob swojg kule. Kazdy
zaczyna od tego miejsca, gdzie sie kula zatrzymata. Wygrywa
ten, kto pierwej doszedt do 100 punktow. W «przesladowce»
gra¢ mozna duzemi lub matemi kulami.

79. Kocietek (z obrazkiem).

(llos¢ grajacych 3—10).

Do tej gry wybiera sie miejsce réwne, na ktérem wyko-
puje sie spory dotek, zwany kottem. W odlegtosci kilku krokéw



wyznacza sie linje dhugosci 4 do 5 metrdw, ktora sie nazywa
celem. Kazdy zaopatruje sie w kule i wedtug porzadku ozna-
czonego losem, rzuca jg w kierunku «kotta.» Jezeli grajgcemu
udato sie rzuci¢ kule do dotka, wtedy wygrywa 10 punktow

i ma prawo rzucac raz jeszcze. Te samg wygrane ma, jezeli mu
sie uda uderzy¢ kule przeciwnika. Liczby 30, 70 i 100 punktow
mozna otrzymac tylko w tym razie, kiedy kula wpadnie do
«kotta.» Pierwszg wygrane ma ten, kto otrzymat 110 punktow,
poczem wycofuje sie z gry; partja jedna koriczy sie dopiero
wtedy, gdy wszyscy z wyjatkiem jednego, otrzymajg oznaczong
ilos¢ punktow. Przegrywa zwykle ’ostatni, ktory powinien
wytrzymac kare. W tym celu staje u celu i usituje kule rzucic¢
do kotta. Jesli rzut byt szczesliwy, wtedy zostaje wolny; gdy
chybit, wtedy kazdy z grajgcych staje przy kotle i toczy swa
kule w przeciwng strone, a skazany za kazdym razem podnosi
ja i usituje rzuci¢ do kotta. Przystuguje mu jednak prawo od-
rzucone kule rzuca¢ z miejsca przeznaczonego na cel, gdyby
kule zanadto byty oddalone.

80. Warownia.
(llos¢ grajacych 2—12).
W blizkosci $ciany kopie sie nieduzy dotek, 10 cm.

$rednicy, zwany warownig. W odlegtosci mniej wiecej 5 do 6
krokow od niego, wyznacza sie meta, od ktérej majg by¢ rzucane
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kule. Grajacy bierze do reki 2, 4 albo 6 kulek jako stawke i za-
pytuje towarzyszow: «Kto stawia 2 (4 albo 6)?» Ten, ktory sie
zgodzi, daje zadang ilos¢ kulek. Wtedy rzucajacy bierze do reki
kulki, staje na mecie i usituje wszystkie naraz rzuci¢ do wa-
rowni. Jesli w nig wpadng wszystkie kulki, lub parzysta ich
liczba, rzucajacy wygrywa calg stawke. Przeciwnie, jesli rzut
byt zty, to jest, jesli w warowni niema zadnej kulki, lub okaze sie
liczba nieparzysta — wygrywa przeciwnik. Wiasciwie dwuch
tylko grajgcych bierze czynny udziat w zabawie, ale partnerzy
moga sie zmieniac.

81. Dziewie¢ dotow (z 2 obrazkami).

(llos¢ grajacych 8—12).

Na érodku placu zabawy wykopuje sie spory dotek, wiel-
kosci gtowy. W odlegtosci dwuch krokéw od niego robi sie do-
kota 8 dotkdw mniejszych. Ale nie wszystkie majg jednakowg
wartos¢; cztery — oznaczajg po 7
punktow, cztery — po 8, a $rod-
kowy wiekszy — 9, jak to wska-
zano na rysunku. Kazdy zaopa-
truje sie w kulki i rzuca je kolejno
do zrobionych dotéw. Zadanie gra-
jacych polega na tem, azeby trafi¢
do srodkowego dotu, ktéry ma war-
tos¢ 9 punktow. Ten, ktéry zdobyt najwiekszg ilos¢ punktdw,
wygrywa partje. Dla urozmaicenia zabawy, grajacy kiadg
w duzy Srodkowy doét stawke, po 2 i 3 kulki, wygrywajacy zas,
po skonczeniu partji, zabiera wszystkie.
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82. Gra w miasta.

(los¢ grajacych 5—15).

Na miejsce do tej gry wybiera sie plac rowny i obszerny;
na nim oznacza si¢ duzy kwadrat, w ktérego $rodkowych ro-
gach i bokach wykopuja sie mate doty, noszace nazwy miast.
Dotek srodkowy oznacza Warszawe; cztery miasta na rogach
0znaczajg mniejsze miasta gubernjalne, np. Lublin, Radom, Ka-
lisz i Lomze; reszta dotdow oznacza miasta powiatowe, np. Wioc-
fawek, Kutno, Puttusk, towicz. Rzucanie odbywa sie ze znacz-
nej odlegtosci w tym porzadku, jaki kazdemu los przeznaczy.
Azeby wygraé partje, trzeba posig$¢ wszystkie miasta. Miasto
jest wziete przez grajagcego wtedy, gdy ten trafit kulg w dét,
noszacy miano tego miasta. Jezeli grajagcy posiada juz jakie$
miasto, powinien go broni¢ za kazdym razem, gdy jest oblezone



przez nieprzyjaciela, a mianowicie odrzuca¢ jego kule trzy
razy od swego miasta. Potem dopiero rzuca swojg kule w in-
nym kierunku w celu zdobycia nowego miasta. Grajgcy, kto-
rego kula byta odrzucong, moze zaczyna¢ gre od miejsca, gdzie
sie kula zatrzymata, lub z miasta, ktére juz posiada. Jezeli
komu zabrano miasto, zaczyna rzuca¢ od mety. Ten kto zabrat
miasto, ma dwa uderzenia.

83. Trojkat, kwadrat lub koto (z obrazkiem).

(llos¢ grajacych 2—10).

Na réwnem i obszernem miejscu nakresla sie figura, np.
koto, trojkat lub kwadrat. Grajagcy umieszczajg w takiej figurze
po jednej kuli lub wiecej, jako stawki. Kule moga by¢ utozone
w dowolnym porzadku: w kotko, podtug linji wyznaczonych,

Gry i zabawy towarzyskie. 6
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jedna przy drugiej i t. p. Poczem w odlegtosci 7 do 8 krokdw
od figury, wyznacza sie linja — meta. Kazdy grajacy staje
teraz z kolei w $rodku figury i rzuca kule w kierunku mety,
tak, azeby ta zatrzymata sie mozliwie blizko mety, nie prze-
kraczajac granicy. Ten, czyja kula zatrzymata sie najblizej
mety, rozpoczyna gre; odlegtos¢ pozostatych kul oznacza po-
rzadek, w jakim inni rzuca¢ majg kule. Porzadku tego trzymac
sie nalezy w ciggu calej zabawy. W razie, jezeli przy rzucaniu,
jedna kula potrgci drugg — rzucanie rozpoczyna sie na nowo,
Teraz grajagcy stajg na mecie i kazdy kolejno rzuca kule w kie-
runku narysowanej figury; nastepne rzuty bedg juz z tego
miejsca, gdzie sie kula zatrzyma.

Celem tej gry jest swojg kulg wyrzuci¢ kule, lezace
w nakres$lonej figurze. Grajacy, ktéremu sie to powiedzie,
zabiera wygrang kule dla siebie, lecz bedzie to jego wihasnosc
tymczasowa, gdyz jak zobaczymy dalej, moze by¢ zmuszonym
do potozenia jej w trojkacie lub do oddania przeciwnikowi.

Grajacy, ktorego kula zatrzymata sie w figurze, jest
«spalony,» i powinien, jezeli ma juz wygrane kule, potozy¢ je
napowrot do trojkata i zaczaé
gre od mety.

Rzucajacy nie jest obo-
wigzany koniecznie trafic w
kule, moze celujac, stara¢ sie
tylko zaja¢ wygodne miejsce,
zeby mie¢ tatwiejszy rzut na-
stepny, lub tez unikna¢ «spa-
lenia» przez nastepnego wspot-
towarzysza.

Jezeli jedna kula potraci druga, ktdrej wiasciciel nie ma
jeszcze kul wygranych, w takim razie posiadacz pierwszej kuli
zaczyna gre od mety. Jezeli kula, bedgca w obiegu potraci
druga, a ten, ktory ja rzucit, ma kule wygrane, wtedy grajacy
zabiera od przeciwnika wszystkie zdobyte przez niego kule
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Lecz jesli grajacy, ktorego kula byta potracong, nie miat wcale
kul wygranych, a przeciwnik jego posiadat je — wtenczas
pierwszy jest «spalony,» t. j. wycofuje sie zupetnie z zabawy
az do konca partji.

Grajacy, ktéremu grozi takie niebezpieczenstwo, moze sie
wykupi¢ zawczasu od przeciwnika, dajac mu jedng kule.

Gra konczy sie, jezeli wszystkie kule sg wyrzucone z da-
nej figury, a wygrywa partje posiadajacy wiekszg ilos¢ kul.

84. Gra w Sciane (z obrazkiem).

(llos¢ grajacych 2—10).

W gre te mozna bawi¢ sie¢ przy Scianie domu lub przy
wysokim murze. Jeden z grajacych rzuca kulke o Sciane; kulka
odskakuje, spada na ziemig i w pewnej odlegtosci zatrzymuje sie.
Nastepny rzuca kulke w ten sam sposdb, lecz usituje, zeby jego
kulka, odskoczywszy od Sciany, potracita kulke poprzednika.
Reszta grajacych rzuca swe kulki podobnie, starajgc sie takze
trafi¢ w jedna z kulek, lezacych na ziemi. Kto z grajgcych jednym
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rzutem potraci kulke, ten zabiera wszystkie inne, ktore byty na
ziemi. Kulek do rzucania nie mozna podnosi¢ z ziemi, lecz trzeba
rzuca¢ swojg, nowa. Zabawa nie moze trwac dtugo, poniewaz
nie trudno trafi¢ w kulke, gdy ich lezy kilkanascie na ziemi.

85. Gra w Sciane ze stawka (z 2 rysunkami).
(llo$¢ grajacych 2—10).

Réwnolegle do sciany, w odlegtosci 5 do 6 krokéw od niej,
kredli sie linja, na ktorej Sciana
kfadzie sie kulki—staw-
ki (fig. 1). Grajacy rzu-
caja kolejno kulke o Scia- i
ne w ten sposob, azeby /|
ta odskoczywszy, potra-
cita jedng z kulek, leza- Lo
cych na linji. Komu sie X .
uda, ten kulke zabiera
i ma prawo do drugiego !
rzutu. Grac trzeba tylko i
jedng kulka, ktorg sie Meta
podnosi po kazdem ude- Sciana
rzeniu.

Linja, na ktérej sa
utozone kulki, nie konie-
cznie maby¢ rownolegta / 5
do Sciany, mozna kulki /l e
ustawi¢ takze w Kkie-
runku prostopadtym do
niej (fig. 2). Utrudnia to , °
gre, gdyz grajacy powi- / .
nien wtedy rzucac kulke /
w kierunku pochytym /
do S$ciany, inaczej nie )/
potraci kulek. Meta
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86. Piramida (z obrazkiem).

(llos¢ grajacych 5—10).

Jeden z grajacych, zwany «bankierem,» kresli na ziemi
koto sredniej wielkosci i z whasnych kulek ustawia piramide.
Reszta uczestnikow kolejno toczy swe kulki w kierunku pira-
midy, usitujgc wyrzuci¢ kulki bankiera z kota nakreslonego.
Jezeli komu sie powiedzie, kulka s.taje sie jego wiasnoscia,
w przeciwnym razie, oddaje «bankierowi» swojg kulke.

Zabawa konczy sie wowczas, gdy wszystkie kulki, skta-
dajace piramide, sg rozegrane. Z rozpoczeciem nowej partji
grajacy obieraja innego «bankiera.» Zamiast jednej duzej pi-
ramidy, mozna wystawi¢ kilka matych.

87. Tik-tok (z obrazkiem).

Zwyczajne guziki moga stuzy¢ do gry.

Pierwszy grajacy rzuca guzik o Sciane tak, aby ten spadt
w pewnej odlegtosci na ziemie. Drugi z kolei rzuca guzik w ten
sam sposob i powinien sie stara¢, aby guzik upadt przy guziku
pierwszym, na odlegtos¢ przynajmniej szerokosci reki rzucaja-
cego (liczac od pierwszego palca do pigtego). Jezeli rzut sie
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uda, grajacy zabiera stawke "(kilka guzikéw przez wszystkich
uczestnikéw zawczasu ztozonych). W przeciwnym razie, pierw-
szy grajacy podnosi swoj guzik i probuje szczescia w ten sam
sposob, jak jego poprzednik.

88. Pluskiewki.

(llos¢ grajacych 2—3).

Grajacy bierze do dioni kilkanascie ptaskich guzikow
i mocno uderza rekg w stot, skutkiem czego guziki rozsypuja
sie po stole w pewnej odlegtosci jeden od drugiego.

Witedy grajacy opiera pazuogie¢ duzego palca o brzeg
guzika, guzik wysuwa sie z pod palca i podskakuje do gory.
Zamiast palca mozna uzy¢ do nacisniecia cienkiego, ptaskiego
patyka lub tez wigkszego guzika.

Grajacy stara sie guzikiem swoim przykry¢ inny guzik,
lezacy na stole, ktory zaraz sobie zabiera. Umdwiong stawke
wygrywa ten, kto ma wiekszg ilos¢ guzikow.
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89. strzelanie z tuku (z obrazkiem).

Zabawa powyzsza odpowiednia jest dla dzieci starszych,
gdyz wymaga wielkiej wprawy. tuk mozna kupi¢ gotowy
w sklepie, ale zreczniejszy chtopiec i sam go zrobi¢ potrafi.
Trzeba mie¢ precik leszczyny, dtugosci tokcia, do péttora, zgiac
go cokolwiek i przywigza¢ na jego dwuch koncach sznurek,
ktéry utrzyma tuk w tej zgietej postawie. Jako strzata, naj-
stosowniejsza jest prosta, do$¢ mocna trzcina, w ktorej koricu
robi sie wrab, aby jg oprze¢ o sznur. Drugi koniec strzaty
powinien by¢ ciezszy i mozna go oblepi¢ woskiem albo
lakiem.

Majac teraz tuk i strzaty gotowe, przystepuje sie do
strzelania.

Lewaq reka trzyma sie za Srodek tuku, wysunawszy nieco
naprzéd duzy palec, aby na nim strzata podczas celowania
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spocza¢ mogta; prawg odcigga sie sznurek razem ze strzalg
w tyt, potem puszcza sie go nagle, i strzata warczac, wzbija sie
wysoko. Ale takiemi strzatami mozna strzela¢ tylko w po-
wietrze, nie za$ do celu, gdyz fatwo sie psuja. Mozna zreszty
strzela¢ niemi i do tarczy, ale tylko do papierowej. Daleko
trwalszg jest strzata wystrugana z suchego klonowego lub
sosnowego drzewa. Koniec jej przedni mozna zaopatrzy¢
ostrym sztyfcikiem, ktory dobrze utkwi w tarczy. Za cel stuzy
tarcza stomiana, powleczona cerata, na ktorej wymalowane sa
kota wspotsrodkowe.

Pierwsze proby strzelania zwykle sie nie udaja, z czasem
jednak mozna nabra¢ w tern wprawy i pewnosci.

90. Polowanie na stonia.

Polowanie odbywa sie przez rzucanie rekg papierowerai
strzatami z kolcem na koncu, do rysunku stonia, urzagdzonego
tak, ze strzaly mogg w nim wiezng¢. Na czesSciach ciata
stonia pomieszczone sa numery oznaczajace ilos¢ wygranych
punktow.

91. Gra w obraczki (z obrazkiem).

Z gatgzek leszczyny lub wierzby trzeba zrobi¢ kilka
kotek 8 do 12 cali Srednicy i obwingC je tasiemka lub oblepic¢
kolorowym papierem, skosnie krajanym. Précz tego, potrzeba
tylu laseczek, dtugich na 2—3 stop, ile jest biorgcych w grze
udziat. Kazda laseczka ma u rekojesci precik, poprzecznie
osadzony, zapobiegajacy zsunieciu sie kotka na reke. Grajgcy
stojg kotem w odlegtosci 10 do 15 krokéw jeden od drugiego
i, rzucajac obraczki w gore, chwytajg je na laseczki.
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Chcac rzuci¢ obraczke, bierze sie jg palcami lewej reki,
a wlozywszy precik w $rodek, puszcza sie jg zamachem prawej
reki w powietrze ku swemu sasiadowi. Po pierwszej obrgczce
nastepuje rzut drugiej, potem trzeciej, az w koncu wszystkie
dzieci zajete sg rzucaniem i chwytaniem nadlatujgcych kotek.
Z poczatku mozna dla wprawy rzucac tylko jedng obraczka
i kolejno liczbe powieksza¢; mozna tez rzucaé obraczki przez
kolo, t. j. ku towarzyszowi zabawy, stojgcemu naprzeciwko.

92. Stluczony garnek (z obrazkiem).

(llos¢ grajacych 5—15).

Do gry tej potrzebna jest doniczka od kwiatéw lub tez
jaki stary garnek, do ktdrego kazdy grajacy -wrzuca stawke.
Doniczke stawia sie na ziemi lub tez osadza sie jg na kotku.
W pewnej od niego odlegtosci wyznacza sie meta linjg, lub
kotkiem, wetknietym w ziemie. Przy pomocy metowania wy-
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znacza sie w jakim porzadku grajacy maja zaczyna¢. Pierwszy
z kolei bierze duzy kij do reki i wktada na gtowe duzy kapelusz,
ktéry zakrywa mu oczy. W braku odpowiedniego kapelusza,
moze zawigzac sobie oczy chustkg. Wtedy jeden z towarzyszow
oprowadza go pare razy dokota, zeby ten stracit kierunek i zo-
stawia go. Grajacy podnosi teraz kij i usituje trafi¢ w garnek;
jezeli mu sie uda, uderza wen trzy razy i zabiera stawke. Wtedy
miejsce jego zajmuje kto inny.

w workach do mety (z obrazkiem).

(llos¢ grajacych dowolna).

Do biegania obiera sie miejsce odpowiednie, réwne, bez
kamieni, na piasku, a jeszcze lepiej na trawniku. Bawiacy sie
stajg w rownej linji, kazdy w worku zawigzanym pod ramiona
lub tez po szyje, ale tak, zeby rece byty w worku. Na dany
znak kazdy podaza do mety. Kto pierwszy dobiegnie, otrzy-
muje nagrode.
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94. Szkofa czyli terminowanie.
Gra w pitka.

W grze tej, grajgcy odbywa¢ musi nauke, najpierw
jako uczen, potem jako czeladnik, nastepnie zostaje majstrem.
Cwiczenia, z ktorych sie sktada terminowanie, sa nastepujace:

1) Rzuca sie pitke sze$¢ razy prawg reka o Sciang lub
w gore, fapigc jg obiema rekami;

2) Rzuci¢ szes¢ razy prawa, chwytajgc prawa;

3) Rzuci¢ szes¢ razy prawa, a chwyta¢ lewa;

4) Rzuci¢ sze$¢ razy lewa, chwytajac prawa;

5) Rzuci¢ lewg i chwyta¢ lewa.

W ten sposdb uczen konczy termin i zostaje czeladnikiem:
aby za$ zda¢ egzamin na majstra, trzeba jeszcze odby¢ naste-
pujacy egzamin:
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1) Obrdciwszy sie plecami do Sciany, rzuci¢ pitke za
siebie, o $ciane, rekg prawg i chwycic¢ prawa;

2) Tak samo lewg i tapac lews;

3) Rzucong prawa reka pitke, odbi¢ prawg reka tak, aby
sze$¢ razy o Sciane uderzyta i dopiero za szOstym razem ja
ztapac;

4). Tg samg sztuczke wykonac i lewg reka;

5) Dwie pitki rzucac ciagle o $ciane, prawg reka, i fapaé
lewa, podajac je znowu prawej;

6) Dwie pitki rzuca¢ i tapa¢ jednoczes$nie prawg i lewg
reka.

Kazde z tych ¢wiczen powtarza sie dowolnie 4—6 razy;
jezeli podczas gry pitka upadnie na ziemie, rzucania poprzednie
nic nie znacza i trzeba je od poczatku powtdrzyc.

Gra ta, dla rozmaitosci, ktéra w niej zachodzi i dla pota-
czonej z nig trudnosci, jest bardzo zajmujaca i jedng z najwy-
borniejszych zabaw gimnastycznych; wymaga bowiem wiele
zrecznosci, biegtosci, dobrej miary oka i pewnosci we wiadaniu
reka, przez co sie i zmysty zaostrzajg i ciato nabiera wiecej sity
i sprezystosci.

95. Ciagnienie liny (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 10—20).

Do gry tej potrzebna jest do$¢ dtuga, gruba i mocna
linka, azeby u jej obu koncdw z kazdej strony czepi¢ sie mogto
po 6 lub 10 chiopcdw. Dzielg sie oni na dwa oddziaty stojace
naprzeciwko siebie. Kazdy oddziat chwyta line, od kofca. Na
komende zaczynaja wszyscy razem ciggnac te line. Ktory
oddziat przeciagnie przeciwnikow poza oznaczong granice, ten
wygrywa. Ciagnacy powinni sie zmienia¢ tak, aby nie ci sami,
lecz coraz inni i w coraz innym porzadku ciggneli line.
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JESZCZE GRY BEZ PRZYRZADOW

(dodatek.)

96. Jan i Jakdb.
(los¢ grajacych 10—30).

Gtéwna role majg w tej grze dwie osoby, losem wybrane,
ktore przybierajg imiona: Jan i Jakob. Obaj majg zawigzane
oczy. Jan trzyma w reku pytke i staje na pie¢ krokow od Ja-
koba. Reszta grajacych, kazdy z gwizdawka w reku, tworzy koto.
Najstarszy z uczestnikow przewodniczy grze na niego muszg
bardzo uwazaé. Przewodniczacy daje znak reka, kto z kota ma
gwizdng¢é. Na ten odgtos Jakob biegnie w strone gwizdzacego.
To samo czyni Jan, chcac Jakoba pytkg uderzy¢, a kiedy juz
jest blizko niego, przewodniczacy daje znak innemu towarzy-
szowi, zeby gwizdnat. Styszac to, Jakéb znowu zmienia kie-
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runek, a za nim Jan. Gra trwa dopoty, poki Jan nie uderzy
pytka Jakoba. W takim razie pierwszy zostaje uwolniony,
a jego miejsce zastepuje kto inny.

97. Derkacz.
(llos¢ grajacych 2—10).

Do tej gry wchodzi tylko dwuch; inni sg widzami. Obaj
majg oczy zawigzane. Jeden ma drewienko karbowane, a drugi
gtadkie, ktérem wodzac po karbach, nasladuje gtos derkacza
«der, der,» drugi zas, idac za tym gtosem, stara sie go uderzy¢.
Gra jest zabawng dla patrzacych, bo najczesciej wtedy, kiedy
nie majg potrzeby, uciekajg od siebie, stronia, bojg sie, lub tez
zamierzajg sie na siebie, a kiedy istotnie sg blizko, wtenczas sg
spokojni.

98. Jakobie! gdzie jestes?

W utworzonem kole znajduje sie dwoje dzieci z zawigza-
nemi oczami. Jedno pyta sie: «Jakobie! gdzie jestes?» a drugie
odpowiada: «Jestem tu.»

Pytajace sie dziecko musi stuchem dobrze uwaza¢, gdzie
sie «JakOb» odzywa, azeby tego w rozpostarte rece schwytac.

«Jakéb» za$, po danej odpowiedzi, musi swoje miejsce
zmieni¢, azeby nie zosta¢ schwytanym. Zdarza sie czesto, ze
wiasnie wtedy dostaje sie od razu w rece pytajgcego, co sprawia
wielkie zadowolenie wspottowarzyszom.

99. Slepe babki.
(llos¢ grajacych 10—30).

WSszyscy grajacy majg oczy zawigzane chustka, z wy-
jatkiem jednego, ktéry trzyma w reku maty dzwonek; moze go
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nawet przywigza¢ sobie do szyi lub do nogi i dzwoni nim,
uciekajgc w coraz inng strone. Gra zasadza sie na tem, zeby
ktory z grajacych schwycit dzwonigcego.

100. Dzien i noc (z rysunkiem).

Dwa réwne oddzialy a i b stajg w odlegtosci 10—15 kro-
kéw naprzeciw siebie. W $rodku pomiedzy niemi znaduje sie
kierownik gry, trzymajac maty krazek drewniany, pomalowany
z jednej strony biato, z drugiej czarno, co ma oznacza¢ dzien
i noc. Kazdy oddziat wybiera sobie jeden z dwuch kolorow;
potem obracajg sie wszyscy plecami ku sobie, a kierownik
gry, rzuciwszy krazek w gore, wota, skoro tenze padnie na

napada na drugi, ktéry musi ucieka¢ do oznaczonego poprzed-
nio miejsca. Ci, ktorzy zostali ztapani albo dotknigci, nim do-
biegli na oznaczone poprzednio miejsce, sg jenicami zwyciezcow.
Ktoéra z dwuch partji pierwsza potraci ludzi, przegrywa. W miej-
sce kragzka mozna uzyc¢ jakiejkolwiek monety, ktérej jedng strone
nazwa¢ mozna dniem, drugg — noca.

101. Czarny maz.

Do gry tej nalezy wyszukac¢ plac dos¢ dtugi. Na dwuch
przeciwlegtych stronach placu oznacza sie dwie mety. Jeden
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jednej mecie, a wszyscy inni na przeciwlegtej.

Czarmny maz wofa: «Kto sie boi czarnego meza?» —
Wszyscy odpowiadajg mu: «nikt.»

Rozpoczyna sie gonitwa. Wszyscy przebiegajg na drugg
strone, to jest do mety, gdzie stat czarny maz; ten goni prze-
biegajacych i, kogo tylko zdota dogoni¢, uderza reka; uderzeni
idg wraz z czarnym mezem na te mete, na ktdérej dotad stali
przeciwnicy.

Znowu pyta sie czarny maz; «ktosie boi czarnego meza?»

Znowu wszyscy odpowiadajg: «nikt!» Zaczyna sie ta sama
gonitwa, w ktorej jednakze poprzednio pochwyceni muszg
obecnie czarnemu mezowi pomaga¢. Ostatni, ktory sie po-
chwyci¢ nie dat, lub ten, ktérego na ostatku pochwycono, zo-
staje w nastepnej grze «czarnym mezem.»

102. Zajgczku umykaj!

Grajacy dzielg sie na dwie strony: jedna chowa sie,
druga szuka. Na boku oznacza sie ustronie «domem» nazwane.
W miejscu tern, nalezacy do strony szukajacej, zastoniwszy
oczy, spokojnie oczekujg na gtos «juz.» Gdy to ustysza, wtedy
raptem wybiegajg, szukajgc tamtych. Gdy ktdrego zobacza,
gdzie jest schowany, wotajg: «Zajaczku fimykaj! Ten mwybiega
i usitowaniem jego jest, zeby nie da¢ sie zlapaC i przybiec
w miejsce bezpieczne, mianowane «domem.» Potem obie
strony role swoje zmieniaja.

103. Zajac.

Do tej gry, dzieci zbierajg sie okoto osoby siedzacej,
zwanej «matka.» Na jej kolanach wszyscy kiadg palce wska-
zujace, a ona wolno liczy, lub wymawia jedng ze znanych
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formut metowania, takg np.: Com, céra, paracom, a ty gulu
paragulu, szukaj sobie miodu w ulu, za$ ty panie kapitanie za-
grajze nam na organie, ztote pyto na kopyto, szczek brzek,
zajac, pyf! Witedy grajacy, na ktérego wypadio «zajac» ucieka
i kryje sie, a gdy matka zawota: «zajgc do dom, a chart w pole,»
sto dzieci, ktore byty dotad-przytulone przy kolanach «matki»
[ przykryte chustkg lub fartuszkiem, nagle sie rozbiegajg, aby
szukaC i chwyta¢ zajaca. Skoro go ztapig — przyprowadzajg
do matki, a ta go pyta: — Gdzie$ bywat? — W lasku. — Co$
ztapal?  Ptaszka.— Gdzie$ podzial? — Zakopatem. — Przynie$
go matce. — Wtedy przynosi cokolwiek jako fant.
I gra rozpoczyna sie od poczatku.

104. Bocian i Zaby.

Osoby grajgce dzielg sie na dwie strony: .bociany»
i «zaby.» Z kazdej strony jest wyznaczona meta. Zabki do-
chodzg prawie do samej mety bocianéw. Dwie z nich najod-
wazniejsze wystepuja nieco naprzod; wtedy zaczyna sie miedzy
niemi rozmowa, nasladujaca odzywanie sie zab.

Jedna: Kwak, kwuak, brekekeks!

Druga: Rade, rade, rade!

Jedna: Druchneczko!

Druga: Czego?

Jedna: Masz meza?

Druga: Nie mam.

Jedna: Gdzie$ go podziata?

Druga: Wziat go pan.

Jedna: Co za pan?

Druga: Pan bocian.

Przy tych stowach czatujgce bociany wotaja: Radz, radz!
i rzucaja sie na zaby; ale goni¢ im nie wolno inaczej, tylko na
jednej nodze.

Gry 1 zabawy towarzyskie.
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Gra ciagnie sig, poki bociany zabek nie wytapia, albo tez
zaby bocianow, bo jesli sie ktdry zapedzi za mete, jest whasno-
Scig zab, ktdre wotajg: «bocian utongt w wodzie! mamy go,
mamy!»

105. Waz.

Wszyscy stojg jeden za drugim, trzymajgc rece na ra-
mionach lub na biodrach poprzedzajgcego. Pierwszy jest
gtowa, ostatni ogonem weza. Zadanie gry polega na tem, ze
waz ma ugryz¢ sie w ogon, czyli, ze pierwszy ma ztapac ostat-
niego, ktdry trzymajac sie szeregu, stara sie wymknac. Nie jest
to zbyt tatwem, udaje sie jednak, jesli jest wielu grajgcych.
Naturalnie cztonki weza, t. j. reszta grajgcych, musi stosowac
sie do poruszen glowy, t.j. wic sie stosownie, to w prawo, to
w lewo, gdyz inaczej bytoby niemozliwem ztapa¢ ogon.

106. Ostatnia para naprzod.

Bawigcy sie stajg parami jedno za drugiem; — jedno
dziecko stojgce na czele rzedu, klaszcze w rece i wota: sostatnia
para naprzod!

Na to hasto roztgcza sie ostatnia para i opuszcza swoje
miejsce, biegngc — jedno dziecko po prawej, drugie po lewej
stronie szeregu — i starajgc sie na przedzie rzedu znowu po-
taczyc¢ sie z soba.

Temu potgczeniu przeszkadza stojgce na czele rzedu
dziecko, ktore, jezeli sie dotknie nadbiegajacego lub je schwyci,
zwalnia sie tem samem z urzedu, a zostajgce bez pary, zajmuje
jego miejsce. Polgczona para staje za niem. Jezeli ucieka-
jace dzieci zdotajg potaczyC sie z soba, stajg przed pierwsza
parg, a pierwszo dziecko wota znowu: «ostatnia para naprzod!»
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ira w kulawego (z obrazkiem).

Iko dla wiekszych chtopczykdw).

Kilku lub kilkunastu wiekszych i mocniejszych chiop-
czykéw staje rzedem jeden za drugim. Kazdy z nich chwyta
lewg reka, lewa noge stojacego przed sobg towarzysza, kiadac
prawg reke na jego ramieniu; w ten sposob zaczynajg skakac
na jednej nodze, z jednego konca placu do drugiego konca,
$rodkiem lub naokoto. WSsrod zabawy moga zmienia¢ rece
i nogi, ale wszyscy jednoczesnie.

108. Ptotno.

Ustawia sie szereg dzieci trzymajacych sie za'rece.
Pr zedstawiajg one ptétno. W oddaleniu stoi jedno dziepko (zto-
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dziej). Przed rzedem stoi kupiec ptétna i mierzy laska to ptétno.
Po przemierzeniu zwija ten szereg dzieci, niby sztuke ptétna,
odstawia na bok i odchodzi.

Witem ukazuje sie ztodziej, przerywa zwiniety tancuch,
zabiera z niego jedno, dwoje, lub kilkoro dzieci i uchodzi
Z niemi.

Kupiec powraca i widzi, ze ma jako$ mniej ptotna, mierzy
wiec je znowu i znalazszy, ze go okradziono, gtosno narzeka
na swa strate.

Wtedy sztuka pidtna zmienia sie w zatujgcych przy-
jaciot. Ci pocieszajg kupca i wychodzg z nim w celu schwy-
tania ztodzieja i odebrania skradzionego przedmiotu. Dzieci,
ktore ztodzieja i skradzione ptétno dostawia, otrzymujg na-
grode. Ztodziej za$ musi za kare przejs¢ przez chtoste, to jest
przez dwa szeregi grajacych dzieci, ktdre go pytkami ze sple-
cionych chustek zlekka uderzaja.

-SOS-



GRY | ZABAWY
2 przyrzadami w pokoju.

109. Butgar (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 4).

Zabawa ta odbywa sie przy stole, przykrytym dywanem
lub suknem, ktory dzielg za pomoca linji na cztery réwne czesci.
Kazdy grajacy posiada jednakowg ilos¢ szpilek, 20 lub 30, z ko-
lorowemi tebkami: czarnemi, biatemi, czerwonemi, zielonemi
i t. d. Szpilki te wpina w przeznaczong sobie cze$¢ dywanu.

Najwieksza szpilka stoi posrodku, w miejscu, gdzie sie
krzyzujg linje dzielgce. Szpilka ta nosi nazwe «Bulgara.» Zamiast
duzej szpilki, mozna uzy¢ szpilki podwdjnej, lub tez do szpilki
zwyczajnej przymocowac matg choragiewke kolorowa, wycietg
Z papieru.
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Grajacy maja po dwie mate kule, ktore rzucajg kolejno.

Gra polega natem, zeby kulg poprzewracac szpilki swego
przeciwnika, nie dotykajgc Butgara. Po przewrdceniu szpilki,
wiasciciel jej powinien do ogoélnej kasy ztozy¢ marke. Partja
konczy sie obaleniem Buigara; w takim razie winowajca placi
dwa razy tyle marek, ile ich bylo w kasie, a reszta grajgcych
rozdzielaje pomiedzy siebie. Ten,komu obalono wszystkie szpilki,
wycofuje sie z gry. Szpilki uzywane do tej sabawy moga by¢
zastgpione przez kulki, majace 1 cal Srednicy, a zrobione z gliny,
szkia, gipsu. Zamiast kulek mozna tez uzy¢ orzechow.

110. Bak holenderski (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 2—10).

Do gry tej potrzebny jest bgk nie duzy, mate kregle,
bramki i galeryjki. Stdét jest podzielony na trzy czesci
galeryjkami, poprzez ktore bak moze przejs¢ z jednego
przedziatu do drugiego. W kazdym przedziale stojg kregle
i bramki. Grajacy po kolei puszczajg baka, ktéry obracajac
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sie, przewraca kregle w pierwszym przedziale, przechodzi
bramki, pdzniej przez galeryjki wchodzi do drugiego prze-
dziatu, tam robi te same spustoszenia i jezeli jeszcze ma do-
stateczny rozped, przesuwa sie do trzeciego przedziatu. Kiedy
bak juz sie zatrzyma — wtedy grajacy zaczynajg rachowac
przewrocone kregle. Te, ktore staly w przedziale pierwszym,
majg wartos¢ 1 punktu; z przedzialu drugiego — 2; z trze-
ciego — 3. Grajacy, ktory posiada najwiekszg ilos¢ punktow,
wygrywa partje.

[l Bilbokiet (z obrazkiem).

(llos¢ grajacych 2—10).

Zabawka sktada sie z kulki drewnianej, na ktorej
z jednej strony znajduje sie przymocowana nitka, po prze-
ciwnej, wydrazenie. Nitka przywigzuje sie do drugiej czesci
zabawki — laseczki od 6 do 8 cali dhugiej, ktorej jeden
koniec moze byC szpiczasty, a drugi ma ksztalt kielicha
wydrgzonego. Wydrgzenie to jest zupetnie zastosowane do
wielkosci kuli.

Gra¢ mozna w dwojaki sposob: albo tapigc za pomoca
sznurka rzucong kule w kielich, albo tez starajgc sie ostry
koniec precika tak nadstawié, izby spadajaca kulka wydra-
zeniem swern nan wpadfa i na nim utkneta.
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112.  Kardynaty (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 2—8).

Za materjat do tej zabawy stuzg patyczki z drzewa lub
z kosci, réznych ksztattow, diugie na 10 centymetrow. [10$¢ ich
moze by¢ od 40 do 50. Z nich niektéro majg szczegdlne
znaczenie: jeden przedstawia krola, drugi — krélowe, piec
patyczkow — rycerzy.

Grajacy sa uzbrojeni w pidrka zrecznie zakrzywione lub
w metalowe szydetka, podobne do tych, ktére uzywajg sie do
robot szydetkowych. Losem wyznacza sie porzadek, w jakim
majg gra¢ uczestnicy, gdyz pierwszy ma najwiecej szans po-
wodzenia.

Jeden z grajacych bierze pudetko z kardynatami, podnosi
je na wysokos$¢ 20 centymetréw i wyrzuca calg zawarto$¢ na
jedng kupke. Patyczki rozsypujg sie w najrozmaitszych kierun-
kach, lezagc w nietadzie jeden na drugim. Wtedy pierwszy gra-
jacy stara sie wydostawaC za pomocg swego narzedzia jeden
patyczek po drugim, ale w ten sposéb, zeby innych nie poru-
sza€, w przeciwnym razie musi ustgpi¢ towarzyszowi, ktéry
po nim nastepuje.

Gdy wszystkie kardynaty sg porozbierane, kazdy rachuje
swoje punkty. Zwyczajny patyczek ma wartos¢ 1 punktu, krol
— 20 punktéw, krélowa — 10, a kazdy rycerz — 5 punktdw.
Wygrywa ten, ktéry ma najwiecej punktow.
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113. Gra w kostki (z obrazkiem).

(llos¢ grajacych 2—5).

Za materjat do tej gry stuza kostki z nozek cielecych.
W tym celu nozki rozgotowuje sie w wodzie goracej, kostki
oczyszcza sie nozem z miesa i wysusza. Mozna je takze ufar-
bowac na czerwono lub na zo6to. Kolor z6tty mozemy otrzymac,
jezeli do wody gotujacej sie wrzucimy tupiny od cebuli i w te
wode wiozymy kostki na kilka minut.

Przy pomocy kostek wykonywa¢ mozemy rozmaite gry
Zrecznosci.

Gra rozpoczyna sie z 5 do 6 kostkami.

Grajacy bierze wszystkie kosci w reke prawa, trzyma je
nad stotem, podrzuca do gory i stara sie je chwyta¢ wierzchnig
czescig reki, wyprostowujac w ten sposob, zeby jaknajwiecej
kostek na niej zmiesci¢ sie mogto. Wtedy podnoszac reke,
nagle podrzuca kostki do gory powtérnie i chwyta je dionia.
Teraz odktada te kostki, ktdre ztapal, bierze jedng kostke do
reki, podrzuca jg do goéry i jednoczesnie chwyta ze stotu jedna,
lub wiecej kostek z tych, ktére mu spadty z reki, a starajgc sie
zrobi¢ to tak predko, zeby zdazy¢ ztapac tg sama rekg rzucong
kostke, zanim ta spadnie. Jezeli mu sie uda, wtedy dotgcza te
kostke do tych, ktore juz ma wygrane i w dalszym ciggu rzuca.
Jezeli chybi — ustepuje kolei swojej towarzyszowi, ktéry gra
pozostaty iloscig kostek. Po skonczeniu gry kazdy rachuje ilos¢
kostek wygranych, i ten, kto ma najwiecej, wygrywa partje.
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114. Loteryjka (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 2—12).

Do gry powyzszej potrzeba 24 tabliczek tekturowych,
z ktdérych kazda jest podzielona na 27 kwadracikéw: 9 na sze-
roko$¢ i 3 na dtugos¢. Pie¢ takich kwadracikéw oznacza sie
wdtuz tej samej linji dowolnemi liczbami 1 —90, cztery za$ sa
bez liczh; przytem w pierwszej przedziatce bedg same jednosci
(1— 10), w drugiej same dziesigtki, lub z jednosciami (10—20),
w trzeciej dwa dziesigtki z jednosciami (20—30) i t. d. Kazdy

1 2032 571 74
12 3544 62 85
8 28 47 697890

grajacy, na poczatku gry, dostaje 2, 3 tabliczki, stosownie do
ilosci uczestnikdw, a takze pewng ilos¢ okragtych drewienek
lub szkietek do przykrywania wywotanych numeréw. Wszyst-
kie znaczki z numerami mieszczg sie w osobnym woreczku.

Osoba losem wybrana, wydobywa po jednym znaczku, nie pa-
trzac poprzednio na niego, potem dopiero czyta numer gtosno,
a kto go na swej tabliczce spostrzeze, nakrywa go szkietkiem.
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Kto pierwszy nakryje jeden rzad, lub tez calg tabliczke, sto-
sownie do umowionych poprzednio warunkéw, ten wygrywa
stawke, zwykle orzechy, karmelki, migdaty 1 t. p. takocie,
w rownej liczbie przez wszystkich grajacych ztozone.

115. Domino (z 2 obrazkami).

(llos¢ grajacych 2—7).

Do gry w domino bierze sie 28 czworograniastych tabli-
czek. Kazda z tych tabliczek jest zwykle dwa razy dtuzsza
niz szersza i przedzielona kreska na dwie rowne czesci. Kazda
cze$¢ ma pewng ilos¢ punktéw zamiast numerow.

Zwykle grywajg w domino dwie osoby, ale i wiecej osdb
moze bra¢ udziat w tej grze. Najpierw kladzie sie wszystkie
tabliczki na stot, aby punkty byty na spodzie, a czarna strona
na gorze i miesza sie wszystkie nalezycie. Ze zmieszanych ta-
bliczek bierze sobie kazdy po réwnej liczbie i stawia je przed
sobg w jednym rzedzie lub tez potkolem, strong z punktami do
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siebie, przez co i sam bedzie mogt wszystkie widziec i zastoni
je przed sasiadem z prawej strony. Kto ma najwiekszy numer
podwdjny, rozpoczyna gre, ktadac swoja tabliczke na stot. Na-
stepujacy musi przytozy¢ do jednego lub drugiego jej konca te
samg liczbe punktéw, jaka jedna potéwka zawiera; kazdy po
nim tak samo postepuje. Kto pierwszy sie pozbedzie w ton
sposdb swoich tabliczek — moéwi: «domino» i wygrywa. Ale
najczesciej sie zdarza, ze grajgcemu nie starczy tabliczek z od-
powiedniemi liczbami, w takim razie dobiera po jednej z tabli-
czek, z tych, ktore lezg na stole zakryte, dopdki nie trafi na od-
powiednig liczbe. W razie, jesliby zabrat wszystkie tabliczki
i zadnej nie znalazt stosownej dla siebie, to albo wygrywa ten,
ktory ostatni potozyt, albo tez nie mogacego dalej gra¢ omija
sie, a inni grajg dalej, poki ktos sie wszystkich nie pozbedzie.

Inny spos6b grania jest o punkty; wtedy liczg przy korncu
gry, t. j. jezeli dalej gra¢ nie mozna, punkty na pozostatych ta-
bliczkach. Kto ma najmniej, ten wygrywa. Sztuka dobrej gry
polega gtownie na tem, aby klas¢ takie numery, o ktore innym
trudno, a ktérych ma sie pewien zapas, tak, ze samemu mozna
ich dostarczac.

Poniewaz rozne sg prawidta gry w domino, przeto na-
lezy przed rozpoczeciem porozumie¢ sie z sobg w tym
wzgledzie.

Tabliczkami domina bawig sie takze, chetnie i male
dzieci, uktadajac sobie z nich doraki i rozne wzorki.
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116. Warcaby.
(llos¢ grajacych 2).

Od bardzo dawna grywajg u nas w warcaby, gra ta znana
tez jest po wiekszej czesci wszystkim starszym. Odbywa sie
ona na czworograniastej deseczce, zwanej warcabnicg, podzie-
lonej na 64 roéwne kwadraciki: 32 biate i 32 czarne. Grac
mozna tylko w dwie osoby, z ktorych jedna dostaje 12
pionow lub kotek jednego koloru, druga tylez innej barwy.
Warcabnica ustawia sie¢ pomiedzy grajgcemi tak, aby kazdy
miat po lewej stronie czarny kwadracik. Piony czarne usta-
wiajg sie z jednej, a biate
ze strony przeciwnej, na
jednokolorowych kwadra-
cikach, w ten sposob, iz
w $rodku zostajg dwa rzedy
kwadratowych pdl wolne.

Losem rozstrzyga sie,
kto gre rozpoczyna; w na-
stepujacych za$ partjach,
rozpoczyna ten, ktéry prze-
grat, albo tez na przemian.

Kazdy pion posuwa sie tyl-

ko raz naprzéd na prawe

lub lewe pole i nie dalej jak o jedno, zawsze na czarnem zo-
stajagc. Grajacy zabiera piona swego przeciwnika, jesli ten
zblizy sie do jego piona, zostawiajagc za sobg pole wolne,
wtedy stawia swego piona na tem wolnem polu. Jezeli prze-
ciwnik bi¢ zaniedba i posunie innego pionka, wtedy drugiemu
stuzy prawo zabra¢ piona, ktéry powinien byt bi¢, a nie bit.
Wolno takze przeciwnikowi upomniec sie, aby jego pion byt
bity, jesli uwaza, ze to jest z jego korzyscig; jezeli sie tamten
wzbrania, wtedy uwaza sie go za zwyciezonego i grasie konczy.
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Co do bicia pionéw przeciwnika, to mozna je bi¢ nietylko
naprzod, ale i w tyt i od razu tyle piondw, ile ich sie znajduje
w prostej przekatni, pustemi polami poprzedzielanych. Jezeli
sie pion posunie tak, iz stanie na ostatniej linji, a na pierwszej
przeciwnika, wtedy pion ten staje sie damg, ktorg dla odroz-
nienia od innych, przykrywa sie drugim pionem. Dama ma
wielkie korzysci i przyczynia sie niemato do wygrania partji,
poniewaz posuwac jg mozna naprzéd i w tyt, w prawo i lewo,
o0 jedno lub kilka miejsc, zabierajac w przechodzie wszystkie
na tej linji znajdujgce sie piony i damy, byle tylko pomiedzy
niemi a damg bijgcg byto jedno lub wiecej miejsc nie obsadzo-
nych. Bijgcemu wiecej piondéw lub tez dam, nie wolno zabi-
tych zabiera¢ z warcabnicy, dopdki nie porobi wszystkich
skokdw i nie postawi swego piona lub damy na ostatniem
miejscu wolnem.

Gléwng zasada jest przy grze w warcaby, aby piony
mie¢ ile mozna skupione i starac sie o utworzenie sobie damy,
aby za pomocag niej przeciwnika z tytu zaatakowac.

Kto sie dotknie piona lub damy, winien dotknietym grac,
jezeli wogole nim gra¢ mozna, wyjawszy, jezeli przeciwnika
swojego poprzednio ostrzeze, ze clice tylko piona rowniej
ustawiC. Jezeli przez nieostrozno$¢ wiecej sie piondw dotknie,
wtenczas musi tym. zagra¢, ktéorym przeciwnik sobie zyczy.

Gdy obie strony sg tak ostabione, ze grac juz dalej nie
moga, gra jest nierozstrzygnietg. Kto nie moze ciggng¢ dalej,
lub kto pierwszy stracit wszystkie piony, ten przegrywa partje.

Suchg partje wygra¢, zowie sie wtedy, jezeli kto partje
skonczy, nie dopusciwszy przeciwnika do damy.

117.  Wilczek.
(W dwie osoby).

Zabawa ta odbywa si¢ na warcabnicy. Na biatych kwa-
dracikach tejze ustawia sie w pierwszym rzedzie cztery piony,
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ktore przedstawiajg owce; na dowolne za$ miejsce, réwniez na
biatem polu, wilczka. Zadaniem owiec jest, aby otoczy¢ tak
wilczka, izby sie nie mogt dalej posuwaé; wilk za$ stara sie
przez linje owiec przedosta¢, co gdy mu sie uda, wygrywa
partje, w przeciwnym za$ razie owce 0dnoszg zwyciestwo.
Kazda strona posuwa sie 0 jedno miejsce kolejno. Gtowng za-
sadg jest tu dla wilczka, aby sie o ile mozna blizko trzymat
owiec, przez co tern tatwiej skorzysta¢ moze ze stabej pozycji
przeciwnika. Owce za$ powinny sie stara¢ 0 utrzymanie
ciggle prostej linji, aby sie tetn zabezpieczy¢ od obejscia prze-
ciwnika. Poniewaz gra ta jest prostg i tatwg, zalecamy jg
szczegOlnie dzieciom.

118. Szubieniczka.

Gra w szubieniczke jest prosta i dostepna dla matych
dzieci. Na tablicy lub kawatku zwyczajnego papieru rysuje sie
w pewnej odlegtosci od siebie 2 linje prostopadte i przecina sie
je 2 poziomemi. Jeden z grajgcych wybiera sobie jako znak
kreski, drugi kotka. Kazdy stara sie swoje trzy znaczki umiescic¢
w trzech przedziatkach w jednej linji, wtedy wygrywa. Przy
kazdorazowem pisaniu, robi sie tylko jeden znak, potem pisze
przeciwnik. Skoro kazdy ma trzy znaczki, a chce jeszcze czwarty
umiesci¢, niaze wpierw jeden z trzech znaczkéw, a potem do-
piero pisze, tak, iz kazdy z dwuch grajacych zawsze ma tylko
po trzy znaczki.

119.  Miynek (z rysunkiem).
(llos¢ grajacych 2).

Do tej gry potrzebne sg: deseczka, tablica, lub gruba
tektura, na ktorej rysuje sie mtynek, t. j. trzy kwadraty, wio-
zone jeden w drugi, i przeciete dwiema linjami prostopadtemi,
jak pokazuje figura.
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Grajacy maja, po 9 znaczkéw, kotek lub piondw, kazdy
innego koloru i stawiajg je po kolei, raz jeden, drugi raz drugi,
w miejscu, gdzie sie linje z sobg schodza, np. a, b, ¢, lub pize-
cinajg np. d, e,f

Po ustawieniu
wszystkich pionéw, po-
suwajg gracze po kolei
po jednym pionie o jed-
no miejsce. Starajg sie
przytem jeden drugiemu
przeszkodzi¢, stawiajac
piony albo pomiedzy
pionkami nieprzyjaciela
albo obok. Komu sie uda
swoje trzy piony w jeden
rzed ustawi¢, ma miyn-
ka, a przytem moze za-
bra¢ ktoregokolwiek pionka przeciwnikowi, naturalnie tego,
ktory mu najwiecej przeszkadzat. Kto zabrat przeciwnikowi 7
pionéw, wygrywa partje, gdyz ten, majac tylko dwa piony, nie
moze grac dalej.

120. Forteca (z rysunkiem).

Na tablicy, narysowanej w sposob przedstawiony na
rysunku, ustawia sie na mniejszych kétkach 24 pionki, a dwie
figury odmienne, tak zwanych oficeréw, na kdtkach wiekszych,
przy chorggiewkach. Celem gry jest zdobycie fortecy przez
pionki-zotnierzy, to jest zajecie wszystkich dziewieciu wiekszych
kotek, potozonych poza chorggiewkami, lub tez zamkniecie
jednego lub obydwuch bronigcych jej oficerow tak, aby nie
mogli sie ruszy¢. Jesli im sie to uda, wtedy partje wygrywaja,
W przeciwnym razie przegrywaja.

Sposéb gry jest nastepujacy.
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Pionki i oficerowie posuwajg sie kolejno na przemiany.
Pionkiem wolno po-
suwac¢ tylko naprzod, po
wszystkich grubszych lin-
jach i naraz tylko od jed-
nego punktu do drugiego.
Oficerom wolno po-
suwac sie tak po grubszych
jak i po cienszych linjach,
i5¢ naprzod i cofaé sie;
wolno im tez bi¢ pionki,
t.j. jesli poza ktérym z nich
znajduje sie puste miejsce,
naniem stangc, a pionka zabra¢. Mogg takze bi¢ kilka pionkow
na raz, naprzod, w tyt lub w bok.

121.  Kregle z haczykami (z rysunkiem).
(llos¢ grajacych 1—10).

Gra powyzsza jest tylko
odmiang poprzedniej. Bierze
sie kilka kregli z haczykami
zelaznemi, co bardzo tatwo
przyrzadzi¢ mozna z grubego
drutu. Kregle ustawione sg je-
den przy drugim; grajacy bie-
rze do reki kijek, rodzaj bata
z kotkiem u konca i staje z tytu
o kilka krokéw oddalony od
kregli. Wtedy obraca pare razy
kij i stara sie kotkiem zaczepic¢
0 jeden z kregli .Wygrywa ten,
kto zdota najwieksza ilos¢ kre-
gli za pomocg kotka wydostac.

Gry i zabawy towarzyskie. 8
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122. Zahaczone koétko (z rysunkiem).
(llos¢ grajacych 2—10).

Do gry tej stuzy deska, oparta na trzech nozkach, przy-
czem jedna z trzech nozek jest znacznie krétsza, tak, ze deska
jest pochylong na 45°. Do
deski sg uczepione druciane
haczyki, kazdy z nich ozna-
czony jestnumerem. U gory
deski umocowuje sie duzy
kij, do ktérego przywigza-
ny jest sznurek z kotkiem
na koncu. Gra polega na
tem, zeby podrzuci¢ kotko
w Kierunku deski na prawo,
lub na lewo w ten sposéb,
izby spadajac, zaczepito sie
na jednym z haczykow.

Kazdy grajacy rzuca
kotko po dwa lub trzy razy
i rachuje numery, przy ktérych ono sie zatrzymato. W ygrywa
ten, kto ma najwigkszg ilos¢ punktow.

123. Bilard angielski (z rysunkiem).
(lloé¢ grajacych 2—12).

Bilard angielski ma ksztatt bilardu zwyczajnego —jest to
czworokatny stot zaokraglony z jednej strony. W tej stronie
stotu jest 9 otworéw, ponumerowanych od | do 9, przeznaczo-
nych dla kul spadajgcych. Prosta linja, przeprowadzona przez
szerokosc¢ stotu dzieli bilard na dwie réwne czesci; oprdcz tego
na bilardzie wyznacza sie dwa punkty («) na poczatku stotu
i (I>) przed otworami.



Do tej gry potrzeba 9
kul i kija do uderzania ich.
Pierwszy grajacy kfadzie jed-
ng kule na a, drugg na b
Witedy kijem uderza kule a
w ten sposob, zeby ta ude-
rzyta kule b i wrzucita jg do
ktorego$ otworu. W ten sam
sposdb rzuca kule nastepne.
Reszta grajacych postepuje tak
samo. Przytem trzeba prze-
strzegac nastepujacego prawi-
dta: jesli za pierwszym uderze-
niem kula nie trafi do otworu,
nalezy ja wycofac, jest to tak
zwana kula martwa; te sama
nazwe noszg kule, ktore od-
skoczyly, nie przeszty linji po-
przecznej albo sg po za bilar-
dem. Wygrywa ten, kto ma
najwiekszg ilos¢ punktow.
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bez przyrzadow w- pokoju.

124. Ciepta reka (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 5—15).

Do tej gry wybiera sie dwie osoby: jedna z nich siada na
krzesle, druga staje przed nig pochylona, z gtowa opartg na ko-
lanach, z zamknietemi oczami i z rekg zatozong za siebie.

Reszta grajgcych staje dokofa. Pierwszy lepszy rozpo-
czyna gre, uderzajgc lekko po reku zgadujgcego, i zaraz
przybiera dawng pozycje, zeby nie da¢ sie pozna¢. Uderzony
predko sie obraca i usituje ze sposobu zachowywania sie graja-
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cych rozpoznaé, kto go uderzyt. Jezeli zgadnie, ustepuje swego
miejsca, w przeciwnym razie, podpada karze i w dalszym ciggu
musi zgadywac.

125. Podwdjna ciepta reka.

Jest to odmiana gry wyzej opisanej. Zgaduje nie jeden
grajacy, lecz dwuch, kolejno jeden po drugim. Obydwaj sg od-
wréceni z twarzg ukrytg w dloniach siedzacego. Gdy grajacy
po stronie prawej zostat uderzony, wtedy zapytuje towarzysza
z lewej strony: «kto uderzyt?» Ten obraca sie do reszty graja-
cych i ze sposobu ich zachowania sie odgaduje winowajce.
Jesli odgadt, uderzony zajmuje miejsce tego, kto go uderzyt.
Trzeba przy tem uwazaé, azeby jednakowa ilo$¢ uderzen przy-
padta zaréwno na jednego, jak i na drugiego.

126. Kogut.
(llos¢ grajacych 5—20).

Na ziemi kre$li sie czworobok, w ktorym cztery katy
oznacza¢ majg cztery strony nieba: potnoc, potudnie, wschod
i zachod. Czterej grajacy stajg w rogach i otrzymujg nazwe
kogutéw, pigty — zostaje «arfg eolskga.» On tez uprzedza, ze
wszyscy grajacy powinni obréci¢ gtowe w przeciwnym kie-
runku, niz wskazany. Gra rozpoczyna sie wykrzyknikiem arfy:
potnoc! wszyscy grajacy pieja i zwracajg gtowe na potudnie.
Gdy arfa zawota: potudnie! glowy wszystkich powinny sie
zwrdci¢ na pétnoc.

Przy stowach: «burzal» uczestnicy obracajg sie trzy razy
wokoto siebie. Gdy zawota:.«odmiana» lub «pogoda niestatas—
grajacy zaczynajg pia¢, przestepujac z nogi na noge, i bujaja
sie dopoty, poki arfa znowu nie powie: «wschéd lub zachod.»

Jezeli ktory z kogutéw nie wykonat wiasciwego ruchu
na komende arfy — daje fant.
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127. Pani staroscina.

(llos¢ grajacych 5—12).

WSszyscy grajacy siadajg wkoto i kazdemu rozdawane sg
przydomki, jakoto: marszatka, koniuszego, szatnego, panny na
respekcie, stuzebnej it p. Osoba piastujgca urzad starosciny,
obchodzi koto i méwi: «Pani staroscina jedzie w droge i bierze
z sobg te a te osobe,» wymieniajac z kolei obecne. Kazda, na
pierwsze wezwanie, powinna wstac i i$¢ za nia.

Gdy juz wszyscy wstang i obejdg koto po kilka razy,
staroscina wola: «Pani staroScina Zajechata; kazdy siada,
gdzie moze, a ze jednego miejsca nie staje, wiec kto zostat,
jest «panig 3taroscina.

128. Dzwonek.

Krzesta, wilosci mniej o jedno, anizeli jest osob, stawiajg
sie rzedem, ale na przemiany, jedno tylem, drugie przodem.
Wszyscy grajacy siadajg, précz jednego; ten z dzwonkiem
w reku, zbiera wszystkich po kolei w jeden sznur. Gdy juz sg
zebrani i od stotkow daleko odprowadzeni, wtenczas on dzwoni
i siada; wtedy wszyscy ubiegajg sie o miejsce, a kto go nie
znajdzie — daje fant. Jesli jest w pokoju fortepjan, mozna
grac¢ podczas chodzenia; gdy muzyka ucichnie, wtedy wszyscy
starajg sie zajag¢ miejsca.

129. Morze wzburzone.

Krzesetka stawiajg sie w okrag poreczami na wewnatrz,
jednak o jedno mniej, niz ilos¢ grajacych. Obchodzacy nosi na-
zwe morza, inne osoby przybierajg rozne miana ryb. Po wy-
mienieniu przez przewodniczacego jednej lub kilku nazw ryb,
osoby, ktére przybraty te nazwy, powinny wstaé ze swego
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miejsca i udac sie za obchodzacym, nasladujagc we wszystkiem
jego ruchy, jakie on czyni. Gdy zawota: «wiatr sie zmienit,
odmieniajac figure poruszen, toz samo i za nim ptynacy uczy-
ni¢ powinni. Gdy za$ sigdzie na jednem z miejsc opréznionych,
zawolawszy: «morze sie uspokoito,» osoby na Srodku bedace
nasladowac¢ go powinny; komu zabraknie miejsca, ten daje fant
i w grze nastepnej wystepuje jako morze.

130. Pociagg kolei.

Nalezy ustawic¢ krzesta wokoto, ale o jedno mniej, niz
liczba grajagcych. Miedzy krzestami i poza niemi ma by¢ przej-
Scie swobodne. Prowadzacy gre jest maszynistg, innym nadaje
nazwy: lokomotywy, tenderu, wagonoéw bagazowych i pasazer-
skich rozmaitych klas. Wszyscy nastepni klada poprzedzaja-
cym rece na ramiona i w porzadku wyznaczonym obchodzg
wezem w réznych kierunkach miedzy krzestami, to predzej, to
wolniej. Mozna przy tem Spiewac wspolnie jakg piosnke, (Kly;
maszynista zawota «stacja,» wszyscy starajg sie usigs¢, ponie-
waz jednak jest o jedno krzesto mniej, wiec jedna osoba zo-
staje, daje fant i zostaje maszynistg.

131.  Garnuszek.

Krzesta lub faweczki stawia sie rzedami tylem do siebie,
0 jedno miejsce mniej, niz jest dzieci, biorgcych w grze udziat;
wszystkie siedzg précz jednego. Pozostate obchodzi do kota,
wybiera sobie kogo chce, wotajac: «garnuszek.» Zawotane
dziecko wstaje i wtedy biegng oboje, kazde inng strong, do
miejsca oproznionego; kto predzej dobiezy, ten je zajmuje; kto
nie zdazyt dopas¢ krzesta, obchodzi znowu rzedy. Mozna przy
tem Spiewac lub mruczec jaka piosnke.
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132. Dzien dobry.

Wszyscy tworzg koto; jedna osoba obchodzi jc na ze-
wnatrz, a uderzajgc kogokolwiek po ramieniu, méwi: «dzien
dobry,» i zaczyna obiega¢ koto; wezwany biegnie ku tamtemu
strong przeciwng. Przy spotkaniu podajg sobie rece, przysia-
dajg trzy razy, mowig sobie: «dzien dobry,» lub: «jak sie
masz?» i biegng dalej w przeciwne strony. Kto pierwszy przy-
bedzie do pustego miejsca, zajmuje je, a drugi w dalszym ciagu
obiega koto i znowu zaczepia innych.

133. Gaska.

Wszyscy tworzg koto i tariczac, Spiewaja:
Kto mojg gaske ukradt,
jest ztodziej;
A kto mi jg zaraz odda,
, dobrodziej.
* Jedna osoba stoi w kole.

Po przespiewaniu piosenki, stojacy w srodku musi wy-
myslen jaka figure, ktorg wszyscy zaczynaja wykonywac.
Gdy wszyscy sg zajeci, on klaszcze w rece, i dobiera sobie
pare; inni tgczg sie réwniez z wielkim pospiechem w pary
i zaczynajg tanczy¢. Jeden koniecznie zosta¢ musi, poniewaz
liczba 0so6b jest nieparzysta. Pozostaty zajmuje z kolei $rodek
kota.

134. Labirynt albo czétenko.

Wszyscy, trzymajac sie za rece, tworzg koto, poczem roz-
suwaja sie i podnosza rece wysoko. Jedna osoba jest czotenkiem
i ucieka, a druga tkaczem i stara sie dogoni¢ czotenko. Tak
czotenko, jak i tkacz muszg po kolei przebiega¢ pod kazdym
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lukiem z rgk czyli bramka, pod jedng brambe do wnetrza kota,
pod druga na zewnatrz, nie wolno zadnego omina¢. Tkacz moze
wtedy tylko chwytac czdtenko, gdy przeszedt pod temi samemi
bramkami. Jesli czétenko lub tkacz sie. pomyli, wtedy bramka
sie opuszcza i mylacy sie jest ztapany, a za kare daje fant; jego
za$ miejsce zajmuje kto inny.

135. W sgsiada.

Wszyscy biorgcy udziat w tej grze, siadajg na krzeset-
kach wkoto pokoju, a jedna osoba, dla ktorej umysinie nie
zostawiono miejsca, przychodzi do kazdego pytajac sie: <?Czys
zadowolony z twego sasiada?» Gdy odbierze odpowiedz: «Je-
stern zadowolony,» wtedy idzie do drugiego i to samo zadaje
pytanie. Skoro kto odpowie, ze sasiad jego z prawej lub lewej
strony nie podoba mu sie, pyta dalej: «Kogo chcesz mie¢ za
sgsiada?»  Wymieniony przez zapytanego, przesiada sie na
miejsce tego, ktéry sie nie podobat, a ten za$ idzie na miejsce
tamtego.

Tymczasem pytajgcy stara sie zajgé miejsce oproznione
przez zmieniajgcych sie. Pozostaty daje fant i znowu obchodzi
koto. Zapytany, moze zazada¢ zmiany obydwuch sgsiaddw.

136. Gra w poczte (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 10—20).

Losem wskazana osoba zostaje konduktorem i staje po-
Srodku z zawigzanemi oczyma. Okoto niej w pewnej odlegtosci
ustawiajg sie krzesta, lecz o jedno mniej niz liczba oséb graja-
cych. Kazdy obiera sobie nazwe jakiegokolwiek miasta. Gra
sie zaczyna od tego, ze konduktor wota: Paryz i Warszawa!
przy tych stowach grajacy, ktérzy te miasta sobie obrali,
muszg natychmiast zamieni¢ sie na miejsca.
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Ale w przebiegu konduktor stara sie ktérego z nich
schwyta¢. Wolno jest Sciganym przegiag¢ sie, biega¢ na pal-
cach, i$¢ na czworakach uciekajac, ale nie wolno wyj$¢ po za
koto. Reszta grajacych nie powinna przeszkadza¢ uciekajacym.

Jesli osoby zamieniajgce swe miejsca, szczesliwie odbyty
podroz, konduktor wykrzykuje znowu nazwy dwuch miast i t. d.
dopdki nie ztapie ktérego z uczestnikdw.

Jesli mu sie to powiedzie, powinien zgadng¢, kogo ma
przed soba, t. j. wymieni¢ nazwe miasta. Zgadnawszy, obiera
sam nazwe jakiego$ miasta i zajmuje miejsce ztapanego.

A 137. Milczace kiwanie.

W kole utworzonym przez siedzagce towarzystwo, znaj-
duje sie jedno krzesto wiecej, niz liczba grajgcych. Kto siedzi
na lewo od pustego krzesta, kiwa na kogokolwiek i ten zajmuje
wolne miejsce. Nastepnie kiwa siedzacy koto Swiezo opuszczo-



123

nego krzesta, ale zawsze siedzacy na lewo, czyli majgcy puste
krzesto po swej prawej rece. Kto nie uwaza, to jest nie widzi
kiwniecia lub nie spostrzeze, kiedy sie krzesto obok niego
oprozni, daje fant.

138. Przemiana imion.

Towarzystwo bawigce sie, zajmuje krzesta w krag posta-
wione, zostawiajac jedno miejsce prozne. Dziewczynki przy-
bierajg imiona chtopcéw, tak obecnych, jak nie znajdujacych
sie, — a chtopcy biorg imiona dziewczynek.

Osoba siedzaca z prawej strony miejsca proznego, za-
prasza na takowe ktoérgkolwiek inng osobe towarzystwa, wo-
tajac po imieniu przybranem. Zawezwana powinna zaraz po-
$pieszy¢ na to miejsce, a na nowo oproznione, osoba z prawej
strony, zaprasza inng i t. d. Gra ta zatem przez cigglg zmiane
miejsc, jest jedna z najwiecej ozywionych. Fant za$ daje kazda
osoba, ktéra zapomni zaprosi¢ na opréznione miejsce, lub osoba,
ktora nie pospieszy zaraz na wezwanie jej imienia przybranego,
albo wreszcie osoba, ktéra podniesie sie, omyliwszy sie w prze-
zwisku.

139. Gwizdawka (z obrazkiem).

Nieobeznany z tg grg ma szuka¢ gwizdawki i gwizdza-
cego. Wszyscy grajacy tworzg koto; majacy szukac, wychodzi
na chwile i zostaje potem wprowadzony do kota; wtedy jeden
z grajacych przyczepia mu z tytu zrecznie gwizdawke na ta-
siemce, tak, aby ten sie nie spostrzegt. Gdy szukajacy jest
obrdcony tytem, wtedy grajacy biorg gwizdawke, gwizdzg na
niej i puszczajg ja. Bedacy w kole, obraca sie szybko, chcac
pochwyci¢ gwizdzacego, tymczasem jednak znéw kto inny po-
chwycit gwizdawke i gwizdngt. Komiczne zachowanie sie szu-
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kajagcego daje duzo powodu do $miechu. Czasem przechodzi
dosy¢ duzo czasu, zanim nieobeznany z grg, dojdzie, ze to on
ma przy sobie gwizdawke.

Gdy jest kilku nieznajgcych tej gry, to wyprasza sie ich
do drugiego pokoju i po kolei wprowadza.

140. Gra w piorko (z obrazkiem).

Grajacy stajag lub siadajg wkoto, trzymajac w rekach
duzg serwete lub przescieradto, tak, aby dochodzito pod brode.
Na serwecie lezy pidrko, na ktére wszyscy dmuchajg, oddmu-
chujac ku sobie. Jeden z towarzystwa, losem obrany, obchodzi
wszystkich dokofa i stara sie pochwyci¢ piorko, co mu sie po
dtugiej bieganinie wreszcie z trudem udaje, gdyz wszyscy sta-
raja sie oddmuchiwaé piérko w przeciwng strone. Przy kim
piorko zostato ztapane, daje fant i zaczyna dalej chwytac piorko.
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141.  Klapanka.

Wszyscy stajg w kotko, trzymajac w rekach tasiemke
ktorej konce sg zwigzane. Jedna z os6b stoi w $rodku kota
i niespodzianie uderza w reke, ile moznosci lekko, jedng z 0sob
trzymajgcych tasiemke. Wtedy osoba uderzona wchodzi wkoto
i stara sie znowu kogokolwiek w reke uderzy¢. Rece nalezy
trzymac na tasiemce i dopiero wtedy jg pusci¢ mozna, gdy ma
spas¢ uderzenie, aby go uniknag.

142. Ojciec Abraham.

Whkoto jednego, na krzesle siedzacego dziecka (Abraha-
ma), stojg w potkolu dzieci i biorgc tamte za podbrodek,
przemawiajg do niego z r6znemi $miesznemi giestami, zeby je
zmusi¢ do Sriiiechu: «Ojcze Abrahamie szanuje twg postaé, lecz
na twe miejsce nie obcigtbym sie dostac.»
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Kiedy cata kolej przesunie sie, a Abraham sie nie roz-
Smieje, wowczas otrzymuje nagrode; gdy za$ ktéremu dziecku
uda sie go do Smiechu pobudzi¢, to ono zajmuje jego miejsce,
a tamto, co sie rozeSmiato, otrzymuje uderzenie chustkg lub
daje fant.

143. Koziotku, nie ogladaj sie!

Przed jedneni dzieckiem stoi drugie, jakoby nadzorca,
i dajac napominanie: «Koziotku, koziotku, nie ogladaj sie,»
uwaza, azeby koziotek oczu nie odwrdcit. Reszta grajacych
dzieci kolejno wystepuje i r6znemi giestami, tudziez wyrazami,
lub wreszcie z zaczepianiem, usitujg koziotka sktoni¢ do obej-
rzenia sie. Gdy sie to wszystkim z kolei nie uda, koziotek
otrzymuje nagrode; w przeciwnym razie daje fant i inny zaste-
puje jego miejsce.

144.  Wielki Mogot (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 10—20).

Jeden z grajacych, losem wybrany, staje na krzesle, taw-
ce i t. p. i przybiera komiczng postawe lub ming. Reszta uczest-
nikébw podchodzi do niego kolejno, kianiajg mu sie, klekaja
przed nim, ogladajg na wszystkie strony; powtarzajgc trzy razy
zawsze te same stowa: «Wielki Mogole, uwielbiam ciebie,
nie placzac i nie Smiejac sie.» Wyrazy te powinny by¢ wymo-
wione z wielkg powagg. W tym czasie Mogot moze robic co
mu sie podoba: $miac sie, skakac, stroi¢ miny najdziwaczniejsze.
Jezeli zdota rozSmieszy¢ ktérego z towarzyszéw, ten zastepuje
jego miejsce. Moze on sie takze przebra¢ $miesznie.
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145. Kogutek.

Wszyscy stajg gesiego. Bedacy na czele, podskakuje dwa
razy i piejac, pyta swego najblizszego towarzysza: «Jak sie
masz? jak sie Mmasz? — Ten rowniez podskakuje i odpowiada
piejac: «Zdréw jestem, zdrow jestem! —Pierwszy znow, piejac,
pyta w podskoku: «A sasiad, a ¥gsiad? —Drugi odpowiada,
takze piejac i podskakujgc: «Zapytam, Fapytam! — Poczem
w podskoku odwraca sie i podobngz rozmowe rozpoczyna
z nastepnym, i tak do ostatniego.

146. Farby.

Przez losowanie obiera sie z posréd grajacych dwie
osoby, ktére odchodzg na ubocze lub do drugiego pokoju i tam
rozdzielajg miedzy sobg role aniota i djabta. Reszta grajgcych
przybiera tymczasem nazwy roznych farb.
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Na dany znak wchodzg aniot z djabtem, trzymajac pytke
w rekach i zgadujg farby; o ile zgadli, grajacy podchodzg to do
jednego, to do drugiego, nie wiedzac naprzod kto jest djabtem,
a kto aniotem. Gdy juz wszystkie farby sg odgadniete, wtedy
djabet chwyta ukrytg pytke i oktada nig stojgcych koto siebie,
ktorzy starajg sie umkna¢ i dosta¢ pod opieke aniok:;, gdzie
djabet traci do nich swe prawa.

147. Wstazki.

Mtode panienki stajg na obwodzie kofa; kazda trzyma
w jednej rece koniec wstgzki, a jedna z nich stojgca we
Srodku trzyma w jednej rece konce wszystkich wstazek. Gdy
rzeknie: «ciggna¢ wstazki,» kazda z grajacych powinna puscic¢
swg «wstgzke;» gdy za$ powie: «pusci¢ wstgzki,» kazda pa-
nienka powinna ciggna¢ swa wstazke.

Nie potrzeba zbyt wielkiej uwagi, azeby czyni¢ prze-
ciwnie temu, co rozkazuje panienka stojgca we srodku; jednakze
czesto przy tonie rozkazujgcym, jaki przybiera przewodniczaca,
nastepuje pomytka, i wtenczas trzeba dac fant, ktory sie zosta-
wia na koniec gry do rozstrzygniecia.

Gdy zas kolor kazdej wstazki jest inny, a osoba srodkowa
wymienita co do koloru, kt6rg trzeba puscic lub ciagna¢, wow-
czas gra staje sie nieco trudniejsza.

Zamiast wstgzek mozna uzy¢ chustek lub serwet, ktdre
grajacy trzymajg za konce.

148. Obracanie talerza (z obrazkiem).

W oproznionym pokoju siadajg przy Scianie grajacy,
i obierajg sobie nazwisko jakiegobadz kwiatu, gtosno je wy-
mieniajgc, azeby inni wiedzieli nazwy, jakie wszyscy sobie
przybrali.
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Jeden z grajacych stoi w posrodku pokoju z drewnianym
talerzem w reku. Skoro talerz na poditodze rekg zakreci, od-
chodzi i wymienia nazwe kwiatu, a czyje nazwisko powiedziano,
ton $pieszy sie do talerza i usituje go uchwycié¢, zanim obracac¢
sie przestanie. Jesli mu sie to nie uda, daje fant.

149. Gabinet figur woskowych.

Nieobeznanych z tg zabawg wyprasza sie do drugiego
pokoju, a reszte usadza sie i ustawia jako figury woskowe; mo-
zna ich rowniez w jakikolwiek sposéb poubieraé. Wyproszonych
wpuszcza sie po jednemu i w dowcipny sposdb zachwala sie
swoj gabinet, w koricu dodaje sie: «Najdziwniejsze w moich
figurach jest to, ze gdy ustyszag stowo «Salem» trzy razy, to
wtedy zaczynajg sie rusza¢. Jesli wiec pan clicesz widzie¢ je
zyjacemi, to prosze powtorzyc¢ to stowo.» — Za pierwszym ra-

Gry i zabawy towarzyskie. 9
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zem, gdy kto ciekawy powie «salem,» figury wstajg z krzeset,
za drugim robig krok naprzod, a za trzecim wydobywajg ukryte
pytki i oktadajg niemi ciekawego.

150. Milczace zebranie.

Wszyscy siadajg wkoto, i jeden drugiemu szepcze do
ucha jakie polecenie, ktore ten ma wykona¢. Na komende pro-
wadzgcego gre, wszyscy zaczynajg wykonywac¢ swe polecenia.
Nie wolno przytem ani mowic, ani Smiac sie. Naturalnie, trzeba
dawac rozmaite polecenia, wywotujace smiech.

151. Koncert zwierzat.

Kazdy obiera sobie jakie$ zwierze i nasladuje gtos jego,
np. krowy, psa, kota, koguta, kukutki it. d. Prowadzacy gre
wzywa kazde zwierze pojedynczo lub kilka naraz, albo tez
wszystkie, aby sie odezwaly i naznacza ile razy. Moze tez za-
dawac¢ rdzne pytania zwierzetom, na ktére zapytani mogg od-
powiadac¢ tylko gtosem danego zwierzecia. Kto moéwi, $mieje
sie, nie wydaje gtosu obranego, lub nie uwaza, daje fant.

152.  Na wiejskiem podworku.

Prowadzacy gre objasnia siedzace wkoto towarzystwo,
ze majg przedstawi¢ zycie zwierzat na folwarku, przez naslado-
wanie gtosu ptakéw lub czworonoznych. W tym celu powie
kazdemu do ucha nazwe zwierzecia, ktérego gtos ma wydawac,
i to mozliwie najgtosniej. Na dany znak wszyscy majg jedno-
cze$nie rozpoczaé. Obchodzi potem wszystkich i szepcze
kazdemu co$ do ucha, mianowicie, zeby milczal, chociaz
znak bedzie. Tylko jednemu, kogo sobie wybrat za ofiare,
daje nazwe jakiego zwierzecia (np. krowy, owcy, cielecia,
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krzyczat. Wreszcie staje po $rodku i daje znak. Wsrod ciszy
i ku ogélnemu zdumieniu, rozlega sie wtedy gtos tylko jednego
zwierzecia. Zwykle zabawa konczy sie wesotym S$miechem.
Naturalnie urzadzajgcy powinien uwazaé, aby nie obrazi¢ tego,
kogo wybiera na ofiare $miechu innych.

153. Warsztat.

Kazdy wybiera sobie jakie rzemiosto lub instrument
i nasladuje, milczac, ruch takowego. Gdy «majster» — prowa-
dzacy gre — zacznie stuka¢ palcami w stot, wszyscy przestajg
pracowac i réwniez bebnig po stole; w chwili za$, gdy majster
przerywa stukanie, wszyscy czeladnicy biorg sie na nowo do
pracy. Majster moze jednak w czasie stukania zacza¢ nasla-
dowac ktore z zaje¢ wybranych, wtedy zaczyna pracowac tylko
ten czeladnik, ktory to zajecie obrat, inni za$ stukajg w dal-
szym ciggu. Kto nie uwaza, nie rozpocznie roboty réwnoczesnie
z majstrem, kto nasladuje falszywie swoje zajecie, lub przez
pomytke cudze, kto pracuje nie wezwany, kto wogdle popeni
jaki biad, daje fant.

Tusta.

Jeden z grajacych, nazwany organistg, ustawia wszystkich
w jeden rzed, jako piszczatki od organ6w i stroi je, uderzajac
lekko kazdego w wyciggnietg reke. Dotkniety wydaje z siebie
gtos w tonie, ktory musi zachowac i powtérzy¢ na zadanie
organisty.

Jesli organiscie gtos sie nie podoba, moze stroi¢ do trzech
razy. Gdy juz wszystkich obszedt w ten sposéb po kolei, wy-
chodzi do drugiego pokoju i zawigzuje sobie oczy. Przez ten
czas grajacy zmieniajg swe miejsca i ustawiajg sie w dowolnym
porzadku.
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Organista podchodzi wtedy do swoich organéw, uzalajac
sie ze oslept, ze nie widzi swoich piszczatek i dotyka sie pateczka
kogobadz z grajacych. Tenze powinien wyda¢ taki sam glos jak
poprzednio i powtorzy¢ na zadanie organisty trzy razy. Orga-
nista odgaduje po gtosie, kogo sie dotknat, jesli odgadnie, ten
zajmuje jego miejsce, jesli za$ nie, to odgaduje dalej.

155. Cztery zywioly.

Grajacy siadajg wkoto i rzucajg do siebie chusteczke lub
senvetke, wymieniajac przytem jeden z zywiotdéw (ziemia, woda,
powietrze, ogien). Trafiony wymienia predko jedno ze zwierzat
zamieszkujgcych dany zywiot i odrzuca chusteczke, wymie-
niajagc inny zywiot. Na zawolanie «ogief» trafiony powinien
trzy razy okreci¢ sie wkoto siebie. Kto nie zaraz wymieni jakie
zwierze, lub fatszywie, kto sie nie wykreci, daje fant.

Szkota zydowska.

Wszyscy licza potgtosem do dziesieciu, kazdy kiadzie
jednak nacisk na jedne z liczb, podczas gdy inne tylko mruczy-

Lub tez bierze sie talje kart i podaje sie wkoto jedng po
drugiej wymawiajgc je gtosno. Wszyscy tak dtugo powtarzajg
nazwe swej karty, dopdki innej nie otrzymaja.

157. Szukanie ukrytego przedmiotu.
(llos¢ grajacych 5—15).

Jedna osoba oddala sie z pokoju; podczas jej nieobecnosci
reszta towarzystwa chowa jaki$ przedmiot, np. pitke, chustke
i t. p., ktéry nieobecna, wrociwszy na dany znak, powinna od-
szuka¢. Grajacy Sledzg uwaznie wszystkie ruchy szukajacej.
Gdy ta oddala sie zbyt daleko od przedmiotu schowanego, to-
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warzysze wotajg: «zimno!» jezeli przeciwnie, szukajacy zbliza sie
do przedmiotu—grajacy wolajg: «ciepto!» Nareszcie, gdy jest tuz
przy nim: «ogienl» Wszystkie te wyrazy mozna zastapi¢ muzyka.
Ktos zasiada do fortepianu i gra jakakolwiek sztuczke; im wie-
cej szukajgca osoba oddala sie od ukrytego przedmiotu, gra ma
by¢ cichsza, i przeciwnie, gtosniejsza, im bardziej sie do niego
zbliza. Kto dobrze uwaza na muzyke, nie trudno mu bedzie
dopig¢ celu. Wymaga sie jednakze od grajgcego, aby dobrze
cieniowat, gdyz w przeciwnym razie, moze szukajgcego tatwo
w btad wprowadzié.

158. Ziota kula.

Gra ta zasadza sie na tem, azeby «zgadula,» ktory chodzi
w $rodku grajacych, odgadt tego, u ktorego znajduje sie pie-
nigzek, lub kamyczek, co wiasciwie ma przedstawia¢ «ztotg
kule.» Przebieg gry jest nastepujacy:

Uczestnicy zabawy dzielg sie na dwa rowne rzedy, co do
ilosci osdb; poczem chwytajg sie sznura, i ktéra strona prze-
ciggnie przeciwng, ta staje sie wiascicielka «ztotej kuli.s Skoro
wszyscy w dwa rzedy zasigda, rozlega sie zapytanie:

Zgaduj, zgadula,
Gdzie ztota kula,
Czy u mnie samego,
Czy u brata mego?

Wtedy ze stabszej, t. j. przeciggnietej strony, podchodzi
jeden z uczestnikdw ku stronie przeciwnej i stara sie ztapac
posiadacza «zlotej kuli,» ktora tymczasem przechodzi szybko
z reki do reki. Gdy przez jakas$ chwile nie uda mu sie znalez¢,
w ktorych rekach jest «ztota kula,» zastepuje go drugi, trzeci
i t. d., skoro ostatniemu uda sie po.chwyci¢ te kule, gra na
nowo sie rozpoczyna..
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159. Gra w pierscionek lub talara (z obrazkiem).

(lloé¢ grajacych 8—20).

Wszyscy grajacy siedzac, lub stojac kotem, trzymajg
w reku sznurek zwigzany koricami. Na sznurku jest pierscien,
lub kotko, ktdre co chwilajeden z reki wypuszcza, a drugi chwyta.
W $rodku kota stoi osoba, ktdérej zadaniem jest zgadnac, u kogo
sie pierscien znajduje. Chwyta wiec zarece na chybit trafit,
a u kogo pierscien znajdzie, ten wstepuje w $rodek kota. Za-
miast pierscienia mozna wzig¢ pienigdz, ktory podajg sobie z ragk
do rgk grajacy, siedzacy rzedem, lub kotem. Przy jednej lub
drugiej grze mozna $piewac piosnke:

Dalej, dalej, dalej, Byt ci u sasiada,

By nas nie schwytali; Juz go nie posiada,
Tu jest, tu go niema, Puscit go koleja,

Ten puscit, ten trzyma. Zegnaj sie z nadzieja.

Zgadnij: gdzie teraz? Zgadnij: gdzie teraz?
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Tu sobie popasat, 0O, prozne staranie!

Lecz juz het pohasat, Nikt go nie dostanie.
Tu jest, tu go niema, Nie strzelaj oczymal
Ten puscit, ten trzyma. Tu jest, tu go niema.
Zgadnij: gdzie teraz? Zgadnij: gdzie teraz?

160. Schowany pierscionek.

Wszyscy, oprocz jednego, siedzg w kole, trzymajac przed
sobg dlonie ptasko ztozone, tylko nieco odchylone od gory.
Prowadzacy zabawe bierze pierscionek lub inny jaki drobny
przedmiot miedzy dtonie podobnie ztozone i obchodzi wszyst-
kich kolejno, a przesuwajac swemi rekami po innych rekach,
stara sie nieznacznie wsung¢ komukolwiek 0w przedmiot. Gdy
obszed} koto raz lub dwa, zapytuje: «Kto ma pierscionek?» —
Kazdy wymienia osobe, o ktorej sadzi, ze go ma; dla zmylenia
zgaduje i ten, u kogo pierscionek sie znajduje; potem oka-
zuje go.

161. Widoczne ukrycie.

Cale towarzystwo opuszcza pokdj, oprécz jednego, ktéry
chowa jaki maty umoéwiony przedmiot, najlepiej maty pie-
nigzek, ale tak, aby byt widoczny, jednak nie na pierwszym
planie, azeby odrazu nie wpadt wszystkim w oko. Poczem
wszyscy szukajg, a kto ujrzy pienigzek, siada, jednak nie w tej
samej chwili, ale udaje jeszcze przez jaki$ czas, ze szuka, aby
nie zdradzi¢ przed inneini miejsca schowania. Kto nie znaj-
dzie, daje fant.

Towarzystwo dzieli sie na dwie potowy, kazda z nich
obiera sobie przewodniczgcego, poczem siadajg po dwuch stro-
nach stotu, przykrytego grubg serwetg lub chustka.
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Przewodniczacy kazdej partji siedzi po $rodku.

Jedna partja ma odgadna¢, u kogo z drugiej partji znaj-
duje sie rubel srebrny. W tym celu przewodniczacy partji od-
gadujacej komenderuje w szybkiem tempie: «rece do gory!»
Wszyscy z partji przeciwnej podnoszg rece do goéry, a prze-
wodniczacy tejze, pokazuje, ze ma w reku rubla; na komende:
«rece pod stot» wszyscy spuszczajg rece pod stot; wtedy
przewodniczacy wsuwa komukolwiek tego rubla.

Przy komendzie: «rece na stot» wszyscy kiadag rece
z wyciagnietenii palcami na sto}, czyniac to ostroznie, aby ten,
ktéry ma rubla, nie uderzyt nim o stot, i aby partja przeciwna
nic mogta odrazo zauwazy¢ u kogo "rubel sie znajduje.

Wtedy przewodniczacy partji odgadujacej zapytuje po
kolei swoich wspottowarzyszow, czy rubel znajduje sie u sie-
dzacego naprzeciw niego? Jesli partner oznajmia, ze ten nie
ma rubla, kaze rece ze stolu zdjg¢, — mozna roéwniez kazac
zdjac tylko jedna reke. Przewodniczacy postepuje tak kolejno
ze wszystkiemi, dopoki rubel u kogo sie nie znajdzie. Jezeli
rubel sie nie znajdzie, a zostanie sie jeden lub dwuch z rekami
na stole, wtedy radzi si¢ on wszystkich swych partneréw, kto
ma zdjac reke ze stotu z przeciwnej partji, a ilos¢ gtosow decy-
duje.

Partja odgadujaca wygrywa wtedy, jesli rubel, znajduje
sie u ostatniego partnera, a wtedy trzeba jeszcze oznaczyc,
ktorg reke ma zdja¢. Przegrywa zas, jesli rubel znajdzie sie
pod rekami, ktére przewodniczacy kazat zdja¢; wygrywa
wtedy partja chowajaca rubla.

163. Wszystko, co pierze ma, lata (z obrazkiem).
(llos¢ grajacych 5—12).

Cale towarzystwo grajacych siada wkoto stotu i ktadzie
palce na kolanach. Jeden z uczestnikéw gry, obrany jako prze-
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wodniczacy, wymienia nazwy zwierzat lub rzeczy i do kazdego
wyrazu dodaje zapytanie: lata? podnoszac przytem za kazdym
razem palce do gory.

Naprzyktad: gotgb lata? zajac lata? lis lata? krzesto lata?
it. d. Pytania nastepujg po sobie dos¢ szybko. Jezeli prze-
wodniczacy wymieni jakie$ stworzenie latajace — wszyscy
uczestnicy powinni podnies¢ palce do géry. W przeciwnym
razie, grajacy powinni trzyma¢ palce na kolanach. Kto sie,
pomyli, daje fant. Jest to gra zajmujgca zwiaszcza dla dzieci
mtodszych.

164. Zgadywanie podtug cienia.
(llos¢ grajacych 6—20).

Zawiesiwszy biate przescieradto w drzwiach, ustawia sie
Swiece na stoliku, oddalonym od $wiatta, tak, aby cien prze-
chodzacych pomiedzy przescieradtem a Swieca, padt na prze-
Scieradto.
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Jedna osoba, przez los wyznaczona, siada tuz przy zawie-
szonem przescieradle i zgaduje podtug cienia, kto za nim prze-
chodzit. Kazdy zmienia postawe, pokazuje rozmaite giesty, aby
nie dac sie pozna¢, gdyz w przeciwnym razie na niego przypada
zgadywanie.

165. Oczy.
(llos¢ grajacych 6—12).

W drzwiach zawiesza sie krotkie przescieradto, a pod
niem drugie w ten sposéb, zeby pomiedzy jednem a drugiem
byta wazka szpara dla dwojga oczu. Jeden z grajacych zostaje
sam w pokoju, reszta przechodzi do drugiego pokoju i ukrywa
sie za przescieradtami. Po kolei wszyscy przesuwajg sie koto
szpary, ukazujac w niej tylko oczy. Pozostaty, siedzac tuz
przy zawieszonych przescieradtach, powinien odgadywac, kto
zaglada i nazwa¢ go po imieniu.

Jezeli mu sie to powiedzie, wtedy 6w trafnie nazwany
daje fant i zajmuje miejsce odgadujgcego.

166. Arbuz.

Grajagcy dzielg sie na dwie potowy; jedna potowa wy-
chodzi z pokoju, druga siada rzedem na krzestach. Kazdy
z pozostatych obiera sobie jednego z nieobecnych, tak, aby
ci sie nie domyslili, kto kogo wybrat. Na dany znak wchodzg
po kolei bedacy za drzwiami i ktaniajg sie tej osobie, o ktorej
sadzi, ze go wybrata. Jezeli zgadt, moze pozosta¢ w pokoju;
jezeli nie, zostaje wydalonym klaskaniem w dionie. Kto za
trzecim razem nie zgadnie, daje fant i musi dalej zgadywac.
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167. Cenzurowanie osoby.
(llos¢ grajacych 6—12).

Jedna osoba z towarzystwa zostaje losem lub dobrowolnie
cenzurowanym, druga oskarzycielem. Podczas kiedy sie pierw-
sza oddala na strone, druga obchodzi wszystkich, pytajac sie
kazdego z kolei, co ma do powiedzenia na cenzurowanego. Od
oskarzyciela wymaga sie dobrej pamieci, aby sie nie mylit
i spamietal wszystko, co mu sie powiedziato i to powtorzyt
cenzurowanemu, ktory po wydanym przez kazdego o nim sadzie,
wraca i siada w S$rodku towarzystwa. Uda sie ostatniemu
odgadna¢ osobe, ktéra o nim swoje zdanie wypowiedziata, wtedy
ta zastepuje jego miejsce; w przeciwnym razie podpada karze
i gra sie rozpoczyna na nowo. Jak w ogéle w kazdej grze, tak-
tem wiecej] w tej, kazdy powinien sie wystrzega¢ uchybien
cenzurowanemu niegrzecznemi przymadwkami.

168. Cenzurowanie rzeczy.

Jest to takze cenzurowane, z tg réznica, iz osoba cenzu-
rowana przybiera na siebie inng posta¢: moéwi np. ze jest guzi-
kiem, ksigzka, kapeluszem, gwiazdg lub inng jaka rzeczg,
a zdania o niej dawane, powinny i z nig i z obranym przed-
miotem mie¢ zwigzek.

169. Zabawa w cyfry.

Wszyscy obierajg sobie jedne z cyfr od 0 do 9, a przy
wiekszej ilosci grajagcych znowu zaczynajg od 0. Kierujacy gra,
zaczyna jakiekolwiek opowiadanie i stara sie zamiesci¢ w niem
jaknajwiekszg ilos¢ liczb. Gdy tylko wymieni jaka liczbe, musi
ten (lub ci, przy wiekszej ilosci 0sob) powsta¢, kto sobie obrat
cyfre, znajdujacg sie w tej liczbie i uktonic sie. Przy wymo-
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wieniu liczby dwucyfrowej, wstajg przedstawiciele tych dwuch
cyfr, przy trzycyfrowej trzej i t. d. Przy liczbach 100, 1000
i t. d. wstajg wszyscy. Mozna gre urozmaici¢ w ten sposob, Ze
wywotani stajg w tym porzadku, jak idg cyfry w liczbach. Kto
nie uwaza, nie wstanie i nie uktoni sie lub nie zajmie wiasci-
wego miejsca przy ustawianiu sie, daje fant.

170. Karczma.

Biorgcy udziat w grze siadajg wkoto i przybierajg na-
stepujace nazwiska: karczmarz, karczmarka, chleb, piwo, siano,
owies, mieso, wodka, stowem to wszystko, co w karczmie by¢
powinno. Przybywa podrézny i rozpoczyna opowiadanie.

Skoro wspomni karczmarza, owies, siano—wogoble nazwe
jednej z rzeczy, a raczej obecnych o0séb, ta musi wsta¢ natych-
miast i wykreci€ sie; jesli zapomni — daje fant. Gdy podroz-
nemu opowiadanie sie sprzykrzy, zawofa: «karczma gore,»
wtedy wszyscy wstajg, zmieniajg miejsca, a kto zostanie — jest
nowym podréznym.

171, W darowanego.

Kazdy siedzacy w kole, powiada na ucho swemu sgsia-
dowi, co mu daruje; ten znow, obdarowany, pyta swego dru-
giego sasiada, co ma z tym darem zrobi¢, nie mowiac, co dostat,
i dostaje odpowiedz roéwniez po cichu. Nastepnie wygtasza,
co mu darowano i co mu kazano z tern zrobi¢. Im wiecej za-
chodzi sprzecznosci, tern wiecej zabawy i $miechu.

172. Gra w ptaki lub w kwiaty.

Jeden z grajacych oddala sie na chwile z pokoju; przez
ten czas inni przybierajg nazwy kwiatow lub ptakéw i ofiaro-
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wujg tamtemu bukiet lub klatke, zawierajgce wszystkie nazwy
obrane. Obdarzony musi powiedzie¢, co chce zrobi¢ z temi
kwiatami lub ptakami. Gdy juz wszystkim dat jakie$ przezna-
czenie, wtedy dopiero mowig mu, kto sie ukrywat pod temi
nazwami.

173. Gra w kaczke.
(llos¢ grajacych 8—20).

Do gry tej trzeba mie¢ tyle matych kart papieru, ile jest
osdb grajagcych. Na kartkach piszg sie liczby, zaczynajac od 2,
3,4,5 it d. poczem kiadzie sie kartki zwiniete na tacy lub do
kapelusza. Zmieszawszy dobrze wszystkie kartki, wycigga kazdy
z kolei jedne. Ten, ktdremu sie dostat Vs 2, zostaje kaczka i zaj-
muje pierwsze miejsce; reszta grajgcych siada podtug wyloso-
wanych numerdw: po prawej stronie kaczki siada My 3 i t. d.
Tym sposobem numer ostatni zajmie miejsce po lewej jej stronie.
Potem kartki znowu rzucajg do koszyka, ktdéry stoi posrodku
stotu. Teraz kaczka wybiera numer, gtosno go wymienia i ktadzie
z powrotem na dawne miejsce. Przypusémy, ze to bedzie Vs 6.
Witenczas sasiad jej z prawej strony zaczyna rachowac¢ 1, na-
stepnie méwi 2 it d. az do Xs 6. Witedy grajacy, na ktérego
ow numer wypadt, siega do kosza i wycigga nowy numer. Li-
czenie rozpoczyna sie w ten sam sposob. Grajgcy wymienia
numer, a sasiad z prawej strony zaczyna liczy¢ od 1 i t. d. Ten
za$ na ktérym liczenie zatrzymano, wyciagga kartke. Jezeli wy-
mienianie numerow konczy sie na kaczce, ta nasladuje gtos jej
«kwa, kwa,» a grajacy ktéry ten numer wyciagnat, daje fant.
Jezeli sama kaczka wyciggnie numer ostatni, wtedy wszyscy
grajacy zawotlaja: «kwa, kwa,» a kaczka daje fant.
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174. Smakosz.
(llos¢ grajacych 4—20).

Jeden z grajacych zostaje smakoszem. Wszyscy siedzg,
tworzac koto. Prowadzacy gre stawia przed smakoszem stolik,
czy krzesto, zawigzuje mu serwete pod brode i zwraca sie do
jednego z grajacych, méwiac: «kelner, prosze da¢ panu karte.»
Witedy towarzysz, ktory przyjat na siebie obowigzek pierwszego
kelnera, podaje smakoszowi kartke papieru, a ten na niej pisze:
1) nazwe potrawy, 2) napoju, 3) owocu lub leguminy. Poczem
zwraca sie do pierwszego towarzysza i méwi: «kelner, prosze
o0 daniels — Moze pan zyczy sobie kurczecia? — zapytuje ten
ostatni. — Dobrze, odpowiada smakosz i pyta dalej nastepnego
towarzysza. Ten znowu proponuje jaka$ potrawe, a smakosz
zwraca sie do nastepnego, dopoki kto nie wymieni potrawy
wypisanej przez niego na kartce. Je$li kto powtorzy juz wy-
mieniong nazwe, lub powie nieodpowiednig do dania, daje
fant. Jezeli zaden z uczestnikow gry nie wymienit potrawy
przez smakosza obranej, wtedy ten ptaci fant i rozpoczyna
na nowo pytaniem: — kelner, prosze o nap6lj Znowu z kolei
kazdy proponuje mu co$ podlug swego gustu: wino, wode
sodowa, piwo i t. d. Jezeli jeszcze nie wymieniono poza-
danego napoju, smakosz znowu daje fant i przechodzi z za-
pytaniami do trzeciej potrawy. W tym razie grajagcy wymie-
niajg rozmaite leguminy i owoce — jesli nie natrafig na zapi-
sane na kartce, wiec znowu smakosz daje fant. Przeciwnie za$,
jezeli ktory z grajgcych nazwat jaki$ pokarm, napdj lub owoc
zapisany na kartce, wtedy smakosz odpowiada: — Juz jestem
najedzony, prosze zajg¢ moje miejsce i zaptacic (t. j. da¢ fant).
Ten ostatni pisze na kartce, tak jak jego poprzednik, pozadane
dla siebie potrawy i gra trwa dalej.
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J7JL Zgadywanie wyrazu.
(llos¢ grajacych 5—12).

Jedna osoba oddala sie z pokoju, gdy tymczasem reszta
grajacych obmysla nazwe przedmiotu, ktory moze mie¢ rézne
zastosowanie, lub rézne wiasnosci. Przypusémy, ze obrano
wyraz noga. Wybrany losem towarzysz, wraca teraz do
grona bawigcych sie i usituje odgadna¢ wybrany wyraz,
zadajac kilka pytan. Naprzyktad: W jakiej postaci lubicie te
rzecz? Uczestnicy kolejno wymieniajg wiasnosci nogi, nie wy-
mieniajagc tego wyrazu. Np. pierwszy odpowie: lubie gdy jest
mata. Drugi: lubie jg przy stole; trzeci: lubie tylko cielece it. d.
Zgadujacy, przy pomocy tych odpowiedzi, wywigzuje sie ze
swego zadania, a wtedy wymienia tego, czyja odpowiedz
utatwita mu odgadnienie i zamienia sie z nim na miejsce.
IV przeciwnym razie ptaci fant i gra zaczyna sie od poczatku.

176" Stowo ukryte.

Osoba, majaca zgadywaé, wychodzi z pokoju; reszta gra-
jacych wybiera wyraz tatwy, a przedewszystkiem czesto uzy-
wany, np. bardzo, gdy, nie. Wyraz ten powinien sie znajdowac
w odpowiedzi, ktdrg sie daje na pytanie osoby zgadywa¢ ma-
jacej. Ostatnia, wrociwszy, musi dobrze uwaza¢ na wyraz, ktory
sie powtarza w odpowiedziach. Uda jej sie odgadna¢, wtedy
osoba, w ktorej odpowiedzi pierwsza wynalazta ukryty wyraz,
zastepuje miejsce tamtej.

Tak i nie.

Jeden z grajacych ma odgadna¢ wyraz, wybrany przez
innych podczas jego nieobecnosci. Moze zadawac rézno py-
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tania, otrzymuje za$ na nie odpowiedzi tylko przez «tak» lub
«nie.» Kto sie omyli i odpowie inaczej, daje fant; rowniez i py-
tajacy daje fant, jesli pytanie tak postawi, ze nie mozna odpo-
wiedzie¢ przez «tak» lub «nie». Moze pytac sie tak dtugo, do-
poki nie odgadnie; ale wolno mu najwyzej tylko trzy razy
obejs¢ grajacych, czyli kazdemu zadac¢ trzy pytania. Przy kim
odgadt, ten z kolei wychodzi i zgaduje inny wyraz.

178. Odpowiedzi bez tak lub nie.

Gra zasadza sie na nieuzywaniu w odpowiedziach wyra-
z0w «tak» i «nie.» Wybrany losem, zadaje po kolei wszystkim
pytania i stara sie je tak stawia¢, aby trudno byto w odpowie-
dziach unikng¢ ktdrego z tych wyrazéw. Kto sie pomyli i po-
wie «tak» lub «nie,» daje fant.

179. Trzy pytania.

Jeden 1z grajgcych wychodzi, a tymczasem pozostali
obierajg jakibadz przedmiot, ktérego nazwa ma tylko jedno
znaczenie, a ktory tamtem ma odgadna¢ z odpowiedzi, jakie
otrzyma na swoje trzy pytania: «Jak ten przedmiot wyglada?—
Kto go wyrabia? (lub: z czego zrobiony?) — Do czego $tuzy?

180. Zgadywanie osoby.
(llos¢ grajacych 6—20).

Jedna osoba wydala sie z pokoju, reszta towarzystwa
obiera nazwisko osoby dobrze wszystkim znanej, najlepiej
jednej z obecnych, zeby niezbyt utrudnia¢. Wtedy wydalony
wraca do grona bawigcego sie i usituje odgadna¢ podiug odpo-
wiedzi odbieranych na swoje pytania, obrang osobe, a ten, czyja
odpowiedz dostarczyta zgadujacemu wiasciwej wskazowki, daje
fant i sam teraz zgaduje inne zndw nazwisko.
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181. Egzamin z liistorji.

W podobnym rodzaju jest gra nastepujaca, zajmujaca
mianowicie dla mito$nikéw liistorji. Wybiera sie jaka$ postac
historyczna, ktérg kto$ z towarzystwa ma zgadng¢; moze on
zadawac tyle pytan, ile mu sie podoba, wszyscy jednak odpo-
wiadajg tylko tak lub nie.

Naprzyktad obrano krélowe Bone:

Pytanie: Czy jest mezczyzng? — Odpowiedz: Nie. —
Pytanie: Czy jest kobietg? — Odpowiedz: Tak. — Pytanie:
Czy jest krolowg? — Odpowiedz: Tak. — Pytanie: Czy zyla
przed narodzeniem Chrystusa? — Odpowiedz: — Pytanie:
Czy zyta przed rokiem 1000? — Odpowiedz: Nie. — Pytanie:
W wieku XI11I, X1, XIV, XV, XVI? — Odpowiedz: Tak. —
Pytanie: Czy jest Niemka? — Odpowiedz: Nie. — Pytanie:
Wioszkg? — Odpowiedz: Tak. — Pytanie: Czy bya krélowa
polskg? — Odpowiedz: Tak. — Jest to wiec krolowa Bona.

182. Odgadywanie wyrazu przedstawionego mimika.

Jedna z os6b wychodzi z pokoju, a reszta wybiera jaki
wyraz, ktorego tres¢ starajg sie osobie odgadujacej przedstawié
mimika. Naprzyktad obrano wyraz «papnga;» gdy zgadujacy
coskolwiek powie, wszyscy za nim powtarzajg; lub «matpa» —
podobniez wszyscy nasladujg kazde poruszenie zgadujacego;—
albo «woda» — wszyscy robig ruch przelewania; «rzeka~» —
ruch ptyniecia; «latanie» — ruch fruwaniai t. p.

—Gna w sylaby.
(llos¢ grajacych 5—20).

Wszyscy grajacy siedza, tworzac kotko. Jeden z nich
bierze do reki chustke skrecong lub rekawiczke i rzuca nig
10
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w ktdrego$ towarzysza, wymawiajac pierwszag sylabe jakiego$
wyrazu, np. «pa.» Osoba do ktdrej chustka zostata skierowana,
powinna predko dodac¢ jedng lub dwie sylaby, to jest tyle, ile
trzeba dla utworzenia catego wyrazu. Tym sposobem w po-
wyzszym przyktadzie moze dodaé: «rasol, ra, rawan, zury»
i t. p. co utworzy wyrazy: parasol, para, parawan, pazury i t. d.

Po danej odpowiedzi, grajacy rzuca z kolei chustke in-
nemu towarzyszowi, wymawiajgc gtosno inng sylabe i gra tak
ciggnie sie dalej. Jezeli kto z uczestnikow nie da natychmia-
stowej odpowiedzi, lub powie wyraz juz poprzednio wymie-
niony, daje fant.

!

Vj84. Rymy dorywkowe.

Wszyscy siadajg wkoto. Jedna z osob rzuca drugiej chu-
steczke i wypowiada pierwszy lepszy wyraz. Osoba za$, ktorej
chusteczke rzucono, winna do wyrazu utworzy¢ szybko jaki$
rym kilkowyrazowy i rzuca chusteczke znowu komu innemu,
wymawiajgc nowy wyraz. Komu chusteczke rzucono, tworzy
nowy rym i rzuca jg dalej. Trzeba sie stara¢ tworzy¢ rymy za-
bawne, aby pobudzaty do $miechu. Oczywiscie, ze na rymy
artystyczne wysilac sie nie potrzeba, gtéwnie chodzi o po$piech.
Kto rymu nie utworzy, albo nie zaraz, daje fant.

rH
T 185. ZgadnaC przystowie. X

Jedna z os6b wychodzi do drugiego pokoju, podczas gdy
inni obierajg przystowie i rozdzielajg miedzy siebie pojedyncze
wyrazy, ktore powinni wtraci¢ w niezmienionej formie, w od-
powiedzi dawanej zgadujgcemu. Ten wrOciwszy, zaczyna py-
tania od osoby wskazanej, ktorej powierzono pierwszy wyraz
przystowia, i przechodzi kolejno do innych, dopoki przystowia
nie odgadnie. Przy ktérym z grajgcych to mu sie udato, ten
wychodzi i zgaduje inno przystowie.
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186. Przystowie ilustrowane.

Jeden z grajgcych wychodzi do drugiego pokoju, a pozo-
stali uktadajg, jakie przystowie, ktére majg przedstawia¢ za
pomocag mimiki. Osoba wchodzaca winna je odgadna¢. Na-
przyktad «kazda liszka swéj ogonek chwali® — wszystkie panie
lub dziewczeta siadajg rzedem, rozposcierajg suknie i gtadzg je
reka. Lub tez: «nie miata baba ktopotu, kupita sobie prosie®—
jedna z wiekszych panienek bierze miodsze dziecko i prowadzi
je na sznurku uwigzanym do nogi, a dziecko to kreci sie na
wszystkie strony.

Albo: «konia kujg, a zaba noge nadstawia® — jeden
z grajacych przedstawia kowala — drugi konia, ktérego pod-
kuwajg — trzeci zabe, podnoszacg noge.

Miedzy innemi przystowiami nadajg sie rowniez naste-
pujace:

Reka reke myje, noga noge wspiera.

Kto nie ma w gtowie, ma w nogach.

Kto nie ma miedzi, ptaci na czem siedzi.

Uderz w stot, nozyce sie odezwa.

187. Szarada ilustrowana.

Towarzystwo dzieli sie na dwie czesci, jedna przedstawia
jaka szarade,- druga zgaduje; moze zgadywacC rowniez tylko
jedna oSoba. Dla ilustrowania jakiej szarady w pojedynczych
po sobie nastepujacych scenach, wybiera sie jaki wyraz kilko-
sylabowy, ktoryby mozna bylo roztozy¢ na wyrazy jedno lub
dwusylabowe, dajace sie przedstawi¢ w jakiej scenie. Naprzy-
ktad wybrano wyraz: «maskarada;» rozktada sie go na wyrazy
pojedyncze: maska, mara, rada. Odgadujacym powiada sie,
ktore sylaby dana scena ilustruje. Przedstawi¢ za$ mozna te
wyrazy w ten sposob: sylaby pierwsza i druga «maska»—jedna
lub dwie osoby ktadg maski wyciete z papieru; pierwsza i trze-
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cia mara> — jedna osoba ukazuje sie innym w biatym prze-
Scieradle, a te okazujg przestrach; trzecia i czwarta «rada» —
grono o0s6b naradza sie nad czembadz; mozna w koncu, gdyby
te trzy obrazy nie wystarczylty do odgadniecia, przedstawic
i catlos¢ — grupa o0s6b przechadza sie w réznych przebraniach
i w maskach.

Mozna w podobny sposéb przedstawi¢ miedzy innemi
nastepujace wyrazy: karawana (kara, rana, kawa),—kuropatwa
(kutwa, ropa, kupa), — nieboraczek (niebo, raczek).

188. Wyraz ilustrowany.

Czes¢ 0sob umawia sie, co chce przedstawic, reszta zga-
duje. Mozna miedzy innemi przedstawi¢ mitosierdzie, odwage,
tchorzostwo, pokore, zuchwato$¢, rados¢, smutek, napad,
ucieczke i t. p.

189. Zgadywanie usposobienia.

Jedna osoba odgaduje w jakiem usposobieniu znajduje
sie cate towarzystwo, po sposobie zachowania sie, po tonie
i rodzaju odpowiedzi, jakie otrzymuje od kazdego na swoje
pytania. Gdy odgadujgcy oddalit sie na chwile z pokoju,
wszyscy uktadajg sie przedtem, jakie usposobienie clicg uda-
wac, czy uprzejme, gburowate, niecierpliwe, drwigce, zimne
i t. d. Nastepnie zgaduje inna osoba.

190. Plotka.

Wszyscy siedzg kotem. Jedna z os6b zmysla jakas no-
wine i powiada jg na ucho sgsiadowi. Ten powtarza jg znowu
swemu nastepnemu sasiadowi; ten znéw drugiemu, tak dokota,
a kazdy co$ wiecej zmysla i dodaje. Gdy plotka wszystkich
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obeszta, powiada pierwszy, ktory ja puscit, co powiedziat; na-
stepnie ostatni — co ustyszat.- Im plotka wiekszym zabarwiona
humorem, tern wiecej zabawy.

191.  Nieme towarzystwo.

Kierujgcy zabawg stawia kazdemu pytania, na ktéro
wolno tylko giestami odpowiada¢. Ktoby odpowiedziat inaczej,
choéby stowo tylko pisnat, daje fant. Zapytania i odpowiedzi
powinny szybko po sobie nastepowac. Cala zabawa zalezy od
zdolnosci i dowcipu Kierujgcego nia.

192. Gra w adwokata.

Cale towarzystwo siada naprzeciw siebie, a posrodku
staje kierujgcy gra. Gdy ten zwraca sie z zapytaniem do kto-
rejkolwiek z oséb, nic wolno jej samej odpowiedziec, lecz za nig
odpowiada adwokat naprzeciw niej siedzacy, i tak dalej; zawszo
przeciwna strona odpowiada. Gdy sie kto omyli i sam odpowie,
daje fant.

Im wiecej przetozony okazc talentu wymowy, tom gra
bedzie weselszg i przyjemniejsza.

193. Gtlusi i niemi.

Grajacy dzielg sie na dwie potowy, jedni sg glusi, ale
mowia, drudzy sa niemi, ale stysza. Siadajg albo naprzeciw
siebie w dwuch rzedach, lub tez przeplatanego w kole: jeden
gtuchy, drugi niemy i t. d. Ghusi méwig wtedy do niemych, ci
styszg, ale moga tylko giestami odpowiadac. Lub tez kierownik
gry obchodzi koto albo rzedy, i zwraca sie tak do jednych jak
do drugich z zapytaniami. Gtusi wtedy milczg, gdyz nie stysza.
Kto wypadnie ze swej roli, to jest gdy gtuchy odpowie na za-
dane mu pytanie, albo gdy niemy moéwi, daje fant.
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194. Abecadto.

Kolejno kazda z oséb przytomnych méwi, jak sie zowie?
skad jedzie? co przywiozta? porzadkiem alfabetycznym. Tak
np. jest mi naimie Adam; jade z Amsterdamu, przywioziem
sobie attasu; podobniez drugi, trzeci i nastepni az do konca.
Czesto zmienia sie tu kolej osob, azeby kazdy doznawat réwnej
fatwosci lub trudno$ci: powtarza¢ sie tu bowiem nie wolno
i nalezy zawsze powiedzie¢ co$ nowego. Kto sie jgka, mysli
dbtugo, lub wecale nie moze sie wygada¢, daje fant.

195. Kiopot i rada.

Grajacy siadajg kotem, i kazdy zapytuje po cichu swego
sasiada z lewej strony, coby zrobit, gdyby znajdowat sie w ta-
kiem a takiem ktopotliwem potozeniu, a swemu sasiadowi
z prawej daje jakabadz rade lub pomoc w kiopocie, nie majaca
zwigzku z pytaniem. Gdy juz wszyscy wiedzg, w jakim sg kio-
pocie i jak majg sobie poradzi¢, wypowiadajg gtosno, co
ustyszeli.

196. Falszywa odpowiedz.

Bioracy udziat w grze siadajg wkoto i kazdy szepce
swemu sasiadowi z lewej strony jakiekolwiek pytanie, a sasia-
dowi z prawej wiasciwg odpowiedz na nie. Potem wszyscy
wygtaszajg co im powiedziano.

Tym sposobem wychodzg komiczne nieraz odpowiedzi
jednego sasiada na pytanie drugiego sasiada.

197. Dlaczego? — Dlatego!

Siedzacy w kole méwig do ucha swemu sasiadowi z lewej
strony jakie pytanie zaczynajgce sie od «dlaczego?», a sasiadowi
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z prawej, jakiebgdz zdanie zaczynajace sie od «dlatego;» potem
wszyscy wypowiadajg gtosno, co ustyszeli. Lub tez modwia
sobie po cichu tylko odpowiedzi «dlatego,» a pytania stawia
kierujgcy gra. Czesto wychodzg komiczne zestawienia, naprzy-
kiad: Dlaczego uczysz sie? — Dlatego, ze ziemia obraca sie
naokoto storica. — Dlaczego lubisz gimnastyke? — Dlatego, ze
ryby tylko w wodzie zy¢ moga.

198. Zyczenie.

Wszyscy obierajg sobie jakg osobe z liistorji lub litera-
tury, ktdrej imie noszg i wypowiadajg, dlaczego chcieliby by¢
tg osobg, a takze, co nie chcieliby, zeby ich spotkato, jak tam-
tych. Naprzyktad, Wanda méwi: — chciatabym, aby i o mnie
uktadano piesni, jak o Wandzie, cérce Kraka, ale nie chciata-
bym ging¢ w Wisle i tak mtodo.



199.  Wykupywanie fantow.

Wykupywanie fantéw urozmaica wielce zabawe. Kary,
na jakie skazani bywajg wykupujacy fanty, sg najrozmaitsze.
Kaprzykiad:

1. Zadeklamowac.
Zaspiewac.
Zagrac.
Zatanczyc€.
Powiedzie¢ kazdemu komplement.
Siedzie¢na cenzurowanem.
Powiedzie¢ co$ dowcipnego lub zabawnego.
Kazdemu inaczej sie uktonic.
Gwizdac, nie Smiejac sie.

10. Smiaé sie w jednym kacie, w drugim ptakag,
w trzecim tanczy¢, w czwartym Spiewac.

11.  Wrozy¢. Osobie osadzonej zawigzuje sie oczy,
sadza jg na krzesle, kazdy podchodzi z kolei i podaje jej dion,
a ona wrozy.

12. Robi¢ testament. Tak samo zawigzuje sie ska-
zanemu oczy i wypytuje sie go, komu zapisuje ten lub dow
przedmiot, przyczem giestem lub palcem wskazuje sie przed-
mioty.

13. Przedstawia¢posag. Osoba wykupujaca fant staje
na srodku pokoju, a wszyscy grajacy nadajg posagowi po kolei
rézne pozy.

©OoN kW



153

14, Zwijac¢ bukiet. Wykupujacy fant staje na $rodku
pokoju i méwi: cZwijam bukiet,» potrzebuje... (wymienia jaki-
kolwiek kwiat), a tym kwiatem jest... (wymienia kogokolwiek
z grajacych). Po nim to samo powtarza kazda z os6b nastep-
nych, stajac obok i podajac sobie rece, az dopdki cate towarzy-
stwo trzymajac sie zarece, nie stanie rzedem. Wtedy ostatni—
zwykle «tyko» lub «wstgzka,» —zwija bukiet, obchodzac kilka
razy naokoto ze wszystkiemi pierwszego, ktdry stoi w miejscu-
Poczem w ten sam sposob bukiet si¢ rozwija.

15.  Zbiera¢ bukiet. Obchodzi sie cale towarzystwo,
proszac o jaki kwiatek do bukietu, poczem ofiarowuje sie ten
bukiet kom ubadz.

16. ByC ksigzka bez tytutu. Obchodzi sie cate grono
zebranych, proszac o tytut do ksigzki, jakg sie przedstawia.

17.  Miec serce szklane. Prosi sie wszystkich po kolei,
aby powiedzieli, co widzg w sercu.

18. ByC zwierciadtem. Wykupujacy fant staje na
Srodku pokoju i musi wykona¢ wszystkie ruchy lub miny,
jakie wszyscy.po kolei przed nim robia.

19. Byc¢ papierkiem, stomka lub czemkolwiekbadz in-
nem. Chodzi sie od osoby do osoby i pyta sie coby zrobili
z tym przedmiotem.

20. Byc¢ kotowrotkiem. Wykupujacy fant, staje na
Srodku, a wtedy wszyscy po kolei podchodza i tracajg go, a on
musi sie obraca¢ w rdzne strony.

21. Zalozy¢ nogi na piec. Kara ta moze wprowadzié
w kiopot, tego, kto nie zna sposobu: zaktada.sie na piec nogi
krzesta.

22. Potozy¢ zeby na szafe. Kiladzie sie grzebien na
szafe.

23. Stana¢ nago. Podobniez i ta kara jest ktopotliwa:
znajacy ja pisze na arkuszu papieru «go,» kfadzie papier na
ziemi i staje na tym wyrazie.
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24. Byc¢ narozng kamienicg. Wykupujacy fant staje
na $rodku, a kazdy z towarzystwa podchodzi po kolei i oznaj-
mia, jakie ogtoszenie przylepia, klepigc stojacego po plecach
lub po ramieniu, na znak, ze afisz przylepiony.

25. Spowiadac sie. Skazany za fant siada na krzesle,
za nim staje spowiednik (ktokolwiek z grajgcych) i spowiada
pytajac sie: «ile razy byto tak? przyczem wykonywa jakikol-
wiek giest. Siedzacy nie wiedzac, 0 co chodzi, odpowiada: «tyle
a tyle razy, lub «nigdy,» wtedy spowiednik moéwi, co zda-
rzyto sie tyle razy.

26. Budowac¢ most. Osgdzony wychodzi na $rodek
i 0znajmia, ze ma stawia¢ most, a do tego potrzebuje... (wymienia
jakikolwiek przedmiot, materjat lub narzedzie, potrzebne do
budowy mostu), a tym... ma by¢... (wymienia osobe). Osoba ta
podchodzi i staje naprzeciw budujgcego, podajagc mu obie rece;
poczem zndw wymienia potrzebny przedmiot i osobe, majaca
go przedstawiaé. Wywotywanie to ciagnie sie poty, poKki
wszyscy biorgcy udziat w grze nie stang parami w jednym sze-
regu, trzymajac sie za rece. Poczem nastepuje proba mostu,
w ten sposob, ze ostatnia para, a za nig i inne przechodzg pod
podniesionemi rekoma reszty grajacych, a ci proébujg wytrzy-
matosci, opuszczajac rece na karki przechodzacych i przy-
ciskajgc zlekka.

27. Byc¢ zakonnikiem. Skazany wychodzi do drugiego
pokoju i puka do drzwi. Na pytanie: «kto tam? odpowiada:
«zakonnik» (lub «zakonnica»); nastepuje pytanie: «czego po-
trzebuje? odpowiedz: «zakonnicy» (lub «zakonnika»); a wre-
szcie na pytanie: «jak jej (lub jemu) na imie? wymienia sie
imie osoby bedacej w towarzystwie, ktora wychodzi, i znéw
rozpoczynajg sie te same pytania. Gdy juz wszyscy znajdg sie
w drugim pokoju, powracajg parami.

28. Szuka¢ ukrytego przedmiotu podtug muzyki.
(Ys 157).

29. Zgadnacprzystowie (Jfa 185).
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30. Zgadnac przystowie ilustrowane (Kg 186).

31. Zgadna¢ szarade ilustrowang (Kg 187).

32.  Odgadna¢ wyraz ukryty (Kg 176).

33. Odgadna¢ wyraz w trzech pytaniach (Kg 179).

34. Odgadng¢ wyraz z odpowiedzi <itaks lub %tnie
(Kg 143).

35. Odgadna¢ wyraz zapomocg mimiki (Kg 182).

36. Byc¢ ojcem Abrahamem (Kg 142).

37. Byc¢ grochem przy drodze. Osgdzony wychodzi
na srodek, a kazdy ma prawo go skubac.

38. Skakac najednej nodze naokoto pokoju.

39. Skakac ze zgietemi kolanami jak zaba, naokoto
pokoju.

40. Trzymac jaki przedmiot w wyciagnietej rece przez
minute.

41.  Wyjac ustami jabtko z miski napetnionej woda.

42.  Wyjac ustami pierscionek potozony na kupce maki.

43. Sta¢ w kacie. Skazany musi sta¢ w kacie, dopoki
nastepne dwa lub trzy fanty nie zostang wykupione.

44, By¢ listonoszem. Wykupujacy fant wychodzi do
drugiego pokoju i puka do drzwi. Pytajg go: «Kto tam?» -
«Listonosz.» — «Co przynosi?» — «List» — «Do kogo?» —
«Do... (wymienia kogo z towarzystwa). — «Z iloma piecze-
ciami?» — «Z dwiema (trzema, piecioma).» — «Czarne czy
czerwone.» — Na to pytanie listonosz odpowiada dowolnie:
czarne oznacza uderzenia pytka;—czerwone —ztozenie ukionu
przed odbiorcg listu; — ilos¢ pieczeci — ilos¢ uktonéw lub
uderzen.

45. Odpowiedzie¢ na trzy pytania, nie wiedzac ich.
Skazany odpowiada przez «tak» lub «nie» na trzy pytania
utozone przedtem miedzy resztg grajagcych, ktérzy mu je
mowig po otrzymanej odpowiedzi.

46. Zebra¢. Majacy chodzi¢ po jatmuznie prosi do
towarzystwa kogo drugiego i dzieli sie z nim wszystkiem, co
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dostanie. Reszta grajgcych obdarza zebraka uderzeniem,
uszczypnieciem, pogtaskaniem, usciskiem, pocatunkiem i t. d.

47. Byc¢ dziadem. Skazany wybiera sobie towarzysza
i nazywa go swa torba dziadowska do ktdrej wkiada, co dostanie.
Tym razem obdarzajacy wymieniajg rézne rzeczy, jakie dajg
zebrakowi.

48. Proba wzroku. Wykupujacy fant musi wszystkim
po kolei patrze¢ bystro w oczy bez rozSmiania sie.

49. Wejs¢ na krzesto i zapia¢ trzy razy — przy trzecim
razie piejg wszyscy.

50. Odwiedziny. Wykupujacy fant wychodzi z po-
koju, a po powrocie ma ztozy¢ wizyte. Podczas jego nieobec-
nosci inni grajacy przygotowali dla niego siedzenie, w ten spo-
sob, ze dwa krzesta lub stotki nakryli serwetg lub kapg, zosta-
wiajagc miedzy niemi wolne miejsce na szeroko$¢ krzesta,
i ktadgc na ziemie materac lub pare poduszek. Dwuch graja-
cych siada na krzestach i prosza odwiedzajgcego, aby zajat
miejsce miedzy niemi. Gdy sigdzie, tamci wstajg, a on siada
na ziemi.
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Wydawnictwa MICHALA ARCTA w Warszawie.

Ztota ksigzeczka mtodziezy. Dzienniczek na caty rok, z notatnikiem — 30
Anczyc Wt L. Zwierzeta mowigce. Opowiadanie dla dzieci z 4-ma
kolorowemi rycinami. Wyd. 11, w ozdobnej oprawie _ _ - 1 —
Brzezinski M. Pogadanki z miodemi przyjaciétmi z dziedziny przy-
rody i przemystu, objasnione 400 rys. Wyd. 11, w opr. kart. 1 50
Domanska A. Moje dzieci. Opowiadanie mamusi z6 rycmaml
w ozdobnej oprawie Karton.,..........c..cocvuvisrnisisninn, --
— WTenczynsk|e] Woli. Opowiadanie. Z 4 rycinami, w opr. kart I —
Gebarski S. Przygody kapitana Harrisona i jego towarzysza Diu-
giej Strzelby w podrozy do Ameryki. Powiastka w opr. kart. — 40
Glinski K. "Listki z drzewa czarodziejskiego. Opowiadania. Z 16
rycinami. W ozdobnej oprawie KOIOrOWej..........c.cooevvrnevs. 120
Kaminski Zb. W domu przez zime. Historja malej rodziny. Po-
dtug de Witt. Z 6 rycinami, w ozdobnej oktadce . . — 90
Konopnicka M. Historja o Krasnoludkach i o sierotce MaryS|
Opowiadanie z 12 rycin, kolor, w ozdobnej kolor, oktadce . 1 50
— W domu i $wiecie. Ksigzka wierszem opisana z 17 ehromolltograf

ilustracjami, w ozdobnej Oprawie...........ccooceveenciiienceaennae 16
Kowerska Z. Losy Adasia. — Ofiara. — Ona. Trzy powiesci dla
miodziezy. Z 4 rycinami w oprawie Kart...........c.ccoooeiiiennn 120

Koztowski W4} M. Historja naturalna (Zoologja. Botanika, Mi-
neralogja i Gieologia) z 17 tablicami kolorowemi i licznemi ry-
sunkami w tekscie, w 0zdob. oprawie..........ccccoeevrieiiiseennn 150

Marrene W. Kazio. Powiest. Z 5-ma rycinami w opr. kart. 1 —

Morzkowska St. Badzcie dobremi. Powiastki, z 4 kolorowemi
rycinami, w ozdobnej oprawie Kartonowej...........cccocovevnnne 1 —

Teresa-Jadwiga. Dobre dziewczynki. Powiastki i opowiadania
dla dziewczynek. Z 4 rycinami kolor, w ozdob, opr. karton. 1 —

— Podarunek Wujaszka. Powiastki, z 4 chromolit. rycinami w ozdo-
bnej oprawie KartonOWE]..........coureriveresininiieiniien o 150
Wycieczka w gory (Ojcow). Opowiadanie dla dzieci. Z 4-ma ryci-
nami, W oprawie Karton.............co..o.ooeiiieieviciiciicissccses — 60

Ursyn. Bracia i siostry. Powiastki. Z 4 ehromolitograf. rycinami
W OPraWie KartOn........c.ocoviiiiiiee e 1 50

Warrtka J. Kwiecie paproci. Zbiér basni oryginalnych i naslado-
wanych, z 8 rycinami kolorowemi w ozdob. karton, oprawie. 1 20

— Przy domowem ognisku. Basnie oryginalne i nasladowane, z 8 ry-

cinami kolor, w ozdob. karton, oprawie . . . ... 120
Pozdrowienia z pol i lasow. Powiastki z czesklego z 8 obrazkami
kolor, w kolorowej oprawie karton . ... 1 —

Wiersze i deklamacje wybrane z poetow przez Marjg Haling, brosz.
kop. 75,—w ozdobnej kartonowej oprawie .......................... — 90

Zajmujace czytankl dia mtodziezy Powiastki przez Zb. Kaminskiego, Ar-
tura Ltibicza i Edwarda Trojana. 1. W poblizu bieguna. — 2. Na
pustyni Sacharze. — 3. Wychowaniec gajowego. — 4. Balonem nad
Australjg. — Krol puszczy wegierskiej. — 6. W dziewiczych lasach
Ameryki—7. Corka osadnika.--8. W podziemiach ruin.—9. Z wie-
kéw srednich. — 10. U ojca chrzestnego. — 13. Dziesie¢ dni na tra-
twie.—14. Z miodosci dziadunia. — 15. Miedzy wilkami, a Indjana-
mi.—16. Maty bohater,—W kolorowej oktadce z obrazkiem po — 15
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