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PRZEDMOWA.

Gry na wolnem powietrzu zyskujg sobie u nas co-
raz wiecej uznania tak wsréd lekarzy, jak i wychowaw-
cow. W nich znaleziono najlepszy $rodek do walki
z przepracowaniem umystowem, do racjonalnego roz-
woju sit fizycznych i energji duchowej. Przekonano sie,
ze one wywierajg zbawienny wplyw na obyczaje mio-
dziezy, przeciwdziatajg gnusnosci, zamitowaniu do zbytku,
rozkapryszeniu, a zaszczepiajg zamitowanie do prostoty,
naturalnosci, rozwijajag uczucia kolezenstwa, uczg szyb-
kiego orjentowania sie, wytrwatosci, podporzadkowy-
wania sie pod przyjete prawidila — jednem stowem
uspoteczniaja.

DosSwiadczenia te osiggnieto juz dawniej w krajach,
gdzie gry miodziezy naréwni z gimnastyka uwazane sg
za $rodek wychowawczy pierwszorzednej wagi.

U nas w ostatnich czasach gimnastyka zaczyna
byé powazniej traktowang w programach szkolnych,
dotychczas jednak niedoceniane sg gry, ktére chociaz
nie moga zastgpi¢ gimnastyki, lecz powinny jg dopet-
nia¢. Zresztag gimnastyka, po wiekszej czeSci, musi sie
odbywac w przestrzeni zamknietej, gry za$ maja te wielkg
przewage, ze wymagajg otwartej przestrzeni, a wiec po-
wietrza i stonca. Szkoly nasze muszg zwrdéci¢ uwage
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na donioste znaczenie gier, powinny jaknajszerzej udo-
stepni¢ je dziatwie, wpaja¢ zamitowanie do racjonalnej
zabawy, a w ten spos6b wprowadzaé pozadang i ko-
nieczng reforme w wychowaniu naszej miodziezy.

Osoba, kierujgca zabawg, powinna sie nig intere-
sowaé; musi umie¢ utrzymac tad bez zbytniej pedan-
terji; pozostawia¢ dziatwie wzgledng swobode, nie do-
puszczajgc do dzikosci lub niedbalstwa. Jezeli to jest
mozliwem, powinien przewodnik bra¢ czynny udziat
w grze, co wpltywa na ozywienie gry i nawigzanie Sci-
Slejszych weztdw z miodziezg. Nie obnizy to spewnos-
cig jego powagi, przeciwnie, jezeli sie okaze wprawnym,
zrecznym i silnym, zyskuje wiekszy szacunek uczniow.
W tym celu zalecamy tak przewodnikom, jak i przewo-
dniczkom, aby sie starali o nabycie jaknajwiekszej spra-
wnosci w grach, a nie tylko o teoretyczne poznanie
ich prawidet.

Przystepujac do gry, przewodnik powinien tresci-
wie i przystepnie wyttlomaczy¢ jej prawidta, zwracajac
przedewszystkiem uwage na zasadnicze. Mniej wazne
punkty mogag by¢ w razie potrzeby modyfikowane, je-
zeli chwilowe warunki gry tego wymagaja. Niektore,
bardziej skomplikowane gry, majg w naszym opisie bar-
dzo szczeg6towo opracowane prawidia, ktorych jednak
nie potrzeba odrazu uczniom podawaé. Zebrane zostaty
wszystkie, nastreczajgce sie podczas gry wypadki, aby
utatwié rozstrzyganie wszelkich watpliwosci. Na po-
czatek winien przewodnik podaé najwazniejsze prawidta,
zostawiajac dopetnienie szczegdtdw na pOzniej, Kkiedy
juz uczniowie z grag sie praktycznie zapoznaja.

Po omowieniu prawidet gry, nalezy bardzo $cisle
przestrzega¢ ich wykonania, w czem przykiad powinien
dawaé sam przewodnik, o ile bierze czynny udziat w grze.
Wytamujacych sie z pod rygoru, lub niepostusznych
rozporzgdzeniom przewodnika, czy jego pomocnika, wy-
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branego z zastepu, powinno sie usuwa¢ od zabawy.
Ci rowniez, ktorzy rozpoczynajg sprzeczki z powodu
btahostek, obrazajg sie za niewinne Zzarty, lub dokucza-
ja towarzyszom, muszg by¢ chwilowo z gry wylaczeni.
Nalezy takze wymagac, aby uczniowie spdzniajacy sie
nie przytagczyli sie do zastepdéw i nie odchodzili przed
koncem zabawy, bez zameldowania sie przewodnikowi.

Do obowigzkéw przewodnika nalezy réwniez zwra-
canie uwagi na stopien zmeczenia bawigcych sie: powi-
nien on zachecaé powolnych, a powstrzymywaé zapa-
mietatych, ktorzy zbytnio dajg sie unosi¢ tempera-
mentowi.

Przy ukladzie planu zabawy trzeba mieé na wzgle-
dzie racjonalny dobor gier, to jest uwazaé, aby nie byty
zbyt jednostronnemi i nalezycie je stopniowaé. Powin-
no sie zaczyna¢ grg tagodng, przechodzi¢ stopniowo do
bardziej meczacych i kohczy¢ znoéw spokojniejsza gra,
przeplatajgc je pochodami. Graficznie przedstawi sie taki
plan w postaci krzywej, wznoszacej sie stopniowo i opa-
dajacej.

Zabawy mozna rozpoczyna¢ i konczy¢ Spiewem
chéralnym, ktéry ma szerokie zastosowanie jako $rodek
zespolajacy i wyrabiajacy nastr6j zgodny w grupie.

Ksigzka niniejsza, jak tytut wskazuje, zawiera spis
gier, prowadzonych w ogrodach im. W. E. Rau’a, zatem
obejmuje gry odpowiednie dla wiekszych zastepéw mio-
dziezy lub dziatwy. W wyborze ich kierowaliSmy sie
dtugoletnim doswiadczeniem, ktére nam wykazalo, jakie
gry przedstawiajg najwiekszg warto$¢ wychowawczg
i zdrowotng i najwiecej sg tubiane przez dzieci.

Przy opisie gier korzystaliSmy z materjatu, zawar-
tego w podrecznikach Cenara, Tokarskiego, Weryhdw-
ny, Chrzaszczewskiej, Warnkéwny i Jahotkowskiej, oraz
z dwutygodnika ,,Ruch®.






. Gry rzutowe.

1. Piteczki.

Boisko dowolnej wielkosci, zalezne od ilosci dzieci.

Przybory: malte piteczki dete.

Gra ta jest najprostszg i najtatwiejszg z gier rzu-
towych. Bawig sie w nig dzieci najmtodsze pojedynczo
lub po kilkoro razem, wyrabiajagc zreczno$¢ w rzutach
i tapaniu. Aby jednak urozmaici¢ te prostag gre i uczy-
ni¢ ja zajmujacg, mozna stopniowo wprowadzaé¢ rdzne
odmiany, a wiec:

a) Jedno dziecko rzuca pitke w gore, drugie chwyta
i odrzuca.

b) Jedno rzuca o ziemie, drugie chwyta i odrzuca.

c) Jedno rzuca w goére, drugie chwyta z kozia
i odrzuca.

d) Jedno rzuca pitke o ziemie, drugie chwyta i od-
rzuca gora.

~€) Dwoje rzuca pitki do siebie i chwytaja rowno-
czednie.
) Jedno i drugie rzuca pitke o ziemig i chwytaja
réwnoczesnie.

g) Jedno rzuca pitke w goére, drugie o ziemie
i chwytajg réwnoczes$nie.

h) Dziecko jedna reka odbija pitke o ziemig lub
podbija jg w gore.
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2. Rzucanka.

Przybory: Srednia pitka deta.

Ustawienie i przebieg gry: Na boisku kreslimy
linje, po za ktérg dzieci stojg w rozsypce. Na 6 kro-
kéw przed linjg kreslimy kotko o Srednicy 1-go tokcia.
Jedno dziecko staje w kétku irzuca pitke gorg do wszyst-
kich. Ktére z dzieci chwyci pitke w powietrzu, idzie
na miejsce tego, ktore rzucalo, a tamto przechodzi do
wszystkich i wraz z nimi chwyta pitke. Jezeli rzuconej
pitki zadne z dzieci nie chwycito i ta upadia na ziemieg,
wtedy dziecko, ktére jg podniosto, odrzuca stojagcemu
w kole, ktore rzut powtarza. W ten sposdéb moze sie
bawi¢ 20— 30 dzieci. O ile jest wiecej dzieci, mozna
je rozdzieli¢ na kilka grup i wtedy grajg na punkty.
Kazde chwytanie pitki jest wygranym punktem.

3. Pitka w rzedzie.

Przybory: Mata pitka deta.

Przebieg gry. Uczestnicy ustawiajg sie w rzedzie,
w rozstepie wynoszgacym 2 kroki, jeden za$, krélem zwa-
ny, staje na 10 krokow przed rzedem i rzuca matg pitke
do stojagcego na prawym skrzydle, ten chwyta pitke
i rzuca jg do krola, ktéry nastepnie rzuca pitke do dru-
giego i t. d. Kto nie zlapie pitki, staje na lewym skrzy-
dle rzedu. Gdy krdl nie chwyci pitki, idzie rowniez na
lewe skrzydio, a miejsce krola zajmuje ten, ktéry w da-
nej chwili stat na prawym skrzydle.

Pitke rzuca sie najpierw prawg reka, potem lewa.
Chwyta¢ nalezy najpierw oburgcz, nastepnie prawg re-
ka, w koncu lewg. Gdy pitka jest elastyczna, wowczas
zamiast rzuca¢ lukiem, mozemy rzuca¢ o ziemie i chwy-
ta¢ po pierwszym kozle, t.j. gdy sie raz odbije od ziemi.

4. Pitka w 2-ch rzedach (zygzakiem).

Przybory: Mate pitki dete.
Ustawienie iprzebieg gry: Uczestnicy stajg w dwuch
rzedach naprzeciw siebie w odlegtosci, wynoszacej po-



czatkowo 10 krokéw. Stojgcy na prawym skrzydle jed-
nego rzedu rzuca pitke do tego, ktory stoi naprzeciw
w drugim rzedzie, naprz. 1rzuca do 2, nastepnie 2-gi do
3-go, 3-ci do 4-go i t. d. Gdy pitka znajduje sie w re-
kach naprz. 4-go, wowczas
zi{erwszy rzuca drugg pitke,

ora odbywa droge pierw-
szej. Nastepnie pierwszy rzu-
ca trzecig pitke i czwarta,
co zalezy od liczby uczestni-
kéw zabawy. Gdy pitka do:
stanie sie do rak ostatniego,
wowczas ten rzuca jg do
pierwszego i znowu pitki od-
bywajg te samg zygzakowa-
tg droge, jak poprzednio.
Upuszczona pitka liczy sie za punkt przegrany dla da-
nego rzedu. Pitke nalezy rzucac i tapac¢ jak w poprzed-
niej zabawie podano i przyzwyczaja¢ dzieci do rzucania
zgory. Odstep miedzy rzedami w miare wprawy nalezy
stopniowo zwiekszac.

5. Pitka w kole.

Przybory: duza pitka deta.

Ustawienie i przebieg gry: Uczestnicy ustawiajg sie
w koto w pewnych odstepach od siebie, aby nie tamo-
waé sobie wzajemnie ruchow. Jedno 1z dzieci stoi
w $rodku. Dzieci, tworzace koto, rzucajg do siebie du-
73 pitke. Towarzysz ich, znajdujgcy sie w S$rodku, bie-
ga za pitka, starajgc sie jg ztapa¢ lub dotkngé. Jesli
pitka zostanie dotknietg, idzie do Srodka kota ten, kto
ja ostatni miat w reku; ten, ktéry byt wewnatrz kota,
staje na jego miejscu.

Uwaga. Nie wolno temu, ktéry jest wewnatrz
kota, wybiega¢ poza koto; dotkniecie lub
ztapanie pitki poza kotem nie liczy sie.



6. Pitka do celu.

Przybory: Mata pita deta.
Przebieg zabawy: Uczestnicy zabawy ustawiajg sie
w szeregu (jeden za drugim), najlepiej obok S$ciany
i rownolegle do niej. Pierwszy z szeregu wystepuje
dwa lub trzy kroki na-
przod. Jeden z bawig-
cych, zwany strzelcem,
staje z boku szeregu
w odlegtosci 10 krokow
i stara sie trafi¢ malg
pitkg pierwszego, ktéry
naprzéd wystapit. Je-
zeli go trafi, Cwpw”zas
trafiony idzie na koniec
szeregu, strzelec za$
rzuca pitke w nastep-
nego, ktory staje na
miejscu trafionego. Je-
(0] zeli strzelec chybi, na-
tenczas sam staje na
koncu szeregu, ten zas,
ktory uniknagt uderzenia pitkg, zostaje strzelcem. Situ-
zacy za cel moze sie w rozmaite sposoby uchylaé, aby
unikng¢ uderzenia pitka.

O O0O000000C

7. Pitka przerzucana wstecz.

Przybory: 2 Srednie pitki gumowe lub skdérzane.

Przebieg gry. Grajacy ustawiajg sie w 2 szeregach
w odlegtosci 3—4 krokéw, w wolnym rozstepie wstecz.
Pierwsi trzymajg pitki i na dane hasto rzucajg je wstecz
do stojgcych bezposrednio za nimi towarzyszy; ci rzu-
cajg nastepnym i t. d. Kiedy pitke dostanie ostatni,
biegnie naprzod, staje przed pierwszym ze swego Sze-
regu i rzuca, jak w poprzedniej kolei. Ostatni znow
wybiega naprzod i to sie powtarza dotad, az na czele
szeregu stanie ten, Kktory gre rozpoczat. Ten szereg
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wygrywa, w ktérym pierwszy predzej na miejsce po-
wracit.

Uwagi: 1) W szeregu nie powinno sta¢ wiecej
nad 10—15 dzieci; gdyby zastep byt licz-
niejszy, mozna ustawic¢ 3 lub 4 szeregi
i wtedy wysScig rozgrywa sie miedzy
3 lub 4partjami odpowiednia iloScig pitek.

2) Jezeli pitka upadnie na ziemig, dzieci mo-
ga pomodz jg podniesé, lecz muszg od-
rzuci¢ temu, kto jg upuscit.

8. Zdobywanie fortecy.

Przybory: duza pitka deta. Liczba grajgcych 20—30.

Przebieg gry: Grajacy dzielg sie na 2 partje, z kté-
rych jedna zdobywa fortece, druga usituje jg obronic.

Fortece oznacza koto o $rednicy 3 krokow, wyry-
sowane na Srodku boiska; dookota niego ustawiajg sie
obroncy, nie majac jednak prawa wejs¢ do kota. Sztur-
mujacy stoja kotem w odlegtosci 3 krokéw od obwodu
fortecy i starajg sie wrzuci¢ do Srodka gdrg pitke, ktorg
obroncy powinni odbi¢ lub ztapac.

Ztapang pitke odrzucajg szturmujgcym i gra idzie
dalej, dopdki pitka nie dotknie ziemi w obrebie fortecy,
gdyz wtedy zostaje ona zdobytg i grajacy zmieniajg
swe role.

Przy 30 grajacych nalezy ich podzieli¢ na 3 partje,
z ktorych kazda kolejno idzie broni¢ fortecy, a 2 pozo-
state szturmuja.

9. PoScig pitek.

Przybory: 2 mate pitki ré6znych koloréw.

Przebieg gry: Parzysta liczba dzieci ustawia sie
w kole i, gtosno odliczajgc po dwa, dzieli na pierwszych
i drugich, ktoérzy tworzg dwie, przeciwko sobie grajace
partje. Jeden z ,pierwszych“ i ,drugi“, stojagcy naprze-
ciwko niego, t. j. po drugiej stronie kota, biorg pitki
w prawg reke i na dany znak rzucajg do najblizszego



10

towarzysza ze swej partji po lewej stronie, ten—do na-
stepnego z kolei i t. d.

Na poczatku gry pitki sa oddalone od siebie o i/2
obwodu kota, ale kazda partja stara sie swojg pitke jak-
najpredzej pochwycié¢ i rzuci¢ dalej; tym sposobem je-
dna z pitek moze drugg dogoni¢ i przeScigng¢ — wtedy
partja, ktora ja rzucata, zwyciezyta.

Gre rozpoczyna sie nanowo, jak za pierwszym ra-
zem, lecz rzuca sie lewa rekg w prawa strone.

Uwagi: 1) Nie wolno nikogo w grze opuszczac.
2) Nie wolno zagradzac drogi przeciwni-
kom, dlatego po dokonanym rzucie

nalezy cofngc¢ sie o krok.

3) Jezeli kto pitke upusci, musi jg ko-
niecznie sam podnie$¢, moze jednak
z miejsca, gdzie jg podniost, rzucaé
do nastepnego z kolei.

4) Kazdy $ledzi wyiacznie za pitkg swo-
jej partji inaczej moze nie spostrzedz,
gdy na niego kolej przyjdzie.

5) Stosownie do sprawnosci dzieci, roz-
step moze by¢ wiekszy lub mniejszy.

10. Stéjka.

Przybory: Mata pitka deta.

Przebieg gry: Uczestnicy gry stajg kotem, twarza-
mi zwrdceni do Srodka. Jedno z dzieci staje w Srodku
kota i rzuca malg pitke w gdre, wolajgc: ,gore"! Na
krzyk ow wszyscy rozbiegajg sie po boisku. Tymcza-
sem rzucajacy chwyta pitke, wotajgc: ,,St6j"! Na hasto
to wszystkie dzieci bezwarunkowo muszg stangC i nie
zmieniaé swego miejsca. Woweczas rzucajacy celuje pit-
ka w kogokolwiek z towarzyszy. Jezeli rzut byt celny,
trafiony idzie do $rodka kota, a pozostali stajg na ob-
wodzie jego i gra rozpoczyna sie na nowo; jezeli nikt
nie zostat trafiony, w kole zostaje ten sam.
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11 Zbijak.

Pzybory: mata pitka deta (palantowa).

Przebieg gry: Na kilka krokéw od $ciany bydynku
staju jeden z uczestnikéw gry, zwany zbijajgcym, z pitkg
w leku, reszta ustawia sie w pewnej od niego odle-
gtosci (15—20 krokow). Zbijajacy uderza pitkg o Sciane,
reszta za$ dzieci stara sie jg po odbiciu schwytac. Jezeli
kto pitke ztapie, wowczas zbijajagcy staje pod $ciana,
a ten, ktéry pitke ma w reku, trafia w niego. Jezeli rzut
byt trafny, wtedy zbijajgcy powtdrnie rzuca pitke o Scia-
ne, jezeli nie—obaj zmieniajg role. Od sposobu schwy-
tania pitki zalezy ilo$¢ uderzen w zbijajagcego: jezeli
pitka ztapang zostata w obie rece, wéwczas przystuguje
prawo jednorazowego uderzenia w zbijajagcego; jezeli
w prawag reke, uderza 2 razy, a w lewa — 3 razy.
Samo tylko dotkniecie pitki odbitej od Sciany uwaza sie
za sparzenie i obowigzuje do zmiany miejsca ze zbija-
jacym. Cel zabawy, jak we wszystkich grach rzutowych,
rozwing¢ pewnos$¢ i trafno$¢ rzutu, a zarazem — zrecz-
nos$¢ przez réwnomierne ¢wiczenie obu rgk.

Uwagi: 1) Podczas trafiania zbijajacy ma prawo
w rozmaity sposdb uchyla¢ sie, aby uniknac
uderzenia.

2) Gdy pitka, odbita o $ciane, nie zostanie przez
nikogo ztapang, lecz upadnie na ziemie, wtedy
ktokolwiek podnosi jg i odrzuca zbijajgcemu,
ktéry powtornie odbija.

12. Pitka w trzech kotach.

Przybory: Srednia pitka deta.

Przebieg gry: Na boisku oznacza sie¢ dwie réwno-
legte linje w odlegtosci 20 krokéw. Miedzy linjami ozna-
czamy 3 kota (3 krok. $redn.): dwa blizej jednej z linji,
jedno posrodku miedzy linjami. Na $rodku kazdej linji
oznaczamy miejsce dla wodza (krola). Grajacy dzielg
sie na 2 partje (a—b). Kazda partja wybiera z pomie-
dzy siebie wodza. Los rozstrzyga, ktora partja zaczyna
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gre. Partje stajg naprzeciwko siebie za linjami w roz-
sypce, wodzowie za$ na oznaczonych miejscach. Wddz
z partji a), rzucajac pitke jaknajdalej w kierunku prostym
do przecil;/\_/nik()w, daje hasto
swoim ,bieg®.
THT Partja a) biegnie przez
3 kota kolejno i powraca na
swoje miejsce. Kto z partji
b) schwyci pitke, odrzuca
ja wodzowi, ktéremu nie wol-
no wyjsé z oznaczonego miej-
sca. Wodz stara sie trafic
pitka w jednego z przebie-
gajacych. Jezeli trafi, partja
b) liczy sobie jeden punkt
i nastepuje zmiana miejsc;
jezeli nie trafi, pozostaja na
miejscach i wtedy partja a) liczy sobie jeden punkt. Je-
zeli ktokolwiek z grajacych ztapie pitke w rece, tak zwang
»Swiece”, ten w nastepnym rzucie zostaje wodzem.

13. Pitka w 2 obozach.

Przybory: Srednia pitka deta.

Boisko i ustawienie: Boisko dzielimy linjami na trzy
czesci. Pas Srodkowy miedzy linjami, szeroki na 6 kro-
kéw, zwie sie pasem neutralnym, 2 za$§ skrajne stano-
wig obozy grajgcych partji. Uczestnicy gry dzielg sie
na 2 partje i ustawiajg na stanowiskach, t. j. kazda
w swoim obozie. Los rozstrzyga, ktéra partja rozpo-
czyna gre.

Przebieg gry: Rozpoczynajacy gre wysokim tukiem
przerzuca pitke do obozu przeciwnikow, ktorzy sg obo-
wigzani schwyci¢ jg lub odbi¢, aby nie upadta na ziemie
w obrebie obozu; gdy tego nie uczynig, majag punkt
przegrany. lloS¢ przegranych punktow zalezy od umo-
wy, naprz. od 6—10.

Uwagi: 1) Gdy jedna z partji przegra umowiong
ilos¢ punktow, wtedy partje zmieniajg swe
miejsca.
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2) Punktu przegranego nie liczy sie: jezeli pitka
upadnie w pasie neutralnym, lub za obozem,
lub tez poza bocznemi granicami boiska.

3) Punkty przegrane dla fatwiejszego zapamie-
tania mozna znaczy¢ kreskami w pasie neu-
tralnym, w ktérym stoi przewodnik gry.

4) Jezeli ilo$¢ uczestnikéw gry jest duza, to
obozy mozna nakreslic na przestrzeni 8—12
krokow; pas za$ Srodkowy nie powinien by¢
zwigkszany.

14. Pitka za meta.

Przybory: Duza pitka deta.

Boisko diugosci 20 krokdw dzieli sie na 2 réwne
czeSci granicg poprzeczng. Uczestnicy, podzieleni na
2 partje, stajg w rozsypce, kazda na swoim polu. Czte-
rech lub pieciu najzreczniejszych z kazdej strony staje
przy mecie, t. j. tylnej granicy, do jej obrony.

Przebieg gry: Wybrany przez losowanie rozpoczyna
gre, rzucajagc ze swego pola pitka w kierunku mety
przeciwnika, starajgc sie przerzuci¢ jag poza mete. Prze-
ciwnicy usitujg przeszkodzi¢ temu, chwytajac pitke, lub
odbijajac ja, nastepnie starajg sie przerzucic¢ pitke za mete
pierwszej partji. Kto schwyci pitke z powietrza, ma pra-
wo zblizy¢ sie o 3 kroki, kto podniesie z ziemi, lub
schwyci z kozta, rzuca z miejsca.

Wyrzucenie pitki za mete przeciwnika liczy sie za
wygrany punkt. Po wygraniu umdwionej liczby punk-
tow, grajacy zmieniajg miejsca.

Uwaga: 1) Pitka wyrzucona przez boczng gra-
nice musi by¢ przeniesiona do punktu, w Kkto-
rym przeszia granice.

2) Pitka odbita w locie musi by¢ rzucong z miej-
sca, w ktorym zostata odbita.

15, Pitka z bramkami.

Przybory: 4 chorggiewki i duza pitka deta.
Boisko i przebieg gry: Boisko dtugosci 40—50 kro-
kéw, szerokos$ci 20— 30 krokdw. Posrodku krétszych
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bokéw, w pewnem oddalenia od granic boiska umie-
szczamy po 2 choragiewki w odlegtosci 3 krokdw, ktére
stanowig bramki. Odlegto$¢ miedzy jedng, a drugag
bramka wynosi 25—30 krokow. Boisko dzielimy linjg
na 2 potowy. Grajacy dzielg si¢ na 2 partje, z ktdrych
kazda zajmuje przestrzen miedzy linjg srodkowa, a kon-
cem boiska. Zadaniem grajacych jest przerzuci¢ pitke
przez bramke przeciwnikéw, a nie dopusci¢ do przerzu-
cenia jej przez swojg wilasng. Do pilnowania bramki
kazda partja wyznacza wartownika; wrazie niebezpie-
czenstwa pozostali uczestnicy przybiegaja na pomoc.

Gre rozpoczynamy w ten sposob: dwoje dzieci
z przeciwnych partji stajg na linji Srodkowej plecami
do siebie; przewodnik rzuca pitke wgore i ktére z dzieci
ztapie pitke, to rozpoczyna gre: staje 3 kroki przed
swojg bramkg i rzuca pitke tak, aby przeszta przez
bramke przeciwnikéw; ci starajg sie ztapa¢ jg w locie.
Komu sie uda ztapa¢ pitke, ten ma prawo postgpic
3 kroki naprzod i rzuca¢ do przeciwnikdow.

Ta partja wygrywa, ktéra zdota przerzuci¢ pitke
tak, zeby przeszeditszy nad, lub miedzy chorggiewkami,
upadta na ziemie.

Uwagi: 1) Jezeli pitka zostanie podniesiong z zie-
mi lub schwytang z kozta, rzucaé jg nalezy
Zz miejsca, gdzie upadia.

2) Jezeli pitka zostanie odbita reka, nalezy ja
rzuci¢ z tego miejsca, gdzie byta odbitg; jesli
byta odbitg poza bramka, zostaje rzucong od
bramki.

3) Jezeli pitka przejdzie bokiem poza granice,
t. j. nie przez bramke, wartownik podnosi ja
j rzuca od bramki.

4) Jezeli pitka upadnie poza boczng granice, je-
dno z grajagcych danej partji podnosi jg, do-
chodzi do boiska po linji rGwnolegtej do $rod-
kowej i stamtad rzuca.

5) Jezeli pitka, przerzucona przez bramke, zo-
stanie schwytang przez obroficow w locie, wte-
dy ten, kto ja schwycit, postepuje 3 kroki od
bramki i stamtad rzuca.

6) Jezeli pitka nie zostanie przerzucong poza
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linje S$rodkowa, rzut powtarza wartownik
z bramki.

7) Jezeli zostanie ztapana S$wieca na Srodkowej
linji, wolno postgpi¢ 3 kroki naprzdd.

16. Ekstra.

Przybory: Mala pitka deta lub parciana.

Ustawienie i przebieg gry: Grajacy dzielg sie na
2 partje, z ktérych kazda wybiera sobie matke i wykup-
nika, reszta — dzieci. Los rozstrzyga, ktora partja roz-
poczyna gre. Matka, wykupnik i 2 dzieci tej partji stajg
na boisku naprze.ciw siebie w odlegtosci 10—15 krokow
jeden od drugiego, tworzac krzyz, reszta pozostaje
w rzedzie z boku. Partja przeciwna stoi w rzedzie po
drugiej stronie boiska. Matka tej partji wysytata jedno
z dzieci, aby staneto posrodku krzyza. Wtedy matka
pierwszej partji rzuca pitkg do wykupnika lub dziecka,
tworzacych krzyz i méwi: ,raz, daj dwa“, ten odrzuca
ja z powrotem do matki, ktdra znéw rzuca do innego,
moéwiac ,trzy“, ten ostatni uderza pitkg stojagcego po-
Srodku. jezeli trafi, matka przeciwnej partji wysyta na-
stepne z dzieci, jezeli nie, pozostaje w $Srodku ten sam,
a trafiajgcy wystepuje z krzyza i na jego miejsce matka
przeznacza innego i t. d. Jezeli wszyscy na wygranej
stawali do bicia, a na przegranej stronie nie wszyscy
jeszcze wybici, wéwczas partje zmieniajg swe miejsca;
jezeli zdazyli wszystkich wybic¢, partje pozostaja na swych
miejscach i gra rozpoczyna sie nanowo.

Uwagi: 1) Jezeli na ,trzy“ matka otrzymata pit-
ke, wolno jej rzucaé trzy razy, jezeli wyku-
pnik—dwa razy, dziecko—raz. Stronie prze-
ciwnej stuzg te same prawa: jezeli matka znaj-
dowata sie posrodku Kkrzyza, to po pierwszym
uderzeniu nie wystepuje z niego, az po trze-
cim, jezeli wykupnik—po drugim, dziecko za$
wystepuje po pierwszym uderzeniu.

2) Stojagcemu w S$rodku wolno uchyla¢ sie we
wszystkie strony, aby nie by¢ trafionym, lecz
nie wolno wybiega¢ poza krzyz.
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3) Matka, rzucajac pitke do ktoregokolwiek, nie
koniecznie musi zada¢, aby jej oddano na
»dwa“, zalezy to od okolicznosci, sprzyjajgcych
trafieniu stojagcego posrodku.

4) Jezeli matka, rzucajac trzy razy, nie trafila,
partje zmieniajg miejsca i liczy sie 1 punkt
przegrany.

17. Stupek.

Przybory: 5 szeScianéw z drzewa, ktdrych bok ma
10 cm. diugosci i kule drewniane, ktérych powinno by¢
0 jedng mniej, niz uczestnikéw gry.

Ustawienie i przebieg gry: W jednym koncu boiska
ustawiamy posrodku stupek z 5-ciu szescianéw. Obok
stupka w odlegtosci kilku krokow staje jeden z bawig-

cych sie, zwany strazni-
kiem, inni za$, zaopatrzeni
w kule stajg na linji tuko-
wej ,,ab" odlegtej od 10—
20 krokéw od stupka.
Ustawieni na linji ,a b,,
rzucaja kolejno kulami do
stupka, wychodzac krok
naprzad t. j. na linje ,.c d*“,
azeby przy rozmachu nie
uderzy¢ reka sasiada. Je-
zeli ktére z rzucajacych zburzyto stupek, woéwczas
dzieci, nie majace kuli, biegng po nie i powracajg na
Swoje miejsca. Tymczasem straznik pospiesznie ustawia
stupek i chwyta jedna z kul. Dziecko, dla ktérego kuli
zabrakto, zostaje straznikiem. Gra rozpoczyna sie na-
nowo. Zaczyna rzucaé¢ dziecko, stojagce za tym, ktére
zburzyto stupek.

Uwagi: 1) Stupek uwaza sie za zburzony wtedy,
gdy 4 szesciany spadna.
2) Straznik tylko wtedy moze chwyci¢ kule, gdy
zdazyt stupek ustawic.
3) Gdy wszyscy rzucili kule i nikt nie zburzyt
stupka, wdwczas straznik podnosi jedng z kul,



17

a wszystkie dzieci chwytajg posostate kule.
Straznikiem zostaje to z dzieci, dla ktorego
zabrakto kuli.

18. Serso.

Przybory: koétka od 20—30 cm. S$rednicy i drew-
niany sztylecik z precikiem poprzecznym, zapobiegajg-
cym zsunieciu sie kdtka na reke.

Przebieg gry. Grajacy stajg kotem w odlegtosci
10—15 krokow jeden od drugiego na obszernem boisku.
Jedni do drugich rzucajg wprawo lub wlewo koéitka; ci
tapig je na sztyleciki.

Chcac kotko rzucié, bierze sie je palcami lewej
reki a, podtozywszy w Srodku sztylecik, rzuca sie za-
machem prawej reki w powietrzu ku sagsiadowi.

Uwagi. 1) W miare wiekszej wprawy u dzieci,
zwiekszamy liczbe kotek, tak iz co drugie
dziecko ma koétko.

2) Poczatkowo dla wprawy mozemy ustawic
dzieci w dwurzedzie w odlegtosci 8—10 kro-
kéw, zwrdcone twarzami do siebie i wéwczas
gra kazda para osobno.

19. Forteca.

Przybory: 2 kije z twardego drzewa 50— 60 cm.
dtugosci i 2 cm. Srednicy majace. 10 patek 30—35 cm.
dtugosci i 3 cm. Srednicy. Boisko dzielimy na 2 czesci
linjg, posrodku ktorej kreslimy kotko 2 kroki $rednicy.

Ustawienie i przebieg gry. Grajacy dzielg sie na
2 partje; los rozstrzyga, ktéra partja ma pierwszy rzut.
Nastepnie partje ustawiajg sie po dwuch stronach boiska
rzedami tak, aby ostatni z rzeddw stali tuz przy linji
Srodkowej. Kazda z partji ustawia z 5 patek fortece na
przeciwlegtych koncach boiska w nastepujacy sposob:
kresli sie kotko o $rednicy mniej wiecej 2 krokow, wew-
natrz ktérego kiadzie sie réwnolegle 2 patki, na nich



18

wpoprzek opiera sie 2 nastepne, 5-t3 za$ patke kladzie

sie posrodku, opierajac jeden koniec o patke, drugi o zie-

mie. Pierwszy z partji ,a"“ staje w Srodku boiska w punk-

cie ,c“ i rzuca kijem w fortece przeciwnikow ,e*, sta-

rajgc sie jg rozbi¢ i wyrzuci¢ patki poza obwdd kota,

poczem staje na koncu

swego rzedu tuz przy li-

e566060606 nji srodkowej. Nastepnie

pierwszy z partji ,,b* pod-

nosi rzucony Kij, staje

<@ Cc) #  w punkcie ,c“, skad trafia

w fortece przeciwnikow

aeege*' ,d“. W ten sposdb na-

przemian po kolei rzucajg

obie partje, dopdki wszy-

stkie patki z ktéregokolwiek kota nie zostang wytracone,

co stanowi wygrany punkt danej partji. Gdy po rozbi-

ciu fortecy ktorakolwiek z patek nie zostanie zupetnie

wyrzucong poza koto, lecz czesciowo, t. j. jednym kon-

cem lezy jeszcze w kole, woéwczas ustawia sie jg pio-
nowo na obwodzie kofa, co sie zowie ,Swiecg”.

Uwaga. Rzucajacy staje w postawie wypadowej,
ujmuje prawg reka koniec kija, zatacza nim
koto od $rodka na zewnatrz i silnie rzuca
w fortece.

20. Podbijak.

Przybory: 1) Palant (palestra)—jest to drazek wal-
cowatej formy 60 — 72 cm. dtugi, toczony prawidtowo,
w odrecznym ciedAszym koncu 9 cm., a w grubszym
11 cm. w obwodzie majacy. 2) Pitka ,pdétlankg” zwana,
z czarnej gumy 17—18 cm. w obwodzie majgca. W praw-
ni gracze uzywajg niekiedy specjalnej pitki, zwanej ,lan-
ka“, nadzwyczaj elastycznej i preznej.

Przebieg gry: Z grajacych wybiera sie losem jed-
nego, ktory staje w kole, oznaczonym po Srodku krdt-
szego boku boiska, skad podbija palantem pitke. Gracz
ujmuje prawg reka cienszy koniec palanta, zatacza nim



koto od $rodka na zewnatrz i silnym uderzeniem pod-
bija pitke wyrzucong w tym czasie lewg rekag w powie-
trze. Zaleznie od uderzenia, pitka albo sie wznosi bardzo
wysoko i w kierunku prawie prostopadtym spada, za-
taczajac rozlegty tuk, lub tez toczy sie po ziemi. W pierw-
szym wypadku daje ,,Swiece”, w drugim zowie sie ,,szczu-
rem*“. Swiece sie tapie, szczury zatrzymuje sie w biegu.
Reszta uczestnikéw ustawia sie w réznych punktach na
drugiej potowie boiska istara sie schwyci¢ pitke z lotu,
nim dotknie ziemi (Swiece). Kto schwyci Swiece, ten
zastepuje podbijajacego.
Gra powyzsza jest przygotowawczg do palanta.

21. Palant.

Przybory: Te same, co przy podbijaku.

Boisko i przebieg gry: Na boisku 100 — 120 kro-
kow dtugosci i 40 m—60 szeroko$ci oznacza sie 2 mety:
wygrang i przegrang, a posrodku poétmetek. Liczba
uczestnikow gry w palanta dowolna (od 12—60). Ucze-
stnicy dzielg sie na 2 rowne partje tak pod wzgledem
liczebnym, jak rdéwniez i pod wzgledem uzdolnienia.
Kazda partja obiera matke —najzreczniejszego i najbar-
dziej uzdolnionego gracza. Matka z posrod swej dru-
zyny, zwanej pospolicie ,,bachorami“, wybiera ,wykup-
nika“, zwanego ,starszym bachorem®.

Nastepuje rozgrywka miedzy matkami o plac boju
m(mete). Do tej rozgrywki stuzy zwykle palant. Jedna
z matek ujmuje prawag rekg palant w potowie i z odle-
gtosci 2— 3 krokdéw, rzuca go w postawie prostopadtej
ku drugiej matce, ta za§ w ten sam spos6b odrzuca pa-
lant w rece swej przeciwniczki i dopiero przy powtor-
nym ujeciu palanta rekg odwraca go przeciwnym kon-
cem ku gorze, pozwala przeciwnikowi obja¢ go calg
dtonig powyzej swojej; to samo czyni pierwszy i drugi
kolejno az do konca palanta. Wygrana meta pozostaje
przy matce, ktorej przypadnie w udziale ostatnie ujecie
dtonig konca palanta. Jezeli ostatni ujmie koniec palanta
zaledwie matym palcem, wtedy zmuszony jest okrecic¢
go wokoto swej gtowy trzy razy i przeprowadzi¢ przez
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prawe ramie. Jezeli przy tej manipulacji palant nie wy-
padnie mu z reki, wygrana meta pozostaje przy nim,
w przeciwnym wypadku zdobywa jg przeciwnik.

Pokonani udajg sie poza pdimetek, gdzie ustawiajg
sie w réznych punktach podtug wskazowek swej matki.
Zwyciezcy ustawiajg sie w rzedzie i z oznaczonej mety
rozpoczynajg gre. Matka bije 6 — 12 razy, wykupnik
3—6, bachory za$, zaleznie od ich liczby, bijg po razu,
po dwa, a gdy ich mato, nawet po 3 razy. Najpierw
bijg bachory i ktéry z nich dobrze podbije, biegnie na
potmetek, a nawet na calg mete, utatwiajgc tym sposo-
bem zadanie matce. Nastepnie bije wykupnik, wykupu-
jac sie, a przynajmniej wkupujac na mete. Ostatnia bije
matka, wykupujagc wszystkie bachory i wykupnika, je-
zeli ten nie zdazyt sie sam wykupi¢; sama za$ biegnie
na mete, a nawet tam i z powrotem; jezeli zdazy; jezeli
nie —wykupuje jg wykupnik. W tym wypadku wykup-
nik bije 2 razy; po matce, jezeli ta nie zdazyta sie wy-
kupi¢ i po bachorach, wykupujac siebie.

Wykupieniem nazywa sie bieg do mety na prze-
ciwny koniec boiska, zajetego przez przeciwnikéw iz po-
wrotem. Gdy wszyscy (matka, wykupnik i bachory)
wykupieni, wygrali partje, czyli zrobili mete.

Przeciwnicy podczas gry starajg sie ztapa¢ Swiece
lub szybko pochwycié pitke i zbi¢ t. j. uderzy¢ nig bie-
gngcego na mete lub z powrotem i przez to zdobyé
mete.

Uwagi: 1) Bachorom wolno zatrzymywac sie na
p6tmetku, a wykupmkowi i matce nie wolno,
ci ostatni muszg odrazu biedZz na calg mete.
W powrotnym biegu nikomu, nawet bachorom
nie wolno zatrzymywac sie na potmetku.

2) Przy pomys$lnej grze niekoniecznie trzeba,
aby kazdy z uczestnikdw bit okreslong ilos¢
razy. Niekiedy matka za 2-gim, 3-cim lub 4-tym
razem wykupuje bachoréw i siebie i zdoby-
wa mete.

3) Pzy zbijaniu biegngcych na mete lub z po-
wrotem nie wolno biedz z pitka, lecz trzeba
ja rzucaé stojagcym blizej pdimetka. Na pot-
metku powinna sta¢ matka lub wykupnik.
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4) Wypuszczenie z reki palanta pozbawia dal-
szego bicia.

5) Niewykupienie chocby jednego bachora, za-
trzymanie sie biegnacych z powrotem na pot-
metku, jedno wiecej podbicie po nad norme—
powoduje utrate mety.

6) Gdy pitka spada przed pdtmetkiem, przeciw-
nikom nie wolno jej tapa¢, a gdyby nawet
ztapali $wiece, nie liczy sie ona i mety przez
to nie zdobywaja.

7) Gdy uciekajacy spostrzeze, ze nie zdota uciec
i przez to zostanie zbitym, moze sie cofngc,
lecz musi gto$no powiedzie¢: ,,Cofam sie“ za-
nim przeciwnik rzuci w niego pitka.

22. Podaj dalej.

Przybory: duza pitka deta i szarfy w 2 kolorach
dla oznaczenia partii. Liczba grajacych 12 «— 24
Uczestnicy ustawiajg sie dwdjkami wedlug wzrostu;
kazda dwdjka otrzymuje 2 m
szarfy roznokolorowe, tym ® X
sposobem otrzymujemy po-
dziat na 2 partje rowne wzro-
stem, co w tej grze jest wa-
znym warunkiem.
Posrodku boiska prze-
prowadzamy linje i po obu
jej stronach w réwnych od
niej odlegtosciach rysujemy
tyle kot o 2 krokach $rednicy,
ile jest par grajacych. Na-
stepnie rozstawiamy pary
w ten spos6b: na polu ,a“
czerwoni stajg w srodku két,
a niebiescy nazewnatrz, na
polu ,b“ przeciwnie niebie-
scy zajmujg miejsca w kotach,
a czerwoni nazewnatrz. n
Stojacy w kotach nie majg prawa wyj$¢ z nich, pod-
czas gdy ich przeciwnicy mogg sie swobodnie poruszac.
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Zadaniem kazdej partji jest przerzuci¢ pitke do
swego partnera, stojacego w kraricowym kole —w tym
wypadku dla czerwonych w kole ,,m*“, dla niebieskich
w kole ,,n“.

Przebieg gry: 2 przeciwnicy stojg na linji srodko-
wej plecami do siebie, przewodnik rzuca w gore pitka:
kto ja zlapie, rozpoczyna gre. Po zilapaniu pitki roz-
poczyna sie wilasciwa gra. Partnerzy przerzucajg do
siebie pitke, starajgc sie nie da¢ jej ztapaé przeciwni-
kom, przyczem partja czerwona przerzuca pitke do swego
partnera w kole ,m* a partja niebieska do partnera
w kole ,n“. Jezeli, ktéry z krancowych graczy pitke
schwyci — jego partja wygrala.

W nastepnej grze czerwoni i niebiescy zmieniaja
miejsca w ten sposob, ze ci, co stali w kotach, wycho-
dzg z nich, a na ich miejsce wchodzg przeciwnicy. Wtedy
cel kazdej partji zmienia sie: czerwoni muszg przerzucic
pitke do kota ,n“ a niebiescy do kota ,m*.

Uwagi: 1) Kazdy stojagcy poza kotem, musi prze-
dewszystkiem pilnowac swego partnera unie-
ruchomionego w kole.

2) Nie wolno wychodzi¢ z kota tym, ktdrzy sa
w nich umieszczeni. Tylko stojacy w celu
moga jedng noga wyjs¢ poza obreb kota.

3) Jezeli kto, tapiac pitke, wyjdzie poza koto,,
musi oddac¢ ztapang pitke najblizej stojgcemu
przeciwnikowi.

23. Pitka amerykanska.

Przybory: Pitka duza gumowa lub skdérzana. Dwa
cienkie stupy 2112 metra diugie, zakonczone metalowym
okuciem do whbijania w ziemie; na gdrnym konhAcu maja
obrecz metalowg o $rednicy 40 cm. umieszczong pozio-
mo, przez ktorg pitka moze swobodnie by¢ przerzucona.
Szarfy w 2 kolorach.

Boisko 30 metréw diugie, a 20 szerokie dzieli sie na
3 rowne prostokaty. W dwuch skrajnych, blisko granic
boiska (a— b) wbija sie w ziemie stupy z obreczami;
kazdy z nich stuzy za cel jednej z partji, ktéra oznacza
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go swojg szarfa. Grajacy, ktérych powinno by¢ 18,
dzielg sie na dwie rowne partje, ktdre sie rdznig kolo-
rem szarf. Kazda partja wybiera z pomiedzy siebie wo-
dza, obowigzkiem ktorego jest wyznaczy¢ stanowiska
towarzyszom i rozstrzygaé¢ spory, wynikle podczas gry.
W kazdym prostokgcie staje po 3 grajacych z kazdej
partji. Zadaniem ich jest doprowadzi¢ pitke do swojego
stupa i przerzuci¢ przez obrecz — wzglednie przeszko-
dzi¢ przeciwnikom, je$li pitka jest w ich posiadaniu.

Przebieg gry: Dwaj przeciwnicy stajg zwroceni
do siebie plecami w $rodkowem polu, a przewodnik
rzuca pitke w golre, ktorg tamci starajg sie ztapa¢. Kto
ztapie, zaczyna gre. Pitka moze byc¢ rzucong tylko z te-
go miejsca, w ktérem byta schwytang z lotu, lub pod-
niesiong z ziemi,— przebiega¢ z pitkg w reku nie wolno.
Partja przeciwna stara sie pitke rzucong schwycié, nie
wolnojednak wyrywac jej
z ragk trzymajacego, tylko
mozna (I:hwytaé kIub odbi- S® @Q) @
jac w locie. Nikomu nie
JWolno przekraczac granic /QOt‘ %;@ &)@)G
w3?znaczonego pola. Na- @3
lezy sie szybko orjento-
wac, czy mozna pitke rzu-
ci¢ odrazu w kierunku swego stupa, czy tez, jezeli prze-
ciwnicy stojg w drodze i mogli by schwyta¢, przerzu-
ci¢ do swego partnera na tern samem polu. Jezeli jedna
z partji doprowadzita pitke do skrajnego pola, gdzie
stoi jej stup, wtedy jeden z tej partji podrzuca pitke
do géry w ten sposob, azeby, zakreSliwszy tuk, prze-
szta przez obrecz w kierunku z gory w dot. Jezeli to
mu sie uda, partja ta ma wygrany punkt i gra zaczyna
sie od poczatku. Jezeli pitka nie przejdzie przez obrecz,
lecz spadnie poza nia, grajacy staraja sie jg schwycic
i jeSli to sie uda przeciwnikom, przerzucajg jg jaknaj-
$pieszniej w Kkierunku swego stupa. Mozna wtedy na-
wet przerzuci¢ pitke wprost do skrajnego pola, omija-
jac Srodkowe, ale taki rzut jest ryzykowny, bo trudno
sie ustrzedz, aby pitka w locie nie byla schwytang przez
przeciwnikéw.

Przed rozpoczeciem gry nanowo nastepuje zmiana
miejsc, gdyz zadanie grajacych w kazdem polu jest
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rézne, a trzeba, zeby wszyscy jednakowy udziat w grze
przyjmowaé mogli. W tym celu trzeba ponumerowac
prostokaty i zmienia¢ w ten spos6b, aby dzieci z 1-go
prostokata przechodzity do 2-go, z 2-go do 3-go i t. d.
przy nastepnej zmianie.

Nie wolno podczas gry:

1) bi¢ sie, ani wyrywaé pitki z ragk przeciwnika,

2) podbija¢ pitki noga,

3) przebiega¢ z pitkg w reku,

4) przechodzi¢ granice wyznaczonego pola,

5) chwyta¢ reka za stup z obrecza,

6) podawaé pitke do rak zamiast rzucad,

7) staé zablisko rzucajgcego, ktéry przez to niema
swobody ruchow,

8) podrzucac¢ pitke i tapa¢ jg samemu,

9) podczas przerzucania pitki przez obrecz chwytaé
ja lub odbija¢, zanim zacznie spadac.

Za kazde wykroczenie przeciwko tym przepisom
pitke oddaje sie najblizej stojacemu graczowi z partji
przeciwnej.

Jezeli podczas gry pitka upadnie poza boczng gra-
nice, dwaj przeciwnicy z danego pola biegng po nig;
kto pierwszy sie jej dotknat, podnosi i wraca do gra-
nicy swego pola, skad rzuca ja, uwazajac, aby pitka
nie dostata sie przeciwnikom.

Przy wyznaczeniu miejsc dowodca musi dobieraé
odpowiednio silnych towarzyszy, azeby mogli doréwnaé
przeciwnikom. Wzrost odgrywa tu duzg role-

Uczestnikdéw moze by¢ 24, wtedy na kazdem polu
staje 8-miu, po 4-ch z kazdej partji.

Dla mitodszych dzieci rozmiary pdél i wysoko$¢ stu-
péw musi by¢ zmniejszonag.

24. Piestowka.

Liczba grajacych: 6 — 20.

Przybory: pitka Srednia lekka skdrzana, sznur, diu-
gos¢ ktorego zalezna od szerokoSci boiska, 2 zerdzie
przeszto 2 m. dlugie i 4 chorggiewki (ostatnie, gdy bo-
isko nie jest ograniczone).
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Boisko: Prostokat 40 — 60 krokéw diugi, a 20— 30
szeroki o rownej powierzchni; w Srodku dtuzszych bo-
kéw boiska wbija sie w ziemie 2 zerdzie, ktore stuzag
do rozpiecia sznurka albo tasiemki na 2 m. ponad ziemia.

Ustawienie. Dwaj do-
wodcy wybierajg dwie ré-

©9 © @) ’(\) O wne partje. Ten, ktory
wybierat drugi, obiera dla

® & © o /6 O swej partji potowe boiska;
© ® 0 0 poczem bioracy udziat w
© 0 grze rozstawiajg sie na
© ©o0 (0] swych polach w formie sza-

chownicy dla zajecia jak-
najwiekszej przestrzeni.

Przebieg gry: Los rozstrzyga, ktora partja rozpo-
czyna gre. Jeden z cztonkOw partji, rozpoczynajacej gre,
staje na $Srodku swego pola, podrzuca pitke re;kaz piono-
wo w gore, i, gdy pitka spada, podbija jg pigscig lub
przedramlenlem w kierunku ku gorze i wprzod, aby
pitka przeleciata ponad sznurkiem i spadta na pole prze-
ciwnikow.

Partja przeciwna stara sie piescig lub przedramie-
niem odbi¢ pitke z powietrza lub po pierwszym kozle
tak, aby pitka znéw przeleciata ponad sznurkiem i spa-
dta na pole pierwszej partji. Pierwsza odbija znow i t. d.
Kazde prawidtowe odbicie pitki ponad sznurek z kozta
liczy sobie partja jako jeden punkt; odbicie z powietrza
liczy sie jako dwa punkty (dubel).

Ta partja wygrywa, Kktoéra weczesniej zrobi umoé-
wiong ilos¢ punktow (10—20). Gdy pitka przeleci po-
nad sznurek i odbije sie od ziemi zastabo Ilub skosnie,
albo gdy spadnie blisko konca boiska, wéwczas wolno
na witasnem polu tak dtugo pitke podbija¢ i utrzymywacd
w powietrzu, dopdki nie nadarzy sie sposobnos$¢ do prze-
rzucenia jej na pole przeciwnikdw (prowadzenie).

Uwagi: 1) Pitke nalezy odbija¢ i podbijaé pie-
Scig albo przedramieniem, nigdy dtonia.
2) Rozpoczyna sie gre podbijaniem pitki zawsze
ze Srodka wiasnego pola.
3) Pitke odbija ten, po ktérego prawej stronie
pitka spada.
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4) Podczas Kkilkakrotnego podbijania pitki na
wiasnem polu moze pitka po kazdem podbiciu
piescig tylko raz kozta zrobi¢ t. j. raz odbic
sie od ziemi. Tylko ostatnie podbicie liczy
sie za punkt, po ktérym pitka przeszta ponad
sznurkiem i spadta na pole przeciwnikow.

5) Partja, ktora popetnita bigd, musi nanowo
podbija¢. Partja popetnita btad, gdy jeden zjej
cztonkéw:

a) uderzy pitke z gory albo dionig, albo
oburagcz, albo kopnie noga,

b) gdy ztapie pitke,

c) gdy wejdzie na pole przeciwnikow,

d) gdy pitka po podbiciu spadnie na to sa-
mo pole,

e) gdy pitka dotknie sie innej czeSci ciala
zamiast reki lub przedramienia grajgcego,

f) gdy pitka zrobi na tym samym polu dwa
kozly lub toczy sie po ziemi,

g) gdy pitka przejdzie pod sznurem lub tez
go sie dotknie,

h) gdy przejdzie poza granice boiska.

6) Nie wolno odbijaé pitki, ktérg odrzucono z po-
wodu btedu.

7) Spory rozstrzygajag dowddcy partji.

25. Krokiet.

Boisko: Prostokat 20 m. diugi, 10 m. szeroki, o ile
mozna réwny i twardo ubity. Na dwuch przeciwlegtych
punktach, blisko krotszych bokow, wbija sie 2 stupki
tak, zeby na 30 cm. wystawaty z ziemi. Pomiedzy nimi
rozstawia sie 9 bramek z grubego drutu 20 cm. wysokich
25 cm. szerokich. Bramki te ustawia sie w spos6b przed-
stawiony na rysunku.

Przybory: kule drewniane o $rednicy 8—10 cm.
i tylez miotkéw drewnianych osadzonych na drgzkach
na 1 m. wysokich. Kule muszg by¢ oznaczone r6znemi
barwami lub numerami; odpowiednie barwy lub numery
majg miotki.



27

W grze moze bra¢ udziat 2—8 osdb.

Jezeli graja-

cy dzielg sie na 2 partje, ilos¢ uczestnikdbw musi by¢
parzysta, przy liczbie nieparzystej, kazdy uczestnik gra

na swojg korzysc.

Cel i przebieg gry: Grajacy, po-
dzieliwszy sie na dwie réwne par-
tje, oznaczajg staty porzadek, w ktd-
rym kule majg by¢ podbijane. Kazda
partja stara sie swe kule przepro-
wadzi¢ przez bramki w Kkierun-
ku oznaczonym strzatkg, przejscie
w przeciwnym Kkierunku nic nie zna-
czy. Wygrywa partja, ktora predzej
tego dokaze. Kule wolno pedzi¢
tylko przez uderzenie miotka, a nie
przez posuwanie.

Pierwszy z grajacych kiladzie
swg kule miedzy pierwszym stup-
kiem, a pierwszg bramka i stad ude-
rzeniem miotka pedzi kule tak dtu-
go, dopoki na mocy prawidet, grg
rzadzacych, nie straci prawa do rzu-
tu. Po nim nastepuje pierwszy z dru-
giej partji, nastepnie drugi z pierw-
szej i t. d. naprzemian obie partje

IH*

44.

uderzaja. Gdy jedna kolej sie skonczy, rozpoczyna sie

druga w tym samym porzadku.

Uwagi: 1) Na kogo kolej przyjdzie, ma prawo

2)

do jednego uderzenia; przejscie bramki daje
prawo do nowego rzutu. Jesli jednym rzutem
przeprowadzi kule przez 2 bramki, zyskuje
prawo do dwoch rzutdw i gra dalej, poki nie
straci prawa uderzenia.

Po przejsciu bramki 7-ej musi kula uderzy¢
w stupek II, ktére to uderzenie uwaza sie za
rownoczesne z przepedzeniem kuli przez
bramke, z tg roznica, ze nie wolno drugiej
kuli trafia¢, dopdki ta po uderzeniu w stupek
nie przeszta przez bramke. Po odbyciu catej
drogi nalezy uderzy¢ kulg w stupek I, wsku-
tek czego staje sie ona juz wybitg. Zwycieza
partja, ktora ma wszystkie kule wybite.
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3) Grajagcy moze, zamiast przepedza¢ swag kule
przez bramke, trafia¢ nig w inng. To daje
mu prawo do dwdch rzutéw. Moze wtedy,
przystawiwszy swa kule do cudzej, wybié jg
z korzystnego potozenia, co nazywamy Kkro-
kietowaniem. Krokietuje sie w ten sposdb,
ze sie swa kule przystawia do uderzonej z do-
wolnej strony, przytrzymuje sie nogg swojg
kule i uderza silnie miotkiem, wskutek czego
obca kula odskakuje. Poczem grajagcy ma je-
szcze jeden rzut.

Wolno tez nie krokietowac trafionej kuli,
lecz po przystawieniu swojej, uderzy¢ miotkiem
tak, aby obie sie poruszyty, przyczem ma sie
drugi jeszcze rzut. Ten sposOb jest bardzo
korzystny, gdy np. trudno jest wprost przejs¢
przez bramke, gdyz pierwszym rzutem mozna
ustawi¢ kule w dogodnem potozeniu, a na-
stepnym przepedzi¢ przez bramke.

Wszyscy grajacy w jednej partji pomagajg
sobie, a przeszkadzajg przeciwnikom. Kto prze-
szedt wszystkie bramki, nie potrzebuje zaraz
swej kuli wybija¢, lecz moze bra¢ udzial
w grze, jako ,rabus$", pomagajac przez krokie-
towanie swoim, a szkodzgc obcym. Wtedy
tylko krokietowanie, a nie przechodzenie przez
bramki daje prawo do dwoch rzutéw. Przeciw
»,rabusiowi“ walczy przeciwna partja, starajgc
sie jego kule wybi¢. Wybija jg tez kazdy
z partji ,rabusia“, jezeli przypadkowo uderzy
jego kulg w stupek.

5 Jezeli kula potoczy sie za egranice boiska,

stawia sie jg w odlegtosci 1 m. od miejsca,
w ktérem granice przeszia.
Grajacy traci prawo uderzenia:

a) Jezeli uderza, kiedy nie na niego kolej przyszia.

b) Jezeli zagra nie swojg kula.

c) Jezeli kuli nie uderzy, lecz posunie ja.

d) Jezeli kule swag dwa razy uderzy.

e) Jezeli mu sie nie uda ani przejs¢ przez bram-
ke, lub uderzy¢ w stupek, ani trafi¢ innej kuli.

4

~
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f) Jezeli przy krokietowaniu obcej kuli, wypusci
swojg z pod nogi.

g) Jezeli przy rzucie dwiema kulami nie poruszy
obcej kuli.

W razie popetnienia jednego z czterech pierwszych
btedéw (a, b, c, d), kule poruszone wracajg do poprze-
dniego potozenia; mozna to jednak uczyni¢ tylko przed
wykonaniem rzutu przez nastepnego gracza.

26. Lawn-Tennis.

Liczba grajacych: 2 po kazdej stronie siatki, albo
2 po jednej stronie, a 1 po drugiej, albo 1 po kazdej
stronie.

Gra w czterech. Sl_
Boisko: Prostokat A BC D A

24 m. dhugi i 11 m. szeroki /
dzieli sie siatkg SS, na dwie

potowy czyli pola; w punktach

S i S, sg ustawione stupki,

ktére podtrzymuja siatke w ten

sposdb rozpieta, ze gorny jej

brzeg przy stupkach jest na 2 .
1,07 m. oddalony od ziemi w

Srodku za$ na 0,91 m.; dolny

brzeg siatki nie dostaje do zie-

mi. Przez Srodkowe punkty

krotszych bokdw boiska kresli OB
sie linje srodkowg MM! ktora
razem z siatkg SS, dzieli bo- & A<

isko na 4 réwne czesci. Na-
stepnie naznacza sie prostokat wewnetrzny E F G H,
tak ze wymiary linji sg nastepujace:

AB =CD =11 m.

AD = BC = MM, = 24 m.

EF = GH = LP = 820 m.

EL = FP = GP = HL = 6,40 m.

SSI = 12,80 m.

Na boisku, pokrytem krdtko strzyzong trawa, ozna-

cza sie linje wapnem lub kredg, rozrobiong w wodzie;
na twardem za$ mozna oznaczy¢ wapnem, lub deskami,
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wkopanemi w ziemie. Linje majg 4 cm. szerokos$ci i sg
obliczone w powyzsze wymiary.

Przybory: Siatka sznurowa 12,80 m. diuga i 1,07 m.
szeroka; tyle rakiet, ilu jest grajacych i 6 — 10 pitek
tennisowych, o $rednicy 6,5 cm.

Wyratenia techniczne: Linje AB i CD sg to ,pod-
stawy zewnetrzne", EF i GH ,podstawy wewnetrzne“,
AD i BC ,linje boczne zewnetrzne“, EH i FG ,linje
boczne wewnetrzne“. Prostokaty: EIOL, FIOP, GKOP
i HKOL sa to ,przestrzenie wewnetrzne", pozostalg
za$ powierzchnie kazdej potowy boiska nazywamy ,,prze-
strzenig zewnetrzng“.

Gracz, ktéry daje pierwszy rzut nazywa sie ,za-
grywacz“, przeciwnik ,odbieracz“. Jeden akt gry trwa
od pierwszego rzutu prawidtowego tak diugo, dopoki
jedna z partji nie popetni bledu. Gra sklada sie z czte-
rech lub wiecej aktdw, partja za$ z szeSciu gier.

Ustawienie. Los rozstrzyga, ktéra partja gre roz-
poczyna; nastepnie przeciwna wybiera sobie potowe bo-
iska. Na poczatku pierwszego i kazdego nastepnego
nieparzystego aktu gry zagrywacz, w chwili, gdy daje
pierwszy rzut, stoi na prawej potowie podstawy zew-
netrznej. Prawg polowg jest ta, ktorg zagrywacz, zwro-
cony twarzg do siatki, ma po swej prawej rece. Towa-
rzysz zagrywacza (ll) stoi po jego lewej rece, na lewej
potowie pola. Odbieracz (lll) stoi zewnatrz przestrzeni
GKOP, a jego towarzysz (IV) ustawia sie na drugiej
potowie pola. Powyzsze ustawienie grajacych jest wi-
doczne na rycinie.

Przebieg gry. Zagrywacz (l) daje pierwszy rzut
w kierunku skosnym tak, ze pitka musi przelecie¢ nad
siatkg i pas¢é na przestrzen GKOP. Odbieracz (I1I) musi
odbi¢ pitke po pierwszym koZle w ten sposob, aby pit-
ka znowu wrocita ponad siatka i padta gdziekolwiek
na pole przeciwnikéw. Od tej chwili, gdy odbieracz
odbit prawidtowo pitke, moze pitka spada¢ gdziekol-
wiekbadz, byle tylko w granicach pola przeciwnego,
i moze jg ktérykolwiek z przeciwnikéw odbija¢ z po-
wietrza, albo po pierwszym koZle. W ten sposob pitka,
odbijana rakietg, przelatuje z jednego pola na drugie
tak dtugo, dopdki ktdéra partja nie popeini biedu. Wow-
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czas konczy sie akt gry i partja, ktdra nie popetnita
btedu, liczy sobie punkt.

Na poczatku drugiego i kazdego nastepnego pa-
rzystego aktu gry stoi zagrywacz (I) na lewej potowie
podstawy zewnetrznej, a odbieraczem jest drugi prze-
ciwnik oznaczony liczbg (IV). Zagrywacz (l) daje pierw-
szy rzut znowu w kierunku skosnym tak, aby pitka
padta na przestrzen HKLO. Odbieracz (IV) odbija pitke
po pierwszym kozle, starajagc sie o to, aby pitka wrocita
ponad siatkg na przeciwne pole. | znowu przelatuje
pitka z jednego pola na drugie, odbijana z powietrza
lub po pierwszym kozle, przez ktéregokolwiek z grajg-
cych, dopoki jedna z partji nie popeini biedu.

Podczas drugiej gry zagrywa przeciwna partja.

Liczenie punktéw. Kazdy akt gry konczy sie bie-
dem, popeinionym przez jedng partje. Taki bigd liczy
sobie partja przeciwna za punkt dobry.

Kazda partja, ktora wygrata w jednym akcie, liczy
sobie 15 punktéow; wygranie w dwoéch aktach liczy sie
30; w trzech 40 punktéow. Gdy jedna z partji wygra
w czwartym akcie, zanim druga doszta do 40 punktow,
wygrywa ,gre“. Jezeli obie partje majg po 40 punktow,
natenczas jest ,rowno“ i w tym wypadku ta partja,
ktéra w nastepnym akcie wygra, liczy sobie ,przewage*.
Jezeli teraz ta sama partja wygra jeszcze w drugim,
bezposrednio nastepujacym akcie, woéwczas wygrywa
»gre”; jezeli za$ przegra, w takim razie jest znowu
»rowno“it d. dopdki jedna partja, po uzyskaniu ,prze-
wagi“, nie wygra w nastepnym akcie.

Nalezy zawsze liczy¢ gtosno i najpierw wymieniaé
liczbe punktéow partji zagrywajgcej. Gdy obie partje
majg réwng ilos¢ punktéow, liczy sie: ,,po 15“ ,po 30“,
lecz nie ,,po 40“ ale ,,rowno“.

Partje wygrywajg ci, ktérzy wczesniej wygrajg 6
gier. Jednak mozna takze gra¢ ,partje z przewaga“
w tym wypadku, jezeli obie strony majg po 5 gier.
Liczbe gier wygranych liczy sie w nastepujacy sposob:
np. jedna na zero, dwie na dwie, cztery na pie¢ i t. d.

Prawidta: 1 Przed rozpoczeciem gry losuja partje,
ktora ma najpierw zagrywac, nastepnie przeciwna wy-
biera sobie potowe boiska. Cztonkowie partji porozu-



32

miewajg sie miedzy sobg, ktory z nich dwoch zagrywa
pierwszj'.

2. Zagrywacz podczas zagrywania musi sta¢ na
wiasciwej potowie podstawy wewnetrznej, jedng noga
na linji, druga poza boiskiem. Po podbiciu pitki moze
wejs¢ natychmiast na swoje pole.

3. Pitka musi lecie¢ od rakiety w kierunku prze-
katni boiska i, niedotkngwszy sie siatki, pa$¢ na prze-
strzen wewnetrzng pola przeciwnikow, ktérg ta prze-
katnia przecina; rzut jest dobry, chociaz pitka spadnie
na linje graniczna.

4. Przed podbiciem pitki wota zagrywacz: ,bacz-
no$¢!* i nie wolno mu wczedniej pitki podbi¢, dopdki
odbieracz nie zawota ,,mozna!“

5 Gdy zagrywacz wykroczy przeciw prawidtom,
przystuguje mu prawo zagraé drugi raz prawidtowo.
Teraz juz nie wota ,bacznosé!”, jednak musi uwazac,
aby odbieracz byt przygotowany.

6. Odbieracz jest obowigzany odbi¢ zagrang pitke
t3'lko wtedy, gdy pitka zrobi jednego kozia na witasci-
wej przestrzeni.

7. Od chwili, gdy odbieracz odbit pitke prawidto-
wo, tak, ze ona spada na pole partji zagrywajgcej, mo-
ze ja ktorykolwiek gracz odbijaé na swem polu z po-
wietrza, lub po jednym kozZle, jednak w ten sposob, aby
pitka po jednem uderzeniu dostata sie wprost od rakiety
na pole przeciwne.

8. Gdy pierwszy rzut byt nieprawidtowy, wow-
czas przeciwna partja wota: ,zty!“, lub: ,za granicg!“,
gdy zagrana pitka spadia po za granice wilasciwej prze-
strzeni.

9. Odbieracz nie powinien zagranej pitki odbijaé
z powietrza, nawet wowczas, gdy uwaza, ze pitka spa-
dnie za granice wilasciwej przestrzeni. W tym ostatnim
wypadku nie wolno wstrzymywaé, ani dotkngé sie pit-
ki, gdyz zagrana pitka dopiero wtedy jest poza granica,
gdy spadnie na ziemie poza wlasciwem polem. Gdy
wiec przeciwnik uderzy pitke rakietag przedtem, nim ona
dotkneta ziemi, rzut uwaza sie za dobry.

10. Nie wolno chwyta¢ pitki rakieta, ani trzymac
jej przez pewien czas na rakiecie.
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11. Uderzenie liczy sie tylko wtedy, gdy grajacy
dotknat sie pitki; gdy wiec przy pierwszem uderzeniu
chybit, wolno jeszcze jemu samemu, lub towarzyszowi
cofngc sie i pitke odbic.

12. Gdy pitka na tern samem polu dwa lub wiecej
razy odbija sie raz po raz, natenczas przeciwna partja
wota: ,,dwa kozty!". Gdy pitka wcale sie nie odbije od
ziemi, lecz toczy sie, wowczas nalezy jg odbi¢ zaraz na
tern miejscu, gdzie pierwszy raz dotkneta ziemi, w prze-
ciwnym razie liczy sie ,dwa kozty“. Pitka musi by¢ od-
bita takze wtedy, gdy spadnie na druga pitke, lezaca
przypadkiem na boisku. Grajacy moze podczas odbija-
nia pitki znajdowac sie po za granicami boiska, nie wolno
mu jednak sta¢ na polu przeciwnika.

Akt sie konczy:

a) gdy zagrywacz dwa razy raz po raz blednie
zagra,

b) gdy odbieracz zagrang pitke odbije z powietrza,
albo dotknie sie jej rakietg, ciatem lub odzieniem; albo
gdy nie odbije zagranej pitki, cho¢ ona odbita sie raz
na wiasciwym prostokacie; albo tak odbije, ze pitka
upadnie przed siatkg, lub po za granicami pola prze-
ciwnikow,

c) gdy towarzysz odbijacza odbije zagrang pitke,

d) gdy w dalszej grze pitka zostanie tak odbita,
ze upadnie przed siatkg, lub po za granicami pola prze-
ciwnikéw,

e) gdy ktory z graczy nie odbije pitki, spadajacej
na jego pole, ani z powietrza, ani po pierwszym koZle,

f) gdy jeden, albo obaj cztonkowie partji dwa lub
kilka razy raz po raz uderzg pitke,

g) gdy pitka trafi ktéregokolwiek z grajacych, je-
go odzienie lub rakiete, nieprzygotowang do uderzenia,
cho¢by to miato miejsce po za granicami boiska.

Kazdy z powyzszych btedéw, konczacy akt gry, liczg
sobie przeciwnicy za punkt dobry. Kilka btedéw, jedno-
cze$nie popetnionych, liczy sie za jeden bigd. Gdy ktd-
ra partja wykroczy przeciw prawidtom, powinni prze-
ciwnicy natychmiast zaprotestowac; gdy sie zacznie na-
stepny akt, protest nie ma znaczenia. Nie powinno sig
umyslnie przeoczac¢ btedow.

3
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Nastepujacych btedow nie liczy sie, to jest rzut
uwaza sie za niebyty:

1) gdy zagrywacz nie trafi rakietg pitki,

2) gdy pitka w locie dotknie sie gornego brzegu
siatki, chocby spadta na witasciwe pole. (Dotyczy to
wytgcznie pitki zagrywanej—w dalszej grze, rzut bedzie
wazny, chociazby pitka otarta sie o siatke).

3) gdy zagrywacz nie z wilasnej winy dozna ja-
kiej§ przeszkody podczas zagrywania,

4) gdy zagrywacz da pierwszy rzut przedtem, nim
odbieracz zawotal: ,mozna“. — Rzut jednak liczy sie,
skoro odbieracz wykonat jakikolwiek ruch w celu od-
bicia pikki.

WSKAZOWKI.

Rakiete trzyma sie za koniec rekojesci chwytem
widetkowym, t. j. duzy palec obejmuje rekojes¢ z je-
dnej strony, a 4 inne palce z drugiej strony. Podczas
zagrywania podrzuca sie lekko pitke rekg i w najwyz-
szym punkcie, albo gdy juz zaczyna spadac¢, uderza sie
ja rakietg, najlepiej Srodkiem siatki. Pitke nalezy uderzac
krétkim lecz silnym zamachem, wykonanym zapomocg
ruchu w przegubie nadgarstkowym. Zagrywajac w ten
sposéb, mozna pitke silnie uderzy¢, tak ze leci prawie
w linji prostej i ze znaczng chyzos$cig; wskutek tego
trudniej jest takag pitke odbié, anizeli gdy leci wysokim
tukiem. Zagrywacz bierze zwykle do reki 2 pitki, aby
nie traci¢ czasu i skorzysta¢ z doSwiadczenia, jakie zro-
bit, zagrywajac pierwszy raz.

Odbieracz powinien sta¢ poza przestrzeniag wew-
netrzng, gdyz woOwczas tatwiej jest odbi¢ szybki rzut,
a do rzutu tukiem mozna podbiedz. tatwiej jest odbic
pitke po pierwszym koZle, anizeli z powietrza, zwlaszcza
gdy pitka nisko leci; w tym wypadku trzeba niekiedy
oprze¢ rakiete o ziemie, aby odbi¢ pitke, co wymaga
wiekszej wprawy. Najlepiej jest sta¢ podczas gry na
przestrzeni zewnetrznej, blisko podstawy wewnetrznej
przyczem jeden z grajacych zajmuje potowe pola po
jednej stronie linji MM, drugi za$ po drugiej i kazdy
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odbija pitke na swej potowie. Nalezy zwraca¢ uwage
na pitke od chwili, gdy ja przeciwnik odbit, gdyz wow-
czas mozna mniejwiecej obliczy¢ miejsce, gdzie pitka
spadnie i tam sie ustawic.

Pitke mozna uderza¢ rakietg we wszelkich mozli-
wych potozeniach reki: z gory, z dotu, z prawej i z le-
wej strony. Wolno tez oburgcz chwycié rekojes¢ ra-
kiety, aby z tern wiekszg sitg pitke uderzyc¢; takiego
rzutu jednak prawie niepodobna odbié.

Podczas gry w 4, muszg towarzysze pomagac So-
bie a nie przeszkadzac, od tego bowiem zalezy ostateczny
wynik: nie powinni zatem ani razem biedZ ku pitce, ani
ja sobie nawzajem pozostawiac, przedewszystkiem za$
grajacy nie powinien odbijaé pitki, gdy towarzyszowi
poreczniej odbié.

Przy znacznej wprawie mozna uzywac ,fatszow*“
podczas uderzenia pitki. Falsz polega na tem, ze przez
skosne uderzenie rakieta i rdéwnoczesne przesuniecie
rakiety po powierzchni pitki wprawiamy jg, obok ruchu
postepowego, takze w ruch obrotowy. Skutkiem tego
ruchu obrotowego pitka, upadiszy na ziemie, odbija sie
w innej plaszczyznie, przez co bardzo trudno jg odbic.

Gra w dwéch.

Gdy dwaj grajg, wtedy boisko ulega zmianie, a mia-
nowicie: przedtuza sie linja boczna wewnetrzna, az do
podstaw zewnatrznych, a linje boczne zewnetrzne od-
padajg. Skutkiem tego boisko jest wezsze, dtugo$¢ zas
boiska i wymiary pozostatych linji sg te same. Punkty
liczy sie tak samo. Zagrywacz stoi podczas nieparzy-
stych aktéw gry na prawej potowie podstawy zewne-
trznej, na poczatku za$ parzystych aktéw na lewej po-
towie, odbieracz réwniez zmienia stanowisko i staje za
tq przestrzenig wewnetrzng, na ktorg pitka pas¢ powin-
na. Prawidla sg réwniez te same, odpadajg tylko, te
ktére dotyczg towarzyszy.

Podczas gry w dwojke lepiej jest odbija¢ pitke po
pierwszym koZzle, a nie z powietrza, gdyz nie tak pred-
ko akt sie konczy.

Gra we dwodch jest o wiele bardziej meczaca.
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Gra w trzech.

Gra w trzech jest zupetnie podobna do gry w czte-
rech. Ro6znica polega na tem, ze odbieracz, ktéry sam
gra, zmienia stanowisko podczas odbijania, a w kazdej
drugiej grze zagrywa. Od umowy uprzedniej zalezy,
czy ten, ktory sam gra, odbija pitki na catym placu,
czy tez odrzuca pasy zewnetrzne, jak przy grze we dwoch.

ll. Gry biegowe.

1. Murzyn.

Przebieg gry: Na boisku oznacza sie dwie rowno-
legte linje, w odlegtosci 20 krokéw od siebie. Grajacy
wybierajg z posréd siebie jednego, ktdéry nazywa sie
»Murzynem*“., Murzyn staje na jednej linji, pozostali za$
(biali) na drugiej.

Murzyn pyta sie: ,Boicie sie murzyna?*“ Biali, od-
powiadajgc ,nie“, przebiegajg na przeciwng strone.

Podczas przebiegania Murzyn tapie biatych. Schwy-
tani przytgczajg sie do niego, zostajg murzynami i po-
magajg tapa¢ biatych.

Ostatni nieschwytany zostaje Murzynem i rozpo-
czyna gre na nowo.

2, Chinski mur.

Boisko: prostokat 20 krokoéw szeroki i 40 krokéw
dtugi; na 3 kroki od krétszych bokoéw i réwnolegle do
nich nakresla sie 2 mety ab i cd; przez $rodek za$ bo-

iska naznacza sie pas C,
ktéorego szeroko$¢ wyno-
si 4 kroki.

Przebieg gry: Na pa-
sie C staje jeden z ucze-
stnikdw, zwany Chifczy-
kiem, wszyscy za$ inni
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ustawiajg sie¢ na polu A. Chinczyk stoi tytem do reszty
uczestnikdw. Na rozkaz Chinczyka: 1, 2, 3! przebiegaja
wszyscy przez boisko, az za mete cd. Podczas biegu
Chinczyk odwraca sie i stara sie w granicach pola C
przytrzymaé jednego z biegnacych. Zlapany zostaje
Chinczykiem i podczas nastepnego biegu chwyta réw-
niez w ten sam sposOb jak pierwszy. Przed drugim
biegiem stojg wszyscy procz Chinczykéw na polu B,
skad znowu na rozkaz pierwszego Chinczyka wybiegaja,
aby sie dosta¢ na pole A. Po kazdym biegu wzrasta
liczba Chinczykow na pasie C, tak iz w koficu wylapig
wszystkich i w ten sposéb utworzg mur chinski nie do
przebycia.

Uwagi: 1) Jezeli Chinczyk podczas 3-ch pierw-
szych biegow nikogo nie chwyci, zastgpuje
go inny.

2) Tylko pierwszy Chinczyk liczy 1, 2, 3

3) Kto wybiegnie po za granice boiska, zostaje
Chinczykiem.

4) Kto po rozkazie nie przebiegnie przez pole
C, zostaje Chinczykiem.

5) Chinczykom wolno chwyta¢ tylko na pasie C.

6) Chinczykiem podczas nastepnej zabawy zo-
staje ten, kto ostatni zostat schwytany.

3. Mieszkanie.

Przebieg gry. Jeden z bawigcych sie staje w $rod-
ku kota, podczas gdy wszyscy inni ustawiajg sie na ob-
wodzie twarzg do Srodka w rozstepie, wynoszacym
przynajmniej 3 kroki i oznaczajg swoje mieszkania cho-
ragiewka, kamieniem albo nakreSlajagc kotko. Znajdujacy
sie w Srodku, obchodzi wokoto i pyta sie: ,,Czy niema
mieszkania do wynajecia?“ Kazdy zbywa go jakagkol-
wiek odpowiedzig, a tymczasem inni zmieniajg swe sta-
nowiska. Z tego stara sie skorzysta¢ bezdomny, a gdy
mu sie uda zajaé oprdéznione miejsce, nhatenczas ten
szuka mieszkania, kto pozostat bez miejsca. Gdy za$
dtuzszy czas nie moze znalezé mieszkania, wowczas
wota: ,,Przeprowadzka“! Na ten rozkaz wszyscy, stojacy
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na obwodzie kota, szybko zmieniajag swe miejsca. Pod-
czas tej zmiany, szukajgcy mieszkania stara sie zajgc
wolne miejsce, ten zas$, ktdry go nie ma, idzie do $rod-
ka kota.

4, Dzien i noc.

Przebieg gry: Grajacych dzieli sie na dwie rowne
partje, z ktérych jedna otrzymuje nazwe ,dzien", druga
»hoc“. Wzdtuz linji Srodkowej boiska, (ss) w odstepie
wynoszagcym 4 kroki, ustawiajg sie obie partje w dwuch
rzedach plecami do siebie, a twarzami do swych met

(ab—cd) zwrécone. Prze-
wodnik staje miedzy rze-
dami i wota: ,dzien* lub:
,hoc“. Partja wywotana
obraca sie i goni przeciw-
na, ktéra ucieka do swej
mety. Kto zostanie do-
tkniety reka lub ztapany
przed metg, zostaje wzie-
tym do niewoli i przytgcza sie do tej partji, ktéra go
ztapala, poczem obie partje powracajg na miejsca i gra
trwa dalej. Ta partja wygrywa, ktéra wylapie wszyst-
kich przeciwnikéw lub w koncu gry okaze sie liczniejsza.

5. Kot i mysz.

Przebieg gry: Dzieci tworzg koto, trzymajgc sie
za rece, précz dwojga, z ktorych jedno jest myszka,
a drugie kotem. Kot goni myszke. Dla myszki przejscie
wszedzie jest wolne, kot za§ moze przebiega¢ pod re-
kami dzieci tylko wtedy, kiedy mu sie uda. Koto jest
w jednym miejscu przerwane, t. j. zostawiona bramka
dla kota, przez ktdrg ten moze sie dosta¢ do kota bez
przeszkody. Aby utatwi¢ myszce przejscie, dzieci unosza
cokolwiek rece; kota za$ nie powinny wpuszczac.

Gdy kotowi uda sie ztapaé myszke, wowczas wszy-
stkie dzieci klaszczag w rece. Nastepnie biega inna para.
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Uwaga: Jezeli jest wiekszy zastep dzieci, moga
byé dwie lub trzy myszki i tylez kotéw; w tym
wypadku kazdy kot Sciga swojg myszke.

6. Wyscigi o miejsce.

Przebieg gry: Dzieci tworzag kolo. Jedno bhiegnie
nazewnatrz kota i po drodze uderza ktérekolwiek. Wow-
czas uderzone dziecko biegnie w przeciwng strone.
Ktore z dzieci pierwsze wroOci na miejsce, z ktérego
wybiegto uderzone dziecko, zostaje tam, a drugie bie-
gnhie znéw na zewngtrz kota w wyzej opisany sposob.

Dla dzieci matych mozna gre te ulatwi¢: wybiera
sie dwoje dzieci, stojacych obok siebie i te biegng
W przeciwne strony na zewnatrz kota.

Réznica polega na tem, ze nie jedno, lecz oboje
wracajg na miejsca. Z kolei biegnie nastepna para.

7. Wyscigi do choragiewki.

Przebieg gry: Dzieci ustawia sie parami. Na dany
znak pierwsza para biegnie do chorggiewki, zatknietej
w ziemie na koncu boiska. Z ktérego szeregu dziecko
pierwsze predzej dobiegnie, temu szeregowi liczy sie
punkt wygrany. Nastepnie biegnie 2-ga para, pdzniej
3-cia i t. d.

Kazda para, ktéra biegta, staje na koncu.

8. Podréz do Krakowa.

Przebieggry: Dzieci tworzg koto. Jedno chodzi
po za kotem i moéwi: ,Jade do Krakowa i biore dla to-
warzystwa ciebie“, wskazujgc ktorekolwiek z dzieci.
Wskazane idzie za pierwszem, opierajac rece na barkach
poprzednika lub trzymajgc za reke i zaprasza trzecie,
p6zniej czwarte i t. d.

Wszystkie dzieci obiegajg kilkakrotnie koto.
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Gdy pierwsze krzyknie: ,,Krakéw*, wszystkie dzieci
zajmujg miejsca (miejsca moga by¢ oznaczone matemi
kotkami). Ktore z dzieci nie zajmie miejsca, to rozpo-
czyna gre nanowo.

9. Ostatnia para naprzod.

Przebieg gry: Dzieci stajg parami jedna za druga.
Jedno z dzieci staje na przedzie. W odlegtosci 10—15
krokéw stawia sie chorggiewke. Na hasto: ,Ostatnia
para naprzod!“ ostatnia para opuszcza swoje miejsca,
biegnie do choragiewki jedno po prawej, drugie po le-
wej stronie ustawionych par, starajagc sie chwyci¢ za
rece za choragiewka. Dziecku, stojgcemu na przedzie,
nie wolno sie oglada¢, lecz w chwili, kiedy para bie-
gnaca mija je, wybiega i ono, starajagc sie ztapa¢ lub
dotkngé ktorekolwiek z biegnacych, nim ci podadzg so-
bie rece.

Jezeli mu sie to uda, tworzy ze zlapanem przez
siebie pierwszg pare, a dziecko, ktore pozostato bez pa-
ry, staje na przedzie; gdy za$ nie udato mu sie ztapac
lub dotkng¢, staje powtdrnie na przedzie, a biegnace
dzieci tworzg pierwszg pare i gra trwa dalej w wyzej
opisany sposéb, dopoki wszystkie dzieci nie wezmg
w niej udziatu.

10. Wyscigi wywotywane.

Przebieg gry: Grajacy ustawiajg sie w dwuszereg
w rozstepie 3 krokéw. W odlegtosci 15—20 krokow
przed szeregami whbija sie chorggiewke. Kazda para
otrzymuje kolejny numer.

Przewodnik wywotuje jeden z numerdw; para, kto-
ra go otrzymata, wybiega na zewnatrz szeregow, az do
choragiewki, nastepnie, skrzyzowawszy sie po za nia,
biegnie kazdy wzdtuz i na zewnatrz przeciwnego sze-
regu i za ostatnig parg dostaje sie Srodkiem na swoje
miejsce.
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Przewodnik wywotuje dalej numery nie po Kkolei,
azeby zmusi¢ dzieci do bacznej uwagi. Kiedy wszystkie
pary juz sie Scigaty, liczy sie, z ktérego szeregu wiecej
uczestnikéw wyprzedzito swych towarzyszoéw; ten sze-
reg zwyciezyt.

m 11. Depesza.

Przebieg gry: Dzieci stajg na obwodzie kota, od-
liczajac po dwa. Wszystkie numery pierwsze dostaja
szarfy jednego koloru, drugie za$ innego. Jedynka
z dwojkag po prawej stronie stanowig pare. Pary stajg
w odlegtosci przynajmniej 5-ciu krokéw jedna od dru-
giej. Miejsca powinny by¢é oznaczone kétkami. Jedna
para dzieci dostaje depesze (krazki tekturowe) dwdch
kolorow i biegnie w przeciwne strony do nastepnych
par, ktérym oddaje depesze (pierwsi pierwszym, drudzy
drugim), a same wracajag na miejsce. Ci oddajg w ten
sam sposob nastepnym i t. d.

Wygrywa partja, ktérej depesza powrdci predzej
w to samo miejsce, skad wyszia.

Il-gi sposéb.

Ustawienie: Dzieci stajg w dwéch rzedach, w od-
legtosci 4-ch krokow, zwrdcone plecami do siebie, w od-
stepie najmniej 3-ch krokdw jedno od drugiego. Pierwsi
z kazdego rzedu otrzymujg krazki tekturowe dwdch
koloréw.

Przebieg gry: Na dany znak dzieci posiadajace
krazki, biegng do nastepnych w swoim rzedzie, oddajg
je, ci nastepnym i t. d. Ten rzad wygrywa, w ktérym
predzej ostatnie z dzieci otrzyma krgzek.

12. Wyscigi obwodem (w szeregach).

Boisko: Wzdtuz réwnego boiska przez Srodek ry-
sujemy linje A B. na jednym kofcu linji oznaczamy



42

mete, whbijajac choragiewke (A). Od choragiewki wzdtuz
linji odliczamy 30 krokéw i w tym miejscu stawiamy
drugg chorggiewke (B), od
ktorej zaczynaé sie bedzie
wys$cig. Grajgcych ustawia-
my w dwa szeregi po obu
stronach chorggiewki twa-
rzami do niej zwroconemi.
Przebieg gry: Na dany
znak wybiegajg dwaj pierwsi
nazewnatrz wiasnego szere-
gu do konca, stamtad uko$-
nie do mety.
Kto pierwszy dobiegnie,
zwycieza i szereg jego ma
punkt wygrany. Nastepnie srodkiem wracajg na koniec
swego szeregu. Po nich biegnie nastepna para w po-
wyzej opisany sposob.

13. Pytka.

Przebieg gry: Grajacy stajag rzedem i trzymajg re-
ce w t3de; po za rzedem chodzi jedno z dzieci z pytka
w reku inieznacznie kiadzie jg w reke jednemu z dzieci,
samo za$ nie zatrzymuje sie, lecz chodzi dalej, aby
dzieci sie nie domyslity, kto otrzymat pytke. Gdy po-
wie: ,,Pytka lezy" wtedy wsz}-stkie dzieci, biegng do
oznaczonej mety w odlegtosci 15 — 20 krokéw. Dziec-
ko, posiadajgce pytke, stara sie w biegu ktérekolwiek
nig uderzy¢. Uderzone otrzymuje pytke i zndw chodzi
po za rzadem, Kktory sie tworzy na nowo, gdyz dzieci,
dobiegtszy do mety, swobodnie powracajg na swoje
miejsca.

H-gi sposob.

Jezeli gra odbywa sie na suchym boisku i bawi
sie zastep chlopcow, kazdy z uczestnikow kladzie za
sobg czapke; wtedy chlopiec znajdujacy sie po za rze-
dem, nie w reke lecz pod czapke kiadzie pytke. Aby
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nikt nie wiedziat, pod ktdrg czapke zostala pytka wito-
zong, udaje w Kilku miejscach, ze kladzie takowg. Caty

przebieg gry jak wyzej.

Uwagi: 1) Nie wolno sie oglada¢ dzieciom, sto-

jacym w rzedzie; kto sie obejrzy, dostaje pytka.

2) Kto dobiegnie do mety, nie moze by¢ juz
uderzonym.

3) Przy 2-gim sposobie wszyscy uczestnicy, na
hasto: ,pytka lezy“, podnosza swe czapki
i biegng do mety, a goni i uderza ten, kto
pod swg czapka znalazt pytke.

4) Ten, ktéry chodzit z pytka po za rzedem bie-
gnie do mety razem ze wszystkiemi.

14. WyScigi z choraggiewkami.

Przybory: 2 choragiewki roznokolorowe, lekkie, dtu-
gosci 45—50 cm.

Przebieg gry: Parzysta liczba uczestnikow dzieli
sie na dwie partje, ktdre ustawiajg sie dwdjkami, twa-

rzami do $rodka, w rozstepie 8—10 krok6w. Na dany
znak pierwsi z obu partji wybiegaja z miejsca z chorg-
giewkami, podbiegajg do 2-gich, oddajg im chorggiewki
i wracajg na dawne miejsca. Tymczasem drudzy bie-
gng do 3-ich, oddajg im choragiewki i wracajg na da-
wne miejsca i t. d. Kiedy ostatni dostanie chorggiewke,
podnosi jg do gory, wotajac gtosno kolor swej partji.
Ta partja wygrywa, ktdra pierwsza swoj kolor wywota
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Gre te mozna powtarza¢ Kkilka razy, wtedy liczy sie
wygrany wyScig za 1 punkt. Ta partja wygrywa, ktora
ma wiecej punktéw wygranych.

Il-gi sposdb.

Na boisku oznaczamy 2 linje AB i CD w odlegto-
§ci 3 krokdw; po za nimi stajg uczestnicy parami, zwro-
ceni twarzami do Srodka boiska. Konieczna jest réwna
liczba par po obu stronach.

Przebieg gry: Na dany

O >7 znak pierwsi wybiegaja, trzy-
majac chorggiewki w lewej

O rece, mijajg drugich po ich
lewej stronie, oddajg im cho-

o j. B ragiewki, i nie zatrzymujac

' = sig, biegng na koniec szere-

<';'C o / goéw, gdzie stajg po za osta-

tniemi. Tymczasem drudzy,

otrzymawszy chorggiewKki,

*m ). biegng w ten sam sposob

naprzéd, oddajg choragiewki

trzecim, (ktorzy juz zblizyli

4. sie do linji AB) i staja na

koncu szeregéw. Trzeci od-

O 6  daja choragiewki czwartym,

ktorzy juz zblizyli sie do linji

CD it. d. dopdki choragiewki

nie zostang oddane tym, kto-

rzy bieg rozpoczynali, t. j. pierwszym. Ten szereg zwy-

cieza, ktéry swg chorggiewke wczedniej pierwszemu
doreczyt.

15. Wyscigi w zawody.

Przebieg gry: Grajacych ustawiamy w rzedy jeden
za drugim o 2 kroki oddalone od siebie. W kazdym
rzedzie moze by¢é 6—10 dzieci, co zalezy od wielkosci
zastepu. Przed rzedami, w odlegtosci 15—20 krokéw,
stawiamy chorggiewke. Na dany znak pierwszy rzad
biegnie do choragiewki. Ktére z dzieci dobiegnie pierw-
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sze, to pozostaje na boku, reszta powraca i staje na
koncu, tworzac ostatni rzad. Nastepnie biegnie drugi
rzad, trzeci i t. d. az do ostatniego.

Z kazdego rzedu, dziecko, ktore dobiegto pierwsze,
staje réwniez na boku. Gdy juz wszystkie rzedy braly
udziat w wyscigach, woéwczas dzieci, stojgce na boku,
tworzg pierwszy rzad i na dany sygnat biegng do cho-
raggiewki. Ktore pierwsze dobiegto do mety, to zwy-
cieza. Zwyciestwo moze by¢ przyznane catemu rzedowi,
do ktérego dziecko nalezato.

16. Labirynt.

Ustawienie: Uczestnicy gry staja rzedami po 6—8,
zaleznie od ilosci dzieci, w odlegtosci takiej, aby mogli
swobodnie trzymac sie za rece i zeby kolumna stano-
wita kwadrat.

Przebieg gry: Wybiera sie dwoje dzieci, z ktorych
jedno ucieka zygzakiem pomiedzy rzedami, trzymajgce-
mi sie za rece, drugie je goni. Po pewnym czasie, na
komende: ,wlewo (wprawo) zwrot!“, dzieci, tworzace
rzedy, opuszczajg rece, robig zwrot i znéw chwytajg sie
za rece; tworzg sie tafncuchy rzeddéw, lecz w innym Kie-
runku. Jezeli para gonigcych sie byta juz blisko siebie,
to teraz oddziela jg kilka rzedow dzieci, gdyz kierunek
biegu zmienit sie; gdy po pewnym czasie znajdg sie
znow blisko siebie, postepuje sie, jak wyzej. Dzieci
gonig sie dotad, dopoOki sie nie ztapia, poczem wybiera
sie inng pare, a pierwsza idzie na ich miejsce.

Uwaga: Biegajagcym niewolno przerywac fancu-
chow, ani przebiega¢ pod rekami.

17. Rybacy na jezioro.

Przebieg gry: W jednym z koncéw boiska ozna-
czamy miejsce, ktére wyobraza wyspe. Z posrod dzieci
wybieramy dwoje na rybakdw, ktorzy, trzymajac sie za
rece, stojg na wyspie; reszta za$ dzieci staje przed wy-
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spa, t. j."“na brzegu jeziora i zowig sie rybami. Rybacy
wybiegajg wotajac: ,,Rybacy na jezioro!“ wowczas ryby
rozbiegajg sie po jeziorze (boisku), rybacy za$ chwytajg
jedng, otaczajac ja rekami i prowadzg na wyspe, pozo-
state ryby bezpiecznie powracajg zndéw ua brzeg jeziora.
Ztapana ryba staje sie rybakiem i oczekuje na wyspie,
dopdki nie ztapig drugiej, z ktérg utworzy drugg pare
rybakow. Poczem wybiegajg juz dwie pary rybakow,
nastepnie trzy i t. d., dopdki wszystkie ryby nie zosta-
ng schwytane. Ostatnia para ztapanych ryb, zostaje ry-
bakami i rozpoczyna gre nanowo.

Uwagi: 1) Rybakom nie wolno fapa¢ ryb, nie
trzymajgc sie za rece.
2) Rybakéw mozna oznacza¢ szarfami.
3) Schwytany nie powinien sie¢ wyrywac.

18. tancuch wilkéw.

Przebieg gry: Przy granicy boiska oznacza sie kre-
ska jame wilczg. Losem wybrany wilk udaje sie do ja-
my, reszta za$ uczestnikdw (owce) staje tuz przy jamie.
Wilk, wotajac: ,wilk z jamy!* wybiega ze ztozonemi re-
kami na boisko, owce woOwczas uciekajg, a wilk stara
sie jedng z nich uderzy¢.

Uderzona owca staje sie wilkiem, ktdrego owce
zapedzajg do jamy, wolajac: ,,do jamy, do jamy!*

W jamie dawny wilk podaje nowemu reke i wo-
fajac: ,wilki z jamy!* wybiegajg na potéw. Gdy jeden
z nich kogo uderzy, wOwczas puszczajg rece, a owce
zapedzajg je do jamy. W ten sposéb powieksza sie
liczba schwytanych i tancuch wilkow staje sie coraz
dtuzszy. Skoro jeden z krancowych uderzy kogo, albo
tancuch zostanie przerwany, wtedy wilki puszczajg rece
i uciekajg do jamy. Gdy jest mata liczba bawigcych sie,
w takim razie wilki tworzg tylko jeden ftancuch. Gdy
za$ jest wieksza liczba uczestnikow, wowczas bywa wie-
cej tancuchow (4—5).

Uwagi: 1) tancuchy wolno tworzy¢é tylko
w jamie.
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2) Gdy jeden z tahAcuchéw chwyci owce, wszy-
stkie inne powracajg do jamy.

3) Nie wolno wilkom uderza¢ wtedy, gdy wra-
cajag do jamy.

19. Poczta.

Przebieg gry: Dzieci stajg w jednym rzedzie, lub je-
§li gra odbywa sie na fgce, siadajg. Jedno zostaje listo-
noszem i z laskg w reku zbliza sie do ktéregokolwiek
z towarzyszy, stuka dwukrotnie o ziemige i mowi: ,poczta
przyszia!* Zaczepiony zapytuje: ,skad?“ Listonosz wy-
mienia nazwe miasta, np. ,z Krakowa“ i biegnie z laska
w reku do umowionego zawczasu punktu (ptotu, drze-
wa lub stupka) w odlegtosci 15— 20 krokoéw, opiera jg
i wraca na miejsce. Za nim wybiega zaczepiony, chwyta
postawiong laske i stara sie dotkng¢ nig listonosza, za-
nim ten powrdci do rzedu. Je$li to mu sie uda, listo-
nosz musi poczte powtdrnie roznosié; w przeciwnym
razie gonigcy zostaje listonoszem.

Uwagi: 1) Nalezy pilnowac, zeby dzieci laske
stawialy, a nie rzucaty na ziemie.
2) Jezeli na boisku niema o co oprzeé laski,
wbijamy dwie choragiewki skrzyzowane izwig-
zane posrodku.

20. Trzeciak.

Przebieg gry: Grajacy stajg po dwoéch jeden za
drugim i tworzg dwa kola: wewnetrzne i zewnetrzne,
zwracajac sie twarzami do $rodka kota. Odlegto$¢ po-
miedzy parami powinna wynosi¢ 2 do 4 krokéw. Dwaj
wybrani znajdujg sie po za kolem i gonig jeden dru-
giego. Uciekajacy wbiega do kota i staje przed ktdrg-
kolwiek parg; woéwczas ten, ktory gonit, ucieka, a 3-ci
go goni. Jezeli uciekajgcy nie zdazyl wbiedz do kota
i zostat schwytany, wtedy ztapany zmienia role z tym,
ktéry go gonit.
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Uwagi: 1) Przy wiekszej wprawie goni¢ sie mo-
ga jednoczesnie 2 lub 3 dwdjki.
2) W braku miejsca ustawi¢ mozna trojkami
i wtedy gra nazywa sie czwartakiem, gdyz nie
trzeci, lecz czwarty goni.

21. Gotebie i jastrzebie.

Przebieg gry: W czterech koncach boiska ozna-
czamy gotebniki w rownej odlegtosci od siebie, w $rodku
za$ rysujemy koétko. Dzieci procz 4-ga dzielimy na 4
partje, z ktérych kazda zajmuje jeden gotebnik; dzieci te
zowiag sie gotebiami.

Czworo pozostawionych sg jastrzebiami i stojg na
obwodzie srodkowego kota. Kazdy jastrzab zwrdcony
jest twarzg do gotebnika, ktory mu jest z gbéry wyzna-
czonym. Na dany znak golebie przebiegaja z jednego
gotebnika do drugiego w umowionym zawczasu Kkie-
runku. W chwili przebiegania jastrzebie starajg sie je
tapa¢. Ztapane golebie stajg w Srodkowem kole. Gra
trwa tak diugo, dopdki wszystkie golebie nie zostang
ztapane.

(Kazdy jastrzagb chwyta golebie tylko ze swego
gotebnika).

22. Straznik (kto zreczniejszy).

Przebieg gry: Grajacy dzielg sie na dwie réwne par-
tje, ktore stajg rzedami naprzeciw siebie w odlegtosci
15—20 krokéw tak, aby 1-szy jednego rzedu stat naprzeciw
ostatniego z drugiego rzedu. Na poczatku kazdego rzedu
stawia sie chorggiewke, od ktérej rozpoczyna sie bieg.
W odlegtosci 23 od jednej, a ¥s od drugiej choragiewki,
na linji ukos$nej ustawia sie rowniez chorggiewke, ktdra
oznacza mete; na niej zawiesza sie szarfe lub chusteczke.
Na dany znak pierwszy z szeregu, blizej ktérego jest
meta, biegnie do niej i, schwyciwszy szarfe, ucieka na
miejsce. Jednoczes$nie wybiega 1-szy z drugiego rzedu
i goni uciekajgcego, schwyci¢ go moze dopiero wtedy,
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gdy ten juz zdazyt porwaé szarfe. Jezeli zdazy dotkngé
go reka nim ten dobiegnie na miejsce, bierze go do
niewoli, jezeli nie, sam zostaje niewolnikiem. Niewolni-
kéw ustawia sie na koncu rzedu. Nastepnie wybiegaja
drudzy z rzedow i t. d. Kiedy juz wszyscy biegali, partje
zmieniajg miejsca i gra rozpoczyna sie nanowo. Partja,
ktéora ma wiecej niewolnikow, zwycieza.

25. Lis, pastuch i gesi.

Liczba grajacych 10 — 20.

Boisko rowne, dowolnej wielkosci. Z pomiedzy
grajacych nalezy wybrac lisa, pastucha, reszta gesi.

Cel gry dla lisa: ztapaé gaske, dla pastucha: bro-
ni¢ gesi przed lisem, dla gasek—nie da¢ sie ztapac.

Przebieg gry: Gaski ustawiajg sie na boisku swo-
bodnie, nie trzymajgc sie. Pastuch staje przed niemi
i z rozkrzyzowanemi rekoma zastepuje droge lisowi,
ktéry stara sie gaske ztapad.

Ztapana gaska staje sie lisem, lis pastuchem, a pa-
stuch przytgcza sie do gasek.

24. Przecinane wojsko.

Przebieg gry. Grajacy dzielg sie na 2 rowne partje,
z ktérych kazda ma swego krola. Obie partje staja
w 2-ch rzedach naprzeciw siebie w odstepie, wynoszg-
cym 20— 30 krokow i trzymajg sie silnie za rece. Krol
znajduje sie na prawym skrzydle swego rzedu (wojska).
Los rozstrzyga, ktora partja zaczyna. Na rozkaz kréla
wybiega jeden z jego zoinierzy i biegnie w pewnym
kierunku ku nieprzyjacielowi; nagle jednak zmienia Kie-
runek, szybko wpada i silnym rozpedem stara sie przer-
wac¢ tancuch przeciwnikbw w upatrzonym miegjscu.
Jezeli mu sie to uda, zabiera do niewoli cate lewe
skrzydto od miejsca, gdzie przeciagt;, niewolnicy przyta-
czajg sie do wojska nieprzyjacielskiego. Nastepnie krdl
wysyta drugiego zoinierza, trzeciego i t. d. Jezeli wy-
stany zotnierz nie przerwie tancucha, pozostanie sam

h
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w niewoli; wowczas wysyta krol przeciwnej partji. Je-
zeli wszyscy zotnierze zostang wzieci do niewoli, wtedy
przecina sam krél, ktéremu wolno wybiegac trzykrotnie.
Gdy po trzykrotnym wybieganiu krélowi nie uda sie
przecig¢ tancucha, zostaje wzietym do niewoli i gra sie
konczy.

Uwagi: 1) Trzymac sie za rece wolno tylko zwy-
czajnie, a nie za tokcie, jak to dzieci czesto
czynia, gdyz takie trzymanie grozi ztamaniem
reki.

2) Lancuch powinien by¢ rozciggniety.
3) Przecinajacemu wolno uderzaé tylko soba,
a nie rekami.

25. Narodowosci.

Przebieg gry: Kazdy z grajacych obiera sobie ja-
ka$ narodowos$¢, a jeden spisuje to na kartce. Grajacy
stajg zwartym kotem, majagc w Srodku dotek, w ktorym
umieszczona jest pitka.

Uczestnicy wyciggaja reke, aby by¢ w pogotowiu
do pochwycenia pitki. Notujagcy stoi w pewnej odle-
gtosci i wywotuje z kartki jakg narodowos$¢; wszyscy
uciekaja, a ten, ktory ja sobie obrat, szybko chwyta
pitke i, nie odbiegajagc od dotka, uderza nig w jednego
z uciekajacych.

Trafionemu wywotujacy stawia kreske, w przeciw-
nym razie temu, ktory chybit. Grajg do pewnej umoé-
wionej liczby kresek. Kto do liczby tej doszedt, wy-
chodzi z gry, jako przegrany. Gra ciggnie sie tak diugo,
dopdki na boisku nie pozostanie jeden i ten wygrywa.

Uwagi: Kto nie wywotany chwycit pitke z dot-
ka, ten za kare otrzymuje kreske.

2) Kto podbiegt do notujgcego, aby zajrze¢ do
notatki, réwniez otrzymuje kreske.

26. Piekietko.

Przebieg gry: W czterech rogach boiska oznacza-
my 4 kotka w rdwnej odlegtosci od siebie, posrodku
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pigte tak zwane ,piekietko". Grajgcych dzielimy na
cztery réwne partje. Trzy partje stajg w kotach bocz-
nych, czwarta w Srodkowem t. j., w piekietku. Z pie-
kietka jedno z dzieci rzuca pitke do partji a, ta rzuca
do partji b, moéwiac ,raz“; partja b rzuca do partji c
moéwiagc ,,dwa"; partja cprzez

piekietko gorg rzuca pitke do

partii a, méwiac ,,trzy“. Pod-

czas ostatniego rzutu partja,

stojgca w piekietku, biegnie

do pustego kota (wyzwole-

nia). Jezeli ktéry z partji

a chwycit pitke, rzuca nig

w przebiegajacych, i gdy ko-

gos trafit w biegu, uderzeni

powracaja do piekietka; je-

zeli nie, partja a idzie do nie-

go, z piekietka za$ idg do

kota c, partja ¢ do b, a partja b do a. Dzieci, znajdu-
jace sie w piekietku, majg szanse wykupienia sie jeszcze
wtedy, kiedy partja ¢ rzuca Srodkiem pitke do partji a,
a z piekietka ktokolwiek traci pitke w locie, wtedy na
ich miejsce idzie partja c

27. Wyrywka.

Przebieg gry: Wszyscy bioragcy udzial w grze,
précz jednego, zwrdceni twarza do Srodka, tworzag koto
i podaja sobie pitke wprawo Ilub wlewo. Pozostaty,
ktoremu nie wolno whiega¢ do $rodka kota, goni pitke,
kragzacga w jedng lub w drugg strone i stara sie dotkngc
jej reka. Jezeli dotknie, staje na miejscu tego, ktory
ostatni miat pitke w rekach, a ten wystepuje z kota
i Sciga pitke 1 t. d.

Jezeli pitka upadnie na ziemie, ten, ktor)* jg upus-
cit, idzie na miejsce $cigajgcego.

28. Porywka.

Liczba grajacych: 12 — 30.
Boisko: prostokat 40 krokow dtugi i 20 krokéw
szeroki dzieli sie kreska na dwie potowy; w réwnej
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odlegtosci od granicy Srodkowej, blizej krétszych bo-
kéw prostokata, nakres$la sie dwa kota, ktérych S$red-
nica wynosi 4 kroki; w srodku kazdego kota kiadzie sie
po 3 kule krokietowe, albo klocki drewniane.

Przebieg gry: Dwaj dowodcy wybierajg sobie dwie
réwne partje, oznaczone szarfami. Jedna partja zajmuje
jedng potowe boiska, druga za$ drugg. Kazda partja
stara sie porwac¢ wszystkie kule przeciwnika. W tym
celu grajacy wbiegajag na pole przeciwnikéw do $rodka
kota, porywajg kule i uciekajg z niemi do swoich.

Z drugiej strony za$ jedna i druga partja usituje
niedopusci¢ do tego, aby jej zabrano kule. To usku-
tecznia sie w ten sposob, ze kazdy grajacy moze prze-
ciwnika, spotkanego na swera polu, wzig¢ do niewoli,
musi jednak uderzy¢ go reka i zawotac: ,stoj!* Wow-
czas niewolnik oddaje kule, jezeli ja porwal, i staje na
miejscu, gdzie go schwytano. Niewolnika moze uwol-

ni¢ kazdy z jego partji,
kto sam nieuderzony do-
tknie sie go reka i zawota:
Lwolny!* Uwolniony mu-
si zawsze odejs¢ na swoje
pole; ten, ktory wieznia
uwolnit, jest takze niety-
kalny, jezeli idzie ku gra-
nicy srodkowej, jezeli za$
biegnie do kota po kule, wéwczas moze by¢ schwytany.
Ta partja wygrywa, ktéra ma 6 kul w swojem Kkole.

Uwagi: 1) Przeciwnika mozna wzig¢ do niewoli
tylko na wiasnem polu.

2) Kto nieuderzony whbiegnie do kota przeciw-
nikow po kule, ten jest w kole nietykalny.
Tylko po za kotem wolno chwyta¢ niewolikow.

3) Gdy kto uderzy rekg przeciwnika, a nie za-
wota: ,st6j!“ albo kto zawota ,st6j“, a nie ude-
rzy, wtedy jedno i drugie nie ma znacze-
nia. Tak samo nie ma znaczenia przy uwal-
nianiu niewolnika, jezeli kto uderzy, a nie za-
wota: ,wolny!*“ albo zawota ,wolny!” a nie
uderzy.
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4) Przeciwnik moze wzigé tylko jedng kule, nie
wolno jej jednak ukrywad.

5) Gdy przeciwnik ucieka z kulg, nie wolno mu
uwalnia¢ niewolnika.

6) Niewolnik nie moze by¢ uwolniony, jezeli nie
stoi na tern miejscu, gdzie go uderzono.

7) Cztonkom partji nie wolno sta¢ we wiasnem
kole, lecz dwa kroki od obwodu kota.

8) Nie wolno sta¢ blisko niewolnika, lecz dwa
kroki od niego.

9) Kto wybiegnie po za granice boiska, zostaje
niewolnikiem i musi sta¢ dwa kroki od miej-
sca, w ktérem granice przykroczyt. Rowniez,
kto zostat schwytany tuz przy granicy $rod-
kowej, staje 2 kroki od niej.

29. Swinka.

Przybory: Kula drewniana, tub pitka petna 10 cm.
Srednicy majaca i tyle lasek, ilu jest uczestnikéw gry.

Przebieg gry: Uczestnicy, précz jednego, stajg ko-
tem w odlegtosci 2 krokow, jeden od drugiego; kazdy
trzyma w reku Kijek, opierajgc go drugim koncem w ma-
tym dotku tuz przed sobg. W S$rodku boiska znajduje
sie dotek przez nikogo niezajety. Pozostaty, ktéry nie
stoi na obwodzie kota, pedzi kule t. j. ,Swinke” na ze-
whnatrz kota i pragnie ja umiesci¢ w srodkowym dotku;
stara sie wiec przemkng¢ pomiedzy stojgcemi, co mu
sie jednak nie udaje, bo kazdy, gdziekolwiek sie zblizy,
odtrgca mu swym kijem $winke dalej na zewnatrz i szyb-
ko zndéw Kkijek umieszcza w swym dotku. Zdarza sie
jednak, ze kto$ z grajacych w zapale odbiega od swe-
go dotka, lub nie dos¢ szybko kijek w nim umieszcza,
wiec z nieuwagi jego korzysta pedzacy Swinke i szyb-
ko wiasnym kijkiem dotek mu zajmuje; pozostaty bez
miejsca zajmuje jego stanowisko i dalej pedzi Swinke,
starajagc sie komu zndéw niespodzianie zajag¢ miejsce.

Uwagi: Do toczenia kuli wybierajg losem kogo-
kolwiek w ten spos6b: wszystkie Kijki, z wy-
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jatkiem jednego, lezgcego przy kuli, kiadzie
sie na ziemi. Dzieci, ustawione w odlegtosci
30 krokéw, na komende, biegng po nie; dla
ktorego zabraknie, ten bierze kijek potozony
przy kuli i toczy Swinke.

2) Nie wolno swego dotka zakrywac stopa.

3) Kule potraca sie i zastania od uderzen tylko
kijkiem.

4) Nie wolno wstrzymywac¢ pedzacego s$winke;
mozna tylko odtrgcaé kule.

5) Skoro uda sie pedzacemu kule doprowadzié¢
ja do s$rodka, wowczas wota; ,,zmiana“, wtedy
wszyscy zmieniajg miejsca i kto zostanie bez
dotka, pedzi $winke.

30. Wyzywanka (stopien ).

Boisko: Prostokat 50 krokéw diugi i 15—20 szeroki.
Przebieg gry: Dwie réwne partje ustawiajg sie na
boisku naprzeciw siebie w ten sposob, ze jedna staje
na polu A, druga za$ na polu B. Los rozstrzyga, kto-
ra partja zaczyna gre.

Jezeli, naprzykiad, part-

© ja A magre rozpoczgg,

w takim razie udaje sie

jeden z tej partji do

mety (cd) i wyzywa Kto-

| - regokolwiek z przeci-
wnikéw w ten sposéb,

ze uderza 3razy w nad-

stawiong dion, poczem szybko ucieka do swej mety.
Podczas wyzwania przeciwnik, nadstawiajgc reke do ude-
rzenia, musi sta¢ przynajmniej jedng noga za metg. Wy-
zwany S$ciga uciekajgcego i stara sie go rekag uderzyé,
nim ten sie schroni za swojg mete. Jezeli wyzwany ude-
rzy uciekajagcego, woéwczas uderzony idzie do niewoli;
ten za$, ktory wziagl niewolnika, wyzywa w powyzszy
sposOb jednego z partji (A). Jezeli za$ wyzwany nie
uderzy uciekajgcego, wtedy sam udaje sie jako niewol-
nik do partji przeciwnej X\) i staje na kresce (nn), prze-

00000
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znaczonej dla niewolnikow. Uciekajgcemu nie wolno
przekracza¢ granic boiska, w przeciwnym bowiem razie
idzie do niewoli. Ta partja ktora wzieta niewolnika, wy-
zywa znowu i t. d. Gra konczy sie wtedy, gdy kazdy
z uczestnikdw przynajmniej raz gonit albo tez uciekat.

Ta partja wygrywa, ktéra ma wiecej niewolnikow.

Gdy jest wieksza liczba grajagcych, wdéwczas moga
dwaj lub trzej réwnoczes$nie wyzywaé dwdch lub trzech
przeciwnikéw. W tym wypadku wyzwany goni tylko
tego, ktory go wyzwat.

31. Wyzywanka (stopien Il-gi).

Gre powyzsza mozemy urozmaici¢, wprowadzajac
nastepujagce bardziej skomplikowane prawidto. Partja,
ktérej jeden z cztonkéw zostat ztapany, stara sie go
uwolnié, a moze tego dokonaé¢ ktérykolwiek z towarzy-
szy, jezeli, uciekajgc po wyzwaniu przeciwnika, dotknie
wyciaggnietej reki jedca. Uwolniony wraca swobodnie
na miejsce i w powrotnej drodze nie wolno go tapaé.
Oswobodzenie nie bedzie waznem, jezeli uciekajgcy zo-
stat zlapany, zanim dotknagt towarzysza (jenca). Uwolnic
mozna tylko jednego niewolnika naraz. Wygrywa partja,
ktéra ma zawczasu umowiong liczbe niewolnikéw (3—05).

32. Pogon. (Wyzywanka stopien IllI).

Boisko jak wyzej. Na 3 kroki od krotszych bokdéw
naznacza sie 2 met}: ab: i cd; przez $rodek boiska kresli
sie linje Srodkowg ss ro-
wnolegtg do krotszych
bokéw prostokata;
przed prawem skrzy-
dtem kazdej partji, bli-
sko dtuzszego boku pro-
stokata, wbija sie po je-
dnej chorggiewce w od-
legtosci, wynoszacej 3
kroki od mety; od choragiewek naznacza sie w Kkie-
runku do linji srodkowej 2 kreski réwnolegte do bokow
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dtuzszych boiska, ktére sg przeznaczone dla niewol-
nikow.

Ustawienie i przebieg gry: Dwaj dowddcy wybie-
rajg sobie réwne partje, ktére sie muszg rozni¢ odzna-
kami. Kazda partja ustawia sie za swojg metg. Losem
wybrana partja zaczyna gre w ten sposéb, ze jeden
z uczestnikow idzie przed mete przeciwnikéw i wyzywa
ktoregokolwiek trzykrotnem uderzeniem w reke. Po
trzecim uderzeniu wyzywajacy ucieka do swej mety, wy-
zwany za$ goni go i stara sie uderzy¢ reka, przyczem
powinien zawotaé: ,stoj!“ Kiedy gonigcy przekroczy
linje sSrodkowa boiska, dowddca przeciwnej partji wy-
znacza jednego ze swej partji, ktdry wybiega przeciw
wyzwanemu; przed tym drugim wyzwany musi uciekac
i schroni¢ sie za swojg mete.

Jezeli nie zdazy tego uczynic¢ i zostanie uderzonym,
idzie do niewoli. Jezeli uciekajacy dobiegnie do mety,
nie zostawszy uderzonym, dowddca jego partji wysyta
innego z uczestnikéw przeciwko gonigcemu i poscig
w ten sposdb trwa tak dtugo, dopoki gonigcy nie zo-
stanie schwytany.

Ta partja, ktdra wzieta niewolnika, zaczyna gre
nanowo w spos6b powyzej opisany.

Niewolnik staje na linji przeznaczonej dla jencow,
dotykajac stopag choragiewki.

Nastepni niewolnicy stajg obok pierwszego i trzy-
majg sie za rece, tworzgc taicuch. Teraz kazda partja
stara sie uwolni¢ swoich z niewoli, a moze tego doko-
na¢ wyzywajacy, jezeli po trzykrotnym uderzeniu, ucie-
kajac, zdazy po drodze dotkng¢ jednego z krancowych
niewolnikéw, ktérzy wolng reke trzymajg wyciagnieta;
dotkniecie jednego uwalnia wszystkich.

Wygrywa ta partja, ktéra wzieta umdwiong liczbe
niewolnikow; liczba ta musi by¢ ustanowiong przed roz-
poczeciem gry i stosowanie do ilosci uczestnikéw wy-
nosi 3—5.

Uwagi: 1) Uderzy¢ mozna tylko ptaskg reka
a nie piescia.
2) Kto, uciekajagc, wybiegnie po za granice bo-
iska, zostaje niewolnikiem.
3) Kto uderzy, a nie zawota: ,stéj“! albo kto za-
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wota: ,st0j“, a nie uderzy — zostaje niewol-
nikiem.

4) Uciekajgcy powinien dazy¢ do mety, a nie-
ma prawa zawraca¢ i uderzaé, gdyz kazdy,
ktory wczesniej wybiegt, moze by¢ uderzony
i wziety do niewoli tylko przez tego, ktory
wybiegt po6Zniej.

5) Wszelkie spory rozstrzygajg tylko dowddcy.

. Gry kopne.

1. Pitka nozna w kole.

Przybory: Duza pitka deta obszyta skéra.

Ustawienie i przebieg gry: Grajacy, w liczbie naj-
mniej 10-ciu, stajg kotem, twarzami zwrdceni do $rodka.
(Poczatkowo trzymaja sie za rece, przez co unikajg do-
tykania pitki rekoma). Jeden z uczestnikow kopie pitke
przez Srodek, by ja wyrzuci¢ po za koto; ten, do kté-
rego pitka doleciata, kopie jg znowu i t. d. Gdy pitka
wyleci z kota, wowczas uczestnik, z ktérego prawej lub
lewej strony (stosownie do umowy) pitka przeszia, staje
za kare w Srodku kota i stara sie zrecznem kopaniem
znowu pitke z kota wyrzucié, w czem stojacy na ob-
wodzie kota usitujg mu przeszkodzi¢; kto jednak prze-
pusci pitke koto siebie, zmienia stojgcego w Srodku kola.

Uwagi: 1) Stojagcy na obwodzie kota nie moga
schodzi¢ z miejsca.

2) Jezeli pitka wypadnie po za koto, nalezy ja
prowadzi¢ wozkiem (czestemi, a stabemi kop-
nieciami) do kota i kopac tylko ze swego miejsca.

3) Kopaé nalezy tak, aby pitka nie przechodzita
po nad gtowa grajacych.
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2. Pitka z wieza.

Przybory: Duza pitka deta, obszyta skérg; wieza
(trzy dtugie laski w gdrze zlgczone, u dotu za$ rozsta-
wione.

Ustawienie i przebieg gry: Uczestnicy stajg, jak
w grze poprzedniej (w odstepie podwdjnym) z wyjatkiem
jednego, ktdéry stoi w S$rodku, by pilnowa¢ wiezy. Pil-
nujacy wiezy, t. j. straznik, stara sie niedopuscic, by pitka
przeszta przez srodek wiezy, t.j. pomiedzy laskami, o co
znowu zabiegajg stojagcy na obwodzie kota. Komu sie
uda tego dokonaé, zmienia straznika. Ostatni opuszcza
rowniez swe stanowisko, jezeli dopusci do wywrdcenia
wiezy, a straznikiem zostaje ostatni z kopiacych.

Uwaga: Tylko straznik kopa¢ moze dowolng no-
ga, inni za$ prawg lub lewg, wedlug umowy
uprzedniej.

3. Pitka nozna w granicach.

Przybory: Duza pitka deta, obszyta skora.

Ustawienie i przebieg gry: Grajacy dzielg sie na
2 rébwne partje, ktore stojg naprzeciwko siebie w odle-
gtosci 15—20 krokéw, tuz za linjami, stanowigcemi gra-
nice pola srodkowego; pomiedzy koncami tych granic
oznacza sie linje réwnolegte, zwane linjami bocznemi.
Na dany znak uczestnik jednej partji kopie pitke Kku
przeciwnikom, starajac sie przerzuci¢ ja, az po za ucze-
stnikéw tej partji, ci za$ pitke zblizajacg sig kopig i od-
pychaja z powrotem it d. W razie przerzucenia pitki
po za graczy partji przeciwnej, jeden z nich (nad kto-
rym pitka przeleciata) wybiega po nig, a przytoczywszy
ja wozkiem, kladzie przed sobg i kopie nanowo. Ktoéra
partja wiecej razy przerzuci pitke po za graczy strony
przeciwnej — wygrywa. Gra ta wymaga i uczy zara-
zem wielkiej powsciggliwosci i uwagi, niewolno Bowiem
przekraczac linji granicznej przy odpychaniu dolatujacej
pitki; pamieta¢ tez nalezy, ze nie mogg wszyscy biedz
ku pitce, lecz tylko najblizej stojacy. Jezeli pitka wy-
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leci wbok, wtedy biegnie po nig gracz strony przeciwnej,
dosuwa pitke wdzkiem do tego punktu granicy, przez
ktory przeleciata, a potem jg kopie w kierunku dla partji
swej pozagdanym. Reka dotykaé pitki niewolno, mozna
ja jednak w podskoku odbi¢ gtowsa.

4. Pitka nozna z bramka.

Pzybory: Duza pitka deta obszyta skora.

Ustawienie i przebieg gry: Uczestnicy ustawiajg sie,
jak w grze poprzedniej, rzedami naprzeciw siebie; na
Srodku wolnego pomiedzy nimi pola ustawia sie 5—8
krokéw szerokg bramke z 3 Zerdzi albo wprost z 2-ch
chorggiewek. Kopigcy pitke starajg sie tak nig kiero-
wacé, zeby przeszia przez bramke. Ktorej stronie sie to
uda, ta liczy sobie punkt i zaczyna kopa¢ nanowo. Wy-
grywa ta strona, ktora wiecej punktow zrobita.

Uwagi: 1) Dozwala sie tylko kopa¢, udziat rgk
jest zupetnie wzbroniony, nie wolno tez scho-
dzi¢ z linji rzedu ustawionego.

2) Jezeli pitka przerzucong zostanie po za gra-
jacych, wowczas ten, po nad ktérego gitowg
przeszta, wychodzi z rzedu, by ja przyniesc,
a potozywszy przed sobg, kopie nanowo.

3) W razie przerzucenia pitki po za linje bocz-
ng, biegnie po nig gracz strony przeciwnej,
a podniostszy jag obiema rekoma, staje w wy-
kroku na miejscu przejscia pitki przez linje
boczng i, trzymajac jg rekoma wpion wznie-
sionemu rzuca przed siebie w kierunku dla
swej partji pozagdanym. Przy wykroku jedng
stopg stajemy przed, drugg za linja.

5. Pitka nozna z bramkami.
Przybory: Pitka deta obszyta skorg o $Srednicy 20—25

cm., dwie bramki, chorggiewki do oznaczenia boiska
i odznaki dla partji.
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Boisko: Prostokat 80—120 krokéw dtugosci i 40—60
szerokosci. Linje AB i CD sg to mety, pos$rodku Kkt6-
rych ustawione sg bramki szerokosci okoto 6 krokow
(zaleznie od wielkosci boiska). Pola po za linjami AC
i BD nazywamy polami bocznemi, a pola po za linjami
AB i CD polami po za meta.

Boisko dzielimy na 2 czeSci linjg Srodkowag EF,
posrodku ktdérej oznacza sie koto o promieniu 2 krokow,
w ktérym lezy pitka. Précz tego sg linje GH i 1J, s3
to ,linje rzutu za kare". Linje te znajduja sie o 6 kro-
kow od mety.

Ustawienie graczy: Og6l-

* na ilos¢ graczy wynosi
22-ch, po 1l-tu z kazdej
4 strony. Dzielg sie na:

1) bramkarzy, pojednym
z kazdej strony; stoja oni
w bramce i starajg sie nie
pusci¢ pitki przez bramke.

2) napastnikow po 5-ciu
z kazdej strony; stojg 0 5
krokow odsrodkowej linji;

r starajg sie przerzucic pitke
przez bramke przeciwnika,
CO nazywa sie zrobieniem
bramki.

3) pomocnikéw, po 3-ch;
stajg w odlegtosci 10-ciu
krokbw za napastnikami;

X podajg oni pitke napast-
nikom.

4) obroncéw, po 2-ch
z kazdej strony; stojg po

obu stronach bramki, w odlegto$ci 10 krokéw od mety
i pomagajg bramkarzowi.

Przebieg gry: Napastnicy strony, rozpoczynajacej
gre, przysuwajg sie blizej linji Srodkowej, natomiast na-
pastnicy strony przeciwnej stojg o 3 krokéw od linji
srodkowej. Gre rozpoczyna napastnik Srodkowy kop-
nieciem pitki ze $rodka boiska. Wtedy napastnicy po-
stepuja naprzod i starajg sie, aby pitka przeszta przez
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bramke przeciwnika. Za napastnikami posuwajg sie po-
mocnicy, ciggle trzymajac sie w pewnej odlegtosci od
nich, aby pitke odbitg przez przeciwng strone podaé
napastnikom swej strony. Obroncy posuwajg sie na-
przéd tylko wtedy, jezeli wszyscy napastnicy i pomoc-
nicy znajdujg sie na boisku przeciwnika; obrofica jednak
nie powinien przechodzi¢ po za linje $Srodkowa. Napa-
stnicy powinni trzymac¢ sie pewnego porzadku: boczni,
a szczegoblniej dwaj krancowi powinni stale trzymac sie
bokdw; to samo stosuje sie i do obroAcdéw. Najwazniej-
szg role w ataku gra napastnik Srodkowy; temu napa-
stnicy boczni powinni podawaé pitke, jezeli widzg przed
nim mato przeciwnikow. Umiejetne podawanie pitki
jest jedng z gtéwniejszych zalet gry, gdyz ostabia obro-
ne przeciwnikéw. Bardzo pozadane jest, tak zwane ,to-
czenie waézkiem*“, polegajagce na tem, ze pitke posuwa-
my naprzod czestemi, a stabemi kopnieciami. Silnie
kopa¢ pitke powinni obroncy, aby ja przerzuci¢ na pole
przeciwnika.

Wygrywa ta strona, ktéra w oznaczonym czasie
zrobita wiecej bramek.

Uwagi: 1) Gracze, procz bramkarzy, nie moga
dotyka¢ pitki rekoma, w przeciwnym razie
przeciwnicy majg prawo do ,wolnego rzutu“
z miejsca, w ktorym dotknieto pitke. Wolny
rzut polega na tem, ze pitke kladziemy na
ziemie w miejscu, w ktérym byta dotknieta
reka i napastnik strony, majacej prawo do
~wolnego rzutu“, kopie jg. Gracze z prze-
ciwnej strony muszg by¢é oddaleni od pitki
przynajmniej o 5 krokdw.

2) Jezeli pitka byla dotknieta rekg pomiedzy
linjg ,,rzutu za kare“ (linjg karng) a metg, to
»rzut wolny* odbywa sie nie z miejsca, w kto-
rym pitka byta dotknieta, a z linji karnej, przy-
tem pomiedzy meta, a linjg karng nie moze
sie znajdowaC zaden z graczy, précz bram-
karza, ktéory moze przyblizyé sie do pitki o 5
krokéw. Pozostali gracze powinni znajdowac
sie po za linjg karng przynajmniej o 5 krokow.

3) Bramkarz w kazdym wypadku moze dotykac
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sie pitki rekoma; moze jg ztapac¢ i biedZ z nig
2 kroki.

Bramkarza, trzymajgcego pitke w reku, mo-
ga przeciwnicy przepchna¢ z pitkg po za
bramke i bramka liczy sie zrobiona.

Gdy strona nacierajgca przerzuci pitke po za
mete, to strona bronigca sie ma prawo do
»wolnego rzutu“ z mety lub 5 krokéw od niej.
Prawidta ,rzutu wolnego* obowigzujg i tu, mia-
nowicie przeciwnicy stojg o 3 krokéw od pitki.
Gdy ktoéry z graczy przerzuci pitke po za
wiasng mete, wtedy przeciwna partja ma pra-
wo do ,rzutu z rogu“, t. j. ,rzutu wolnego“
0 krok lub dwa od rogu. (Ustawienie sie jest
dowolne).

Bronigcy swej bramki nie powinni sta¢ zbyt
blisko bramkarza, co utrudniatoby mu orjen-
towanie sie.

8) Jezeli gracz kopnie pitke tak, Ze ta dostanie

9

10)

11)

12)

sie na pole boczne, to jeden z przeciwnikow,
z miejsca, w ktérym pitka przekroczyta gra-
nice, rzuca jg rekoma wzniesionemi wpion
w dowolnym Kkierunku na boisko.

Nie wolno przeciwnika zatrzymywac¢ rekoma,
podstawia¢ mu nog; lecz, gdy pitka jest tuz
koto niego, mozna go zatrzymac barkami lub
piersiami.

Bramka nie liczy sie, jezeli zostata zrobiong
»rzutem ze Srodka“ lub, gdy ja zrobiono ,rzu-
tem wolnym®, wyjawszy ,rzutu za kare i ,rzu-
tu z rogu”; gdyby jednak pitka przy ,rzucie
wolnym lub ,,ze srodka* dotkneta kogokolwiek
z graczy i przeszta przez bramke, bramka
liczy sie zrobiona.

Napastnik nie ma prawa kopa¢ podanej so-
bie pitki, jezeli przed nim do obrony bramki
stoi mniej niz dwdch przeciwnikdw. Jezeli jg
kopnie, to strona przeciwna ma prawo do
»wolnego rzutu* z miejsca, gdzie pitka byta
kopnieta.

Strona przegrywajgca zagrywa ,rzutem ze
Srodka*“.
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IV. Gry skokowe.

1. Skakanki.

Do zabawy kazde z dzieci dostaje oddzielny sznu-
rek, lub skakanke trzcinowg tak dtuga, aby konce jej,
gdy dziecko stanie na niej obiema nogami, siegaty do
pach. Uchwyciwszy za konce sznura, zarzuca sie Qo
z tylu po za soba, nastepnie przerzuca szybko przez
gtowe naprzod, a kiedy spada ku ziemi, przeskakuje sie
obiema nogami. Mozna takze biegnac przeskakiwaé le-
wg lub prawg nogg, albo naprzemian raz lewg, drugi
raz prawag. Wyuczywszy sie tych pierwszych zasad,
przechodzi sie do rozmaitych kombinacyj, jak np.: prze-
skakiwanie przu rzucaniu sznura z przodu w tyt it d.

2. Zabki.

Ustawienie i przebieg gry: Na boisku kresli sie
kétko, oznaczajgce gniazdo bociana, w ktérem staje je-
dno z dzieci (bocian); reszta dzieci w przysiadzie z re-
kami na biodrach staje w pewnem oddaleniu i nasladu-
jac zabki, skacze i zbliza sie do gniazda bociana. Gdy
sie zbliza, jedna z zabek pyta sie: ,,Zabeczki, kumeczki,
byt tu kto? — Te odpowiadajg: ,,Byt'. — A kto? — Pan
bocian. — Wzigt ktérg? — Nie, a my temu rade, rade,
rade... i w podskokach uciekajg na dawne miejsca.

Wowczas bocian biegnie za niemi, skaczac na jednej
nodze i stara sie jaknajwiecej ztapaé. Ztapane zabki
stajg sie bocianami i razem z nim tapig pozostate zabki,
ktore zndbw w sposOb wyzej opisany zblizajg sie do
gniazda bocianiego.

3. Walka kogutow.

Przebieg gry: Grajacy dzielg sie na dwie partje
réwnej sity i1 stoja dwoma rzedami, zwroceni twarzg do
siebie. Kazda z partji wybiera z pomiedzy siebie do-



64

wodzce. Dowodzcy wysytajg po trzech, ktorzy, skrzy-
zowawszy rece na piersiach, skaczg na jednej nodze
i popychajg sie wzajemnie, starajagc sie tym sposobem
zmusi¢ przeciwnika do opuszczenia drugiej nogi. Kto
wpierw stanie na dwdch nogach, partja jego ma punkt
przegrany, przeciwna — wygrany. Dowddzcy zndw wy-
sytajg po trzech it. d. dop6ki wszyscy nie wezma udziatu
W grze.

Uwaga: Nie wolno uderzaé tokciami.

4. Skoki przez linke krecona.

Przybory: Linka diuga 8—10 tokci.

Dwie osoby trzymajg za konce linki i kreca nig
wlewo lub wprawo wolno i bardzo réwno. W S$rodku
staje dziecko, ktore ma skaka¢, i w chwili, gdy linka
zbliza sie do ziemi, przeskakuje przez nig. Po pewnej
wprawie dzieci moga kolejno podbiega¢ pod krecong
linke i, przeskoczywszy, biedz dalej, lub zatrzymac sie
i skaka¢. Mogg takze skakaé parami, lub pojedynczo,
obracajac sie.

Drugi spos6b, zwany , Dzikie konie*.

Dzieci tworzag koto, zwracajac sie twarzg do $rodka.
W S$rodku staje przewodnik lub jedno z dzieci, i trzy-
majac jeden koniec linki, kreci nig tak, aby drugi koniec
zakonczony weztem, przechodzit pod nogami dzieci, ktore
kolejno podskakujg. Kto nie zdgzy na czas podskoczy¢
i zostanie uderzony linkg, wychodzi z kota. Gra sie
konczy, gdy jedno dziecko zostanie w kole.

Dzieci moga by¢ roéwniez ustawione w koto jedno
za drugiem, a wtedy nalezy kreci¢ linka w ten sposdb,
aby dzieci widziaty, ze sie zbliza.

Uwaga: Nalezy pilnie uwazac, aby dzieci nie me-
czyty sie zbytnio; w danym razie nalezy gre
przerwac, nie doprowadzajgc do kofnca.



5. Skoki przez pitke toczonag.

Przybory: duza pitka deta. Liczba grajagcych 20 —40.

Przebieg gry: Grajacy dzielg sie na 2 partje, jedna
z nich, ustawiona po dwdch stronach boiska w odle-
gtosci 12 krokoéw, tacza po ziemi pitke. Druga partja
stoi posrodku i w chwili taczania przeskakuje przez
pitke tak, aby ona nie zawadzita o niczyje nogi. Jezeli
kto$ nie zdazy podskoczyé, lub zawadzi o pitke, partje
zmieniajg miejsca.

Dla wiekszego zainteresowania mozna liczy¢, ktdora
partja dtuzej utrzyma sie posrodku, t. j. ktora wiecej
razy zrecznie przeskoczy przez pitke.

6. Szczudta.

Chodzenie na szczudtach jest dla dzieci nawet juz
o$mioletnich przyjemna zabawa; dla nich jednak, jak
rowniez wogdle dla poczatkujgcych stopnie nie powinny
byé wyzsze nad *a stopy od ziemi.

Wiozywszy drazki pod pachy tak, aby ich korce
sterczaty po za ramionami, staje sie nogami na stopniach
i zaraz zaczyna chodzié. Szczudta trzeba dobrze przy-
cisngé do siebie, tutdow trzymac prosto, a ciezar ciala
tak rozdzieli¢, aby spoczywat zawsze na Srodku kroku.
Jestto zwykle chodzenie na szczudtach.

Drugi sposob, tak zwane ,chodzenie po piesku*
polega na tern, ze trzymamy szczudia przed sobg, przy
czem rece sg zgiete w tokciach. Ten sposdb chodzenia
jest trudniejszym.

V. Gry z mocowaniem.

1. Mocowanie sie linka.

Przybory: Mocna linka, diugosci 10—15 tokci.
Przebieg gry: Grajacy dzielg sie na 2 partje, sto-
jace naprzeciwko siebie. Kazda chwyta za jeden ko-
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nie¢ liny i na komende zaczynajg wszyscy razem
ciagnac.

Partja, ktora przeciggnie przeciwnikéw po za ozna-
czonag granice, wygrywa.

2. Przeciggane wojsko.

Przebieg gry: Grajacy dzielg sie na 2 partje ré-
wnej sity, z ktoérych kazda wybiera z pomiedzy siebie
kréla i stajg dwoma rzedami, zwrdceni twarzg do sie-
bie, na dwéch konhcach boiska. Posrodku boiska rysuje
sie 2 linje odlegte o 2 kroki od siebie. Na linje te kroé-
lowie wysytaja po 3 zoinierzy ze swego wojska.

Zoinierze stajg naprzeciw siebie tak, aby jedna
noga byta na linji, druga przed nig, podajg sobie rece
i starajg sie jeden drugiego przeciggna¢ na swoja strone,
to jest za linje. Przeciggniety zostaje jencem i staje po
za rzedem, ktéry go wzigt do niewoli. Zwyciescy po-
wracajg na dawne miejsca, do swego rzedu. Kazda
strona wysyta znow 3 zoinierzy i tak dalej. Jezeli
wszyscy zoinierze z jednej partji zostang wzieci do nie-
woli, krél ich wychodzi na linje, a przeciw niemu wy-
stepuje krol przeciwnej partji i przeciggajg sie. Jezeli
przeciggnie Kkrol, ktory nie ma wojska, wykupuje 3-ch
jencow, to jest swoich dawnych zoinierzy i bierze do
niewoli przeciggnietego krdla. Wtedy pozostate wojsko
obiera z pomiedzy siebie innego Kkrdla i gra ciagnie
sie dalej.

3. Wysci z mocowaniem.

Przybory: Szarfa lub linka, zwigzana tak, aby two-
rzyta kétko i 2 chordgiewki.

Przebieg gry. Grajacy stajg parami, dobierajac sie
wedtug sity. Nastepnie rozdzielajg sie i staja na boisku
rzedami, zwréoceni twarzami do siebie, w odlegtosci
10 krokéw tak, aby pierwszy z jednego rzedu stat na-
przeciw ostatniego z drugiego. Na srodku pomiedzy
rzedami kladziemy zwigzang szarfe. Miejsce, gdzie stoja



pierwsi, oznaczamy chorggiewkami. Na dany sygnat
pierwsi biegng do szarfy i starajg sie uchwycic¢ jg prawg
rekg. Jezeli zrobig to
jednoczesnie, kazdy sta-

ra sie przeciggna¢ to-
warzysza na swojg stro-

ne. Przeciggniety zo-
staje jeAcem i staje na
koncu rzedu przeciwni-
kow. Kto nie zdazyt
schwyci¢ szarfy, zostaje *
jeAicem bez mocowania

sie. Nastepnie bieghg 2-dzy 3-ci it. d., wybiegajac za-
wsze z miejsca oznaczonego choragiewkami. Rzad,
ktory ma wiecej jeAcow, wygrywa.

4. Mocowanie sie we czworo.

Przebieg gry: Grajacy dobieraja sie czwoérkami
wedtug sity.

Pierwsza czwdrka chwyta prawg reka szarfe zwia-
zang w koétko i, na dany znak, kazdy ciggnie w swojg
strone, starajagc sie przeciggng¢ towarzyszy. O krok od
kazdego z mocujgcych sie ktadziemy na ziemi jakikol-
wiek przedmiot: szarfe, chustke lub czapke. Kto zdota
zblizy¢ sie do swej szarfy i chwyci¢ jg, wygrywa.

Gdy juz wszystkie czworki mocowaly sie prawa
reka, powtarzamy to samo rekag lewa.

V. Gry froeblowskic.

1. Kwiatki.

rilljs"L&tr»i wY¥% v \9 g" = 379 1 : b_Ori__:él
___________ i * [,

Ro-sng so-bie kwiat-ki Na i3 - ce, Na tg-ce,



Ma-ki,cha-bry igoz-dzi-ki pa-chng-ce, Ma-ki,chabry igoz-dzi-ki

s f K Atf
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pa-chna-ce. La lalala la la Lalalala la la
- r mi—°  t-.1

[------- I > -9 + / — - i— 1
Lalalalalalalala La la la.

2) Nazbieramy kwiatkow 3) Zaniesiemy mamie
Kwiateczkow, kwiateczkow, Te dary, te dary,
Nasplatamy, nazwijamy Usciskamy, upiescimy

Wianeczkow. ~_ Bez miary.
Nasplatamy, nazwijamy Usciskamy, upiescimy
Wianeczkow, Bez miary.

La, la— La, la__

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworzg koto, ktdére sie obraca wprawo lub
wlewo. Kazde z dzieci trzyma rekg rog fartuszka lub
sukienki, nachylajgc sie lekko, jak gdyby zbieraty kwiaty.
Podczas: ,La la la“, zatrzymujg sie i kazde kilkakrotnie
obraca sie w kotko, klaszczac w rece. Podczas: ,Na-
splatamy, nazwijamy...“, dzieci wykonywujg odpowiednie
ruchy, na$ladujgc zwijanie i splatanie wiankow. Pod-
czas ostatniej strofki odpowiedniemi ruchami nasladuja
ofiarowanie dardéw i pieszczoty.

2. Gotgbek.

Bia-ty go-tab przy-la-ta, sia-da dzi6-bek pod-no-si
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lno. Il do.
" oS - 'j XTtrT*I‘I J
U—r d — W # ¢ 00
W dziob-ku li-stek od ta-ty nasz go-ta-bek przy-no-si.

2. Golgbeczku, le¢ w droge,
Nie$ tatkowi catusa,
Lecie¢ z tobg nie moge, (KA
Cho¢ mnie bierze pokusa, t

SPOSOB ZABAWY.

Stosownie do liczby dzieci, w $rodku kota biegajg
dwa lub trzy gotgbki, robigc ruch skrzydetkowy. Przy
stowach: ,,Choé mnie bierze pokusa“—stajg naprzeciw
wybranych przez siebie dzieci i te zostajg gotebiami.

3. Gdybym byta ptaszkiem.

S I— S -1
M- j—o— — I »—zJzug—
c 1—1
Gdy-bym by-ta ptasz-kiem w ga-ju, Spie-wa-ta-bym
- fo-mr “te 1 " .
*- » e — x| % ’ ‘] S
t 9 v » 9.1 Lt v o9 ot
przy ru-cza-ju Od wie-czo ra do po -ran-ku,
i—n - . R i
| . gey o
L « « J.r N N R > 3)_'
I fru-wa-ta bez wu-stan-ku. Od wie-czo-ra
------ L G (G
T- — 4= _ ° R
* 0 oxe i i — 0000 T

do po-ran - ku I fru-wa-la bez u -stan-ku.
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2. Gdybym byta malg rybka,
Ptywatabym sobie szybko
Tam w rzeczutce na giebinie,
Lub gdzie cichy strumyk ptynie.

)
I 01S

3. Gdybym byta zajac malty,
Skakatabym przez dzien caty

Tam, gdzie pola, las i krzaki, \ ,.

By mie nie ztapat zwierz jaki. /

4. Lecz, ze jestem male dziecie,
Wiec potaniczy¢ moge przecie
| poskaka¢ sobie zwawo, } ,.

To na lewo, to na prawo, |j ms

SPOSOB ZABAWY.

1S

Kilkoro dzieci biega w kole, nasladujgc rekami ruch

skrzydet.

Potem opierajg duze palce na biodrach, a po-

zostatymi, poruszajgc, nasladujg ruchy pletw. Podczas

trzeciej zwrotki podnoszag dzieci raczki nad czotem, co

ma wyobraza¢ stuchy zajaca, i skacza.

Dzieci dokota

stojace, nasladujg powyzsze ruchy. Przy ostatniej zwrotce
dzieci, znajdujace sie w srodku kota, tworzg mate kotko

i tanczg wprawo, a duze kola wlewo.

4. Kolej zelazna.

r-y o < s -y >*KV """"
rv]d 4- 9 9 1w ¢l Ld i
h 0- +m
Je-dzie po-ciag zda - le - ka A ni chwi-li
K . A
K- i . -
i3 i jk SdF 9 s
* * — 4 —  [——— L—
nie cze - ka A ni chwi - li nie cze - ka
) 1
i i m * .9 R ]
-0
1 przed na-mi u-cie ka
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2) ,Konduktorze taskawy 3) —, Pieknie pana prosimy,
ZawieZ nas do Warszawy!“ Jeszcze miejsca widzimy.*
—,,Trudno, trudno to bedzie, — ,,A wiec predko siadajcie,
Duzo oséb jest wszedzie“. Do Warszawy ruszajcie”.

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci ustawione w jednym szeregu przedstawiajg
wagony; na czele stoi starsze dziecko z podniesiong rekg
jako lokomotywa; caty szereg posuwa sie naprzod, $pie-
wajac pierwszg strofke. Z jednego boku boiska usta-
wiamy rzedem Kkilkoro dzieci,—sg to pasazerowie, ocze-
kujacy na pociag, ktaniajg sie rekami konduktorowi, ktory
postepuje tuz za lokomotywg i proszg o miejsce. Kon-
duktor wskazuje szereg po za sobg i odpowiada: , A wiec
predko siadajcie i t. d.”“. Po tych stowach dzieci, sto-
jace z boku, tgcza sie razem i postepuja wolno, potem
coraz predzej, przytupujac gtosno. Mozemy gre uroz-
mai¢ w ten spos6b, ze nie wszyscy pasazerowie wsia-
daja na jednej stacji,.mogg by¢ urzadzone bramy, tunele
z dzieci, trzymajagcych w gdrze potgczone rece.

5. Gdy wspdlnej zabawy.

—————————————— T T T S e K=----
r/G 3 01 i) h) Jl ! - \%
Ffo A Nl 0 * * ok — o > # L 0— — Qe
LisK
Gdy wspél-nej za - ba-wy Juz na-dej-dzie czas, Bie
) ) -l
1« - & it 1 ¢ m 0 m t
h~ T I I R — J—L_J
ga-ja, bie - ga-ja Wszy-stkie dzie-ci wraz, Bie - ga-ja, bie-
Lo it Pior o om b4
[ J emmemnn = U (W T o7t m o oghe © 8
ga-ja, A czy wie-cie jak? To patrz-cie, to patrz - cie

Ot, bie-ga-jg tak. To patrz-cie, to patrz-cie — ot bie-ga-jg tak.
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2. Gdy wspblnej zabawy
Juz nadejdzie czas,
To skacza, to skaczg
Wszystkie dzieci wraz,
To skaczg, to skacza,
A czy wiecie jak?
To patrzcie, to patrzcie,
Oto skaczg tak.

It d

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworzg koto, ktére sie obraca wprawo lub
wlewo, a przy drugiej potowie kazdej strofki zatrzymuje
sie i dzieci, stosownie do stéw piosenki, wykonywuja
rézne ruchy i czynnosci. (Zabawe te mozna przedtuzaé
i urozmaica¢; dzieci moga nasSladowaé granie, trabienie,
szycie, pranie, kucie, prasowanie, heblowanie i t. d.).

6. Siedm piteczek.

+ 6" fil e § 1 N i - 5. : o1 3
W e 4 0 32 L0 T L
Le-ci pit-ka ma ta ku gé-rze, ku gb-rze,
- - [— A J i s . i
1 ) )
1 - 0 i P S S
Czer-wo-na jest ca - ta Jak ce -giet-ka w mu-rze.
m m Eq *
. j: LR ! E .
_____ #—d—l— 4 i Ama
264 - ta pit-ka le-ci Tak pro-sto, tak ta-dnie;
i j 1 3 ’
A P I SN —

Schwy-taj-ciez ja, dzie-ci, Nim na zie-mie spa-dnie.
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t. % 0 H =2 __|e-_-__ r

Sie-dem pi-tek w go6-re le - ci,

ta -

dnie,

Za-nim,

chwy-taj - ciez je,

kt6 - ra spa-dnie.

Leci pitka mata

Ku gorze, ku gorze,
Czerwona jest cala,
Jak cegietka w murze.

Zo6tta pitka leci

Tak prosto, tak tadnie;
Chwytajcie jg dzieci,
Nim na ziemi¢ spadnie

Leci pitka mata

Ku gorze, ku gorze,
Niebieska jest cala,

Jak niebo w lazurze.

Leci pitka mata

W przyjemnej zabawie,
Fijotkowa cata,

Jak fijotek w trawie.

Leci pitka leci.

Jak listek zielona,
Chwytajcie jg, dzieci,
Zanim spadnie ona.

Leci pitka nowa,
Lapciez, zanim spadnie,
Jest pomarafnczowa

| zrobiona tadnie!

¢

0

Tak pro-sto,

zgra-bnie dzie -

7

tak

ci,
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Biata pitka leci,

Jak $nieg, albo mleko;
Chwytajciez jg, dzieci,
Nim spadnie daleko!

( Siedm pitek w gore leci,
powtérzgé I Jak prosto, tak tadnie, o
r I Chwytajciez je, zgrabnie dzieci,
I Zanim, ktdéra spadnie!

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci ustawione w koto, otrzymuja siedm pitek
wyzej wspomnianych barw i $piewajg chdrem piosenke.
Przy pierwszej zwrotce, dziecko, posiadajgce czerwong
pitke, wchodzi w $rodek kota i, podrzucajac ja w gore,
chwyta. Przy drugiej zwrotce wchodzi do kota dziecko,
posiadajgce zoOttg pitke i robi to samo i t. d. dopoki
wszystkie dzieci, posiadajgce pitki, w porzadku wskaza-
nym w piosnce nie wejdag do $rodka. Przy ostatniej
zwrotce wszystkie siedm pitek dzieci podrzucajg w gore
i chwytajg.

Uwagi: Przy wigkszej ilosci pitek kazdego koloru
mozna tworzy¢ oddzielne kota, lub dwa kota jedno
w drugiem.

7. Gosposia.
A gdyja u - ro-sne Za-czne go-spo - da-rzy¢,
Dla ma-my i tat - ki Be-de o -biad wa-rzyc.

La la la la la la la La la la la la la
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La la la la la la la La la la la la la!

2. Ogrddek zasieje
1 kréwki wydoje,
Zamiote nasz domek.
Kwiatkami przystroje.
La la la la...

3. Raniutenko wstane,
Sama wszystko zrobieg,
By mama i tatu$
Wypoczeli sobie.

La la la la...

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworzg koto i nasladujag czynnosci gospodyni,
t. j. gotowanie, dojenie, zamiatanie, strojenie kwiatami,
odpoczynek rodzicow it d. Przy stowach: ,La la la...”
zwolna sie obracajg, klaszczac w rece.

8. Lis
Melodja ludowa.
I
* — R -
oo R
* . o 1 i .
1 - dzie i - sek ko-to - dro-gi Ci-chu-ten-ko
K—K—— K—— K—K——K
w o ox 0 0 ] i 5 d
1 o - kT J
sta-wia no - gi 1 o -stro-znie ste za-kra-da,
11.
— —_—_— a—
Fooou e .
1 ~ S i f—

Nic ni-ko-mu nie po -wia-da, nie po -wia-da,
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A kto patrzy, tego gryzie,
Wszedzie wskoczy, wszedzie wlezie,
Do sasiada sie przymili. \ |«

Oj, beda tez lisa bili. i 01S

SPOSOB ZABAWY.

Wszystkie dzieci, tworzac ciasne koto, trzymajg
rece zatozone po za soba. Jedno z dzieci jest lisem
i obchodzi koto pocichu na palcach z szarfg skrecong
w reku. Po ukonczonym $piewie obu zwrotek wsuwa
lis jednemu z dzieci szarfe w reke tak, aby inne nie
spostrzegly, a sam staje na obwodzie kola. Dziecko,
ktére dostato szarfe, uderza nig stojgce po prawej stro-
nie i pedzi je naokoto, uderzajac lekko szarfg. Uderzone
w biegu dziecko zostaje lisem. Jezeli nie byto uderzone,
pozostaje to, ktdre gonito.

9. Wiejska dzieweczka.

civz Y L . . 1
Je-stem wiej-ska dzie-we-czka, To¢ mj oi-ciec ma-te-czka
Na-rwe grzyb-kéw, oj, wie-le, To sprze-da-my w nie-dzie-le,

FooT-, r 3 . i
e s s g S o) 1 =*
Ka -za - li is¢ do la - su, By -le wra-ca¢ za-wcza-su.
Ku-pim so-li ichle-ba lwszy-stkie-go, co trze-ba.
\  — . —_——
A i 1 — 1t — y .. #
—tm —i r- T. o ,—ui_ * #-.—
Juz ci wi-dze bo-ro-wi-ka, Chodz tu grzyb-ku do ko-szy-ka

I dru-gi, i trze - ci, Je-szcze ston-ko namséwie-ci,
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To na-zbie-ram kosz ca-ty. ChodzZ tu grzyb-ku, chodZz ma-ty,

Da-na da-na da-na dy-na, Oj we-so-ta ja dzie-wczy-na.

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworzg koto, trzymajgc sie za rece. Koto
obraca sie wlewo lub wprawo, Spiewajac pierwszg i druga
zwrotke. Przy trzeciej zwrotce koto sie zatrzymuje,
wszystkie dzieci opuszczajg rece i wykonywujg odpo-
wiednie ruchy: juz to wskazuja, jakby na rosngce grzy-
by w ziemi, to nasladujg zbieranie i wktadanie ich do
kosza, w koncu wskazujg storice. Przy S$piewaniu osta-
tniej zwrotki: ,,Dana, dana...“ dzieci obracajg sie poje-
dynczo, klaszczac w rece.

r_
10. Deszczyk.
Ja-sne sio - ne-czko P6-Zno dzi$ wsta-to,
L_. A B
T T S EEER"
Roz-pe-dzi¢ chmu-rek Cza-su nie mia-fo.
- - o [ !
£ 1 L x : . | JECY
= S = X < % mmmmmmmmmmmmmmmeeee 1
Roz-pe-dzi¢ chmu-rek Cza-su nie mia-lo.
2. Wiec sie zbierajg 3. Ozywi drzewa .
Zewszad gromadnie, W ogrodzie, w lesie,
Za chwile pewniej . m Schylone gtowki j ~

Deszczyk upadnie.! 1 Kwiatéw podniesie.! }'
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4. Na krzaku rozy 5 Wiec chociaz w domu
Rozwinie paki, Siedze nierada,
Swiezg zielenig 1, Dzieki Ci, Boze, 17
Pokryje #aki. j IS Ze deszczyk pada./

SPOSOB ZABAWY.

Na boisku rozstawia sie dzieci nieréwnemi gru-
pami. Grupy tworzg kotka, tanczg i Spiewajg strofke
pierwsza. W nastepnej strofce kotka zblizajg sie do
srodka boiska i cofajg kilkakrotnie. Spiewajgc strofke
trzecig i czwartg, koOtka kreca sie i posuwajg jedno za
drugiem w koto boiska. Ztozenie rgk na znak podzieki
konczy piosenke.

11. Wiatrak.
Mam ja do-mek cia-sny i swéj wia-trak wta-sny,
I mo. | Il do |
On mi ma-czke mie-le, a ja sie we - se-le.

2. Gd)f wiatr dobry wieje,
Mam w Bogu nadzieje,
Smigi wiatr porusza, \
Az sie cieszy dusza! / u

3. Smigi moje, $migi,

Ty czwérko dobranal!
Dalej na wyscigi, \ big
Danaz moja, dana! /

4. Burzy sie nie boje,
Stawiam wiatrom czoto,
Puszczam czwoOrke mojg \ bjs
I miele wesoto. /
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5 Kmie¢ zboze wymidci,
Miynarz wypytluje,
A tych zuchow dwoje \ »
Swiat ten utrzymuje! /

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworzag koto i, $Spiewajac pierwszg strofke,
obracajg sie wilewo lub wprawo. Przy drugiej strofce
koto dzieli sie na 4 czesci, z ktérych kazda tworzy rzad.
Pierwsze z rzedu, podajac sobie na krzyz rece, tworzg 4
$migi, ktére sie wolno krecg i $piewajg. Przy wyrazach:
,Danaz moja dana“, tworza 4 kota i tancza.

12. Wrobelki.
E—l """ k—
$M - - - 1o =sei- i
W r6 -bel-ki w gnie-Zdzie czy-nig gwar, Na bal sie zbie-gto
fi — —
oK png T § o+ ot 1 d- -1
-------- J— -4 d Jf H
» »
kil-ka par. Fi lip-cip-cip, pi - lip-cip-cip, Wro6-
fi
} « * a— W ~T
F-— ; ! r i
bel-kéw kil - ka par. Pi - lip-cip-cip, pi-
lip-cip-cip, Wr6 - bel-kéw Kil - ka par.
2. Lecz wnet sie skonczyt
Bal i Spiew. 3. Na szczycie stary
Juz lecg spoczac Wrébel siadt
Posrod drzew. I miodym tak
Pilip-cip-cip Udziela rad:
Pilip-cip-cip, bis Pilip-cip-cip 1
Odpoczaé : Pilip-cip-cip, \ bis.

Posréd drzew. Udziela mtodym rad.J
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4. Miau, miau, juz kot
Nadchodzi tu,
Ej, bracia, skryjmy sie
Co tchu;
Pilip-cip-cip. |
Pilip-cip-cip . bis.
Ukryjmy sie co tchu. J

SPOSOB ZABAWY.

Wszystkie dzieci tworzg koto, ktére wyobraza las;
dzieci stojg z wyciggnietemi wpion ragczkami, poruszajac
lekko paluszkami, co wyobraza poruszanie sie gatezi
drzew. Nastepnie wybieramy kilkoro dzieci na wrdbel-
kéw, jedno na starego wrdbla i jedno na kota. Stary
wrobel wraz z matymi staje w kole pomiedzy drzewami
i zaczyna Spiewac: ,Wrobelki w gniezdzie...“ Podczas
drugiej zwrotki: ,,Na szczycie stary wrobel siadt, dziec-
ko, wyobrazajace starego wrdbla, wspina sie na palcach
i udziela rad miodym wrdbelkom, grozac im palcem
i przechylajac gtowke, a mate wrdbelki stuchajg pilnie
i poéwierkujg wesoto. Podczas trzeciej zwrotki wszczyna
sie poptoch miedzy wrdbelkami, gdyz zdaleka za kotem
zakrada sie kot; wrobelki uciekajg i kryjg sie po za
dzieci, wyobrazajgce drzewa. W ostatniej zwrotce od-
zywa sie grozne ,miau, miau* i wrébelki sptoszone
uciekajg, a kot je goni.

13. Praczka.

"0 H o. q * n
sl N N #_gr ] 7 v x oy J
S)z = * » " ~ot

Bio-re ba-lje, my-dto, so-de I za-grze-wam
oo Moo e —
— T —p' Fr-r-1 -H
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czy-sta wo-de, si -ng farb-ke tak-ze bio-re I bie-li-zne
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bru-dng pio-re. Pu-cn, pu-cu, chla-stu, chla-stu, Pu-cu, pu-cu

chla-stu, chla-stu, chla-stu, chla-stu.

2. Potem, wzigwszy w obie rece,
Mocno z wody jg wykrece,
Roztrzepuje, ktade w kosze
I na gore wnet wynosze.

3. Rozwieszona juz na sznurze
Schnie bielizna het! na gérze;
A gdy przyjdzie ja zmaglowac,
Trza sie ciezko napracowac.
Tur, tur, tur, tur i t. d.

4. Kiedy skoncze maglowanie,
To zaczynam prasowanie:
Koszuleczek, mankiecikow,
Kaftanikdw, koinierzykow.
Cyk! cyk, cyk, cyk i t. d.

5 Ukonczona praca cata,
Juz bielizna czysta, biala,
Lecz od pracy rece bolg,
Niech wiec dzieci sie nie smolg!

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci stajg kotem, a kilkoro w $rodku i nasladuja
czynnos$ci praczki; pranie, wykrecanie, roztrzepywanie,
wieszanie, maglowanie i prasowanie bielizny—stosownie
do stéw piosenki.
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14. Motylek.
Allegro
-jh-3— r T— =v K-mmmmmm K-
R R T — . — 1 E O P
oo P OB kR a W oo g
Z sia-te-czka-mi chodz-my w las, Gdzie cied mi-iy
R RS ¥ A - —_—

iy dondes g
wa - bi nas, Gdzie fi - jot - ki sa pa-chna-ce,
Stru-mien wi-je sie po ta-ce, Pta-szat $pie-wa

9— T—-« * 3=¢£
chor. Pta-szat $pie-wa chér.

2. Na lililjce, ktézby zgadt,
Ze motylek sobie siadt?
Jak lilijka taki biaty,

W kielichu sie ukryt caty,
Stodki miodek ssie (bis).

3. Ach, poleciat motyl juz
Ku krzakowi polnych roz,
Tam stokrotki, tam powoje,
Rézowego groszku zwoje
Przywabiajg go. (bis).

4. Predziutenko chodZzmy wraz,
Teraz witasnie sprzyja czas,
Zrecznie siatke zarzucimy,

I motylka uchwycimy,
Juz nie wyjdzie nam! (bis).

SPOSOB ZABAWY.
Dzieci maszerujg tréjkami, czworkami, stosownie

do ich ilosci. Po przesSpiewaniu pierwszej strofki podajg
sobie rece i tworza pewng ilo$¢ koétek.



15. Jaskotki.

Allegretto.

Jaskoiki. Przez go-ry, przez la-sy, Le -ci-my tu.
Juzskrzy-dta po-mdla-ty, Juz bra-knie tchu.
Cho¢ dro-ga da-le-ka, Lecz gnia-zdko nas cze-ka,

* —a* * LI 1) 0 [ ———
toos X o, 1 5
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Ro-dzin-ne gnia-zde-czko naj-mil-sze nam.

Dzieci. Serdeczne ptaszyn},
Witamy was!|
Wraz z wami wiosenny
Nastgpi czas.
Witajcie! Witajcie!
Do gniazdek wracajcie,
Po trudach podrdzy spoczniecie tam!

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworzg dwa kola: wewnetrzne i zewnetrzne;
jedno wyobraza gniazdka, drugie jaskotki. Jaskotki trzy-
majac rece na biodrach i poruszajgc niemi, biegng wo-
koto, Spiewajagc pierwsza strofke; druga za$ S$piewajg
dzieci, wyobrazajgce gniazdka, i przy stowach: ,Do
gniazdek wracajcie”, jaskotki zatrzymujg sie kazda przy
swoim gniazdku. Nastepnie zmieniajg role i zabawa
rozpoczyna si¢ nanowo.
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16. Kot, myszy i szczury.

« Yy r

Tan-czg my-szy, ska-czg szczu-ry, Ze zdecht wre-szcie

i * # .
o wh e i

ko - tek bu-ry, Ze ten Ma-ciek nie-go-dzi -wy
Le-zy wresz-cie juz nie-zy-wy, Ze ten ma-ciek
nie-go-dzi-wy Le-zy wresz-cie juz nie - zy-wy.

2. Szczury, myszy hatasuja,
Koto kota wcigz tarncuja,
To pociagng go za tapki,
To mu dmuchng w same chrapki.

3. Tanczg myszy naokoto,
Skacza sobie wcigz wesoto,
Raptem! skoczyt Maciek bury, 17
Ztapat jedng mysz w pazury. /

4, Gdy ja zdusit, drugg ztapat,
Poty biegal, poty sapat,
Skakat, gonit Maciek bury,
Az wydusit wszystkie szczury

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci stajg wkoto, posrodku staje jedno i udaje
kota niezywego. Naokoto kota biega kilkoro dzieci,
ktore przedstawiajg myszy i szczury, reszta S$piewa.
Podczas drugiej zwrotki myszy i szczury podchodzg do
kota i lekko potragcaja go za rece. Przy stowach: ,,Raptem
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skoczyt“... dzieci rozbiegajg sie i stajg w gromadki,
w ktdére myszy i szczury sie chowaja, kot za$ zrywa
sie i tapie myszy i szczury, zanim te wpadng do gro-
madki. Schwytane dzieci powracaja natychmiast do
kota, a kotek muska sie tapka i oblizuje.

17. Pszczoitki.

Umiarkowanie.

Z snu diu-gie-go zZi-mo-we-go W u-lu pszczét-ki
L T
1 J K * J° o g L .
=1 _f [ [p— ° ° 3 3 a. % 1
wsta-ja; I tap - ka -mi kos-ma -te - mi Ocz-ka prze-cie-
E_o?_
—S—* |-

ra-jg. Zum, zum, zum, Zzum, zum, zZum, zum, zum, zum, zum

| r= K

I tap - ka-mi  kos-ma-te-mi Ocz-ka prze-cie - ra-ja.

2. Rozgladajg sie ciekawie
Po szerokim S$wiecie,
Czy nadeszta mita wiosna,
Czy rozkwitto kwiecie,
Zum, zum, zum, zum, zum, (bis)
Czy nadeszta mita wiosna,
Czy rozkwitto kwiecie.

3. Wylecialy pszczd6tki nasze
Z drewnianego ula,
Poleciaty het na fgke
Zostata matula.
Zum, zum, zum, zum, zum (bis)
Poleciatly het na take,
Zostata matula.
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4. Tam na tace fijoteczki
Kielichy odkryty,
I stodziuchnym swoim sokiem
Pszczotki nakarmity.
Zum, zum, zum, zum, zum, (bis)
I stodziuchnym swoim sokiem
Pszczo6tki nakarmity.

SPOSOB ZABAWY.

Koto wyobraza ul, w $rodku ktérego siedzi kilkoro
dzieci, przedstawiajgcych pszczdiki. Te, przy odpowied-
nich stowach piosenki, pocierajg sobie oczy rekami, wy-
gladajg z ula, wreszcie wylatujg. Poza kotem siedzi
kilkoro dzieci z raczkami, ztozonemi w ksztatcie kielicha
kwiatu. Sa to fijotki na fgce. Podczas czwartej zwrotki
pszczoty przylatujg na take, robig z raczek trgbke, do-
tykajg kielichéw, nastepnie powracajg do ula.

18. Kotysanka I.

Moderato.

Spij, dzie-cin-ko, $pij, ma-lefi-ka, Lu - li lal-ko lu -,
c 4— e ]

_ . G |

t- T * # wn ooo- -t i— f 1 i
Niech cie do snu ma pio-sen-ka Czem pre-dzeju - tu-li
f ot n _3_ %_Lt_—fr_._—____’_‘ ______ » G L% g
Niech ci¢ do snu ma pio-sen-ka Czem pre-dzej u - tu - I

2. Na zabawy na pieszczoty
Mama niema czasu,
Musi zasigé¢ do roboty ) »
W ciszy bez hatasu. /
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3. Ale przedtem swoje male
Dziecigtko utuli,
| w t6zeczko ztozy biate, 1,.
Luli, lalko, luli! I O

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci, stojac parami, tworza koto. Kazda para,
zwrocona twarzg ku sobie, trzyma sie za rece, kotyszac
niemi lekko wprawo i wlewo. Wszystkie $piewajg
strofke pierwszg. W potowie drugiej strofki przykle-
kajg na jedno kolano, nasladujac szycie. Przy ostatniej
strofie pary powstaja, podajg sobie rece i znow lekko
niemi kotysza lub obracajg sie wkoto.

19. Kotysanka II.

Andantino.
Zmruz swe o-cze-ta Dzie-ci no zmruz. Bo do spo-czyn-ku
Po -ra ci juz; Ma-ma i ta-ta. Dom ca-ty $pi.
b_. .. T 3
[I—— o WY o B M ~z--- = -
Ty tyl-ko je- dna Ka-pry-sisz mi.
Ma-ma i ta - ta Dom ca-ty $pi,

Ty tyl - ko je - dna Ka-pry-sisz mi.
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2. tozeczko twoje
Czysto zastane
I firaneczki
Pozapuszczane.
Od zilego broni >
Cie Aniot stroz, |
Wiec swe oczeta i
Bez trwogi zmruz. |

ms'

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci, stojac parami, tworzg koto. Kazda para,
zwrécona twarzami do siebie, trzyma sie za rece,
W Srodku kota stoi jedno dziecko. Koto $piewajac
pierwszy czterowiersz, kotysze sie wprawo i wlewo,
nasladujac ruch kotyski. Zaczynajgc druga czes¢ strofki
stowami: ,,Mama i tata“, koto zatrzymuje sie, zbliza sie
na palcach do dziecka, stojagcego w Srodku, grozi mu
i znéw sie oddala. Ruch ten kilkakrotnie sie powtarza.
Przy strofce drugiej, dzieci juz to pochylajg sie, niby
Scielac t6zeczko, juz to podnosza sie na palce i wycia-
gaja rece do gory, jakby zapuszczaty firanki it p. Przy
koncu piosenki przymykajg oczy i cicho na palcach
obracajg sie wkoto.

20. Kotysanka I11.

Spij, sio-strzy-czko mo-ja ma-ia, czas na cie-hie
juz! Ja cie be-de ko-ly-sa-ta, a ty ocz-ki
r 1 y/ k Koomeees

_E ‘ (i < i !
----------------- A -t » ~M_
zmruz! Ja cie be-de ko -ty sa - ta

i=L r 1
r. =
r n u W 9 n

a ty ocz - ki zmruz!
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2. Luli, luli, juz stoneczko
Pozegnato dzien;
Noc nadchodzi kochaneczko,
Wszedzie mrok i cien.

3. Spij spokojnie, luli, luli!
Spij bez zadnych trwég;
Tu siostrzyczka cie utuli;
Tam nad tobg Bog!

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworzg koto, posrodku ktorego dwoje na-
$laduje ruchy kotyski. Obok kotyski stoi dziewczynka
(starsza siostrzyczka) i S$piewa, poruszajac kotyske.
Dzieci, tworzace kota, poruszajgc w takt piosnki ragczkami,
nasladujg usypianie malefkiej. Pierwszy czterowiersz
$piewa ,starsza siostrzyczka“, reszte—wszystkie dzieci.
Przy stowach ,tu siostrzyczka“, dzieci pokazujg na
ziemie, a przy stowach ,tam nad tobg B4g* — na niebo.

21. Rolnik.

Umiarkowanie.

Chce-cie wie-dzie¢, jak to rol-nik swo-je sho-ze sie-je?

O -to tak o -to tak rol-nik zbo-ze sie-je.
*
.. | S J o . ey 1 ) aAI
e — t- 1+ » . Jr A ) i * «- 5(.....'.1
- .« - -
La la la la la la la la rol-nik zbo-ze sie-je.

2. Chcecie wiedzie¢, jak to rolnik swoje zboze kosi?
Oto tak, oto tak rolnik zboze kosi.
La la la la la la la la rolnik zboze kosi.



3. Chcecie wiedzie¢, jak to rolnik swoje zboze zwozi?
Oto tak, oto tak rolnik zboze zwozi,
La la la la la la la la rolnik zboze zwozi.

4. Chcecie wiedzie¢, jak to rolnik swoje zboze midci?
Oto, tak, oto tak rolnik zboze miéci,
La la la la la la la la rolnik zboze midci.

5 Chcecie wiedzieé, jak to rolnik spoczywa po pracy?
Oto, tak, oto tak spoczywa po pracy.
La la la la la la la la spoczywa po pracy.

6. Chcecie wiedzie¢, jak to rolnik po pracy tancuje?
Oto tak, oto tak po pracy tancuje,
La la la la la la la po pracy taAcuje.

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworzg koto, ktore zwolna sie obraca i Spiewa.
Przy stowach: ,Oto tak...“ dzieci na$ladujg sianie, ko-
szenie, zwozenie, mtdcenie, spoczynek i tafice, stosownie
do $piewu.

22. Szewczyk.

Je-stem szew-czyk nado-rob-ku, Mam sto bu-téw
ro-ij il » . o1 . L A .1
» - . —t ﬁ] F s \ - - . T -
L 1 ;f w I m to* . ot

na war-szta-cie. Hej, pa - no-wie, stu-dzy, chtop-ki, pré-zno gro-sza

n . \%
P- - -- P-4 - [ [ S 4
.« ! 4 e - - - >
L 0 -------1 1 — y— ¥/- °
nic wy -da-cie. Hej, pa -no-wie. stu-dzy, chtop-ki.
—m
t - - *

pro-zno gro-sza nie wy - da-cie!
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2. Robie mocno, to mg chwala;
O! ja dratwy nie zatuje,
Mozesz hasaé przez dzien caty, \ %js
A mdj but sie nie rozpruje. )

3. Pobtogostaw pracy Boze,
Niechaj duzo butow szuje,
To na staro$¢ grosze zioze, \ ~
Wiwat! niechaj szydto zyje. /

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworzg koto i $piewajg. Jedno z nich stoi
na $rodku kota i stosownie do stéw piosenki wykonywa
réozne ruchy: przy pierwszej zwrotce, kleka na jedno
kolano, nasladujgc szycie butow, to niby miotkiem wbija
kotki do buta; inne dzieci powtarzajg te ruchy.

23. Stolarze.
Hej! sto-la-rze, hej-ze ha! Kaz-dy z nas po - zy-tek ma:
[§ P mom m " - 9 m
S A S T AL B
toj J- - t— — i— j— [
| do-ro-$li, i dzia-te-czki, I chtop-czy-ki idzie-wecz-ki,
1 pa-no-wie i kmiot-ko-wie, Wszy-scy, wszy-scy wraz!

2. Praca ciaggta to nasz los,
Stycha¢ tutaj majstra glos.
Wezmy do ragk hebel maty
I heblujmy z duszy calej
Zrecznie, zwawo, wlewo, wprawo,
Wszyscy, wszyscy wraz.
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3. Wiec heblujmy wszyscy wraz,
Skarbem naszym caty las.
My zrobimy, co zadacie,
A wy za to pienigdz dacie.
Badz to tawki, badz zabawki,
Wszyscy, wszyscy wraz.

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci stajg kotem, zwrdécone twarzami do $rodka.
Podczas pierwczej zwrotki, dzieci rekami odpowiednio
wskazujg wzrost duzych i matych, wskazujg chiopczy-
kow i dzieweczki, pandéw i kmiotkdéw, zwracajac sie
w jedng i drugg strone. Przy drugiej zwrotce wska-
Zuja na jedno z dzieci, jako na majstra i nasladujg he-
blowanie, trzymajac prawa reka wielki palec reki lewej.
Przy trzeciej zwrotce szerokim ruchem reki wskazujg
las; nastepnie, gdy $piewaja o placeniu pieniedzy, na-
$ladujg ptacenie na dioni. Przy wyrazie: ,tawki“, okre-
§lajg ruchem ksztalt tawki, a $piewajagc o zabawkach,
podnoszg rece do gory, poruszajac palcami.

24. Kowal 1.

Stu-ku pu-ku, stu-ku pu-ku, Na ko-wa-dto spa-da mitot,

_ * 1 .. O ¥ r— —1 -i
5 ér”k‘ 20 Wi 5 s j r.,r r\F/)v»— I
r_m IR 5 , 0 * jl 8 N
Ko-wal wa-li, coma si-ty, AZ mu czo-to ro-si pot.
Nie za - tuj, Nieza-tuj, Tyl-ko mo-cny tan-cuch kuj!

Nie za-tuj Nie za-tuj, Tyl-ko mo-cny tafi-cuch kuj.



2. Burza sznur nam poszarpata,
Co w przystani statku strzegt,
Wiec na tafAcuch go weZmiemy,
By do morza nam nie zbiegt.
Nie zatuj, nie zatuj! V, e
Tylko mocno tancuch kuj! j 1S

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworzg koto. Jedno, lub dwoje dzieci, przed-
stawiajacych kowali, stoi w Srodku. Chor Spiewa pierw-
szg strofke, przyczem dzieci nasladujg kucie miotkiem.
Przy stowach: ,Nie zatuj..." podnosza splecione rece do
ramienia i z rozmachem przechylajg sie kilkakrotnie na-
przéd. Ruchy zmieniajg sie przy strofie drugiej: S$pie-
wajac: ,,Burza sznur nam poszarpata", wykonywa ruch,
nasladujacy szarpniecie, a dalej, przy stowach: ,Wiec
na fancuch go wezmiemy*, krzyzuja rece, to jest, zakla-
dajg prawag na lewa.

Po przespiewaniu piosenki, kowal, ktéry dotych-
czas stat w kole i wykonywat te same ruchy, co i wszyscy,
obchodzi koto i tgczy prawg reke jednego dziecka z lewg
drugiego,niby spajajac ogniwa tahncucha. Dla wypré-
bowania, czy tahAcuch dobrze ukuty, koto sie kilkakrot-
nie obraca wprawo lub wlewo.

25. Kowal II.
Hej, ko-wa-lu, spiesz sig spiesz | ob-ce-gi w re-ce bierz!
[ ® e A . \ = " e R R, 1
I I 1 10 $ i 7% I' % | &
L -— e b i_ -
Pred-ko szta-be w o-gien wtéz. Bo mo6j ko-nik cze - ka juz.
rK 0 if fio1
; E 9 o w ‘; o 6 w

Masz tu dwie zto - tow - ki, Zro-bisz mu pod-
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kow - ki. Hej, ko-wa - lu, spiesz sie spiesz
- h—AN
= S —r Ei— «— d:
| ob - ce *gi w re-ke bierz!

2. Hej kowalu, spiesz sie spiesz!
I miot wielki w reke bierz!
Predko mi podkéwki kuj,

Bo sie zrywa konik modj.

3. Zrob podkowki cienkie,
Bo ndzki malenkie.
Hej kowalu, spiesz sie spiesz!
I miot wielki w rece bierz!

SPOSOB ZABAWY.

Cze$¢ dzieci tworzy kolo, a cze$¢ wchodzi do
Srodka, kilkoro wyobraza kowali z obcegami. Stojg one
z wyciggnietemi rekami i klaszczg w dionie w takt
$piewu, potem, trzymajac rece poziomo, rozsuwajg je
takze w takt. Kilkoro innych dzieci przedstawia kowali
z duzemi i matemi miotkami; podnoszg one zlozone
rece do gory i opuszczajg je razem. Wybiera sie takze
stangreta i koniki. Stojg one wewnatrz kota. Gdy dzieci
Spiewajg wyzej opisane ruchy, stangret jezdzi w kole
i poza kolem, przyczem, podchodzac do kowali, $piewa
odpowiednig zwrotke.

26. Chiopek.

Chto-pek ci ja, chto pek, Wpo-lu zie-mig 0 -rze,
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Wszy-stko mi sie» do brze dzie-je, lhwa-taz To-bie Bo-ze!
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Wszy-stko mi sie do-brze dzie-je, Chwa-taz To-bie Bo-ze!

2. Mam konikoéw pare,
Cztery wotki w phugu,
Chatupeczke malusienkag \ , *
Bez zadnego diugu. /

3. Nie dbam o majatek
Ani o korone,
Bo mam wszystkie skarby w domu.l , m
Pracowitg zone. / ols’

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworzg koto i stosownie do stow piosenki
wykonywujg rézne ruchy. W pierwszej strofce orza,
w drugiej, podnosza dwa palce do gory, mowiac o ko-
nikach i cztery —o wotkach, w trzeciej—pary zwracajg
sie do siebie i ruchem wskazujg pracowitg zone.

27. Drwale.

----- —r T ) e ) e f— —

?Fp’Q*J'Jg 4 1%* ’*"’H;‘Z
m * -

Kto ma tyl - ko zdro-we re-ce, Niech nie ze-brze,

Trza, trza, trza, trza trza,trza, trza,trza Trza, trza,trza,trza,

niech pra-cu-je; Przy ga-wed - ce lub pio msen-ce
trza trza trza trza. Trza, trza trzatrza trza trza trza trza trza.

Niech drwa ra-bie, niech pi - tu-je.
Trza, trza trza trza trza trza trza trza.
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2. | my chiopcy nie prdzniacy,
Zabierzmy sie do roboty,
Nie zatujmy rak do pracy,
Bo nam drogi czas ten zioty!
Ciach! ciach! ciach! i t. d.

3. Bdg do pracy dat nam rece,
Wiec pracujmy przy piosence,
Wyprdbujmy nasze sity
| zabierzmy sie do pity.

Trza, trza, trza, i t. d.

4. Mamy jedno drewno swoje,
Przepitujmy je na dwoje!
Hej do pracy, wlewo, wprawo,
Wiec pitujmy wszyscy zwawo!
Trza, trza, trza i t. d.

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworzg koto, bez trzymania sie za rece,
i Spiewajg pierwszg strofke. Spiewajac druga, sktadajg
rece, nasladujagc miarowy ruch siekiery. Przy trzeciej
i czwartej strofce pary zwracajg sie do siebie i, trzy-
majac sie za rece, nasladujg ruch pity.

28. RzemieS$lnicy .

Umiarkowanie.

Chér: Wszy-scy-§my tu rze- mie$l-ni-cy, Wszy-scy na do-rob-ku,

ro. [ ] R L [ — - -
Lo - w o i
L g .- 9 1 .

Kto nas cze-go chce na - u-czy¢. Nie-chaj sta-nie w $rod-ku.

Solo:

Zle pré-znia-kom jest na $wie-cie, Zle pré-znia-kom jest na $wie-cie



Cze -sto )a-kng chle-ba,

1

— .— o. |

Bo pra*co-wac trze-ba.

2. ( Jestem sobie stolarz dzielny,
Solo I PrzeSlicznie hebluje
I | do tego, co niegtadkie
1 Wyrazny wstret czuje.

I Zle prozniakom jest na Swiecie,
Czesto takng chleba,
Wiec heblujmy, jak stolarze,
' Bo pracowac trzeba.
3. Jestem szewczyk, szyje buty,
Solo Sliczne pantofelki,
A ze dobrze znam robote,
Wiec mam odbyt wielki.

Zle prozniakom jest na $wiecie,
Czesto takng chleba,

Szyjmy buty, pantofelki,

Bo pracowac trzeba.

4. Jestem kowal mocny, tegi,
Solo Ludziom ustuguje, )
Mam ja miotek i obcegi
I zelazo kuje.

Zle prozniakom jest na $wiecie,
Chor Czesto takng chleba,

A wiec kujmy, jak kowale,

Bo pracowac trzeba.

5. Jestem szwaczka z magazynu,
Solo Pieknie suknie kroje
I was moje $liczne panie,
Jak lalki wystroje.

Wiec po-kaz-cie, co u-mie-cie,
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Zle prézniakom jest na $wiecie,
Chor  Czesto takng chleba, )

A wiec szyjmy, a wiec szyjmy,

Bo pracowac trzeba.

6. r Jestem piekarz, z pieknej maki
Solo J Piehe chleb, buteczki,
u | Strucle, babki, placki, ciasta
1 | obwarzaneczki.

t Zle prézniakom jest na $wiecie,
Choér ' Czesto takng chleba,
Wiec pracujmy, jak piekarze,
1 Bo pracowac trzeba.

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworza koto. Przy kazdej solowej zwrotce
wystepuje dziecko na $rodek kota i jedno nasladuje
heblowanie, drugie wycigganie dratwy, trzecie szycie,
czwarte kucie, piate wygniatanie ciasta. Przy powta-
rzajgcej sie strofie: ,,Zle prozniakom* i t. d., koto cate

nasladuje czynnosci solisty.

29. RzemieSlnicy IlI.

Zwawo.
S~wn 1 i
* - . . r- <, 1 9 IX
* * o - ' =T &
| -da bra-cia rze - miesi - ni-cy Zaza-rob-kiem w $wiat
£_r -W - - _ T
1 i i O — n o« r j < ™
. J 1 T 2 1
1 W
Wszy - scy dzielni ro-bo-tni-cy, Ka-zdy zuch i chwat.

Hop, hop, la la la, la la, Kaz-dy zuch i chwat.
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Rzemie$lnicy. 2. Cho¢ noc ciemna, mréz na dworze,

Chor:

Nas nie bierze strach;
Bo gdy B6g nam dopomoze,
Znajdziem chleb i dach!

Hop, hop! tra lalalala 1,
Znajdziem chleb i dach! | s

RzemieSlnicy. 3. Ot i btysto Swiattlo w chacie,

Chor:

Chér:

Koto:

Koto:

Poprowadzit Bog,
Czy przyjmiecie, mity bracie,
Podréznikow w prég?

Hop! hop! tra la la la la
Podréznikéw w prog!

Koto: Chleb i nocleg tu znajdziecie,
Lecz pokazcie wprzdd,
Jakie rzemiosto umiecie,
Czy wam mity trud?

Hop! hop! tra la la la la,
Czy wam mity trud?

ODPOWIEDZI:
L.

IdZze precz z naszego grona,
Slaby w tobie duch,
Twoja prdéba nieskornczona,
Ty$ prozniak, nie zuch!
Chér:  Hop! hop! tra la la la Ia,
Ty$ prozniak, nie zuch!

ChodZ, stolarzu, chodZz do grona,
Lubisz prace, ruch!

Twoja prdéba juz skonczona,
Widzim, ze$ jest zuch!

Chér: Hop! hop! tra la la la la,
Widzim, ze$ jest zuch!
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SPOSOB ZABAWY.

Gra ta polega z jednej strony na nasladowaniu
réznych czynnosci rzemieslniczych, z drugiej na odga-
dywaniu nazwy rzemie$lnika. Dzieci dzieli sie na dwie
partje: liczniejsza przedstawia mieszkancéw chaty, pozo-
stata—rzemiesinikdw. Dzieci, wyobrazajace mieszkancow,
tworzg koto, trzymajac sie za rece, rzemie$lnicy za$
pojedynczym szeregiem obchodzg koto. Wszyscy $pie-
wajg strofke pierwsza. Przy stowach: hop! hop! dzieci
podskakujg dwa razy, klaszczac w dionie. Spiewajac
trzecig strofke, rzemie$lnicy zatrzymujg sie przed kotem
i, ktaniajac sie, Spiewaja: ,,Czy przyjmiecie, mily bracie
it d.“ Koto $piewa strofke czwartg, poczem rzemiesl-
nicy kolejno wchodza do $rodka i wykonywujg ruchy,
majace oznaczac ich rzemiosto. Koto, nasladujac te sa-
me ruchy, odgaduje rzemiosto i $piewa strofke ostatnig,
zmieniajac wyraz ,stolarz* na ,S$lusarz“ ,piekarz" it. p.
wedtug potrzeby. Jezeli z ruchow dziecka nie odgadng
ruchéw rzemiosta lub ruchy te bedg niedotezne, S$pie-
wajg strofke przedostatnia i usuwajg nieumiejetnego
rzemie$inika z kola.

30. Gornicy.
Umiarkowanie.
e —— ] f —
=0 [
h - I J
~ -4- to .
Tu w ko - pal-niach tych gte - bo-kich
3 oy 1! AL L TR
1 * : | .- J 1 . * 1 oo o 1 e e n
Cieg-zko pra - cu - je my, I|w pod-zie miach
=~ - - i
1 m—P’ 4. - oW \-ci- ro- P
L *_F_é"‘ w- \ r _ 8=

cie-mnych, smu-tnych S6l wy - ko - pu - je - my.
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Roz -sa - dza-my $cia-ny pro-chem, La-mie-my drg - ga-mi,

- 1 1 ri1— a»-'1 t ' 1 i- i
- ! . o 1;.— 1 ~i a— 1 .

—fF a im =i+ T hL o« I — i - —1

| po czo-tach u-zno -jo-nych Spty-wa pot kro - pla - mi!

2. By pracowaé tu w podziemiach
Dla kawatka chleba,
Wyrzekamy sie i stonca
| jasnego nieba.

Hej! do beczek sdl pakujmy,
A beczki w wagony,

Niech ruszajag napetnione

W cztery Swiata strony!

SPOSOB ZABAWY.

Kopalnie utworzy¢ z dzieci. Dzieci, wyznaczone
na gornikéw, rozbijajg bryty wyciggnietemi naprzod i zto-
Zzonemi rgczkami —niby oskardami. Inne dzieci tworzg
wagony (tak jak wozy w rolniku). Przy wyrazach:
»,Hej, do beczek“,—wagony wyjezdzajg z kopalni.

31.__Tkacz.

Predko.
So/o: Je-stem tkacz i tkam pté-cien-ko ta-dnie, ré6-wno,
J— ~fr- K
Na .rfr aa a _F a
R PRI JO P — 1
cien-ko; A co u-tkam, to sprze-da-je, Pie-nigz-ki do-

sta-je! Chor: oj! tak, tak, kla-pu klap! Puk, puk, puk, puk,
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kla-pu Klap, Oj! tak tak, kia - pu klap! Puk, puk, puk, puk,

klap, Kklap!

2. Gdy nawine te niteczki
Solo Na cienkie szpuieczki, _
Do warsztatu wnet zasiadam,
Czo6tenko zaktadam!

i Oj! tak, tak, tak, klapu, klap!
r.. | Puk, puk, puk, puk, klapu, klap,
Oj! tak, tak, klapu, klap,
I Puk, puk, puk, puk, klap, klap!

3 Me czo6tenko biegnie zwawo
Solo To V\_/Iewo, to wprawo;
Bedzie ptotno na koszulki
Kupig je matulki!

i Oj! tak, tak, klapu, klap!
. Puk, puk, puk, puk, klapu, klap,
nor ? Qjt tarf(t P kla?)u, kIapP P
1 Puk, puk, puk, puk, klap, klap!

r

SPOSOB ZABAWY.

Tkacz stoi przy warsztacie, ktdry tworzg dwa, trzy
lub cztery szeregi dzieci, stojagce w pewnej odlegtosci
od siebie. Jedno z dzieci przedstawia czétenko i stoi
obok tkacza. Tkacz S$piewa: Jestem tkaczem it d.“,
a chér: ,Oj! tak, tak“.. Przy tej zwrotce dzieci klasz-
czg wtakt rekami, a dziecko, przedstawiajace czotenko,
przebiega wpoprzek zygzakiem od poczatku az do korca
szeregbw i powraca tg samg drogg. Przy nastepnej
zwrotce drugie dziecko przedstawia czdtenko i robi to
samo, co i pierwsze, pbézniej trzecie i t. d. az do ostat-
niego.
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52. Mtiynarz.
, 22— mE-;*— K d md | * 4 T ]
N4 r— 274 - — -« = e cd*— 2 -1
A to wierz-cie, rao-i dro-dzy, do brze jestmty

na-rzem byé¢, Na-zwo-z3 nam wor-kéw zy-ta, Chwa-ta Bo - gu

; r R R <i‘- ~t ~ . rl -_2_ -é : k_Z _L_‘I—!
T or i — = . H - v Jl ir 1 j— —
= S m- - R — — - i
jest co mle¢. Da-na da - na oj, da - na, Wo-domo-ja
r—S *N—3—
. s — — R h
J Hi x 9 . 2 &

g ~ 5 5 t ] - 1 3
ko-cha-na Oj, da-na, oj, da-na, Ty, wo-do, ko-cha-na.

2. Dobra woda bez ustanku
Z rowng sitg kota pcha
I wesoto miynarz $piewa,
Bo roboty petno ma.

Dana, dana, oj, dana,
Wodo moja kochana,
Oj, dana, oj, dana
Ty, wodo, kochana!

3. Kamien miele, pytel sypie
Bieluterikg make wcigz,
A ty, chlopcze, pilnuj dobrze
I, gdy peten worek, wigz.

Dana, dana, oj, dana,
Wodo moja kochana,
0j, dana, oj, dana,
Ty, wodo kochana.

4. Nie raz jeden, nie dziesiaty,
Woda pomoc niesie nam,
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Cztowiek staby, sit nie staje,
Zeby wszystko zrobit sam.

Dana, dana, 0j. dana,
Wodo moja kochana,
Oj, dana; oj, dana
Wodo moja kochana,
0j, dana, oj, dana,
Ty, wodo, kochana!

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci podajg sobie rece nakrzyz (prawg z prawa)
i ustawiajg sie parami, tworzac kolo. Czworo dzieci,
przeznaczonych na miynarzy, wchodzi do kota i trzy-
majac sie za rece nakrzyz, Spiewa strofke pierwsza,
lekko przytupujagc w takt. Podczas przegrywki podno-
szg rece do goOry i wykrecajg miynka ponad glowa.
Podczas drugiej zwrotki miynarze zakre$laja rekoma
kregi, nasladujac obracanie sie kot; podczas przegrywki
dzieci klaszcza w rece i kreca sie w miejscu. Przy
zwrotce trzeciej miynarze wykonywujg ruchy stosowne
do stdw piosenki; podczas przegrywki dzieci podajg
sobie rece nakrzyz i krecag sig, jak miynek.

Przy czwartej zwrotce miynarze tworzg koto; to
samo czyni i reszta dzieci. Podczas przegrywki dzieci
chodzg parami.

33. Strazacy.
> yd- A e NOOPod i H
- = h  -*— i uf
PO & o > m! j—-*ﬁi}i-O. ----- Oty ™

So/o: Hej! chto - pa-cy, hej! s(ra-za-cy! Sia-daj-cie na kon!

Bo tam w da-li dom sie pa-li, Po - $pie-szaj-cie don

-3=3

Bo tam w da-li dom sie pa-li Po - $pie-szaj-cie don.
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2. r Z sikawkami, z pochodniami
Pedza, trabka gra

| z pomocg, ciemng noca 1
Spieszg tra ra ral /

3. | OgieA bucha, wicher dmucha,

-'I IéjT, cl%%%a%g}/t!' hej strazacy! 1

I Gascie ptomien wnet. /
4. My rgbiemy, pompujemy,
Chociaz ciemna noc,

Pracujemy, ratujemy ( ,
Biednych tudzi moc! / us

Strazacy.

SPOSOB ZABAWY.

Pierwsza strofke $piewa strazak, stojgcy z boku,
inne dzieci tworzg 4 kota, co ma oznacza¢ cztery wozy
ze strazakami. W S$rodku stoi kilkoro dzieci, trzymajac
sie za rece, co ma oznacza¢ palacy sie dom; okoto niego
jada cztery wozy ze strazakami, $piewajgc drugg itrze-
cig zwrotke. Przy ostatniej zwrotce wozy otaczajg pa-
lacy sie dom i nasladuja rabanie i pompowanie wody.

54. Wrzecionko.

-fi i u “h s s e e @ ] -y T
*r-w» a m w - 0
1 0. 0 ~ ~0—

W e-so-te wrze - cion-ko cie - niut-ka daj nic,

------ K--mem-K K k

— . |
— 0. 0 4 " m3 i e T
-— » . - | N

U-przasé¢ dzi§ po - trze-ba na to-bie ja zwic. 1

la - dna su - kien-ke u - tka¢ mu - sze z niej, Wiec

Zzwa -we wrze - cion-ko we -so to sie wij!
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2. Kotko twe sie kreci, ja trgcam je wciaz,
Biegnij wiec, wrzecionko, a my$l moja kraz!
Przy piosnce i pracy niech piynie mi czas,
Snuj nitke bez konca i kre¢ mi sie wraz!

3. Jak nitka twa réwna, tak zycie nam mknie;
Niech wczes$nie pracuje, kto szczeScie mieé chce;
Bo nitka i zycie zakonczg sie wraz,
Wiec trzeba pracowaé, poki sprzyja czas!

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci tworzg koto. Przy pierwszej strofce dzieci
zginajg lewa reke tukowato, zaciskajg pies¢, tworzac
niby wrzecionko, prawa za$ reka rownoczes$nie wysnuwa
z niego przedze. Lewa noga tragca niby kétko wrze-
cionka, wznoszac miarowo w gore palce. Przy stowach:
.Kotko twe sie kreci", dzieci chwytajg sie za rece,
przerywajac, kolto w jednym miejscu; dziecko z lewego
korica stoi w miejscu, a reszta okreca sie koto niego,
co ma oznacza¢ okrecanie sie nitki koto wrzeciona.
Nastepnie przy stowach: ,Jak nitka twa rGwna“ wszystkie
dzieci, trzymajgc sie mocno za rece, wznoszg je w gore,
tworzac brame, pod Kktorg dziecko, stojgce w S$rodku,
a nastepnie iinne przechodzg i tworzg jedno wielkie koto.

Koto to dzielimy na dwie, cztery, oSm czesci; kazde
kétko ma inny bieg kotowy (jedno wlewo, drugie wpra-
wo); potem zndéw stopniowo zwijamy je w jedno wiel-
kie koto.

35. Wianki.

Przy-szta wio sna, wiec ko - chan-ki, Rwij-my kwiat-Ki,

- " ok
N * — i — t_#|.-|
ple¢c-my wian-Kki, Dla ma - tecz - ki i dla ta -ta
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' 1 o w . m s » 3 _ 3
Dla sio - strzycz-ki i dla bra-ta. Naj-pie-kniej-szg

= 1 ~*5-1
3 .
. tr . . 9 o . 1
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a -nisio-waR6-za kwia-téw jest kro-lo-wa, Wiec u-wij-my

i=t
wia-nek zroé-zy, W ia-nek pie - kny, won-ny du-zy.

3. Tam nad wodg milg wiosng
Niezabudki modre rosna,
Dajcie, dajcie na wianeczki
Niezabudki jak gwiazdeczki.

4. Fijotki w trawie sie ukryty,
Lecz je zdradza zapach mity,
Gdy kwiateczki te zerwiemy,
tadny wianek uwijemy.

5 Czwarty wianek bedzie z bratkow.
Tych prze$licznych, barwnych kwiatkéw,
Co nam rosng na stoneczku
Cale lato w ogrddeczku.

6. Cztery piekne wianki mamy,
Wiec sie zwawo wykrecamy,
Juz tancujg fijotki, roze,
Niezabudki, bratki duze.

SPOSOB ZABAWY.

Dzieci stojg kotem i zbierajg kwiatki. Po przespie-
waniu 1-ej strofki, koto dzielimy, w miare Spiewu, na 4
czesci, z ktdrych jedna wyobraza réze, druga niezapo-
minajki, trzecia fijolki, czwarta bratki. Kazdy gatunek
kwiatow, S$piewajac swojag zwrotke, #gczy sie w kotko
i obraca; podczas ostatniej zwrotki tanczg wszystkie
cztery kota.



36. Kapela.

Poco allegro.
Chor:

| -dzie ze wsi ka-pe-la, Nie-chaj ka-zdy po-stu cha;

Be-dzie $mie-chu we-se-la, Gdy nain za-gra od u-cha.

Kapela:

Da da da da da da da da da. Da da da da da da.

Da da da da da da da da da. Da da da da da da.

Skrzypce solo:
-fi-J: — o
rh -1 j— h | s i i J t A m0 l
W 4 - Py - e R
r - 9
Dy-lu. dy-lu na ba -dy-lu.
Dy-lu, dy-lu na ba-dy-lu,

o fm

To mi jest mu-zy-ka,
Gra skrzy-pek o -cho-czo,

) i - ; .
Lo . ] ¥ . o - | L R
W e-so-to po - my -Kka.

ten wnetwta-ny
Dzie-ciom nie wy - sko - cz3.

Kto u - sly-szy,
ma - to z pier-si

A ser-dusz-ka

Chor:
e c Ay i
.*r > % IJ P £ &

s 9ry L x> > d

na ba -dy -lu, Dy - lu, dy - lu, dy - lu.

Dy-lu, dy-lu,
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Dy - lu, dy-lu na ba -dy-lu, Dy-lu, dy - lu, dyl!

Basetla solo:

Mam ba-se-tle, co sie zo-wie, U-miem na niej gra¢ we - so-to,
Gdy ma-zu-ra za-brzmia dzwie-ki Ka-zdy che-tnie po-tan-cu-je,

= TAr-
A —

A wiec, pa-nie i
Graj-ku skrzyp-ce bierz do re-ki,

W
pa-no-wie, Pro sze pred-ko sta-nag¢ w ko-to.

Ba-se - tli - sta ci wto - ru-je.
Chor:
dtu-go trwa!

Hej -ze hal hej - ze ha! Niech za - ba-wa

Niech za-ba-wa dtu-go trwa!

Hej - ze hal hej-ze ha

Fujarka solo:

fu - jar - ke, fu -jar-ke zie - lo - na,

Mam ci ja
$§pie -waé RO&z-ne Sli-czne pie - $ni.

U-miem ci ja

U—kK 1> S S— 1 p_ 1 0 - 1 U
[ —1 4_ 4
r i- N 1 I /].—C“» . -t i
Z wierz-bo -wej ga « tgz - ki Swie-zo wy-kre - co-ng.
Kté-rychmnie u - czy -l Ci ptasz-ko-wie le - $ni.
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Oj, da da - na da-na da-na Da-na, da-na, da-na,
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Oj, da da - na da-na da-na Da-na, da-na, da-na.
Beben solo:

A 'ty be-bnie méj ko -cha-ny O -zwij sie cho¢ raz,
Ze-gnaj-cie wiec, pan-stwo mi -li, Do od-wro -tu gram,

U-kon - czo-ne $pie-wy ta-ny, Czas po-wra-cat czas.

Je-ze - li-Scie sie znu-dzi - i, To prze-bacz-cie nam.
Chor:
d 1 * t Tl [— i
Rl e —
t 3 i =1 2
Bim bum bim bum bum Bim bum bum bum.
Biin bum bim bum bum Bim bum bum bum

SPOSOB ZABAWY.

Przed rozpoczeciem gry kilkoro dzieci wybranych
na muzykantéw wychodzi poza koto, ktdre tworzg po-
zostate dzieci. Koto $piewa pierwszg strofe: ,ldzie ze
wsi kapela“, muzykanci odzywajac sie zdaleka i nucac
przegrywke, zwolna parami lub pojedynczo wchodzg
i zajmujg miejsce w Srodku kota. Pierwszy wystepuje



skrzypek i, $piewajgc, odpowiednim ruchem rgk nasla-
duje gre na skrzypcach. Choér wykonywa te same ru-
chy i odpowiada skrzypkowi: ,,Dylu, dylu i t. d.“.

Nastepnie wystepujg kolejno inni muzykanci i, na-
§ladujac gre na basetli, fujarce, bebnie, $piewajg odpo-
wiednie strofki. Chor im odpowiada.

Spiew muzykanta, grajagcego na bebnie, koniczy gre.
Przy stowach: ,Zegnajcie wiec, panstwo mili“, dzieci
tworzgce koto, oraz kapela kianiajg sie wzajemnie.

37. Przepiorka.

Zwawo.

Ma - tu-led - ko, ma - tu-lefi-ko sta-ra Gdzieto mo-ja

E=i=l:

£ TTT
prze-pi6-recz-ka sza-ra? Idz no chtop-cze dobrych lu-dzia
—r-
py-ta¢, Gdzie masz swo-ja prze-pié -recz - ke chwy-tac.

2. Chiopiec. Powiadali mi matenka stara,
Ze wy wiecie, gdzie przepidrka szara.

Chor.  0Oj biegata tu przepidrka hoza,
Oj zgineta posrod tanéw zboza!

3. Chiopcze miody, o nic sie nie pytaj,
Tylko malg przepioreczke chwytaj;
Biegnij, chtopcze, do zditego prosa,
Co to na nim blyszczy ranna rosa.

4. Biegnij chtopcze do jarego zyta,
Co sie chwieje, jak ztocista kita.
Spiesz sie chiopcze, o nic sie nie pytaj,
Tylko szarg przepidreczke chwytaj!



SPOSOB ZABAWY.

Dzieci stajg dwoma rzedami naprzeciw siebie; po-
miedzy niemi stoi matka i chiopiec. Za rzedami ukryta
jest przepiorka. Piosnke rozpoczyna dziecko, odpo-
wiada mu matka. Nastepnie chiopiec, Spiewajac trzecie
dwa wiersze, zwraca sie do rzedow z wyrazem zapy-
tania. Pozostate stowa piosnki Spiewa chor. Przepidrka
ucieka, a chiopiec jg goni. Zkapana, jak réowniez go-
nigcy i matka stajg w rzedach, a nastepne dzieci
z rzeddw wybieramy na matke, chtopca i przepiorke.
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SPIS RZECZY.

I. Gry rzutowe.

P ide €z K i e . . . ?
Hzucanka

Pitka w rzed zie
Pitka v 2-ch rzedach ..
Pitka w k o le ..
Pitka do c e lu
Pitka przerzucana w stec z .

ZdODYWaANTE FOTTECY toir e 1
Poscig p ite k

Pitka w trzech kolach.

Pitka w 2 obozach
Pitka za m etg
Pitka Z D ram K am B 13
E kstra..
Stupek...
LT T 0TSSP

Forteca ..
Podbija k
Palant
POAA] 0 8 | B J it 21
Pitka amerykanska..

Piestowka
Krokiet
LaWN-TENNIS . & et 29
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11.
1«
13.
14.
v
16.
17.
18.
19.

20.

21.
22.
23.
24.
2V
26.
27.
28.
29.
30.

31.

32.
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Il. Gry biegowe.

M urzyn
Chinski m

Mieszkanie
Dzien i n o ¢
KOt T MYSZ e
Wysécigi o miejsce

Wys$cigi do choraggiewki

Podréz do Krakowa

Ostatnia para naprzoéd

Wyscigi wywotywane

DEPESZA o
Wys$cigi obwodem

Wysécigi z chorggiewkam i

Wyscigi w zawody

Labirynt..
Rybacy na jezioro
tancuch wilkéw

Poczta
Trzeciak .o
Gotebie i jastrzebie
Strazn ik
Lis, pastuch i gesi
Przecinane wojsko
N arodowos$ci
Piekietko ..
Wyrywka..

Wyzywanka (I stopien)
Wyzywanka (Il stopien)
Pogon. Wyzywanka (IIl stopien)

I1l. Gry kopne.

Pitka nozna w kole
Pitka Z W 1€ Z 8 s
Pitka nozna w granicach

Pitka nozna z bramka

Pitka nozna z bramkami
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IV. Gry skokowe.

W alka kogutow . . . .
Skoki przez linke kreconag
Skoki przez pitke toczong
SzcCczUudta

V. Gry z mocowaniem.

Mocowanie sie linkag . .
Przeciggane wojsko

Wysécigi z mocowaniem

Mocowanie sie we czworo . . .

VI. Gry froeblowskie.

Kwiatki

Gotgbek .
Gdybym byta ptaszkiem
Kolej zelazna .
Gdy wspdlnej zabawy
Siedm piteczek
Gosposia

L is
Wiejska dzieweczka .

D eSZCZYK o
Wiatrak

Wrébelki

Praczka

Motylek P
Jask Otk i
Kot, myszy i szczury
PSZCzOIKI i
Kotysanka 1

Kotysanka 11

Kotysanka I11

Rolnik
Szewczyk
Stolarze
Kowal |
Kowal 11 . . .
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Drwale
Rzemieslnicy
Rzemie$lnicy
Gornicy
Tkacz
Mitynarz
Strazacy
Wrzecionko
Wianki
Kapela .
Przepitrka

1
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