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OD AUTORA

Przy opracowaniu niniejszego zbiorku gier i zabaw
mialem na mysli zaspokojenie potrzeb towarzyskich
i kulturalnych licznej miodziezy Swietlicowej, dla kto-
rej nietylko praca nad kulturg wewnetrzna, ale i odpo-
wiednia rozrywka jest treScig mitych i wyczekiwanych
wieczoréw Swietlicowych.

Brak materiatu, przystosowanego do warunkéw
pracy Swietlicowej, a przedewszystkiem — do potrzeb
dorostych, dyktowatl mi konieczno$¢ opracowania ni-
niejszego zbiorku. Istniejgce ksiazki o grach i zabawach
zaspakajajg niemal wylacznie potrzeby miodziezy
szkolnej (gtéwnie klas miodszych); natomiast doborem
tresci, podziatem gier i zabaw, formg ujecia samego
zagadnienia nie odpowiadajg potrzebom Swietliczan,
wséréd ktorych wyraznie przewaza miodziez dorastajg-
ca i dorosli.

Przyspiewki, tak wzbogacajgce tres¢ zabaw dzie-
ciecych, podobnie jak przydiugie formutki stowne
(w niektérych podrecznikach o grach dla starszych)
raczej nuza miodziez Swietlicowg; pomijatlem je prze-
to, z koniecznosci zachowujac jedynie w niektorych
grach i zabawach.



Unikatem encyklopedycznego ujecia materjatu, wy-
chodzac z zatozenia, iz kierownicy $wietlic, starsza
miodziez Swietlicowa, a czesto i gospodynie wieczorkéw
rodzinnych nie rozporzadzajg zazwyczaj taka iloscig
czasu, by kazdorazowo wybrany materjat kwalifiko-
wac. Materjat dobieratem przedewszystkiem z myslg
0 terenie Swietlicowym, Podane gry i zabawy przera-
biatem wielokrotnie na kursach Instytutu O$wiaty Do-
rostych, w Szkole Pracownie Spotecznych, w zespotach
harcerskich, a przedewszystkiem w licznych S$wietli-
cach Zarzadu Miejskiego m. st. Warszawy.

Niektére z gier zapozyczylem ze Zrdédet dunskich
1 szwedzkich, nadewszystko jednak mialem na uwadze
bogatg skarbnice rodzimych doswiadczen.

Z uwagi na to, iz nagromadzenie zbyt wielu gier,
i zabaw umniejszytoby przejrzystos¢ materjatu, zrezy-
gnowatem z niejednej, cho¢ ich swoisty ludowy cha-
rakter, przemawiatby raczej za uwzglednieniem. Po-
dobniez i gry wylgcznie ruchowe o bezsprzecznej war-
tosci wychowawczej i usprawniajgcej, jako wymaga-
jace obszerniejszego terenu (sala gimnastyczna, boisko)
odlozytem do oddzielnego opracowania.

Zabawy i gry, podane w zbiorku, sg dostosowane
do warunkow sSwietlicowych, nie wymagaja ponadto dro-
giego sprzetu, ani specjalnego ubioru sportowego.

Ze wzgledu na przejrzysto$¢ ukladu oraz szybkosc
orjentacji w wiasciwosciach poszczegélnych gier i za-
baw zostaly one w niniejszym zbiorku rozgrupowane
w cztery dziaty — A, B, C, D,—stosownie do pokrew-
nych sobie elementéw ksztalcacych i wychowawczych.

Na tern miejscu czuje sie w obowigzku podkresli¢
nader zyczliwy stosunek kol. kol. pracownikéw Swietli-
cowych oraz nauczycieli wychowania fizycznego do
moich poczynan przy zbieraniu materjatu i opracowa-
nia niniejszego zbiorku. Tym wszystkim, a w szczegol-
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nosci: pp, A. Moraczewskiej, O. Zacharzewskiemu, dr,
A. Zandowi, J. Lechowskiemu, G. Staszkiewiczéwnie,
sktadam serdeczne podziekowanie. Instytutowi OSwiaty
Dorostych, sktadam specjalne podziekowanie za inicja-
tywe i gotowo$¢ wydania mej pracy.

AUTOR



UWAGI WSTEPNE

Znaczenie gier i zabaw w zyciu czlowieka

Konieczno$¢ zabawy odczuwajg wszyscy: dziecko
juz wykazuje impulsy do pewnych ruchéw, chwytow,
tworzenia wyobrazen, szuka tgcznosci z towarzyszami,
— tworzy samo zabawy; miodziez szkolna znajduje
w zabawie i grach najmilsze chwile swego zycia, starsi
niemniej wyczuwajg potrzebe zabawienia sie, a, pocia-
gnieci przyktadem, bardzo chetnie przylaczajg sie do
zabaw miodszych.

I nic dziwnego, bo przeciez atmosfera zabawy i gry
— to zrédto radosci, zadowolenia, beztroski, to wszyst-
ko cechuje miodosc.

Stuszng wiec jest dewiza Marka Twain'a: ,,Ludzie
nie dlatego przestajg sie bawié, ze starzeja sig, ale sta-
rzejg sie, bo przestajg sie bawié!"

Karpowicz podaje taka definicje zabawy: ,,Czyn-
nosé, ktéra cztowiek wykonywa bez przymusu, bez wi-
doku praktycznego, a jedynie dla rozkoszy dziatania,
jest zabawg". Rousseau widzi w zabawie i w pracy
wspoblne elementy, obie bowiem odpowiadajg podnie-
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tom fizycznym, intelektualnym, emocjonalnym. ROznig
sie tylko celem.

Zabawe cechuje brak przymusu, gdyz jej celem jest
zadowolenie i rados¢. Szczegdblng formg zabawy jest gra.
Karpowicz uwaza, ze ,gra — to zabawa, ujeta w sy-
stem, posiadajgcy wiasciwy cel, ukiad i $rodki do jej
przeprowadzenia".

Wszystkie niemal zabawy towarzyskie sg grami,
gdyz posiadajg swéj ukiad.

Kazda systematyczna czynnos$¢ posiada duze war-
tosci wychowawcze.

Nieodlgcznym sktadnikiem zabawy jest zycie to-
warzyskie, na niem sie ona opiera i je rozwija. Tres¢,
przebieg zabawy wywotujg wsrdd bawigcych sie péw-
ng ilos¢ jednakowych przezyé psychicznych, co wply-
wa ha wytworzenie sie tgcznosci, poteguje poczucie
solidarnosci, kolezenstwa. W najprostszej choéby za-
bawie mamy zasady, ktorym kazdy uczestnik musi sie
podda¢. Uczy to poszanowania przepisow, kazdy bo-
wiem, pomimo braku przymusu, przyjmuje zawarty przy
zabawie uktad, gdyz widzi jego celowos¢.

Nie na tem konczy sie wartos¢ gry i zabawy. Wy-
wiera ona jeszcze duzy wplyw na strone umystowg
cztowieka. Rozwija w nim szybko$¢ orjentacji, decyzje,
uczy oceny odlegtosci i czasu. Przerdzna tresé gier i za-
baw pobudza jego pomystowos¢, ksztatci zdolnos$¢ roz-
wigzywania sytuacyj i kombinacje dziatan; ponadto
niektore gry umystowe uzupetniaja wiadomosci, jak
naprz. ,,pieciominutéwka", ktéra usprawnia w znajomo-
sci geografji.

Rzadko kto zastanawia sie, jak odpowiednia gra
lub zabawa wplywa na rozwo6j wartosci moralnych.
Przestrzeganie zasad zabawy uczy poczucia sprawiedli-
wosci. Wykroczenia przeciwko regutom pociggajg za
sobg kary wiacznie do wykluczenia z zabawy. Swiado-
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me podporzadkowanie sie jednostki woli ogolu wy-
rabia karnos$¢, z drugiej strony niejedna z gier pozwala
na wykazanie waloréw jednostki.

Gra i zabawa —to nietylko rozrywka, ale zarazem
srodek do oddziatywania na poziom kulturalny je-
dnostki, Nabyte cechy uprzejmosci i grzecznosci ma-
ja warto$¢ nietylko w czasie trwania zabawy, lecz
i w zyciu codziennem.

Jedna z wazniejszych zalet gry jest jej wplyw na
sprawnos$¢ fizyczna. Niema prawie gry bez ruchu, kto-
ry, jak wiemy, jest czynnikiem ksztattujacym. Wyra-
bia sie sprawnos¢ i zreczno$¢ cielesna, opanowanie,
koordynacja i estetyka ruchow. Dla wielu ludzi pracy
cate wychowanie fizyczne sprowadza sie z braku od-
powiednich warunkéw do udzialu w grach i zabawach.

O duzem znaczeniu tej formy ruchu Swiadczg opi-
sy wielu znakomitych lekarzy — pedagogéw, nprz.
lekarz finski Oker-Blom doszedt do przekonania, iz
gry i proste ¢wiczenia cielesne, traktowane jako zaba-
wy, polepszajg sprawnos$¢ psychiczna.

Niejednokrotnie obserwujemy ludzi, ktérzy po ca-
todziennej, wyczerpujacej pracy, oddajg sie z ochotg
zabawie. W atmosferze radosci, Smiechu i ogolnego za-
dowolenia zmeczenie fizyczne po pracy szybko mija,
a miejsce jego zajmuje pogoda i wesotos¢, ktore ze swej
strony wydobywajg na jaw lepsza czastke naszej duszy.

USmiechniety cztowiek promieniuje na otoczenie,
budzi $wiadomos¢ wartosci zycia i cheé dzielenia
sie radoscig i dobrem z innymi. Stwarza to lepsze, bar-
dziej tworcze warunki i dyspozycje do pracy.

Gry i zabawy na terenie Swietlicy

W zyciu Swietlicy, jako ,kuzni kulturalno-oswia-
towej" gra i zabawa odgrywaja olbrzymig, cho¢ niedo-
ceniang czesto role.
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Nie byto wypadku, by zabawa i gra spotykaty sie
Z niechetnem przyjeciem Swietliczan. Potrzeba zaczer-
pniecia radosci w mitej atmosferze zabawowej odbija
sie dodatnio na ich psychice: miodziez, odprezajac sie
wewnetrznie, zyskuje na pogodzie, wraca do domu
rado$niejsza, gotowa do pracy i czynienia dobra innym.

Zarobwno miodociani, jak i dorosli szukajg w Swiet-
licy, po dniu pracy zarobkowej, nietylko ,,od$wietno-
§ci”, bijgcej ze Scian izby, ale radosnego rytmu, beztro-
skiego wesela, tak odmiennego od warunkéw ich pra-
cy zawodowej, a czestokro¢ bardzo ciezkich warunkéw
domowych. To tez nieraz, nie znajdujgc odpowiedniego
kierunku, ani dostatecznych wskazan ze strony prowa-
dzacych Swietlice, sami inicjujg zabawy i gry. Czesto
jednak nie stojg one na wiasciwym poziomie i szkoda
wowczas czasu, jaki sie na nie poswieca.

Z tego wzgledu nalezy dazy¢ do organizowania gier
o bardziej wartoSciowem znaczeniu. Réwniez nawet
tubiane gry i zabawy przez czestotliwos$¢ ich stosowa-
nia wywotujg niecheé¢ w zespole. Po sali zaczyna wedro-
wacé nuda, cho¢ gra ta tak silnie wszystkich w Swietli-
cy dawniej porywata.

Kierownik Swietlicy, jak réwniez i sama miodziez
muszg mie¢ dostateczny zapas gier i zabaw o bezsprzecz-
nej wartosci wychowawczej i emaocjonalnej.

Najlepsza nawet gra i zabawa, o ile tylko czas jej
trwania zbytnio sie przedtuzy, traci stopniowo na zna-
czeniu, Rodzi sie nuda, a o krok za nig idzie i zmecze-
nie. Tego nalezy unika¢: moment taki nalezy uprzedzic¢
podaniem innej gry i o odmiennym charakterze. W tym
celu nalezy uprzednio przygotowac¢ pare odpowiednich
gier i zabaw, by nie traci¢ czasu na ich poszukiwanie
juz w toku zajeé¢ Swietlicowych.

Nie mozna rowniez wszystkich gier prowadzi¢ sto-
jac, ani tez przykuwac¢ zespol przez caly czas do

7



krzesel. Po jednej, dwdch grach, np. siedzacych, prowa-
dzimy gry typu ruchowego; zmienia si¢ rozmieszczenie,
a wiec naprz, po kole mamy rzedy; raz wszyscy sie-
dzg — to zndéw stojg; biega caly zespdt, aby nastepnie
byto w ruchu pare tylko oséb. Mozna wreszcie i nalezy
tre$¢ zabawy urozmaici¢ grami umystowemi.

Program zabawowy nalezy dostosowa¢ do czasu
trwania zaje¢ Swietlicy. Przy 2—3 godzinach z powodze-
niem mozna przeznaczy¢ na gry i zabawy okoto 43 mi-
nut (tacznie z wykupywaniem fantow).

Normalnym terenem pracy Swietlicy jest izba o wy-
miarach rzadko kiedy wigkszych nad 6 —7 m., na 8 —
10 m. Przez 8 niemal miesiecy roku stanowi ona gtéwny
teren pracy S$wietlicowej. Do tych wiec warunkéw
musi by¢ dostosowana gra i zabawa.

Poniewaz gry i zabawy o pokrewnym tekscie, czy
rodzaju, nastepujgc po sobie, wywotatyby nude i nie-
che¢, nalezy dobiera¢ je wedlug odmiennego typu
i formy.

Przed zebraniem sSwietlicy nalezy przygotowaé
w formie notatki planowo obmyslany wypis paru gier.
Pod tym wzgledem duzem ufatwieniem jest ich ukiad
grupowy — A — B — C — D w niniejszym zbiorku.
Tak wiec na catostke 45-i0 minutowg mogtyby sie nprz.
sktadac gry:

I wzorzec grupa Il wzorzec grupa
1. Pawetku — gdzie jeste$? A. 1. Szczotka A.
2. Wedrujacy pierscien 2. tapki w kole A
3. Biedne uszy A 3. DziehA i noc B
4. Berek ranny B 4. Poznaj przystowia C.
5.  Adwokat C 5. Ptactwo lata c.
6 Kim D 6. Poprzestawiane litery D

Zabawy i gry grupy A sa proste w tresci i pod
wzgledem przeprowadzenia; mozna je organizowac
w kazdych warunkach S$wietlicowych, nie wymagajg
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zadnych przyborow. Sa wprowadzeniem do innych za-
baw i gier. We wzorcu dajemy ich 2—3.

Gry grupy B cechuje element ruchowy. Biega jed-
noczesnie pare oséb.iWyrabiajg one sprawnos¢ fizycz-
ng wybitniej od innych gier, lecz dadzg sie przeprowa-
dzi¢ tylko w wiekszych izbach, badz salkach gimna-
stycznych. Ruchem swym, jako gtdwnym elementem,
meczg szybciej, to tez mozemy w toku zabawy mieé
ich nie wiecej jak 1—2.

W miesigcach letnich, a zwiaszcza na wycieczkach
na polanach lesnych i tgkach sg one najlepszg nietylko
rozrywka, ale i gra, rozwijajacg fizycznie.

Zabawy i gry grupy C zawierajg pierwiastki wy-
bitnie towarzyskie, czesto z zastosowaniem fantéw. Po
grach grupy A, a zwiaszcza B, wymagajacych ruchu,
pozwalajg uczestnikom wypoczaé, gdyz wszyscy pra-
wie siedzg. Stanowig one w odrdznieniu od poprzednich
gier rozrywke umystowa. We wzorcu mozna je umie-
sci¢ w ilosci 2—3 (jak z grupy A).

Gry grupy D majg charakter nietyle rozrywkowy,
ile raczej gimnastyki umystowej, przytem wymagajg
pisania na papierze, o czem nalezy zespdt Swietli-
czan uprzedzi¢. Stosowac je mozna w niewielkiej ilosci
(jledna) w miare wolnego czasu.

W powyzszy sposéb nalezy przygotowaé wzo-
rzec zabaw i gier Swietlicowych. Po przerobieniu jedne-
go wzorca ha pierwszem zebraniu $Swietlicy, mozna na
nastepny raz wprowadzi¢ jedynie czes¢ nowych gier,
a wiec naprz. pozostawi¢ z grupy A, C po jednej
grze starej, a inne zastgpi¢ nowemi.

Tak pomyslane rozplanowanie zaoszczedzi czas
kierownictwu Swietlicy, usunie dorywczo$¢ w doborze,
a czesto i bezprogramowo$¢ w grach Swietlicowych.

Zabawy i gry prowadzi z reguty Kierownik Swietli-
cy, lecz nie moze to by¢ zasada. Bardziej wyrobionym
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Swietliczanom nalezy powierza¢ przeprowadzenie cate-
go lub czesci wzorca. Zresztg prowadzacy zabawe nie
narzuca programu, lecz raczej go proponuje. Nie grozi
to odrzuceniem obmys$lonego uprzednio planu gier.
Sprzeciwy rodzg sie wowczas, gdy program zabawy hie
jest przygotowany.

Prowadzacy gre po opracowaniu wzorca, a przed
rozpoczeciem gier i zabaw w Swietlicy powinien przy-
gotowac niezbedny sprzet i pomoce jak: pitki, krede,
szaliki i t. p., potrzebne do obranych gier i zabaw.

Uwaga. Ambicjg $wietlicy catej powinno by¢; zaopatrzenie
jej we wiasne przybory sportowe, a przynajmniej do gier Swietlico-
wych i sportowych, jak: pitki, siatki, Bez skromnego sprzetu sporto-
wego trudno sobie wyobrazi¢ zespot Swietlicowy, ktéry wycieczkuje,
lub posiada staty teren do gier na powietrzu,

Najwazniejsze warunki, jakie spetni¢ winien pro-
wadzacy zabawe, by zapewnic jej powodzenie, zawrzeé
sie dadzg w nastepujacych punktach:

I« Dobo6r odpowiednich gier i zabaw z uwzgled-
nieniem: wieku, zamitowan swietliczan, warun-
kéw lokalowych (wentylacja, wielkos¢, ilos¢
krzesetl, tawek, przyborow),

2. Umiejetnos¢ tatwego i prostego, popartego przy-
ktadem objasnienia zasad gry i zabawy.

3. Osobisty udziat w zabawie prowadzgcego i umie-
jetnos¢ dostosowania sie do psychiki zespotu
Swietlicowego. Czujnos¢ w utrzymaniu atmosfe-
ry kulturalnej i wykorzystanie waloréw wycho-
wawczych gry i zabawy.
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UGRUPOWANIE ZESPOLU

rys.2. dwuszereg.



UGRUPOWANIE

TABLICA 1.

rys. 5. koto wielkie/od-
step na dtugos$¢ ramion
prostych/.

rys. 6. koto luzne/od-
step nadtugo$é ramion
ugietych.

ZESPOLU

rys.7 koto zwarte/brak
odstepu/

Iys.8. dwa kota.



DZIAL |

A. 1. SLEPA BABKA.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne: wigksza
chusteczka, lub szalik. Usunaé (przysungé do Scian)
meble z wystajgcemi kantami.

Prowadzacy zabawe przewiazuje oczy ,,$lepej bab-
ce" szalikiem, lub duzg chusteczka tak, by babka mogta
swobodnie oddychac.

Prowadzacy zakreca babke kilkakrotnie, by tem
utrudnic¢ jej orjentacje w kierunkach. Wszyscy rozbie-
gaja sie, gra rozpoczeta.

Slepa babka stara sie ztapaé¢ kogokolwiek w izbie.
Skoro uchwyci, musi po ubraniu, lub innych znakach
rozpozna¢ dang osobe. Mozna nawet umoéwic sig, iz zta-
pany, na zyczenie babki, obowigzany jest powiedziec¢
jakie$ zdanie, dowcip (zwykle gltosem zmienionym).
Trafnie rozpoznany staje sie Slepg babkag i gratoczy
sie dalej.

O ile babka nie zdota odgadnaé, musi ztapanego
pusci¢. Wolno wszystkim zachowywac sie jaknajwe-
selej, byleby nie zagtosno, bowiem babka nikogo nie
widzi, wie korzysta ze stuchu. Nikt jej nie pomaga,
ale tez nie moze przeszkadza¢. Od czasu do czasu kto$
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Smielszy przebiegnie pod rekoma babki, nieraz nawet
musnie jej reke. Niepewne i Smieszne poruszenia bab-
ki wywotujg Smiech i rado$¢. Dla ozywienia gry, a po-
nadto — by babka nie czula sie osamotniona, bawigcy
sie nietylko przebiegaja pod jej rekoma, ale $piewajg
ulubione przez siebie melodje i piosenki.

Jezeli na sali sg miejsca o tyle niebezpieczne, iz
babka moze sie rozbi¢, nalezy jg o tern ostrzec okrzy-
kiem ,,ogien", ilekro¢ do tych miejsc sie zbliza.

Warto$¢ wychowawcza: Wyrabia sie u ,,Slepej bab-
ki" wyczucie odlegtosci, sprawnos¢ stuchowa, zrecznosé
ruchu.

Odmiana a.
Ciuciubabka.

Ciuciubabce oczu sie nie zakrywa, a natomiast
zwigzuje sie rece wtyle, na plecach. Wszyscy zachowujg
sie podobnie, jak przy Slepej babce. Gra trwa tak
dtugo, az ciuciubabka zawigzanemi rekoma kogo$ zta-
pie i z nim zmieni sie na role.

Odmiana b.
Mruczek.

Wszyscy siedza, lub stojg w kole. Slepa babka
podchodzi do ktéregokolwiek z grajacych. Ten, kogo
babka dotknie reka, obowigzany jest zamruczeé¢ przy-
najmniej 3 razy. Skoro go babka pozna, zostaje wy-
zwolona, a rozpoznany zajmuje jej miejsce. Te samg
zabawe mozna przeprowadzi¢ w ten spos6b, ze babka
siedzi, a wszyscy podchodzg i mrucza.

A. 2. PAWELKU — GDZIE JESTES?

Rys. 5 6. Rozmieszczenie — koto luzne, lub wielkie.
Potrzebne dwie wigksze chusteczki, lub szaliki. Usung¢
meble ze $rodka izby.
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Dwom chetnym osobom przewigzuje sie oczy. Jed-
nej na imie. ,,Gawet", drugiej — ,,Pawet". Wszyscy,
chwyciwszy sie za rece, cofajg sie ku Scianom, tworzac
mozliwie duze koto. Prowadzacy zabawe objasnia, iz
Gawetl ma za zadanie zfapaé Pawla w kole; zakreca
kilkakrotnie Pawta i Gawla i gra rozpoczeta. Zamiast
mokrecania mozna rowniez rozpoczg¢ zabawe Spiewka.

Obaj postuguja sie tylko stuchem. Od czasu do cza-
su, azeby ulatwi¢ sobie szukanie, Gawel zapytuje:
~Pawelku — gdzie jestes". Na co Pawelek odpowiada:
»Tutaj”. Wtedy zaczyna sie zywszy poscig i szybsza
ucieczka. O ile Gawet ztapie Pawetka, idg do kota, a za-
stepuje ich inna para chetnych. W razie zbyt szybkiego
ztapania zamiast powotywania innej, mozna zmienic¢ tyl-
ko role danej pary.

Gawetek wycigga rece, starajac sie dosiegngé¢ Pa-
weltka, Pawetek za$, cho¢ réwniez nie widzi, stara sie
wyczué kroki Gawetka i ujs¢ pogoni: przykuca, zrywa
sie it. p. Czesto bywa tak, iz wtedy, kiedy jeden goni,
drugi zamiast uciekaé — posuwa sie w jego kierunku,
a nieraz, ku ogolnej uciesze wpadajg sobie w ramiona.

Wszyscy zasSmiewajg sie, obserwujac niedotezne ru-
chy Pawetka i Gawta. Mogg nawet Spiewac, co jednak
obydwom utrudnia orjentacje. W razie niebezpieczen-
stwa rozbicia sie ktdregos z nich ostrzega sie okrzy-
kiem ,,0gien”.

Mozna Gawlowi wreczy¢ réwniez pytke, ktorg
postuguje sie, ilekro¢ wyczuwa Pawila w poblizu sie-
bie. Jezeli jednak Gawel zbytnio sie rozzuchwali,
a uderzenia pytki grozg wszystkim, réwniez rozlega sie
okrzyk ,,ogien”.

Wario$¢ wychowawcza: — Jak gry A 1
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A. 3. KOT I MYSZKA.

Rys. 5, 6. Rozmieszczenie — koto luzne, lub wielkie.

Wszyscy oprécz ,kota” i ,,myszki” podajg sobie
rece i wiruja, $piewajac piosenke:

1, W stodole myszka, w stodole,
Wyglada dziurkg na pole.
Do dziury, myszko, do dziury,
Bo cie tu ziapie kot bury.

2. A jak cie ziapie kot bury,
To cie obedrze ze skory.
Nietadny kotek, nietadny,

Nie ztapat myszki niezgrabny.

Mysz jest w kole, kot zzewnatrz kota. Myszka cie-
szy sie opieka, to tez ulatwiaja jej wszyscy ucieczke,
unoszac rece do gory, lub zamykajgc droge przed ko-
tem. Kot stara sie wykorzysta¢ nieuwage bawigcych
sie i pod rekami przeslizgng¢ sie w strone myszki do
kota. 0 ile myszka zdota w pore czmychng¢ poza koto,
kot, zamkniety w kole, usituje znéw sie wydoby¢ i do-
trze¢ do myszki.

Para, ktéra przez nieuwage przepusci kota i ten
dzieki temu myszke zlapie, ponosi kare. Sgsiad naprz,
z lewej strony staje sie kotem, a z prawej — myszka.
Pary zmieniajg sie. Mozna rowniez role zmieni¢ tak,
iz ten, kto byt myszka, staje sie kotem. Koto zmienia
od czasu do czasu kierownik wirowania. Przed natrec-
twem kota, bawigcy bronig sie w ten sposob, iz przy-
suwajg sie do siebie, badZ tez zagradzajg droge sil-
niejszemi splotami rgk. Myszka od czasu do czasu wy-
biega poza koto, pobudzajgc temsamem kota do zywszej
pogoni.
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Mozna réwniez umowic sie, iz po prze$piewaniu
jednej zwrotki, wszyscy podnosza na chwile rece do go-
ry. Smielsi co pewien czas sami unosza rece do gory,
prowokujgc w ten sposob kota, aby wbiegt w koto.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczenie zwinnosci ru-
chu oraz szybkosci orjentacji.

A. 4. OSTATNIA PARA NAPRzOD.

Rys. 4. Rozmieszczenie — dwa rzedy, liczba bawig-
cych sie nieparzysta.

Grajacy, trzymajgc sie za rece parami, ustawiajg
sie w dwurzad tak, aby przed pierwszg parg bylo duzo
wolnego miejsca. Osoba bez pary staje na czele dwurze-
du, jako ,,chwytajgcy".

Na hasto prowadzacego zabawe (moze nim by¢ je-
den z uczestnikéw): ,,Ostatnia para naprzod" ostatnia
para opuszcza rece i biegnie na czoto, by tam znéw po-
dac¢ sobie rece. Biegng jaknajszybciej, cicho ito najkroét-
sza droga (osoba z lewej strony wlewo, z prawej wpra-
wo), po obydwéch stronach dwurzedu.

Podaniu rgk stoi na przeszkodzie chwytajacy, kto-
ry czeka na te chwile, by kogokolwiek z biegnacych
ztapac.

O ile parze uda sie podac¢ sobie rece w pore — sta-
je na przedzie, a chwytajacy znow czeka na okazje,
Z chwilg, gdy ktorgs$ z nich zatrzyma, podaje reke o0so-
bie niezlapanej i z nig staje jako pierwsza para,
a schwytany zajmuje jego miejsce.

Chwytajgcemu do chwili sygnatu nie wolno oglgdac
sig, a poscig moze rozpoczyna¢ dopiero woczas, gdy
roztagczona para dobiega do czota dwurzedu.

Warto$¢ wychowawcza:  Ksztatcenie zrecznosci,
uwagi i szybkiej reakcji na hasto.
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A. 5. SZCZOTKA.

Rys. 7. Rozmieszczenie — koto zwarte. Potrzebna
chusteczka, zwigzana w pytke, lub wprost czysta szczo-
tka. Liczba os6b 12 — 20.

Szukajacy szczotki staje w Srodku kota. Reszta ze-
spotu tworzy koto jaknajbardziej zwarte tak, by szu-
kajacy nie widzial tego, co sie dzieje nazewnatrz kota.
Na dany sygnat — wszyscy przenoszgc rece do tytu,
podajg sobie jakoby szczotke (pytke) wprawo, lub
wlewo.

Z ruchdw i zachowania sie 0s6b w kole szukajacy
whnioskuje, u kogo moze znajdowaé sie szczotka.
Z chwilg uchwycenia szczotki w reku jednej z oséb gra-
jacych zajmuje ona miejsce szukajagcego. Trudnosé
przychwycenia szczotki polega na tern, ze wszyscy, chcac
wprowadzi¢ w biagd szukajgcego, nasladuja ruchy po-
dawania.

Dla ulatwienia, bagdz dla pobudzenia energji szu-
kajacego nalezy od czasu do czasu migng¢ szczotkg nad
jego gtowa, a nawet musng¢ mu plecy.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie w szukajagcym
spostrzegawczo$é, zrecznos¢ w ruchach, szybkos¢ de-
cyzji.

A. 6. WEDRUJACY PIERSCIEN.

Rys. 6. 7, Rozmieszczenie — koto luzne, lub zwar-
te. Potrzebny szpagat 8—12 m. dhtugi, pierscionek, badz
obragczka, lub wprost — koteczko. Os6b 10 — 20.

Gra — podobna do ,,szczotki". Osoba w $rodku ko-
ta, nazywa sie ,,zgaduig”. Na szpagat o dtugosci mniej-
wiecej réwnej obwodowi kota nawleka sie pierscionek,
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lub obraczke i zawigzuje korice. Odpowiedniemi rucha-
mi wszyscy starajg sie przesuwac pierscienn po szpaga-
cie tak, by szukajacy pomimo statego obserwowania
ze srodka kota nie moégt go dostrzec.

Zgaduta co pewien czas tapie kogo$ za obie rece
i w ten sposob prébuje pierscien zatrzymac.

Osoba, u ktorej zgaduta znajdzie pierscien idzie
do S$rodka, stajgc sie temsamem zgadula.

Azeby wprowadzi¢ w blgd zgadule wszyscy, po-
dobnie, jak w ,szczotce", przesuwajg stale rece po
sznurku, S$mielsi od czasu do czasu odstaniajg na
chwile pierscien, aby natychmiast pusci¢ go dalej
w ruch.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry A. 5.

A. 7. TRZECIAK.

Rys. 8. Rozmieszczenie — dwa kota, jedno we-
wnatrz drugiego. Liczba o0s6b parzysta. Najlepiej —
12 — 20 osob.

Wszyscy dzielg sie na dwie jednakowe grupy, two-
rzac dwa kota tak, by kazda osoba kota zewnetrznego,
stala za osobg z kota wewnetrznego. Wszyscy zwrdoceni
sg twarzami do $rodka. Tak utworzony z par krag jest
mozliwie duzy i luzny.

Jedna para rozdziela sie — jedna osoba ucieka,
druga ja goni. Uciekajgcy stara sie stang¢ przed jaka$
dwdjka, przez co stojgcy stylu staje sie ,trzeciakiem”,
narazonym na to, ze gonigcy ugodzi w niego reka.
Wtedy bowiem trzeciak staje sie Scigajagcym, dotych-
czasowy trzeciak ucieka.

Trzeciak corychlej musi wiec zbiec z tego miejsca
i zajg¢ miejsce przed jakgkolwiek dwdjka, nim go do-
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siegnie poscig. Moze nawet przewing¢ sie na czoto dwdj-
ki, za ktérg stoi.

Uciekajgcemu nie wolno zwodzi¢, to znaczy — sta-
naé¢ przed jakg$ dwajka i znow uciekac. Nie wolno réw-
niez obiec kota wiecej anizeli raz jeden, gdyz wéwczas,
zamiast zreczno$ci i szybkiej zmiany grajacych, mamy
tylko bieganing, oraz rozbijanie dwdjek w biegu.

Warto$¢ wychowawcza: Ksztalcenie szybkiej reakcji,
zwinnos$ci i zgrabnos$ci w biegu.

A. 8. TRZECIAK W OGNIWACH.

Rozmieszczenie — podobne do trzeciaka, z tg tyl-
ko roéznica, iz osoby w parach, tworzacych koto, podajg
sobie rece, zwracajgc sie twarzami do siebie, a bokiem
do s$rodka kota.

Zasady gry, jak w trzeciaku: tutaj réwniez jedna
osoba goni, druga ucieka. Uciekajgcy, cho¢ ma wiek-
sza swobode ruchdéw, anizeli w trzeciaku, gdyz wol-
no mu wszedzie uciekaé¢, ma jednak inng trudnosé: kie-
dy trzeba przerwac ucieczke, musi pod rekoma dwdjki
dosta¢ sie do Srodka ogniwa i chwytajgc jedng z oséb
za rece, utworzyé nowe ogniwo, wypierajagc temsamem
jednego z partneréw.

Trzeciak, nie chcac narazié sie na role $cigajacego,
musi uciekac.

Uciekac i goni¢ wolno wszedzie.

Dowcipny uciekinier ptata nieraz figla osobom
w ogniwach: wbiega do ogniwa w ten sposoéb, ze, usta-
wiwszy sie bokiem, niepokoi jednoczes$nie obie osoby.
Dopiero po chwili decyduje sie na potozenie swych
rak na rekach jednej z os6b i w ten spos6b wyjasnia
sig, kto zostaje trzeciakiem.
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Bawiacy sie umiejg jednak zapamieta¢ figlarza
t odptacajg mu sie ,,pieknem — za nadobne": ilekro¢
figlarz zblizy sie do ogniwa, jako swego ratunku
w ucieczce, tylekro¢ znajdzie zamknigte wejscie.

Nikt figlarzowi nie zechce poméc: wszyscy opu-
szczajg rece tak, ze niema on schronienia przed posci-
giem, wreszcie zmeczony dostaje sie w rece scigajgcego.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry A. 7.

A. 9. SZUKAIJ MIEJSCA.

Rys. L Rozmieszczenie — wszyscy siedzg na krze-
stach, ustawionych w dwa szeregi poreczami do siebie.
Przy mniejszej ilosci grajgcych moze by¢ jeden szereg
krzesel, wowczas ustawia sie je naprzemian jedno przo-
dem, drugie tylem. I1lo$¢ krzeset mniejsza o jedno od
ilosci grajacych. Potrzebny jest dzwonek lub gwizdek.

Osoba bez miejsca, trzymajac w reku dzwonek,
lub gwizdek, zbiera wszystkich siedzgcych w ,,sznur",
t. j. jedno za drugim.

Z tym sznurem wedruje po calej izbie, nieraz ze
$piewem. W pewnym momencie siada i dzwoni. Na
ten sygnat wszyscy biegng do krzeset i corychlej je
zajmuja.

Poniewaz jedna osoba miejsca nie znajdzie, prze-
to musi da¢ fant—a dostaje do ragk dzwonek lub gwiz-
dek. Sygnat alarmowy do zajmowania miejsc nalezy
dawac nieoczekiwanie: wywotuje to w zespole panike
i wielki ruch. Azeby zabawe ozywi¢, alarmowy powi-
nien ze sznurem wedrowaé po calej izbie, robigc rézne
zakrety i udajgc co pewien czas, ze zamierza dac sygnat.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczenie szybkiej reakcji
na hasto (dzwiek) oraz decyzji.



Odmiana a.

Muzyka.

Krzesta sg ustawione posrodku sali podobnie jak
w poprzedniej grze. Jedna osoba gra dowolng melodje
na instrumencie, nprz. na pianinie. Wszyscy, chodzac
po sali, przystuchujg sie melodji. Z chwilg, gdy melodja
urywa sie, biegng zajaé krzesta. Poniewaz krzeset jest
o jedno mniej, anizeli bawigcych sie (grajgcego na in-
strumencie nie wlicza sie), kto§ miejsca dla siebie nie
znajdzie. Za kare daje fant.

Odmiana b.
Strazak.

Rozmieszczenie — koto luzne. Gdzie$ zboku naze-
whnatrz kota rysuje sie kreda linje zbiorki.

Naczelnik strazy staje przed kimkolwiek w kole —
jako kandydatem na strazaka, robi jakis gest strazacki
(np. ciosy toporkiem), kandydat powtarza za nim ten
gest, staje za naczelnikiem w rzedzie i temsamem zosta-
je przyjety do oddzialu. Wszyscy stojacy w rzedzie za
naczelnikiem nasladujg go w przerdéznych ruchach stra-
zackich. Gdy naczelnik krzyknie: ,,gore” — wszyscy
pedza na linje zbiorki i stajg w szeregu. Kto nie zda-
zy, albo rozpycha innych, ponosi kare, dajac fant.

Naczelnik robi zazwyczaj alarm woéwczas, gdy po-
zostanie juz niewielu kandydatéw. Naczelnikowi wolno
zarzadzi¢ zbiorke nietylko na linji zbiérki, lecz naprz.
na ,,dachu" (t. j. na drabinkach, na tawkach) i t. p.

Jezeli zbiorka ma sie odbyé nie na linji zbidrki,
(narysowanej kredg), lecz w innem miejscu, woéwczas
naczelnik przed angazowaniem do strazy musi wska-
za¢ linje alarmowa i ustali¢ dodatkowe ruchy, np. trzy-
krotne uderzenie w tawke, kilkakrotne wskazanie dra-
biny, liny i t, p., poczem dopiero krzyczy ,,gore".
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Warto$¢ wychowawcza: Oproécz szybkosci reakcji
na sygnaly dzwiekowe i gesty gra ta ksztalci poczucie
fadu i gotowosci do zbiorowego dziatania.

A. 10. MILCZEK.

Rys, 6. Romieszczenie — dowolne. Wszyscy siedza.
Grajacy za wyjatkiem prowadzacego sg niemi, moga
porozumiewac sie tylko gestami. Prowadzacy opowiada
nprz. swoje wrazenia z ostatniej wycieczki, skierowuje
przytem do ogo6tu szereg pytan, zwigzanych z porusza-
nym tematem.

Pytania padajg na wyrywki tak, iz obecni sg nie-
mi naog6t zaskoczeni. Zapytani obowigzani sg da¢ od-
powiedzi Nprz. ,,czy pani mogtaby odtworzy¢ piekno tej
doliny i wznoszacej sie nad nig Sciany gorskiej?" Wstrzas

glowy — jest odpowiedzig ,,nie". ,,Mdéwiono mi prze-
ciez, iz pani jest malarkg?". Potakiwanie gtowg stuzy
za odpowiedz ,tak”, ,,C6z wiec pani maluje?"

Odpowiedni ruch rekag wzdtuz Sciany, badz futryny
okiennej wyjasnia, ze jest malarzem pokojowym.

Pytania winny nastepowa¢ dos¢ szybko, jedno po
drugiem i uwzglednia¢ zdolnosci i zainteresowania
obecnych.

Pytania, dotyczgce przedmiotdéw, konkretnych, nie
stwarzaja trudnosci niezwiocznego odpowiedzenia, na-
tomiast wymagaja namystu, gdy odnosza sie do uczuc
lub do poje¢ oderwanych.

Dobrze jest budowac¢ pytania tak, by odpowiedzig
mozna byto objaé¢ jednocze$nie pare osob.

Kto sie odezwie, albo nie znajdzie dos$¢ szybko
wiasciwego gestu jako odpowiedzi, daje fant.

Wartos¢ wychowawcza: Wydobywa sie dowcip, po-
mystowos$¢ w odtwarzaniu poje¢ i uczué drogg gestow;
uczy sie opanowania.
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A. 11. ELEKTRYCZNA CHUSTECZKA.

Rozmieszczenie — koto lub dwurzad krzeset. Wszy-
scy siedzg zwrdceni do siebie. Jedna osoba stoi w kole
(lub miedzy rzedami). Potrzebna chusteczka.

Ktokolwiek kiadzie sobie na kolanach chusteczke.
Blizsi i dalsi jego sasiedzi starajg sie zrecznym ruchem
przenies¢ chusteczke z jego kolan na wiasne tak, by
osoba, stojgca w kole (miedzy rzedami), nie mogta chu-
steczki schwyta¢ w czasie przenoszenia, lub wraz zre-'
ka na kolanach.

Wolno przenosi¢ chusteczke z cudzych kolan na
wiasne, ale nie wolno jej przenosi¢ z kolan jednej oso-
by na kolana innej, badZz tez trzymac, lub zastaniac
chusteczki, lezacej na wihasnych kolanach.

Trzeba chusteczke schwyta¢ w tym momencie, gdy
ja ktos trzyma w reku, woéwczas dana osoba idzie do
kota i gra trwa dalej.

Chwytajgcy mniej patrzy na chusteczke, a wiekszg
zZwraca uwage na zachowanie sie i zamiary wspoéttowa-
rzyszy gry, gdyz woéwczas fatwiej uchwyci moment,
w ktorym zdota przytrzymaé chusteczke w czyims$ reku.

Ruchy wszystkich muszg byé szybkie, a jednocze-
$nie — delikatne.

Wartos¢ wychowawcza: Ksztalci sie szybkos$é de-
cyzji, zwinno$¢ ruchu, bystros¢ spostrzegania.

A. 12. MIAUCZACY KOTEK.

Rozmieszczenie — kolo dowolne. WSszyscy stoja.

Osoba w $rodku kota jako ,miauczacy kotek”
obchodzi (dowolnie) osoby w kole. Zatrzymuje sie
przed kimkolwiek, i odpowiednig ming oraz miaucze-
niem stara sie go pobudzi¢ do $miechu.
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Miauczenie, potgczone z gestami i grymasami, budzi
Smiech w calym zespole, lecz tej osobie, przed ktérg
kotek stoi, $mia¢ sie nie wolno.

Kotek przed jedng osobg moze miauczeé nie wie-
cej jak trzy razy. Jezeli kto$ rozeSmieje sie, staje sie
skolei miauczacym kotkiem.

Jesli jednak kotek trzykrotnem miauczeniem i mi-
nami nie zdota wywota¢ chocby usmiechu u osoby na-
gabywanej, musi jg zostawi¢ w spokoju. Gdy kotek jest
natretny i nie oddala sie, osoba ta powinna podnies¢
reke i rzec mu powaznie: ,,ldz—biedny kotku”.

Kotek pobudza do Smiechu, zmieniajgc ,,tonacje"
w miauczeniu, oraz odpowiedniemi minami, nprz. robi
z siebie kota malutkiego, kota zlego, kociaczka rozko-
sznego. Nie wolno mu jednak nikogo dotkng¢.

Warto$¢ wychowawcza: Ksztatci opanowanie, wy-
rabia wole.

A. 13, TALAR TU — TALAR TAM.

Rozmieszczenie — koto. Wszyscy oprocz 2 0s6b
siedzg. Potrzebna moneta 2 lub 5-io zlotowa.

Os6b w grze najwyzej — 12. Wszyscy, siedzacy
w kole majg rece ztozone na kolanach tak, jak trzyma
sie przy klaskaniu catemi dltornmi. Jedna osoba z talarem
w dioniach, obchodzi wszystkich kolejno ze stowami:
~talar tu — talar tam"; jednocze$nie, zrecznie prze-
suwajgc rece od osoby do osoby, udaje, ze talar tam
ztozylta.

Po dwukrotnem obejsSciu siedzgcych i umieszczeniu
u kogo$ talara, wychodzi poza kolo. Talara w rekach
oczywiscie juz nie ma. Druga osoba— ,,zgadula” obser-
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wuje zza kota ruchy i wedréwke osoby z talarem
w kole.

Po jej wycofaniu sie z kota, zgadula przez chwile
jeszcze obserwuje zachowanie sie i miny siedzacych,
poczem wskazuje rekg osobe, o ktérej sadzi, ze dosta-
ta do ragk talara.

Dionie rozwieraja sie i wszyscy widza, czy zga-
dula utrafit.

Jesli tak, to ten, kto zgadywat, idzie do kota ,,scho-
wac" talara, zgadulg staje sie osoba, u ktérej znalezio-
no talara, a ta, ktéra uprzednio go chowata, siada mie-
dzy grajgcymi. O ile zgadula omyli sie, ponownie mu-
si prébowaé szczescia.

Chowajacy talara stara sie tak manewrowac reko-
ma i talarem, by zgadniecie utrudni¢, nprz. zatrzymu-
je sie diuzej przy jednej osobie, choc jej talara nie zo-
stawit. Osoby w kole odpowiedniemi ruchami i prze-
sunieciami rgk i dioni wprowadzajg w btad zgadule.

O ile os6b w kole znajduje sie ponad 12, odnale-
zienie talara jest juz trudne.

Wartos¢ wychowawcza: Wyrabia sie spostrzegaw-
czo$¢ u obserwujgcego, a u grajgcych zdolnosci mi-
miczne.

Odmiana.
Talar na stole.

Rozmieszczenie — po jednej i drugiej stronie stotu
siedzi jednakowa liczba os6b (do 6-ciu z kazdej strony).

Dwie partje rozgrywajg zawody o talara. Siada-
ja przy stole tak, iz kazdy czionek jednej partji ma
naprzeciwko siebie cztonka partji przeciwnej. Wszyscy
trzymajg rece na stole, dionmi na dét. Jedna partja
rozpoczyna gre. Potozony na stole talar wedruje szybko,
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posuwany dtonig reki jednej osoby do dioni drugiej.
Przyglada sie temu jeden z cztonkéw partji przeciw-
nej, wskazujgc w pewnym momencie osobe, u ktorej,
zdaniem jego, winien znajdowaé sie talar. O ile zgadt,
talar przechodzi do jego partji, o ile nie — wychodzi
Z gry, a rozgrywka dalej sie toczy. Zgaduje woéweczas
kto$ nastepny z przeciwnej partji. Wygrywa ta partja,
w ktorej po pewnym czasie pozostato wiecej cztonkow
w grze.

A. 14 GARNUSZEK.

Rys. 2 Rozmieszczenie — 2 rzedy krzeset, zwré-
cone do siebie porgczami.

Wszyscy oprocz jednej osoby zajmujg miejsca ty-
tem do siebie na krzestach, ustawionych w dwa rzedy.

Jedna osoba obchodzi wszystkich i w pewnym
momencie, uderzajac kogokolwiek reka w kolano, ucieka
z okrzykiem: ,,garnuszek!"

Uderzony (delikatnie) musi biec dookota rzedow
w kierunku przeciwnym od tego, kto go uderzyt, kto-
rys z nich musi wczesniej zajg¢ oproznione krzesto.

Oczywiscie, iz uderzajgcy ma wiegksze szanse, gdyz
przebiegnie juz pare krokéw, nim uderzony zdota sie
zerwac. Ponadto, zazwyczaj uderzony w pierwszej
chwili nie moze sie zorjentowaé, w jakim wiasciwie
kierunku ma biec.

Dzieki temu nastepujg czeste zmiany oséb i zaba-
wa ozywia sie. Obaj, biegnac, musza baczy¢, by nie
depta¢ siedzacych po nogach.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry A. 9.
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A. 15. DOBRY — ZtY SASIAD.

Rozmieszczenie — koto. Wszyscy siedzg. Mozna
rowniez krzesta (fawki) rozstawi¢ wzdtuz Scian.

Jedna osoba stoi w $rodku i zarzuca siedzgcych
pytaniami: ,,Czy jeste$ zadowolony ze swego sgsiada?"—
Jesli od zapytanego otrzyma odpowiedZ: — ,Jestem
zadowolony” — stawia to samo pytanie innej osobie.

Jesli zapytany odpowie, ze nie, osoba w kole sta-
wia pytanie: ,,A kogo chciatby$ mie¢ za swego sgsiada?"

W odpowiedzi podaje sie imie kogokolwiek z sie-
dzacych w kole. Wymieniony kandydat na ,,dobrego”
sgsiada biegnie wdwczas na miejsce mu zaofiarowane,
,»Zty" sasiad stara sie woéwczas zajgé miejsce, a osoba
w kole wykorzystuje moment zmiany miejsc, aby zajaé
jedno z nich dla siebie.

Ten, kto z tej tréjki miejsca dla siebie nie znajdzie,
idzie do $rodka i sam zadaje pytania.

Osoba w kole musi znajdowac sie posrodku kota,
bo inaczej — ani dobry, ani zly sgsiad — nigdy przed
nig nie zdaza zajgé wolnego miejsca.

Przed grag nalezy umoéwi¢ sie, czy ztym sgsiadem
ma by¢ osoba z lewej, czy z prawej strony.

Wartos¢ wychowawcza: Rozwija sie szybkos$¢ de-
cyzji i zwinnos$¢ ruchéw.
A. 16. POCZTA.

Rys. t. Rozmieszczenie — ustawienie w szeregu
pod Sciang. Potrzebny 1 kijek.

Wszyscy ustawiajg sie (lub siadajg) wzdluz jednej
sciany, zwrdéceni do sali twarzami.
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Jedna z os6b jest listowym. Otrzymuje ona Kijek
do reki i wychodzi poza izbe. Pozostali obierajg na-
zwy miast, poczem wzywajg listowego. Ten wchodzi
na sale z okrzykiem:

»Poczte przywioztem" i zbliza sie do ,,miast",

»A skad to?" — padajg pytania.

Listowy wymienia nazwe jakiego$ miasta, nprz.:

»Z Poznania" i stuka trzykrotnie, trzymanym w re-
ce Kkijkiem o podtoge.

Potem, natychmiast porzuca kijek w tem miegjscu,
gdzie nim stukat, a sam corychlej ucieka ku przeciw-
legtej Scianie izhy.

Miasto musi sie zerwa¢ w momencie wywotania
i biec, by zasta¢ listowego jeszcze na srodku sali. O ile
miasto zdazy kijek ztapa¢ i listowego nim dotkng¢ za-
nim ten do sciany przeciwlegtej dobiegnie — miasto
wraca na swoje miejsce, a listowy nadal listy nosi,
W przeciwnym razie nastepuje zmiana rél.

Przed miastami w izbie musi by¢ wolna przestrzenh.
Listowemu nie wolno uciekaé, dopdki nie odstuka Kij-
kiem trzykrotnie.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry A. 15

A. 17. PARZACA LYZKA.

Rozmieszczenie — kolo luzne. Potrzebna tyzeczka.

Wszyscy ustawiajg sie w odstepach 40—50 cm. od
siebie. Jedna osoba gra na jakim$ instrumencie, nprz.
pianinie, mandolinie. W tym czasie wszyscy w kole po-
dajg sobie kolejno z rgk do rgk zwykilg tyzeczke.

Catkiem nieoczekiwanie grajacy urywa melodje,
rownoczes$nie nastepuje przerwa w podawaniu tyzecz-
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ki. Ten, w czyich rekach w danej chwili znalazta sie
tyzka, wychodzi z kota. W ten sposob koto stopniowo
maleje, wkoncu pozostanie zaledwie pare o0s6b. Sa to
»hajdzielniejsi”. Odnosi sie wrazenie, ze tyzka parzy,
badz elektryzuje, gdyz wszyscy z obawy przed usunie-
ciem ich z gry staraja sie szybko pozby¢ tyzeczki.

Przed gra nalezy ustali¢, w jakim kierunku tyzka
bedzie wedrowaé. W braku muzyki mozna stuka¢ czem-
kolwiek w szybe okienng, lub zaimprowizowaé inng
.muzyke”.

Warto$¢ wychowawcza-. Jak gry A. 9,

A. 18. BIEDNE USZY.

Rys. 3. Rozmieszczenie — rzad (jedna osoba za dru-
gg). Oséb: 6 — 12.

Osoba, stojgca na czele rzedu ma ,biedne uszy".
Zastania sobie lewe lub prawe ucho (zaleznie od umo-
wy) rekoma, tak, by ucha nie bylo widaé, przyczem
nie wolno jej sie odwracac.

Kto$ z pozostatych o0séb szybkim, a delikathym
ruchem uderza te osobe po rekach, i wraca corychlej
na swoje miejsce.

Posiadacz ,,biednych uszéw" natychmiast po otrzy-
maniu uderzenia odwraca sie i ze sposobu zachowania
sie i min os6b w rzedzie musi odgadna¢, kto go uderzyt.

Osobe, ktdrg podejrzewa o uderzenie, bierze za
ucho, i prowadzi na swoje miejsce, na czoto rzedu.

O ile zgadt, nastepuje zmiana rél i zabawa toczy sie
dalej. Gorzej jest, skoro okaze sig, iz zgadujagcy omylit
sie. Kontrole zresztg prowadzg tutaj wszyscy bawiacy
sie. Osoba, niewinnie posgdzona, odptaca sie pieknem
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za nadobne: bierze za ucho krzywdziciela i oprowadza
dokota catego rzedu. Zabawa trwa dalej.

Gra wzbudza duzo $miechu i radosci, bo Smiatkow
przybywa, a ponadto rosng pomysty, jak zgadujacego
wyprowadzi¢ w pole. Nprz. ten, kto go nawet nie do-
tknat, udaje, iz reke przed chwilg cofngt. Faktyczny
zndéw winowajca $mieje sie, jak gdyby nawet rekg nie
ruszyt.

Najsprytniejszy znow $mialek staje sie ofiarg zbyt
daleko posunietego ryzyka i brawury.

Warto$¢ wychowawcza'. Obok szybkosci i zreczno-
§ci ruchu wyrabia sie zdolnosci mimiczne, pobudza
odwage.

A. 19. LAPKI W KOLE.
Rozmieszczenie — koto.

Jedna osoba wchodzi do kota jako ,,bijacy”.

Co chwila kto$ w kole (a czesto i wszyscy) wycig-
ga rece (dionmi do gory) w jego strone.

Bijacy stara sie uderzy¢ kogokolwiek w wyciggnie-
te rece. Jesli trafi, sam idzie do kota, a uderzony staje
sie bijacym.

Osoby w kole sg na tyle przezorne, iz w pore, nim
bijacy cios wymierzy, rece opuszczajg wdoét Lecz niech
sie tylko na krok oddali w inng strone kota, juz rece pro-
wokujgco ku niemu wysuwaja.

W miare usprawnienia sie w biciu po ,tapkach"
WsSzyscy umawiajg sie, iz dopiero po trzykrotnem ude-
rzeniu kogokolwiek, lub nawet trzech réznych osob —
bijacy wykupuje sie, a ta osoba, ktéra otrzymata trze-
cie uderzenie, idzie do Srodka kota.
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tapki mozna uprawia¢ nietylko nastojgco w ko-
le. Bardzo czesto zabawag tg mozna urozmaici¢ dtuzace
sie godziny podrézy kolejg, autobusem i t. p. Mozna je
stosowacé wszedzie tam, gdzie pare oséb siedzi lub stoi
naprzeciwko siebie.

Jesli w fapki bawig sie tylko dwie osoby, bijgcy
wysuwa swoje rece dionmi do gory, ajego sasiad kia-
dzie na nich swoje rece. Bijacy stara sie sgsiada ude-
rzy¢ po dioniach, w tym momencie rece usuwajg sie,
a bijacy godzi w proéznie.

Wolno bi¢ tylko wtedy, gdy sgsiad catkowicie po-
tozy swoje rece na dtoniach bijgcego.

Gdy bijacy w rece nie trafi, role sie zmieniaja.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie zwinno$¢ ru-
chu, szybkos¢ orjentacji.

A. 20. POSEL ZE WSCHODU.

/ il
Rys. 2 Rozmieszczenie — 2 rzedy Kkrzeset, od-
dalone od siebie o 1 krok. Krzesta, zwrécone do siebie
frontem, sg rozstawione dos$¢ luzno.

Prowadzacy zabawe zapytuje sie, ktoéry z obecnych
panow chciatby zosta¢ postem z Dalekiego Wschodu
oraz, ktéra z pan chciataby zosta¢ ,,krélowg" (postem
moze zostaé¢ tylko ten, kto gry tej nie zna).

Kroélowa siada na oddzielnem krzesle (tronie), usta-
wionem w koncu rzeddéw tak, zeby ztej strony szpaler
miedzy krzestami byt zamkniety.

Prowadzacy zabawe objasnia, iz dotarcie do krélo-
wej nie jest fatwe, bo zgodnie ze zwyczajem luddéw
Wschodu, przybywajacy poset, chcac stangé¢ przed ma-
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jestatem krélowej musi przej$¢ przez caly szpaler Swi-
ty dworskiej i to z zawigzanemi oczami. Szpaler jest
uformowany z dwuch rzedéw osob, siedzacych na krze-
stach. RoOwniez zgodnie ze zwyczajem tego ludu nikt
ze Swity nie usuwa z przejScia nég, poset zatem musi
nadzwyczajnie uwaza¢, by komukolwiek z siedzgcych
nie nastgpi¢ na noge.

W nagrode za uwazne przejscie bedzie mogt pocato-
waé w reke jej krélewska mosé.

Kandydata na posta wyprowadza sie za drzwi.
Wdowczas prowadzacy zabawe objasnia, iz poset zosta-
nie wprowadzony w bigd, a mianowicie: po pierwsze,
wszyscy schowajg nogi pod krzesta, a po drugie, miej-
sce krolowej zajmie ktéry$ z mezczyzn. Posta na sale
wprowadza marszatek dworu i, zawigzuje mu oczy,
prosi go o ztozenie pokionu krélowej. Wszyscy szurajg
zlekka nogami, a marszatek dworu, trzymajgc go za
reke, prowadzi przez szpaler.

Poniewaz stychaé szuranie ndg, poset jest przeko-
nany, iz istniejg naprawde trudnosci w tym przemar-
szu i stara sie posuwac jak najdelikatniej, by nikomu
na noge nie nastgpic.

Jego nieSmiate i Smieszne kroki wprowadzajg ogol-
ng wesotos¢. Wszyscy gotowi wybuchngé smiechem,
lecz sie hamuja.

Posetl dociera wreszcie zwyciesko do tronu krolo-
wej, ktérg w tym czasie zastgpit jeden z uczestnikow
gry. Na rozkaz marszatka — poset zatrzymuje sie.
Marszalek szepcze postowi, iz zwyczaj ich wymaga, by
uklgkt i pocatowat reke krdlowej. Catuje wiec ,,jej”
reke. W tym monencie, zdejmuje sie postowi przewigz-
ke z oczu, a huragan $miechu wyjasnia mu, na czem
wiasciwie zabawa polegata.
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Wartos¢ wychowawcza: W grach tych na plan
pierwszy wysuwa sie element Smiechu, pozatem w pew-
nej mierze wyrabiajg one w zespole panowanie nad so-
ba, a u ,,posta” zrozumienie dla zartu.

Odmiana.
Wyscig z przeszkodami na $lepo.

Wzdtuz 2—3 tinij na salce ustawia sie jako prze-
szkody: wazony, doniczki, butelki i t. p. przedmioty.
Pare osOb zgtasza sie do konkursu pod warunkiem, ze
gry tej nie znajg. Odmierzajg sami odlegto$¢ od Scia-
ny do najblizszych przeszkéd, by sobie utatwié zadanie,
a nastepnie staja pod Scianami. Tam zawigzujg im oczy.

W tym momencie usuwa sie jaknajszybciej i ci-
chutko przeszkody, Na dany sygnat biegng do przeciw-
leglej Sciany. Ich nieSmiate, petne leku ruchy budzg
ogdlny $miech, starajg sie bowiem zrecznie omingé
przeszkody, ktoérych juz niema.

Gra ta w danem towarzystwie udaje sie tylko je-
den raz.

AAIl. SZUKAJ DALEJ.

Rys. 2 6. Rozmieszczenie — koto, lub 2 rzedy krze-
set zwrdcone do siebie, odlegte 0 2 — 3 kroki. Krze-
set o jedno mniej, a nizeli osob.

Skazany losem na poszukiwanie miejsca, zapytuje
kogokolwiek: ,,Czy niema tu wolnego miejsca?"

Zapytany odpowiada: ,,Niema idZ pan dalej".

Ledwo poszukujgcy miejsca oddali sie cokolwiek,
juz dwie jakiekolwiek osoby zmieniajg miejsca miedzy
soba.
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Z tej okazji powinna skorzysta¢ osoba poszukujgca
miejsca i corychlej zajg¢ jedno z wolnych w danej
chwili krzeset.

O ile starania jej przez pewien czas nie dajg zad-
nego rezultatu — wznosi okrzyk: ,pali sie”. Wowczas
wszyscy musza zmieni¢ miejsca (kto tego nie zrobi,
musi zostaé poszukujgcym). Z zamieszania, jakie po-
wstaje po tym okrzyku napewno skorzysta poszukujgcy,
siada, kto$ inny natomiast wchodzi w jego role.

Wartos¢ wychowawcza. Rozbudza sie szybko$¢ ru-
chu, zrecznos¢, spostrzegawczo$¢, bystros$¢ porozumie-
nia wzrokiem, gestem.

A. 22. POWODZENIU.

Rys. 6. Rozmieszczenie — kolo, utworzone przez
panie. Panowie, ktorych jest wiecej anizeli pan, grupu-
ja sie wewnatrz kota.

Dokota grupy pandéw maszerujg rzedem panie. Na
dane hasto, nprz. gwizdek, kazdy z pan6w stara sie
zdoby¢ sobie pare.

Panowie, ktorym to sie udato, ustawiajg sie w mar-
szu rzedem za paniami w ten sposéb, iz stanowig oni
przedtuzenie rzedu pan. Ci, ktérym powodzenie nie do-
pisato, pozostajg w srodku kota i tam czekajg nastep-
nej okazji. Co pewien czas prowadzacy zabawe daje
sygnat. Na pierwszy sygnat wszyscy robig wtyt zwrot
i idg dalej, na drugi znéw sygnal wszyscy panowie, nie
wylgczajgc stojacych w $Srodku, starajg sie zdoby¢ pa-
re. Ci, co zostali na koszu, idg znowu do $rodka, cze-
kaja na nowa sposobnos$¢. Maszeruje sie znéw jak
przedtem.

35



Mozna gre te urozmaici¢, uzywajgc zamiast sygna-
tow gwizdkiem — muzyki, przerwana bowiem melodja
po raz pierwszy jest sygnatem do zwrotu wtyt, przerwa-
na po raz wtéry—sygnatem do szukania ,,powodzenia".
Moze w niej uczestniczy¢ tyle oséb, ile pomiesci sie
przy ustawieniu w kolo rzedem. Gra ta ze wzgledu
na konieczno$¢ szybkiej orjentacji i sprawnos¢ w ru-
chach cieszy sie duzem powodzeniem.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry A. 9,

A. 23. WEZE | SEPY.

Rozmieszczenie — dowolne. Wszyscy dzielg sie
na 2 partje.

W jednym rogu izby przebywa potowa obecnych
jako ,,weze". Wszyscy pozostali, podzieliwszy sie
uprzednio na tréjki, uwijajg sie na sali jako ,sepy".

Na dany znak weze wyruszajg ha murawe ze SWo-
jego legowiska. Sepy corychlej starajg sie weze wytapaé
w ten sposéb, iz kazda trojka okraza weza. Ziapany
waz wedruje ,,z murawy" w wolny rég i udziatu w grze
juz nie bierze. Gra trwa tak dlugo, az sepy wszystkie
weze wylapia.

Warto$¢ wychowawcza: Rozwija sie szybko$é ruchu,
umiejetnos¢ wspotdziatania.

A. 24, MUZYCZNY DYWAN.

Rozmieszczenie — rzad lub dwojki. Potrzebny dy-
wan lub kreda.

Na podtodze kiadzie sie dywan, lub rysuje sie pro-
stokat, symbolizujagcy dywan. W takt muzyki wszyscy
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maszerujg po dywanie, lub w obrgbie wyrysowanego
prostokata.

Skoro muzyka ustanie, wszyscy muszg corychlej
opusci¢ dywan. Ten, kto pozostanie, wychodzi z gry.
Zakonczenie gry zalezy od umowy: mozna jg prowa-
dzi¢ tak dtugo, dopoki jedna lub 2, 3 osoby majg pra-
wo do marszu.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry A. 9.

A. 25, SZUKAJ MIEJSCA W KOLE.

Rozmieszczenie — wszyscy uczestnicy siedzg kotem,
pozostawiajgc jedno krzesto wolne.

Jedna osoba stoi w $rodku i stara sie zajg¢ wol-
ne krzesto; usituje temu przeszkodzi¢ reszta grajgcych,
zmieniajgc ustawicznie miejsca. O ile osobie, stojgcej
w $rodku, uda sie zajg¢ wolne krzesto, na jej miejsce
do $rodka kota idzie ten z uczestnikow, ktoéry siedziat
z lewej (lub wedtug umowy — z prawej) strony wol-
nego miejsca.

Wartos¢ wychowawcza: Ksztalci sie spostrzegaw-
czo$é, szybkos¢ ruchu.

A. 26. ZLOSLIWY WAZ.

Rozmieszczenie — rzad.

Wszyscy ustawiajg sie w rzad i ztozywszy jeden
drugiemu rece na biodrach, lub barkach (wedtug umo-
wy) poprzednikéw tworzg ,weza”. Na sygnat glowa
weza rozpoczyna wedrowke po sali. Za nig podaza
caty tutdw iogon, Waz kreci sie na wszystkie strony, by-
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leby glowa dotkne wiasnego ogona. Skoro mu sie to
uda, na czoto i na koniec idzie juz kto inny, i gra sie
toczy dale;.

Nalezy uwazaé, by jedni drugim nie deptali po
stopach i by waz sie nie rozerwat.

Warto$¢ wychowawcza: Wyrabia sie zwrotnosc
i szybkos$¢ ruchu.

A. 27. FRUWAJACA CHUSTECZKA.
Rys. 6. Rozmieszczenie — koto. Wszyscy siedza.

Krzesta ustawia sie w koto. Zajmujg je wszyscy
obecni, oprécz jednej osoby, ktéra idzie do $rodka.
Siedzgcy rzucajg sobie chusteczke tak, by jej nie mo-
glta ztapa¢ osoba w kole. (Dla fatwiejszego rzucania
chusteczke zwigzuje sie). Chwytajagcy moze poruszac
sie w calem kole dowolnie. Moze ztapaé chusteczke
nietylko w powietrzu, ale i w reku tej osoby, ktéra jg
przetrzyma. Przerzuca sie chusteczke, mozliwie szybko
w roznych Kierunkach, czasem dotem, ale czesciej rzu-
tem gérnym, nad glowg chwytajgcego. Ten, u kogo
chustka zo§tanie zfapana, idzie do $rodka.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry A. 25.

A. 23. SZKOtLA MILCZENIA.
Rozmieszczenie — koto.
Wszyscy ustawiajg sie w koto. Jedna osoba, sto-

jac w jego Srodku daje znak reka, wzywajgc do siebie
kogo$ z kota. Wszyscy w kole, jak réwniez i osoba we-
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zwana, zachowujg zupetna cisze. Nie wolno, oczywi-
scie, nikomu $miac sie,

JAst to bowiem gra zrecznosci, a jednocze$nie
szkota milczenia. Osoba wezwana posuwa sie bardzo
ostroznie do $rodka, by przypadkiem nie szurna¢ noga,
stukng¢ i t. p., jednem stowem is¢ w catkowitej ciszy.
0 ile bowiem warunku tego nie wypelni — na znak
osoby wzywajgcej, musi niezwitocznie wraca¢ na swoje
miejsce.

Z chwilg, gdy uda sie jej dotrze¢ do srodka, sktada
przed wzywajacym ukion i zajmuje jego miejsce.

Warto$¢ wychowawcza: Ksztatci sie zdolnos¢ pa
nowania nad ruchem, éwiczy wole.

A. 29. SMIECH.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebny krazek z te-
ktury.

Wszyscy dzielg sie na dwie partje: ,,czerwonych”
1 ,,niebieskich". Jedna osoba stoi posrodku izby i kreci
krazkiem tekturowym (moze byc¢ i z dykty). Krazek ten
jest pomalowany z jednej strony na niebiesko, z dru-
giej na czerwono. Gdy zakrecony krazek upadnie np.
tak, iz strona niebieska znajdzie sie¢ na wierzchu, nie-
biescy muszag sie $mia¢, jak moga najgtosniej i serdecz-
nie, czerwoni natomiast zachowujg powage; jezeli wow-
czas, kto$ z czerwonych roze$Smieje sie, pobudzony $mie-
chem niebieskich, przechodzi do partji niebieskich.

Smiech powinien trwaé pare sekund, poczem znéw
zaczyna sie obrot krgzka. Po pewnym czasie — ha-
stepuje obliczenie cztonkéw partyj; wygrywa partja
liczniejsza.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie wole.
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A. 30. PYTKA.

Rys. 7. Rozmieszczenie — koto zwarte. Jedna oso-
ba poza kotem. Potrzebna pytka z chusteczki, lub pa-
sek bez Kklamry.

Osoby w kole zakladajg rece w tyle w ten spo-
sOb iz, nie ogladajac sie, mogg bardzo tatwo uchwycic
podang im pytke.

Osoba, po za kotem obchodzi, trzymajac w rece
pytke, t. j. chusteczke z kohcem zawigzanym na supet,
badz tez pasek.

Gra polega na tern, ze ta z os6b, ktéra dostanie
pytke do rak, uderza nig natychmiast sgsiada z pra-
wej strony i, gonigc go, bije dopoty, dopdki uciekajacy,
obiegtszy koto, nie wroci na swoje miegjsce.

Skolei podaje pytke ten, ktory jg trzyma, a po-
przednik jego idzie do kota.

Pytka dostaje sie do rgk zazwyczaj nieoczekiwa-
nie, tak, ze sasiad zanim sie zorjentuje, dostaje juz
pare uderzeh pytka.

Nie wolno jednak oglada¢ sie, ani tez zwiekszaé
odstepdw od sasiadéw. Wszyscy powinni patrze¢ w kie-
runku srodka kota. Od tego, jak i kiedy pytka zosta-
nie wreczona, zalezy powodzenie gry. Kazde zatrzy-
manie sie podajacego pytke budzi niepokdj u blizej
stojagcych; zrywajg sie nieraz do ucieczki, mimo ze
pytki jeszcze nie oddat.

Podajacy pytke, raz posuwa sie wolno, to znéw
biegnie, a chwilami zupelnie przystaje. Tymczasem
pytka nprz. wyskakuje znienacka w tej czesci kota,
przy ktérej on najszybciej biegt i najtrudniej mu bylo
ja oddaé. Z chwilg oddania pytki idzie on jeszcze
pare krokéw wzdtuz kota, by nie zdradzi¢ sie. a po-
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tem uskakuje wbok, by da¢ droge biegnacym. Ciosy
pytka nalezy zadawa ostroznie i nie mierzy¢ nigdy
w glowe.

Warto$¢ wychowawcza: Wyrabia sie szybkos¢ orjen-
tacji i reakcji u dotknietego pytka.
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DZIAL L

B. 1. PILKA PRZEMYTNIK.

Rys. 6, Rozmieszczenie — koto luzne. Potrzebna
lekka pitka (siatkowka).

Wszyscy oprocz jednej osoby podajg sobie rece
i tworzg koto z odstepami na dtugo$¢ ramion. Poczem
opuszczajg rece i stajg w rozkroku.

Jedna osoba w kole jest przemytnikiem: toczac
pitke po ziemi, stara sie przemyci¢ jg miedzy nogami
kogokolwiek poza obreb kota.

Toczgc pitke po ziemi, przemytnik stara sie uchwy-
ci¢ moment, kiedy jedna z os6b w kole przez nieuwa-
ge czy niezreczno$¢ ndg w pore nie zewrze.

Wszyscy stoja w rozkroku, lecz w momencie, gdy
przemytnik zdradzi (zamierzy si¢) zamiar potoczenia
pitki, osoby zagrozone corychlej nogi zestawiajg. Pitka
albo omija nogi, albo odbija sie i wraca do kota.

Rzadko udaje sie przemytnikowi przetoczy¢ pitke
bez trudu: zazwyczaj dlugo musi sie nabiedzi¢, zanim
uda mu sie wykorzysta¢ czyja$ nieuwage; wowczas na-
stepuje zmiana rol. Niejeden przemytnik zna rézne
wybiegi, np. zwodzi w ten sposéb, ze szybko, niemal
bez zatrzymania, toczac pitke, odwraca sie znienacka
i pitke wymierza. Od czasu do czasu, skoro widzi, iz
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niejeden w obawie przed przemytnikiem rozkrokdéw nie
czyni, przypomina, iz przemyt jego — to nie mysz,
ani koliber i wymaga okienek w granicy.

Wartos¢ wychowawcza: Wyrabia sie szybkos¢ or-
jentacji i ruchu.

Odmiana.

Wszyscy formujg takie same koto.

Przemytnik pitki nie toczy, lecz przemyca jg rzu-
tem miedzy dwoma straznikami. Pitke trzeba tak rzu-
ci¢, by przeszta wyzej pasa, a nizej bark dwdch sasia-
dujacych w kole straznikéw.

Straznik obowiazany jest przemycang pitke za-
trzymac, wysuwajgc wbok w odpowiedniej chwili re-
ke prawg, lub lewg, zaleznie od umowy. Natomiast
dwdéch rgk naraz wbok nie mozna wysuwac.

0 ile straznik pitki w pore nie zatrzyma, lub wy-
sunie niewtasciwg reke (np. — lewg zamiast prawej),
idzie do kota, jako przemytnik.

Dla urozmaicenia gry i wyrabiania zmystu orien-
tacyjnego nalezy co pewien czas zmienia¢ reke, ktorg
wolno pitke zatrzymaé. Rzuty pitkg powinny by¢
dokifadne, ale nie tak silne, by uderzenie byto bolesne.

B. 2 PODRYWKA PODAWANA.

Rys. 5. Rozmieszczenie — koto wielkie. Potrze-
bna — pitka siatkowka.

Wszyscy, oprocz jednej osoby, tworzg wielkie ko-
to, Chwytajacy pitke staje poza kotem. Na dany sygnat
zaczyna sie wedrowka pitki kolejno, nie wolno bowiem
jej podawaé zamiast sgsiadowi z prawej lub lewej
strony — osobie drugiej, trzeciej lub dalszej.

43



Pitka musi wedrowaé¢ z rgk do rgk, nie wolno jej
rzuca¢; mozna jg podawaé jedng reka, lub oburacz.

Osoba poza kotem obiega je, starajac sie pitke zta-
pa¢- Nie wolno jej wbiegaé do srodka, a tembardziej
rozbija¢ w rozpedzie grajgcych. Trudnos¢ ziapania pit-
ki polega na tem, Ze chwytajgcy ma znacznie diuzszg
droge do obiegniecia, anizeli pitka; wystarcza jednak,
jezeli dotknie pitki; wOwczas osoba, ktora jg trzymata,
zmienia z nim role, stajac pare krokéw od miejsca,
gdzie znajduje sie pitka.

Gre Swietnie sie urozmaica, o ile grajgcy poza
zreczno$cia podawania wykazujg duzo pomystow
w zwodzeniu, zmieniajagc nagle kierunek podawania
w lewo lub w prawo. Zmiany kierunku, tak zwane
zwody, powinna robi¢ ta osoba, do ktdrej chwytajacy
zdazyt juz dobiec, w przeciwnym razie, zmiana ta je-
dynie utatwia mu przechwycenie pitki.

Wartos¢ wychowawcza: Jak gry B. 1

Odmiana.

To samo rozmieszczenie i te same zasady gry. Na-
tomiast chwytajagcy przebywa w kole, a pitka jest rzu-
cana do osoby goéra, dolem, tak by jej nie mogt ztapac.
Pitka wedruje dowolnie (na wyrywki).

B. 3. OBRONA WIEZY.

Rys. 5 6. Rozmieszczenie — koto Potrzebne: pitka
siatkéwka i np. klocki, (6 — 10 sztuk, wysokosci 30 —
40 cm.).

Wszyscy ustawiajg sie w koto luzne lub wielkie.
Jedna osoba wchodzi do kota jako obronca wiezy.

Przy pomocy |—2 os6b z kota buduje ona posrodku
z klockdw, patyczkéw, lub linijek wieze, co$ naksztaht
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ogniska harcerskiego. Wieza taka ledwo sie trzyma
i moze rungé przy lada wstrzasie.

Osoby w kole stojg w oddaleniu 3—5 krokéw od
srodka, (mozna nawet siedzie¢ na krzestach, ale wow-
czas gra ta gorzej wychodzi).

W kole wedruje pitka. Kazdy ma prawo w odpo-
wiednim momencie rzuci¢ pitke w strone wiezy tak,
by ja rozbié.

Osoba w kole ostania wieze wlasnem cialem.
Obronca pitki nie tapie, natomiast utrudnia podawanie
i rzuty. Wieza musi by¢ do$¢ wysoka.

Rzut musi by¢ nietyle silny, ile niespodziewany,
aby obrorica nie zdazyt odpowiednio ustawic sie.

Dla wyczekania odpowiedniej okazji i dla zde-
zorientowania obroncy nalezy pare razy pitke sobie
podaé, nim sie ja rzuci. Podawanie idzie nietylko gora,
ale i dolem. Osoba w kole stara sie tak ustawi¢, by
mie¢ wieze stale poza sobg, a pitke przed sobg. Nie
wolno pitki rzuca¢ w strone wiezy powyzej pasa
obroncy. Chodzi o to, by nieostoznem uderzeniem nie
skrzywdzi¢ obroncy. Obronca kreci sie dokola wiezy,
a pitka, wedruje z ragk do rak, by wreszcie przy okazji
zagrozi¢ wiezy. Rzuca sie jg wtedy, kiedy wieza isto-
tnie jest odstonieta.

Bywa czesto, iz obrorica, zapatrzony w wedrujgca
pitke sam wieze burzy noga.

Ten, kto wieze pitkg zburzy, idzie do kota, jako
obrohca wiezy. Role zmieniajg sie.

Warto$¢ wychowawcza:  Ksztalci sie  zwrotnosc,
szybko$¢ orjentacji, zrecznos$¢ rzutow pitka.

B. 4 ZGADYWANY.
Rys. I, 6. Rozmieszczenie — szereg, lub koto.
trzebna pitka siatkowka.

HHItiitra si Eff 4
w KrUowi, '



Jeden z grajgcych staje przy Scianie, zwrdcony do
niej twarzg. Wszyscy inni stajg w odlegtosci 4 — 6
krokéw w szeregu (jeden obok drugiego) i podajg sobie
pitke. W pewnym momencie kto§ rzuca pitke w zga-
dujacego, starajgc sie stabym rzutem trafi¢ go ponizej
glowy.

Ten natychmiast po rzucie odwraca sie, obser-
wuje i na podstawie zachowania sie 0sO0b w zespole,
kierunku piiki wnioskuje, kto pitke rzucit.

O ile posadzenie jego byto trafne, idzie do szere-
gu ,strzelcow”, w przeciwnym razie sta¢ musi dalej,
dopoki nie zgadnie, kto go uderzyt. Rzucajacy pitke
stara sie nie zdradzi¢ ani ruchem, ani wyrazem twarzy,
natomiast inni udajg zaskoczonych, zazenowanych, wpro-
wadzajac w ten sposéb w biad zgadujacego.

W salce mniejszej wszyscy tworzg zamiast szere-
gu potkole. Mozna nawet siedzie¢. Lepiej jest wtedy
uzywaé nie siatkowki, lecz pitki lanki.

Dla odmiany zgadujacy odwraca sie do S$ciany,
liczy nprz. do trzech. Kto w tym czasie pitki nie rzuci,
idzie pod sciane. Pozatem tok gry, jak powyze,.

Ze wzgledu na niebezpieczenstwo rozbicia nie wol-
no uderzenia kKierowa¢ w strone gtowy zgadujgcego.

Warto$¢ wychowawcza: Ksztalci sie odwage, zmyst
orjentacyjny, opanowanie wyrazu twarzy, zreczno$c
i delikatno$¢ rzutu.

B. 5. SKOCZEK.

Rys. 5, 6. Rozmieszczenie — koto luzne, lub wielkie.
Potrzebna pitka siatkéwka.

Wszyscy odliczajg do ,,3": jedynki opuszczajg ko-
to i idg do $rodka, pozostali, t.j. ,,2-ki” i ,,3-ki" tworzag
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jaknajwieksze koto, starajgc sie zajg¢ miejsca w pobli-
Zu Scian izby.

Nie wolno z tych miejsc zbliza¢ sie do $rodka kota.
Pitkg siatkéwka lub nawet duzg zwyklg pitka usitujg
oni trafi¢ w podudzie (do kolan) kogo$ z jedynek.

Jedynki, oczywiscie, odpowiednio ustawiajg sie
w kole, podskakujag, uciekajg, byleby unikngé uderze-
nia pitka. Wybici idg do kota i biorg udziat w grze
(kuciu) naréwni z trojkami i z dwojkami.

Rozgrywka trwa dopéty, dopoki w kole pozostanie
jedna osoba. Otrzymuje ona nazwe kréla skoczkow.
Skolei o ile gra trwa dalej, do kota wchodzg dwdjki,
a pbézniej trojki. Ze Scian nalezy pousuwac obrazy it. p..
by nie narazi¢ ich na rozbicie pitka.

Jezeli w grze uczestniczy wiecej oséb, a salka jest
mata, uderzeni wychodzg z gry do jej ukonczenia.

Warto$¢ wychowawcza: Wyrabia sie pewnos¢ chwy-
tu, rzutu, oraz zrecznos¢.

Odmiana.

Wszyscy oprécz jednej osoby stojg w kole. Sko-
czek idzie do srodka kota. Kazdy, kto pitke ztapie, li-
czy. Pierwszy, ktory dostanie pitke, wywotuje ,,raz"
i pitke oddaje temu, kto jest blizej skoczka, drugi wy-
wotuje: ,,dwa" i pitke rzuca do trzeciego, trzeci wywo-
tuje: ,,trzy", a jednocze$nie rzuca pitke w skoczka.

O ile go trafi, skoczek pozostaje nadal w kole. Je-
zeli za$ chybi — sam staje sie skoczkiem i idzie do
Srodka kota.

Nie wolno dla fatwiejszego trafienia w skoczka
zbliza¢ sie do $rodka kota. Celowaé nalezy w podudzie,
to jest w nogi, ponizej kolan.
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B. 6. KASZA.

Rys. 5, 6. Rozmieszczenie — koto luzne, lub wielkie.
Jedna osoba w Srodku kota. Potrzebna pitka lanka.

Osoba w $rodku kota ciska pitke o ziemig tak, by
ta, odbiwszy sie, poleciata ku stojacym w kole.

Kazdy, nie wybiegajgc ani do przodu, ani nabok*
stara sie pitke ztapaé, o ile tylko potoczyta sie w jego
kierunku. Pitke fapie sie nietylko w powietrzu, ale mo-
zna jg rowniez podnies¢ z ziemi. Natychmiast po uchwy-
ceniu rzuca sie jg w stojgcego w srodku kota, przyczem
nalezy pamietaé, ze nie wolno celowa¢ w glowe.

O ile rzut byt trafny, stojacy w $rodku zndéw pit-
ke odbija i stara sie corychlej umiejscowi¢ w drugim
krancu kota, by temsamem tatwiej unikng¢ uderzenia
pitka.

Jezeli rzucajacy nie trafi — idzie do $rodka.

Odmian?.

Rozmieszczenie dowolne (rozproszenie). Pitke odbi-
ja o ziemie ktokolwiek, inni natomiast starajg sie jg
schwytac. Ten, kto pitke ziapie, staje sie strzelcem.

Rzuca pitke w kogokolwiek, a sam ucieka. Trafio-
ny jest ,skuty" i wychodzi z gry, a pitke tapie kta
inny i znéw ,kuje".

Gra trwa dopoty, dopoki na sali zostanie kilku naj-
sprawniejszych. Mierzy¢ nalezy zawsze ponizej gtowy
uciekajgcego.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie w zrecznoci
unikania cioséw, w rzucie i chwycie pitki,

B. 7. KONIK.

Rys. 5, 6. Rozmieszczenie — koto luzne, lub wiel-
kie. Jedna osoba w $rodku. Potrzebny sznur 5—7 m,
dhugi z ciezarkiem na koncu.
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Stojacy w $rodku trzyma w reku sznur z ciezar-
kiem, t. zw. konikiem (woreczek z piaskiem, trocina-
mi, moze to by¢ nawet kukia z materjatu) i wysuwa
stopniowo z rak jego korice. W miare, jak sznurem
szybciej kreci, ciezarek zbliza sie do ndég osdéb w kole
i grozi im uderzeniem.

Konik pedzi wzdluz kota, a wszyscy przed nim
skacza. Szybkos$¢ konika wzrasta, podnosi sie réwniez
i poziom jego biegu.

Azeby unikna¢ uderzenia, nalezy skaka¢ coraz wy-
zej i czesciej. Woreszcie kto$ skoczy nie w pore badz
skoczy za nisko i konik go uderzy w noge. Woéwczas
wychodzi z gry.

Straty rosng i liczba oséb w kéle maleje. Pozostaja
jedynie najsprawniejsi i ci sie bronig, cho¢ sg dzie-
sigtkowani. Wreszcie, gdy w kole pozostanie juz pare
tylko o0so6b, jedna z nich idzie do $rodka, a wszyscy
wracajg z powrotem do gry.

W grze najwiekszg trudno$¢ sprawiajg nie same
skoki, bo sg one niskie, ale obliczenie, kiedy wilasciwie
nalezy podskoczy¢. Wystarczy spozni¢ sie o czes¢ se-
kundy, by sznur oplatat sie dokota nég. Uderzenie cie-
zarkiem nieraz bywa bolesne. Od czasu do czasu nale-
zy zmieni¢ kierunek biegu konika. Dla dalszego ozy-
wienia gry mozna zwodzi¢ osoby w kole, udajgc np., iz
zamierza sie sznur obraca¢ w prawo, a w ostatnim mo-
mencie puszcza sie konika w lewo.

Wartos¢ wychowawcza: Ksztalci sie sprawnos¢
w skoku i szybko$¢ orjentaciji,
B. 8 WYSCIGI RZEDOW.

Rys, 3, 4 Rozmieszczenie — rzedy. Gre mozna
urozmaicié¢, uzywajac pitki, pateczek, oraz takich prze-
szkod, jak stotki, tawki i t, p,
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W zaleznos$ci od wymiaréw sali oraz liczby ucze-
stnikéw ustawiamy grajgcych w pare (od 2 do 4) rze-
dow. W kazdym rzedzie jest jednakowa liczba o0sob.
Staramy sie réwniez, o ile mamy w izbie panéw i pa-
nie, aby liczba pan w kazdym rzedzie byla mniejwie-
cej jednakowa, bowiem wowczas uzyskamy jednakowe
warunki konkursu dla wszystkich rzeddw.

Jezeli chcemy, by wszyscy brali udziat w grze,
a liczba oséb jest w jednym lub dwdch rzedach nie-
rowna, pozwalamy na to, by ktokolwiek z chetnych
Zz mniejszego rzedu biegt dwukrotnie (lub wykonywat
inna konkurencje dwukrotnie’.

Najtatwiej rozpoczyna¢ gre w 2 rzedach, a pdzniej,
0 ile (przedewszystkiem) pozwala na to miejsce, mozna
ustawic trzeci, a nawet czwarty rzad. Wszyscy bowiem,
przyjrzawszy sie przebiegowi gry, dostosujg sie do niej
1 umozliwia przeprowadzenie jej juz przy 3—4 rzedach.

a) Biezny (najprostszy’.

Wszyscy ustawiajg sie w rzedy, oddalone od sie-
bie na 1,5 (okoto) m. Pierwsi w kazdym rzedzie staja
przed linjg startu, zaznaczong nprz. kreda na podtodze.
Prowadzacy gre objasnia, iz pierwsi na dany sygnat
(gwizdkiem, Kklasnieciem w dior)) wybiegajg w strone
Sciany przeciwlegtej i tam uderzajg nprz, dtonig w Scia-
ne, poczem zawracajg corychlej na start. Tutaj uderza-
ja nastepnego w dion, a sami stajg na koncu rzedu.
Uderzony robi to samo, to znaczy biegnie jaknajszyb-
ciej w strone sciany i t. d.

Mozna umoéwié sig, iz zamiast uderzania dtonig
w Sciane, bieghgcy np. obiegnie dokota krzesta pod
$ciana.

Kzad, ktérego wszyscy cztonkowie w sposob prze-
pisowy wykonajg swoj bieg (lub inne uméwioD«* czyn-

50



nosci) wygrywa. Innym rzedom przyznaje sie odpo-
wiednio 2-ie, 3-ie, 4-e miejsce.

Jesli sala jest odpowiednio czysta, wszyscy w rze-
dach moga sigé¢ na podlodze, aby nie przeszkadzac
wracajgcym do rzedu, i nie zastania¢ sobie przebiegu
gry. Rzadsze woéwczas beda wyrywania sie przed cza-
sem, i wszyscy cierpliwiej wyczekiwaé bedg swojej ko-
lejki. Dobrze tez zamiast uderzenia w dlonn obrac¢ ude-
rzenie (delikatnie) w prawa, lub lewa topatke.

Ten, kto bieg ukonczyt, usuwa sie z drogi, by na-
stepnemu przejscia nie zagradzaé. Dlatego tez wszyscy
w rzedach musza siedzie¢ réwno (kry¢ jeden drugiego),
a ponadto muszg by¢ zachowane miedzy rzedami od-
stepy okoto 15 — 2 m. Azeby nie myli¢ sie, ktory
Z rzedow bieg juz ukonczyt, mozna pierwszych dla od-
roznienia zaopatrzy¢ w szarfy.

Zamiast uderzenia w dion lub topatke dobrze jest
wprowadzi¢ pitke (lub pateczke), ktorg kazdy biegnacy
dotyka nprz. Sciany, poczem oddaje nastepnemu.

Musimy przestrzega¢, by pitka byla podawana
z rak do rgk, a nie rzucana, bo wtedy sg nieréwne
szanse i rodzi sie okazja do protestéw. Ponadto nalezy
baczy¢, by wszyscy w rzedzie odbyli swojg kolejke,
gdyz inaczej rzad taki moze niestusznie gre wygrac.

Duzo ozywienia dodajg grze okrzyki zachecajgce,
jak rowniez uwagi w stosunku do tych, ktorzy spisuja
sie gorzej, anizeli po nich oczekiwano.

Jesli salka jest nazbyt mata tak, iz odlegtos¢ od
pierwszych w rzedzie do $ciany jest znikoma, mozna
gre prowadzi¢ na inne sposoby, mianowicie:

b) Pitka podawana gora.

Wszyscy siedzg lub stoja w rzedach. Pierwsi na
sygnat podajg nad glowg pitke nastepnemu, a ten da-
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lej pitke podaje. Ostatni biegnie z pitka na czoto i znéw
oddaje. W ten sposOb rzad narasta do przodu, a ma-
leje wtyle. Skoro wszyscy z danego rzedu bieg juz
ukorcza, pierwszy podnosi pitke do goéry i wszyscy
w tym rzedzie wznoszg tryumfalny okrzyk.

c) Pitka toczona korytarzem.

Wszyscy stojg, trzymajac nogi w rozkroku. Pierw-
si na dany sygnat rzucajg pitke miedzy nogami do tyhu,
w strone korica rzedu. Pitka powinna sie toczyé. Ostat-
ni w rzedzie chwyta pitke, biegnie na czoto i, ustawiw-
szy sie prawidlowo, toczy jg do tytu, miedzy nogami
(korytarz nog). Dla odmiany mozna raz pitke toczyc¢
dolem, to znéw podawac ja géra. Podania takie muszag
przejs¢ przez wszystkich i nie wolno goéra rzucaé pitki
z pominieciem ktoregokolwiek z grajgcych.

d Tory przeszkdéd, zadania po drodze.

Dla urozmaicenia gry, zwilaszcza na wiekszej salce,
a jeszcze lepiej na powietrzu lub w sali gimnastycz-
nej mozna wzbogaci¢ program rzedéwek réznemi po-
mystami nprz.. na sali gimnastycznej grajacy przechodza
w jednym Kkierunku po réwnowazni (tawki postawione
do gory fatg), rzucajg pitke na najwyzszy szczebel dra-
binki (o ile na S$cianie przeciwleglej, inaczej zwanej
poétmetkiem, mamy drabinki), wchodzg po nig, poczem
wracajg juz zwyklym biegiem, obok tawki do swojego
rzedu.

Inny pomyst. biegnacy zatrzymujg sie w pewnym
punkcie (linja) na sali i stamtad rzucajg do zawieszo-
nych tarcz piteczkami. Poczem z pozbieranemi pitecz-
kami wracajg do rzedu. Wygrywa rzad, ktéry ma
wiecej trafien.

Mozemy po drodze zawiesi¢ niewysoko sznurek.
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przez ktéry biegnacy musi przeskoczy¢. Na tgce nprz,
zaznaczamy z darni ,,réw” jako przeszkode do przeby-
cia, Albo tez na pdétmetku jeden ustawia figure z kloc-
kéw, nastepny jg rozbija i znéw buduje takg sama.
Pomystéw nigdy nie zabraknie, o ile sa potemu wa-
runki.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie szybkos$¢ ruchu,
zrecznos$¢ i solidarno$¢ w dziataniu

B. 9. KOSZENIE TRAWY.

Rys. 4 Rozmieszczenie — 2 rzedy réwnolegte w od-
stepie 2 — 3 m  Potrzebne 2 listwy 1 metr diugosci.
W grze uczestniczy najwyzej 20 0s6b.

Gra ta przypomina ,konika" — wymaga bowiem
rowniez podskokow nie tyle wysokich, ile obliczonych.
Rzedy sg ustawione do siebie tak, iz pierwsi w kazdym
rzedzie powinni sta¢ nad tg sama linjg prostg, zakre-
$long kredg na poditodze. Liczba o0s6b w rzedach jest
jednakowa.

Na 2 kroki przed kazdym rzedem stojg z listwg
w reku ,kosiarze". Na dany sygnat kazdy z nich bieg-
nie do swojego rzedu i, trzymajagc listwe na wysoko-
$ci okoto 20 cm., ,,podcina" trawe. Trawe stanowig, oczy-
wiscie, nogi stojgcych w rzedzie.

Trawa broni sie przed kosiarzami podskokami
w momencie jej podcinania.

Po przekoszeniu rzedu kazdy z nich staje na kon-
cu, jako trawa. Nastepujgcym kosiarzem zostaje czoto-
wy, ktory przybiega do poprzednika po kose. Kazdy
w rzedzie kolejno zostaje kosiarzem.

Ten rzad wygrywa, w ktérym wczes$niej zostanie
ukonczone sianozecie.
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Listwa powinna by¢ lekka i mozliwie elastyczna,
by zbytnio jako kosa trawy nie zacinata.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie zreczno$é i szyb-
ko$¢ skoku.

B. 10. LABIRYNT.

Rys. 3 4 Rozmieszczenie — 2, 3, lub 4 rzedy.
Wszyscy stojg. Odlegtosci i odstepy — na dtugos¢ ra-
mion.

Gra podobna do ,,kota i myszki". Tutaj mamy row-
niez myszke, ktora ucieka przed poscigiem kota. Dro-
ga ucieczki i pogoni jest jednak utrudniona i ograni-
czona korytarzami, jakie tworza wszyscy obecni.

Miedzy rzedami sa takie odstepy, aby kazdy w rze-
dzie, wyciggngwszy rece, moégt uchwyci¢ dionie naj-
blizszego sasiada z innego rzedu. Réwniez i w kazdym
rzedzie muszg by¢ takie odlegtosci miedzy stojacymi,
aby przy zwrocie w prawo lub w lewo sgsiedzi mogli
uchwyci¢ swe dionie.

Wyciggajac rece whbok i podajgc je sgsiadowi,
tworza w ten sposéb korytarze. Kierunek korytarzy
zmienia sie w ten spos6b, ze na dany sygnat gwizdkiem
obecni robig zwrot w prawo, lub w lewo (nalezy przed
gra umowic sie co do zwrotu) i zndbw podajg sobie rece.

Robimy pare takich prob ze zwrotami na sygnat
i skoro upewnimy sie, iz wszyscy juz sprawnie z niemi
sobie radzag rozpoczynamy gre.

Myszka ucieka korytarzem, w $lad za nig podgza
kot.

Muszg oni nietylko zwawo biec, ale réwniez uwa-
za¢ na sygnaty gwizdkiem, za chwile bowiem sytuacja
w labiryncie zmieni sie zupetnie. Tam, gdzie byly wy*

54



godne przejScia, wyro$nie mur ramion, ktérego nie
wolno zadng miarg atakowac, ani rozrywac.
/Podobniez i wszyscy w rzedach muszg nietylko

wzrok, ale i uszy nastawi¢ na gre. He razy rozlegnie
sie gwizdek, tyle razy robig zaraz zwrot w prawo lub
lewo (umowa uprzednia).

Gonitwa trwa dopoty, dopdki kot nie ztapie myszki,
lub on sam z powodu zmeczenia nie zrezygnuje z biegu.

Skolei staje do gonitwy inna para lub ta sama,
zmieniajgc jedynie swe role.

Wartos¢ wychowawcza: Wyrabia sie sprawnos$¢ bie-
gu. szybka reakcje na hasto.

B. 11. DZIEN | NOC.

Rys. 2. Rozmieszczenie — dwa szeregi stojgcych.
Maximum 16 — 20 os6b na sali.

Nakresla sie linje kredg przez $rodek sali, rowno-
legle do bokéw izby.

Wszyscy podzieleni na 2 grupy stoja wzdtuz linji,
w 2 szeregach, zwrdceni do siebie plecami. Z boku
staje jedna osoba i wywotuje. Daje ona jednej grupie
nazwe: ,,Dzien", drugiej — ,,Noc”.

Na jej okrzyk: np. ,,Noc”, uciekajg wszyscy, nale-
zacy do ,,Dnia”, a ,,Noc” ich goni.

Poscig odbywa sie do $ciany naprzeciwko, stano-
wiacej mete dla dnia. O ile izba ma wieksze wymiary,
mete dla kazdej grupy zakre$la sie kredg na podiodze
w odlegtosci 2 — 3 m. przed S$ciana.

Na okrzyk: ,,Dzien" — zaczyna sie jego panowa-
nie — uciekajg wszyscy, nalezacy do ,,Nocy". Ziapani
przechodzg do grupy tych, ktérzy ich schwytali.

Wywotujacy powinien orjentowac sie, kiedy i kto-
ra grupe wywotywacé, by jednej z nich nie krzywdzic.
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Po pewnej ilosci takich alarméw sprawdza on liczbe
cztonkdéw w kazdej grupie i orzeka, ktéra z nich wy-
grata.

Dla urozmaicenia gry, wywolywacz moze uzy¢
i falszywego alarmu, krzyczac naprz.. ,,nic”, ,dzisiaj",
lub poprostu kichngé. Moment czekania najbardziej
wszystkich niepokoi.

Wywotujgcego obowigzuje umiejetno$¢ i umiar
w przetrzymaniu, badz przyspieszeniu alarmu. Nalezy
zwrdéci¢ uwage i na to, by nikt nie rozgladat sie, nie
przytrzymywat kogokolwiek z przeciwnej grupy, nim
padnie alarm. Meta winna by¢ wolna od mebli. Zia-
panemu nie wolno wyrywaé sie. Dla schwytania wy-
starczy lekkie uderzenie w plecy.

Warto$¢ wychowawcza; Jak gry B. 10.

B. 12 RYBACY.

Rozmieszczenie — rozproszenie.

Jeden z grajacych jako ,,rybak" staje w rogu izby
i stamtgd rozpoczyna ciggnienie sieci przez caly staw,
t. J. izbe. Wybiega wiec z rogu i stara sie kogokolwiek
ztapacd.

Ze zlapang rybka wraca na swdj brzeg, t. j. do
rogu izby, podaje jej reke i w dwdjke jako rybacy
wyruszajg na dalszy potéw.

Wolnemi rekoma starajg sie ztapa¢ rybke w sieci.
Ktokolwiek zostanie przytrzymany na sali, staje sie
tupem rybakoéw. Udaje sie z nimi na brzeg, tam zostaje
wigczony do ,sieci” i jako trzeci udaje sie z nimi na
potow. W ten sposéb sie¢ rodnie, a rybki sg przetrze-
bione.

Wolno jest tapac tylko tym rybakom, kt6rzy sg na
skrzydtach sieci, a wiec tylko dwom. Srodkowi po-
magaja im jedynie uwikia¢ rybke w sieci.
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Wrazie rozerwania sie sieci — wszyscy wracajg na
brzeg, by stamtad znéw zapusci¢ sieci do stawu. Gra
trwa dopdty, dopdki sie¢ zbytnio nie urosnie, lub do
chwili wylapania wszystkich rybek,

O ile salka jest wieksza, mozna zapusci¢ 2—3 sie-
ci. Nowg sie¢ tworzy sie wowczas, gdy, dajmy na to,
ruchy 6 — 8 o0s6b w pierwszej sieci sg juz utrudnione.
W tym wypadku nalezy podzieli¢ tereny potowu, by
sieci sie wzajemnie nie poplataty.

Najsprawniejsza rybka, ktora zdotala ujs¢ przed
potowem wszystkich rybakow, staje sie pierwszym ry-
bakiem przy nowej sieci. Pierwszy rybak do korica pro-
wadzi sam sieé, to tez ztapane rybki stajg w sieci po
lewej stronie i musza ciagng¢ sieci tak, jak wskaze
pierwszy rybak.

Wartos¢ wychowawcza: Wyrabia sie zrecznosc
w biegu, solidarno$¢ w dziataniu.

B. 13. WCIAGANIE W KOLA.

Rozmieszczenie — taricuch. Potrzebna kreda.

Na podtodze, w réznych miejscach salki kreslimy
kredg trzy kota (mozna i wiecej). Kota te majg oko-
to 1 metr Srednicy.

Wszyscy, oprécz prowadzacego gre podajg sobie re-
ce i stajg poza temi kotami, tworzac zamkniety tancuch.

Na dany sygnat kazdy ciggnie tancuch w strone
kot, starajgc sie samemu je omingé. Ten, kto wejdzie
do kotka, a nawet tylko nastgpi na linje, wychodzi
z gry.

Przecigganie do k&t po gwizdku trwa nie diuzej
jak 1—2 minuty. Rozlega sie drugi gwizdek i wszyscy
cofajg sie do $cian, poza obreb kotek.
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Mamy w czasie przeciggania sie (zmagania) sporo-
podskokdéw nietyle trudnych, ile wyczerpujgcych fi-
zycznie, z tego wzgledu prowadzacy gre powinien co
pewien czas zarzadza¢ minutowe przerwy odpoczyn-
kowe.

Kola nalezy tak rozmiesci¢, by omijanie ich byto
jednakowo trudne dla wszystkich uczestnikéw gry.

Wartos¢ wychowawcza: Obok zrecznosci wyrabia
sie sile fizyczna.

B. 14. BEREK.

Rozmieszczenie — rozproszenie.

Jedna z os6b, jako ,,Berek", stara sie wymierzy¢
komukolwiek z grajacych uderzenie, by zmieni¢ z nim
role.

Wszyscy rozbiegajg sie po salce i usitujg wymknaé
sie z pod rgk Berka. Procz ucieczki kazdy ma jeszcze
prawo do innych sposobéw obrony. Berkowi np. nie
wolno atakowac¢, gdy uciekajgcy zatrzyma sie w takiej
postawie réwnowaznej, jak np.: staje na jednej nodze,
druga ugieta trzyma w powietrzu, a rece rzuca do boku.

Tak stojacego nie wolno atakowB¢ Berkowi.

Mozna obraé i ustali¢ przed grg i inng jeszcze
tak zwang ,,postawe ochronng", nprz. robi sie ,,wage",
przysiad, stanie na jednej nodze z chwytem jedng reka
za nos, ucho i t. p.

Na sali gimnastycznej zamiast réwnowagi mozna
stosowac nprz. zwis it. p. Postawe takg nalezy ustalié
i pokaza¢ przed rozpoczeciem gry.

Skoro tylko Berek oddali sie, uciekajgcy z ,,posta-
wy ochronnej”, natychmiast moze przejs¢ do biegu,
czy dowolnej postawy stojace;.
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Dla wyrobienia szybkiej orjentacji i urozmaice-
nia gry utrudniamy jg w ten sposob, ze dzielimy sale
nprz. na 2, 3 czesci, zakresSlone np. kreda, z tern, ze
w kazdym polu salki obowigzuje inna postawa ochronna-

W wigkszej sali wprowadzamy dwoch Berkéw.
Berek nie moze napastowaé¢ specjalnie jednej osoby,
nie moze tez wytragca¢ z rdéwnowagi o0soby, stojgcej
w ,,postawie ochronnej", z drugiej strony nalezy zazna-
czy¢, ze postawa, musi by¢ poprawnie przyjeta.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie w biegu, uspra
whia w utrzymywaniu rownowagi ciata.

Odmiana.

Berek ranny.

Niema postawy obronnej. Berek wymierza komu-
kolwiek uderzenie w dowolng czes$¢ ciala (précz twa-
rzy). Uderzony staje sie Berkiem i jako ranny jest obo-
wigzany jedna reka trzymac sie za ,,zranione” miejsce,
a pozostaje mu tylko jedna reka do zadawania ude-
rzen. Gonitwa w ten sposéb jest dla niego bardzo me-
czaca i trudna, mogt nprz. dostaé od swojego po-
przednika cios w kostke, stope, plecy.

B. 15. ZACZAROWANY.

Rozmieszczenie — rozproszenie. Potrzebne 3 krot-
kie wstazeczki kolorowe.

Jednej z oséb zatyka sie pod kotnierzem lub za
paskiem trzy barwne wstgzeczki, dtugosci okoto 20 cm.
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i to w ten sposob, ze kazda z nich tatwo wyciggnad,
nie ruszajgc innych.

Wszyscy rozbiegajg sie po izbie, a ,,czarownik",
przyozdobiony trzema wstgzeczkami, rozpoczyna ,,cza-
rowanie”. Kazdy, uwijajac sie wokoto czarownika, stara
sie mu wyciggna¢ jedng z wstgzeczek.

Czarownik nietylko, ze nie ucieka przed natretami,
ale sam ich Sciga. Ten, kogo czarownik uderzy, jest za-
czarowany i stoi w tern miejscu, gdzie zostat uderzony.

Skoro tylko czarownik w pogoni za innymi oddali
sie, biegnacy korzystajg z okazji, by zaczarowanego
uwolni¢, wystarczy bowiem, by ktokolwiek go uderzyt,
aby odzyskat wolnos¢ i uczestniczyt nadal w grze.

Czarownik usituje zaczarowac jaknajwiecej napa-
stnikbw, zanim ostatnig wstgzke straci. O ile okaze sie,
iz zostat oskubany z wstgzek, a na sali uwija sie przy-
najmniej jedna osoba wolna, to walke przegrat.

Ten, kto ostatnig wstazke wyrwie, lub tez uda mu
sie wyrwac 2, 3 wstgzeczki kolejno, staje sie czarow-
nikiem.

Jezeli natomiast czarownik uwija¢ sie bedzie tak
Zwawo i sprawnie, ze zdota ostatniego z napastnikow
zaczarowac i wszystkich wstgzek sam nie potraci, wal-
ke wygral. Ostatni z zaczarowanych staje sie wéwczas
czarownikiem i gra toczy sie dalej.

O ile izba jest wigksza, gre t¢ mozna prowadzic¢
jeszcze w ten sposéb, ze czarownik nie nosi wstgze-
czek i nie broni sie przed natrectwem napastnikow,
jedynie czarujac. Przy tej odmianie gra nie jest juz tak
ciekawa i nie wyrabia takiej zwinnosci, jak poprzednia.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry B. 12,
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B. 16. KULAWY LIS.

Rozmieszczenie — rozproszenie.

Gra podobna do ,,Rybakoéw”. Jedna osoba jako lis
obiera sobie jeden kat na ,jamg". Tam jest legowisko
lisa i nie wolno mu w tern miejscu krzywdy wyrzadzac.

Lisek co chwila wyrusza z jamy na polowanie. Po-
niewaz jest kulawy, skacze po calej izbie na jednej no-
dze. Polujac, stara sig uderzyé kogokolwiek ragka, wte-
dy przestaje by¢ liskiem i moze juz po powrocie na
jednej nodze do jamy, wrdci¢c do gry jako uciekajgcy.
Jego miejsce zajmuje uderzony.

Liskowi wolno opuszcza¢ jame tylko na jednej no-
dze, Skaczgc naprz. na prawej nodze nie moze prze-
skoczy¢ na lewa. Na to ma on jame, w ktérej moze sie
dowolnie zachowywac¢ i zmienia¢ noge.

Jezeli lisek zapomniatby sie i podczas wyprawy po
tup stanagt na dwadch ,tapkach”, badZz tez noge zmienit,
moze by¢ przez wszystkich obity, ucieka zatem co-
$pieszniej do jamy, bowiem bi¢ wolno tylko do linji,
oznaczajgcej jame. Réwniez i nowy lis, jezeli chce unik-
na¢ razoéw, musi corychlej ucieka¢ do jamy, gdyz wol-
no mu rozpoczaé¢ polowanie jedynie z legowiska.

Jezeli stary lisek zapomni sie i po ztowieniu tupu
stanie na sali na obydwdch nogach, lub noge zmieni,
spotka go ta sama kara.

Warto$¢ wychowawcza: Usprawnianie w biegu
i skoku.

B. 17. NA GRANICY.
Rozmieszczenie — dowolne.

Posrodku izby kresli sie kredg linje réwnoleglg do
krotszych jej Scian. Na tej linji, przy Scianie staje straz-
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nik. Linja stanowi granice, przez ktdérg wedruje prze-
myt. Straznikowi wolno pilnowac¢ granicy tylko wzdiuz
tej granicy.

v Wszyscy gromadzg sie pod jedna $ciang. Znakami
i gestami porozumiewajg sie, kiedy rozpoczaé forsowa-
nie granicy.

Najlepiej bowiem wudaje sie kontrabanda, gdy
wszyscy prawie jednocze$nie granice przekraczaja, bo
wtedy straznik traci glowe i w rezultacie zadnego
z przemytnikéw nie zatrzyma. Na sygnal, lub za przy-
ktadem jednego z przemytnikéw wszyscy fawg biegng
przez granice, by corychlej ja przeby¢ i dotrze¢ do
przeciwleglej Sciany izby.

Straznik, skoro zauwazy ruch w strone granicy,
opuszcza swojg wartownie i kreci sie na granicy. Stara
sie zatrzymac¢ kogo$ z przemytnikéw. Zatrzymany wy-
chodzi z gry i staje w wolnej czeSci izby, by innym
nie przeszkadzac.

Przemyt moze sie uda¢ najlatwiej wowczas, gdy
straznik jedng osobe tapie, lub usituje zatrzymac. Ci,
ktérym granicy nie udato sie przeby¢ ze wszystkimi,
probuja szczescia w pojedynke, lub czekaja na powroét
pozostatych przemytnikéw. Gra trwa dopoéty, dopoki
przemytnictwo nie zostanie wytepione i nha granicy
nie zapanuje spoko;.

Warto$¢  wychowawcza: Cwiczy sie sprawnosé
biegu.

Odmiana.
Murowanie.

Warunki gry te same. Jedynie po zlapaniu prze-
mytnicy staja sie ,,murarzami": z gry oni nie wychodza,
natomiast stajg na linji, jeden za drugim, trzymajgc sie
w pasie, lub za barki poprzednika, tworzgc ze swych
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ciat ,,mur", Budowe rauru rozpoczyna sie od jednej ze
$cian. Murowanie polega na tern. ze w miare, jak zta-
panych przybywa, rosnie tancuch, to znaczy ,mur”
trzymajacych sie. Od drugiej wolnej strony kreci sie
mistrz, wytapujac przemytnikbw. O ite mur z jednej
strony zbytnio uros$nie, mistrz zarzadza murowanie
na tej samej linji, lecz od Sciany przeciwlegtej. Mistrzo-
wi w tapaniu pomagajg ci murarze, ktorzy stojg na
czele, mur bowiem nie moze odrywaé sie od Sciany.
Kazdy zilapany staje sie natychmiast murarzem i tapie
dopoty, dopodki nie stanie przed nim nowy murarz.

Gra konczy sie wowczas, gdy mistrz zamuruje
pozostatg przestrzen swa osoba.

B. 18. KOZAK | TATARZYN.

Rozmieszczenie — dowolne. Podziat na 2 zastepy.

Posrodku izby zaznacza sie kredg mate koétko lub
znaczek, w ktorym umieszcza sie dowolny, lekki przed-
miot, jak nprz. kukle, rekawiczke, lub t. p. Wszyscy
dzielg sie na 2 zastepy i ustawiajg dowolnie pod dwo-
ma najodleglejszemi S$cianami izby. Tam w kazdym
zastepie odlicza sie kolejno$¢. Jeden zastep stanowig:
»Kozacy", drugi — ,,Tatarzy".

Pierwsi z kazdego zastepu wychodzg na Srodek
izby. Tutaj odbywa sie miedzy nimi rozgrywka o tup.
Kozak robi przer6zne ruchy jak: przysiady, skiony,
podskoki, tanczy nawet nad tupem, wstaje it p. Tata-
rzyn musi go w kazdym z tych ruchéw nasladowac.

W pewnym momencie, gdy Tatarzyn biedzi sie nad
wykonaniem jakiego$ trudniejszego ruchu, kozak chwy-
ta wmig tup i ucieka do swoich. Zadaniem Tatarzy-
na jest przytrzymaé kozaka za reke, zanim ten tup
poniesie, lub tez przytrzymac¢ go podczas ucieczki, nim
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zdota dobiec do swoich. O ile mu sie to uda, kozak
idzie w niewole tatarska. W innym wypadku Tatarzyn
idzie do niewoli kozackie;.

Do dalszych rozgrywek stajg nastepni, po jednym
z kazdego zastepu. Zastep, w ktérym po pewnym cza-
sie okaze sie wiecej cztonkdéw, wygrywa.

Skolei nastepuje zmiana miejsc pod Scianami i nazw
zastepow.

Odmiana.

Taki sam podziat na dwa zastepy. Pierwsi wy-
chodzg na $rodek izby, tam siadajg na niskiej taweczce,
twarzami do siebie. Przedzieleni sg brzegiem fawki,
na ktérym spoczywa tup, a wiec czapka, chusteczka
it p

Zadaniem kazdego z nich jest ztapa¢ 4tup i uciec
z nim ku swoim, albo tez ztapaé¢ za reke przeciwnika,
gdy ten porwie tup, lub dotknie chusteczki. Wygrywa
zastep, w ktérym po grze okaze sie wiecej czitonkdw.

Warto$¢ wychowawcza: Ksztakci sie zrecznos¢ ruchu,
szybkos$¢ decyzji.

B. 19. WYZYWANKA.

Rys. 1. Rozmieszczenie — dwa szeregi. Pozadana
— wieksza izba.

Wszyscy dzielg sie na zastepy. Kazdy zastep
ustawia sie w szeregu pod jedng z dwodch odleglejszych
$cian w izbie.

Z pierwszego zastepu nprz, A. wychodzi jeden
»Harcownik" (Nr. 1) i podchodzi do cztonkéw drugiego
zastepu.

Wszyscy w zastepie B. wystawiajg swoje prawe
rece dionmi do gory.
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Harcownik uderza kogokolwiek w dtonn i liczy:
.raz", potem odchodzi, uderza kogokolwiek innego
i liczy ,,dwa".

Za trzeciem uderzeniem juz nie liczy, tylko corych-
lej ucieka ku swoim. Harcownikowi wolno nawet trzy-
krotnie uderzyé tego samego przeciwnika.

Wyzwany w ten spos6b, podaza za harcownikiem
i stara sie dotkng¢ go lub uderzy¢, nim ten dobiegnie
do swojego zastepu.

Jako granice poscigu mozna wyznaczy¢ linje kre-
da, na potora metra przed kazdg Scianag, by uciekajgcy
nie rozbit sie o nig. Zatrzymany w drodze harcownik
B. przechodzi, jako jeniec, do zastepu A. Potem wycho-
dzi na harce pierwszy harcownik zastepu B.

O ile wyzywajagcy zdota uciec przed poscigiem,
niefortunny $cigajacy idzie jako jeniec do przeciwnego
zastepu.

Jeniec jest wyzwolony i wraca do swojego zastepu,
0 ile ten, kto go schwytat, dostanie sie po nim do niewoli.

Wygrywa ten zastep, w ktorym okaze sie wieksza
liczba harcownikdw i jencéw. Mozna réwniez grac, az
do zupetnego zapedzenia przeciwnika do niewoli.

Warto$¢ wychowawcza-. Jak gry B. 18

B. 20. GASIOR.

Rys. 5. Rozmieszczenie — rzad. Liczba grajacych —
10 — 15 os6b.

Jedna osoba jest lisem, druga gasiorem, pozostali
gaskami. Gaski ustawiajg sie za gagsiorem w rzad.
Kazdy kiladzie rece na barkach poprzednika tak, ze
powstaje sznur gasek z gasiorem na czele.

Lis ustawia sie naprzeciwko gasiora i czyha, kiedy
1jak uderzy¢ na ostatnig gaske. Rzuca sie wprawo,
wlewo, byleby dotrze¢ do konca, do ostatniej gagski.
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Ale to mu sie wcale nie udaje. Za kazdym razem
staje mu na drodze gasior, rozstawiajgc rece na strony.
W dodatku, ile razy tylko lis zdota zmyli¢ czujno$¢ ga-
siora, minie nprz. z prawej strony, to tylez razy gaski
zdazg juz catym sznurem przesunac sie wbok, a przed
lisem stanie znow tryumfujgcy gasior.

C Lis chytrze zwodzac gasiora wprawo, wlewo, i za-
meczajac temsamem gaski, doprowadza wreszcie do te-
go, ze mija z boku gasiora i chwyta ostatnig z gasek.

Teraz role zmieniajg sie: ztapana gaska staje sie
lisem, lis — gasiorem, a gasior wedruje na koniec sznura.
Mozna réwniez postanowi¢, iz ztapana gaska wychodzi
z gry, lis zajmuje miejsce gasiora, a lisem staje sie kto$
Z rzedu.

Warto$¢ wychowawcza-. Ksztalci sie solidarnosé,
szybkos¢ ruchu i orjentaciji.

B. 21. WYSCIGI PIJANYCH.

Rys. 4 Rozmieszczenie — dwa rzedy. Potrzebne
dwa Kijki 1 m. wysokie. Liczba grajacych parzysta.

Wszyscy podzieliwszy sie na dwa rdzne zastepy,
stajg w dwdch rzedach, oddalonych od siebie 0 3—4
kroki.

Czotowi w kazdym rzedzie stajg nad linjg, zazna-
czang kredg na podtodze. Naprzeciwko kazdego rzedu,
w odlegtosci 5—6 krokéw od czola, zakreslamy kredg
po jednem koétku o promieniu 20—30 cm. Przy kazdem
kotku kladziemy na podiodze 1 kijek, dtugosci okoto 1 m.

Na sygnat, dany przez jednego z grajgcych (moze
nim by¢ prowadzacy gre) lub przez nieparzystego, kto-
ry udzialu w grze nie bierze, czotowi z kazdego rzedu
wybiegaja w strone kijkow, chwytajg je i, opartszy gto-
we na koncu kijka, okrecajg sie dokota niego 3—4 razy
(wedtug umowy).

66



Potem wracajg do nastepnych w swoim zastepie,
dajg im na oznaczonej linji uderzenie w dtori, a sami
idg na koniec swojego rzedu. Nastepni, uderzeni, robiag
to samo, co pierwsi.

Wygrywa rzad, ktory gre wczesniej ukonczy. Gra
ta daje duzo emocji i Smiechu, bo kazdy po okreceniu
sie dokota kijka gotoéw biec jak najszybciej. Lecz nogi
im placza sie — wyglada to na wyscig naprawde ludzi
pijanych.

W grze tej nie mogg uczestniczy¢ osoby, ktére tatwo
dostajg zawrotu glowy.

Wartos¢ wychowawcza: Wyrabia sie opanowanie,
szybkos¢ decyzji i ruchu.

B. 22. CZATY.

Rozmieszczenie — dowolne. Otéb 10 — 16.

Wszyscy, oprécz jednej osoby ,,czujki", ustawiajg
sie dowolnie, wzdtuz jednej, krotszej Sciany izby.

Czujka staje naprzeciwko, pod drugg Sciana.
Z chwila, gdy czujka zwréci sie twarzg do swojej Scia-
ny i przymknie oczy, wolno wszystkim posuwacé sie
ku nie;j.

Ale czujka odwraca sie na bardzo krétko: odliczy
1, 2, 3, poczem zaraz odwraca sie i patrzy. W czasie jej
odliczania wolno wszystkim posuwac sie naprzad.

O ile kto$ nie zdazy w pore przerwa¢ marszu, czy
tez tylko poruszy sie, a czujka to zauwazy, musi ha
znak czujki cofng¢ sie natychmiast pod Sciane.

Wybi¢ mu sie spowrotem na czoto jest bardzo
trudno. Kazdy stara sie corychlej dotrze¢ do czujki, by
ja dotkng¢ (uderzy€) reka, nim odwrdéci sie. Wtedy
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czujka jest zluzowana, idzie do gromady, a jej miejsce
zajmuje osoba, ktéra jg uderzyta.

Trzeba zapamietaé, iz nie wygrywa ten, kto szyb-
ko biegnie, rozbija innych, lecz — ten, kto ma ruchy
najlepiej opanowane i kazdy krok jego jest niemal, ze
obliczony.

Dla odmiany mozna sie umowi¢, ze czujka po od-
wroceniu sie musi wszystkich widzie¢ w pewnej posta-
wie, nprz. w staniu na jednej nodze, w przysiadzie i t, p.

Na wiekszej salce w grze tej moze uczestniczy¢
wiecej 0s0b.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie zdolno$é szyb-
kiego opanowania ruchu.

B. 23. WYSCIG Z WORECZKAMI.

Rys. 4. Rozmieszczenie — 2, 3 rzedy. WSszyscy sto-
ja. Potrzebne — 2, 3 woreczki z grochem.

Wszyscy dzielg sie na 2, 3 (w zaleznosci od liczby
0s6b) rowne zastepy. Przy krotszej Scianie, w odlegto-
sci 1 m, stawiamy 2. 3 krzesta, oddalone od siebie o 1 m.

Zastepy ustawiajg sie przy przeciwlegtej Scianie
w rzedach tak, iz pierwsi stoja na 4 — 5 metrow przed
krzestami. Miejsca te oznacza sie kredg na podtodze.

Miedzy rzedami jest taki sam odstep, jak miedzy
krzestami pod Sciana.

Pierwsi w rzedach kiada na butach okoto 20 cm. diu-
gie woreczki z grochem. Na dany sygnat wybiegajg
oni w strone krzeset, starajgc sie woreczka z nogi nie
upusci¢. Jesli ktéremu z nich woreczek z nogi spadnie,
musi go podnies$¢, wroci¢ na czoto i spowrotem rozpo-
czyna bieg z woreczkiem na bucie.
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Po pomysinem obiegnieciu krzesta i powrocie na
czoto sktada woreczek na linii, a sam wedruje na ko-
niec rzedu. W ten sposéb odbywaja bieg pozostali czton-
kowie zastepu.

Rzad, ktéry weczesniej bieg ukonczy, wygrywa,
Z braku miejsca mozna bieg prowadzi¢ dokota swo-
jego rzedu.

Wartos¢ wychowawcza: Wyrabia sie opanowanie
ruchu, ambicje zespotowego wspoétdziatania.

Odmiana.
Wyscig z kartoflami.

Rozmieszczenie oséb takie same, lecz zamiast wo-
reczckow i krzeset uzywamy Kkartofli i tyzek. Przed
kazdym rzedem kresli sie 4 kétka o Srednicy 20 cm,,
w odlegtosci 1 m. od pierwszego cztonka w rzedzie
(tam, gdzie w poprzedniej grze umieszczato sie krzesto].
W trzech pierwszych kotkach lezy po jednym kartoflu,
4-e jest puste.

Na dany sygnat pierwsi, majac w reku tyzki, wy-
biegajag, nakladajg bez dotkniecia rekg kartofle na
tyzke i przenoszg je kolejno do 4-go kétka. Nastepni za$
muszg je spowrotem roztozy¢ w 3 pierwszych kotkach.
Wygrywa rzad, ktéry pierwszy ukonczy wyscig.

B. 24. tAPANKA ZA KOLEM.

Rys. b Rozmieszczenie — koto wielkie.

Wszyscy, podawszy sobie rece, tworza koto i odli-
czajg do trzech. Pierwsza trojka wystepuje z kota, kto-
re spowrotem sie zamyka.

Jedynka z tej pierwszej trojki idzie do srodka, ja-
ko myszka, a pozostali (dwojka i trojka) jako dwa ko-
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ty, ustawiajg sie poza kotem naprzeciwko siebie
w dwdch roéznych punktach kota.

Myszka niepokoi koty w ten sposéb, iz w odpowied-
niej chwili dobiega do kogokolwiek w kole, pochyla sie
i opierajagc sie jedng reka o pas tej osoby, co szybciej
okreca sie dokota niej.

Mysz, okrecajgc sie, musi wychyli¢ sie poza kota
i pokaza¢ sie kotu. Jest to jedyna okazja dla kota da
jej ztapania.

Myszka musi trzy razy sie okreci¢ dokota kogokol-
wiek w kole, moze to zreszta robic¢ i w ten sposob, ze raz
nprz. okreci sie przy jednej osobie, a dwa razy przy in-
nej, lub przy dwadch innych.

O ile jej sie to uda, staje w szeregu grajacych, jej
miejsce w kole zajmuje nr. ,,2”, a ,,3” wraz z dobranym
drugim kotem tapie nowag myszke.

O ile kot myszke zlapie (uderzy rekag), sam idzie
do kota jako mysz (bez wzgledu na kolejnos¢) i wyku-
puje sie z niego, jak poprzednia myszka.

Myszka zlapana pozostaje poza grg tak dtugo, az
jej nastepczyni nie wykupi sig, a temsamem i jej,
wigczajac w koto grajgcych.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie zreczno$é, przy-
tomno$¢ umystu.

B. 25. WYSCIGI W KOLE.

Rys. 5. Rozmieszczenie — koto wielkie

Wszyscy ustawiajg sie w wielkie koto, zakreslajac
jego ksztalt kredg na podtodze. Jesli powierzchnia izby
na to nie pozwala, zamiast kota zaznacza sie na podio-
dze elipse, lub Sciety na rogach prostokat; w ich $rodek
wkracza¢ nie mozna.
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Wszyscy robig zwrot wprawo i skoro tylko roz-
legnie sie sygnat prowadzgcego gre, rozpoczynajg bieg
nazewnatrz linji, zwrdéceni bokiem do $rodka kota.

Kazdy stara sie dogoni¢ poprzednika i, dotkngwszy
go reka, wyming¢. Uderzony wycofuje sie niezwiocz-
nie, by innym w biegu juz nie przeszkadzac.

W ten sposéb w konkursie biegu uczestniczy coraz
mniej os6b. Wygrywa osoba, ktéra pozostanie do konca.
Dla urozmaicenia gry oraz zwiekszenia szans tym, kto-
rzy gorzej biegajg, prowadzacy gre wydaje co pewien
czas sygnat gwizdkiem. Woweczas wszyscy robig wtyt
zwrot i biegna w odwrotnym kierunku. Zmienia sie sy-
tuacja, gdyz jedni, zwilaszcza opdznieni, zyskujg na dy-
stansie, inni go traca.

O ile gra zbytnio przedituza sie i wida¢ u zawodni-
kow znaczne zmeczenie, mozna bieg przerwac, nie cze-
kajac, azeby pozostata tylko jedna osoba. W tym wy-
padku pozostatym w konkursie wyznacza sie rozgryw-
ke. Moze to by¢ zagadka, absorbujgca umystowo. Ten,
kto ja wczesniej rozwigze, uzyska tytut zwyciezcy.

Warto$¢ wychowawcza: Usprawnienie w biegu.

B. 26. KRADZIONE KIJE.

Rozmieszczenie — dowolne.

Boisko, lub salke dzielimy linjg na 2 rowne czesci.
W odlegtosci 10—20 m. (zalezy od wymiaréw salki, bo-
iska) od tej linji, po obydwdch stronach prowadzimy
po jednej linji rownolegtej — jako ,,pétmetki”.

Za ta linjg kladziemy 6 pateczek, po obydwadch
stronach boiska. Uczestnicy dzielg sie na dwie réwne
partje i starajg sie corychlej, porywajagc po jednym,
zabra¢ kije przeciwnika i przenie$¢ na swojg strone.
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Tak wiec czlonkowie partji A —w pojedynke, lub
po paru naraz zapuszczajg sie w teren partji B.

Partja B. broni sie w ten sposéb, iz jej cztonkowie
majg prawo kazdego z partji przeciwnej zaczarowac,
o ile tylko znajdzie sie na jej terenie. Uderzenie bowiem
reka wystarcza, by Smialek na tem miejscu skamie-
niat. Z tej sytuacji zostaje uratowany dopiero wowczas,
gdy ktokolwiek z jego partji zdota go odczarowac.

Partja B. broni swoich pateczek, a jednoczesnie wy-
syla harcownikow na teren A, Partja, ktéra wczesnigj
zdobedzie pateczki przeciwnika, wygrywa. Najtatwiej
robi¢ wyprawy po kije przeciwnika wowczas, gdy ten
wysle zbyt duze sity na wyprawe, pozostawiajgc nie-
wielu straznikow przy wiasnych pateczkach. Mozna
stosowaé roéwniez zwody, polegajace na udawaniu na-
padu, a dopiero wtedy, gdy znuzony tem przeciwnik
przestaje liczy¢ sie z mozliwoscig napadu, nalezy prze-
prowadzi¢ zdecydowany atak kilku najsprawniejszych.

Na boisku nalezy poprowadzi¢ nietylko linje na
potmetku, ale i boczne, gdyz inaczej grozi rozproszenie
sie zawodnikéw. Mogg by¢ nawet rozstawione chorg-
giewki.

Wartos¢ wychowawcza-. Jak gry B. 12

B. 27. MATKA | PSZCZOLtY.

Rys. 3. Rozmieszczenie — rzad os6b. Potrzebna
pitka.

Wszyscy rozstawiajg sie wzdtuz Scian tak, by po-
Srodku izby znalazto sie jak najwiecej wolnego miegj-
sca. 4—5 0s6b wychodzi na $rodek izby i tutaj tworzy
.roj" pszczot Ustawiajg sie za pierwszym, zwanym
»-matka", trzymajac jeden drugiego w pasie.
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Z chwilg podania sygnatu matka z pszczotami roz-
poczyna ruch po izbie, kreci sie na wszystkie strony,
pociggajagc za sobg pszczolty. Chodzi jej o to, by je
ochroni¢ przed atakami os6b z pod $ciany. Te bowiem,
podajgc sobie rzutami pitke siatkbwke, czekajg momen-
tu, by uderzy¢ nig ostatnig z pszczotek. Z chwilg bo-
wiem, gdy pszczétka zostanie uderzona, wychodzi
Z gry, a na czoto, jako nowa matka, idzie ta osoba, kto-
ra celnie rzucita pitke. Zmienia sie wiec matka i ostat-
nia pszczotka.

Matka, chcac zastoni¢ swoje pszczotki, a przede-
wszystkiem ostatnig, musi sie szybko orjentowac i po
kazdem podaniu pitki ustawia sie zawsze frontem do
tej osoby, ktéra zamierza rzuci¢ trzymang pitke. Nie
jest to tatwe, gdyz wszyscy podaja sobie pitke szybciej,
anizeli matka z pszczotami moze zmienia¢ front. Matki
pitkg bombardowac nie wolno, nalezy tez rzucaé tylko
wowczas, gdy sg widoki trafienia w ostatnig pszczotke.

Warlo$¢ wychowawcza: Jak gry B. 20,
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DZIAL L

C. 1. CZEM JEST OKRET NALADOWANY?

Rys. 6. Rozmieszczenie — koto. Wszyscy siedza.
Potrzebna chusteczka.

Gra ta polega na szybkiej orientacji w wymawia-
niu wyrazéw zaczynajacych sie od obranych liter.

Zebrani umawiajg sie, iz fadunek okretu stanowié
beda towary, ktérych nazwy rozpoczynajg sie nprz. od
litery ,,C", a wiec: cebula, cynamon, cegta. Muszg to
by¢ rzeczy konkretne, a wiec nie moze by¢ tadunkiem
okretu nprz.: cierpienie, cnota, czystos¢ i t. p.

Jedna osoba, nprz. X rzuca skrecong chusteczke,
lub rekawiczke w kogokolwiek w kole, stawiajgc jed-
noczesnie pytanie: ,,Czem okret naladowany?".

Osoba Y, do ktérej chusteczke rzucono musi w kroét-
kim czasie (do 3 sekund), da¢ wiasciwg odpowiedz, np.
,,Cukrem".

Y rzuca znéw chusteczke do innej osoby w kole,
stawiajgc to samo pytanie. Jezeli kto$ nie zdazy szyb-
ko da¢ odpowiedzi, lub wymieni nazwe juz raz podczas
gry podang, musi da¢ fant.

Po kazdym fancie zmienia sie litere. Padajg znow
pytania i nastepujg odpowiedzi. Rzucaé nalezy chu-
steczke na kolana, badz tez mierzy¢ rzut w rece osoby,
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ktérg chce sie pytaniem zaskoczy¢. Sam rzut nie wy-
starcza, nalezy postawi¢ pytanie.

Kazdag zmiane litery zapowiada sie wyraznie i nie
nalezy jej juz powtarza¢ przy pytaniu.

Wartos¢ wychowawcza: Wyrabia sie szybkos¢ mysli.

C. 2. SYLABY.

Rozmieszczenie — koto. Potrzebna chusteczka, lub
rekawiczka.

Jedna z o0s6b rzuca do kogokolwiek skrecong chu-
steczke, lub rekawiczke i wymawia jednoczes$nie do-
wolng sylabe, nprz. ,Ma". Osoba, do Kktérej rzucono
chusteczke, musi w czasie nie diuzszym, jak 3 sekundy,
dopowiedzie¢ reszte wyrazu, rozpoczynajgcego sie sy-
labg ,,Ma", a wiec, nprz. marynarz, marzenie i t. p.

N. rzuca skolei chusteczke do innej osoby, wyma-
wiajgc dowolng sylabe. Jezeli kto§ nie zdazy sformo-
wacé wyrazu, musi dac¢ fant.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry C. 1
Odmiana,

Prowadzacy gre siedzi w kole i podaje sgsiadowi
z lewej strony dwusylabowy wyraz, nprz.. pa-sek. Sg-
siad musi rowniez wypowiedzie¢ dwusylabowy wyraz,
rozpoczynajagcy sie koricowkag poprzedniego wyrazu,
a wiec — od: sek, bedzie to nprz. wyraz: sekta.

Dalsi sasiedzi wlewo (mozna umoéwic sie, ze wpra-
wo) moga nprz. ukladaé¢ wyrazy: ta-sak, sak-wa,
wa-ga, ga-ma, ma-rait p.

Kto w ciagu 3 sekund nie wypowie odpowiednie-
go wyrazu, wychodzi z kola, lub daje fant (nalezy usta-
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li¢ to przed gra). Jezeli jednak kto$ poda zbyt trudny
wyraz tak, ze sam nie bedzie umiat uzupetini¢ odpo-
wiednig konhcéwka, to i jego sasiad wolny bedzie od
kary. Gre rozpoczyna on wéwczas od innej dwusyla-
béwki.

C. 3. PTACTWO LATA.

Rozmieszczenie — koto. Wszyscy oprocz jednej
osoby (prowadzgcego gre) siedza. Mozna réwniez pro-
wadzi¢ gre przy stole.

Prowadzacy gre, stojgc, wymienia nazwe zwierze-
cia, lub przedmiotu i jednocze$nie podnosi jedng reke
w strone sufitu (lampy) do gory. Jezeli wywota naprz
»-kon lata”, to pomimo, iz sam podniést reke do gory,
nikt ruchu tego za nim nie powtoérzy, gdyz kon nie la-
ta. Kto w tym wypadku reke podniesie, daje fant.

Natomiast, gdy prowadzacy gre wywola np. ,,sro-
ka lata", a kto$ reki nie podniesie, rowniez daje fant.
Wywotywaé nazwy nalezy w dos$¢ regularnych odste-
pach czasu tak, by obecnych zbytnio nie denerwowac.
Wolno natomiast dla utrudnienia orjentacji odpowie-
dnio gtos zmienia¢ (modulowac).

Warto$¢ wychowawcza: Ksztalci sie szybkos¢ orjen-
tacji.
C. 4 TRZYMAJ — PUSC.

Rys. 6. Rozmieszczenie — koto. Wszyscy stoja.
Potrzebny sznur, odpowiadajgcy dtugoscia obwodowi
kota.
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Zebrani trzymajg sznur. Jedna osoba, stojac w kole,
co pewien czas wskazuje palcem na rece kogokolwiek
z trzymajacych sznur, wotajac: ,,pusc”, ,.trzymaj".

Gra polega na tem, ze wtedy, gdy srodkowy wota:
»pusc”, nalezy sznurek trzymac¢ i — odwrotnie: pusci¢
po okrzyku: ,trzymaj". Okrzyki te padajg na wyrywki,
raz w formie rozkazu, kiedyindziej—prosby, co utru-
dnia orjentacje.

Ten, kto sie omyli, wychodzi z gry. Wygrywajg
ci, ktérzy pozostang do konca.

Wartos¢ wychowawcza: Jak gry C. 2,

C. 5. RYBAK.

Rozmieszczenie — krzesta lub tawki dokota stotu.
Potrzebny pret (wedka) i kawalek sznurka.

Prowadzacy zabawe rysuje na stole, przed kazdym
siedzgcym mate kotko, wyobrazajgce staw. Dla siebie,
rybaka, rysuje staw cokolwiek wiekszy w srodku stotu.
Jako wedke trzyma on w reku pret, dltugosci 1 m. z przy-
wigzanym don sznurkiem z petlg. Petla ta otacza obwod
stawu rybaka.

Na jego okrzyk: ,,Po ryby, do sgsiada na prawo!"—
kazdy kiadzie wskazujgcy palec w kétko sgsiada. Po-
dobniez dzieje sie na okrzyk: ,,Po ryby do stawu sasia-
da w lewo!”

Skoro jednak rozlegnie sie okrzyk rybaka: ,,W mo-
im stawie — potow!" — wskazujgce palce obecnych
powinny sie znalezé w stawie rybaka. Z tej okazji ko-
rzysta rybak: pocigga wedke, a petla tapie ,rybki™
Ztapany daje fant. Rybak natomiast, jesli po

7



trzech potowach zadnej rybki nie ztapie, oddaje wedka
sgsiadowi.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie szybko$¢ ruchu
i rozbudza natychmiastowg reakcje na sygnat.

C. 6. KONKURY.

Rozmieszczenie — dowolne. Zespdét musi by¢ koedu-
kacyjny. Liczba os6b nieparzysta.

Panowie wychodzg do sasiedniego pokoju; panie
umawiajg sie i wybierajg sobie pandw.

Potem prowadzacy zabawe zaprasza jednego z pa-
néw. Wprowadzony, przypuszczajac, iz zostat wybrany
przez jedng z pan, przystepuje do niej i kilania sie
z odpowiednim usmiechem.

Jezeli konkurent istotnie trafi na swojg pare, po-
zostaje w izbie i jest Swiadkiem konkuréw pozostatych
towarzyszy.

Jezeli sie omylit, spotyka go burza oklaskéw, tak,
ze cos$pieszniej zawraca tam, skad przyszedt.

Podobniez przychodzg i szukajg swoich wybranek
i inni panowie. Z chwilg, gdy przedostatni z konkuren-
tébw zostat przyjety, ujawnia sie, kto zostat ,,starym ka-
walerem".

Mozna nastepnie zabawe urozmaici¢ w ten spo-
sGb, ze podobnie, jak uprzednio panowie, panie przy-
chodzg kolejno do zebranych w izbie panéw, poszuku-
jac swoich wybranych.

Przy grze tej obowigzuje daleko posunieta deli-
katnosc.

Wartos¢ wychowawcza: Gra ta w pewnej mierze
wyrabia umiejetno$¢ form towarzyskich.
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C. 7. TELEFON.

Rys. 1. Rozmieszczenie — szereg krzeset, jedno obok
drugiego. Wszyscy siedza.

Osoba, siedzaca na pierwszem Kkrzesle z prawej
strony, jest naczelnikiem centrali telefonicznej. Wysyta
ona telefonogram przez szereg stacyj, ktéremi sg siedzg-
cy na lewo. Podaje nprz. stowo ,tkliwos¢".

Jedni drugim kolejno podajg szeptem to stowo na
ucho. Telefonogram musi by¢ podawany dostyszalnie,
choé¢ moze brzmie¢ niewyraZnie. Zabawa polega bowiem
na ciggtych nieporozumieniach. Nprz. osoba trzecia
zamiast ,tkliwos¢” — wustyszata ,cierpliwos¢”, lub
»litos€. Tak znieksztalcony telefonogram wedruje az
do ostatniej stacji.

Ostatnia stacja podaje, to co zrozumiala, czy tez
ustyszata. Okazato sie, iz stowo ,tkliwos¢", przeksztat-
cito sig we ,wrazliwosc”. Kolejno wszyscy podaja to,
co styszeli. Wreszcie dochodzi do winowajcy. Za kare
przechodzi on ze swojego miejsca na ostatnie w szeregu.

W miare przechodzenia os6b na koniec, pozostali
przez to samo przesuwajg sie¢ do czota. Rdéwniez i na-
czelnik centrali dzieli los wszystkich w tym wypadku,
jesli telefonogram dotart niezmieniony do konca szeregu.

Dla urozmaicenia jest wskazana zmiana kierunku
nadawania telefonogramu. Dobrze jest obiera¢ takie
stowo, ktérego brzmienie, dzieki upodobnieniu tatwo
jest przekrecié, jak nprz. ,matlostka — czulostka —
drobnostka". Mozna réwniez podawaé krotkie zdania,
jak nprz.. ,przyrode cechuje #tad". Nalezy jednak
wszystkich uprzedzi¢, iz zamiast poszczeg6lnego stowa
bedzie nadane, cate zdania.

Wartos¢ wychowawcza: Wyrabia sie wrazliwos¢
stuchowg. Pobudza pomystowos¢ w doborze stow.
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C. 8. PRZEMIANA IMION.

Rozmieszczenie — koto. Krzeset o jedno wiecej, ani-
zeli oséb. Uczestnicza panowie i panie.

Panie przybierajg imiona panéw. W razie nier6w-
nej liczby pandéw i pan mozna obraé¢ brakujgce imiona
z posréd nieobecnych.

Osoba, ktéra siedzi z prawej strony wolnego miej-
sca, zaprasza na nie kogokolwiek z obecnych, wotajac
nan imieniem przybranem. Zawofana osoba powinna
niezwitocznie je zajac.

W ten sposéb w innej czesci kota opréznito sie jedno
miejsce, — kto$ siedzacy z jego prawej strony powi-
nien niezwtocznie zndéw kogokolwiek poprosi¢. Jesli za-
pomni, lub zaproszony spdézni sie, daje fant. Zabawa
ta wywotuje duzo ruchu, nieporozumien i $miechu.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry C. 2

C. 9. ZNAJOMOSC W PODROZY.

Rozmieszczenie — rozstawia sie krzesta po dwa do-
wolnie lub w rzedzie, byleby kazda para krzeset byia
do siebie zwrdécona frontem. Jednakowa liczba pandéw
i pan.

Naprzeciwko kazdej z pan zasiada pan. Przez
pierwsze pare minut (wg. umowy) pary rozmawiajg na
temat: ,,Gdzie ostatnio bylem?" Potem panowie prze-
suwajg sie o jedno miejsce | rozpoczynajg rozmowe
z nowg sasiadkg na temat: ,Jakie mam projekty na
przysztosc¢?" W dalszej rozmowie tym razem z nastep-
ng znajomg kazdy z pandw opowiada wrazenia, np.
Z ostatniej wycieczkKi.
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Po uptywie pewnego czasu, prowadzacy zabawe
przeprowadza glosowanie na temat: kto byt najprzy-
jemniejszym w rozmowie.

Wartos¢ wychowawcza: Cwiczy sie umiejetno$é
opowiadania, wyrabia swobode towarzyskiej rozmowy.

C. 100 OKO W OKO.

Rozmieszczenie — dowolne. Jedna osoba siedzi,

Do osoby, siedzacej w $rodku, kolejno podchodza
inni i, patrzac w oczy, starajg sie zachowa¢ mozliwie
powaznie. Nie jest to tatwe, gdyz osoba ta robi najdzi-
waczniejsze miny, byleby patrzacego do $miechu pobu-
dzi¢. Jesli jej sie to uda, role sie ich zmieniaja. W grze
tej jako kare mozna réwniez stosowac fanty.

RozSmieszajgcy nie moze jednak dopomagac¢ sobie
ruchem rgk. Pozostali, cieszgc sie z komicznych min
Smieszka, utrudniajg patrzacemu zachowanie powagi.

Wartos¢ wychowawcza: Ksztatci sie panowanie
nad soba.

C. 11. ADWOKAT.

Rozmieszczenie — dowolne. Wszyscy siedza.

Wszyscy zajmujg miejsca na krzestach, ustawio-
nych w koto, lub wzdluz Scian izby. Prowadzacy roz-
mowe wszczyna ja z kimkolwiek na dowolny temat.
Ten jednak nie powinien da¢ sie w nig wciggnaé, lecz
wyreczy¢ sie swoim adwokatem.

Adwokatem tym jest sgsiad z lewej stony. Nprz.
prowadzacy gre zwraca sie do osoby A z zapytaniem:
»Jak sobie projektujesz spedzenie tegorocznych waka-
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cyj?” — OdpowiedZ sasiada z lewej strony (osoba B)
brzmi: ,,Zabawie sie w kapitana jachtu i poptyne na
Pacyfik". — Prowadzacy zabawe zwraca sie do osoby
C:. ,.,Czy pan réwniez chciatby zabawi¢ sie¢ w maryna-
rza?” OdpowiedZz osoby D (sgsiada z lewej strony): —
»Tak — ale w marynarza stodkich wod, bo w tym roku
napewno zaglowaé¢ bede jolkg (typ zaglowca) po jezio-
rze Wigierskiem”.

Na nagle pytanie, zwrdcone nprz, znéw do osoby
A: ,Bedziesz wiec bohaterem —jak Alain Gerbault?" —
wyrywa sie jej nieostrozna uwaga: ,,Oczywiscie”. Wow-
czas ptaci za to fant.

Pytania i odpowiedzi powinny nastepowac¢ bezpo-
$rednio po sobie, by przez to samo wprowadzi¢ ozywie-
nie w grze. Z drugiej strony prowadzacy gre powinien
wigza¢ pytania i odpowiedzi w pewng catos$¢ logiczna,
gdyz da to wszystkim przykiad towarzyskiej, mitej roz-
mowy, a ponadto stworzy przeliczne okazje dla pro-
wadzgcego do zaskoczenia niedo$¢ szybko orientujg-
cych sie i nieuwaznych.

Warto$¢ wychowawcza: Wyrabia sie szybko$é my-
$lenia, wydobywa pomystowos$¢ i dowcip w zapytaniach
i odpowiedziach.

Odmiana.
Zamiana 0s6b.

Rys. 2. Rozmieszczenie — dwa ustawione naprze-
ciwko siebie szeregi krzeset. Wszyscy, opr6cz jednej
osoby, siedzg. Jednakowa liczba pandéw i pan.

Z jednej strony siadajg panie, z drugiej — pano-
wie tak, aby naprzeciwko kazdego z pandw, siedziata
pani.

Jedna osoba chodzi miedzy krzestami, stawiajgc
to jednemu to drugiemu z siedzgcych zapytanie. Nie
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odpowiada jednak osoba zapytana, lecz jej adwokat, to
znaczy osoba siedzaca nhaprzeciwko.

Na tem tez polega zabawa, ze panowie odpowiada-
ja za panie i odwrotnie. Odpowiedz musi sie wigzac
logicznie z postawionem pytaniem. Osoba, ktéra za-
pomni sie i odpowie, zamiast milczgco przyjmowac py-
tania, daje fant.

Umiejetno$¢ poprowadzenia rozmowy w formie za-
pytan, a przytem w sposéb zywy, decyduje o powodze-
niu zabawy.

Adwokat musi by¢ natychmiast przygotowany na
odpowiedz. Niewymowny, spdzniajgcy sie adwokat da-
je fant.

C. 122 RZEMIOSLA.

Rozmieszczenie — koto. Wszyscy siedza.

Kazda z o0s06b, siedzacych w kole, obiera sobie pew-
ne rzemiosto, jak: szewstwo, stolarstwo, krawiecczyzne
it p

Kazdy demonstruje swoje rzemiosto odpowiednie-
mi ruchami i gestami.

Prowadzacy zabawe jako mistrz cechowy spetnia
stale poszczegdlne czynnosci, nasladujgc w ten sposéb
prace kazdego z obecnych rzemiesinikow.

Jesli mistrz nasladuje nprz. ruchy stolarza przy
pracy, to stolarz winien natychmiast czynno$¢ swojg
ruchami powtérzy¢.

Kto nie zauwazy swej czynnosci u mistrza cecho-
wego i jej corychlej nie wykona, ten daje fant.

Skoro mistrz podniesie obie rece do gory, wszyscy
obowigzani sg wykonywac jednocze$nie swoje zawody.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie uwage i szyb-
kos$¢ reagowania na sygnat.
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C. 13. CENZUROWANY.

Rozmieszczenie — koto.

Wszyscy oprocz dwoch osob siedzg w kole. Po-
srodku kota siedzi jedna z oséb ,,na cenzurowanem?”,
druga natomiast obchodzi wszystkich i zbiera na nig
plotki. Powtarza je nie w kolejnosci, w jakiej je zbie-
rata, ale przeplatajgc, by utrudni¢ cenzurowanemu
zorientowanie sie, od kogo plotka pochodzi.

Zadaniem cenzurowanego jest odgadng¢, kto dang
plotke powiedziat. Jesli trafnie wskaze winowajce, ten
zajmuje jego miejsce. W przeciwnym razie musi dac
fant, a na cenzurowanem zasiada kto$ inny.

Zbierajacy plotki obchodzi wszystkich i pomimo, iz
plotki byly mu tylko szeptane, musi je dobrze zapa-
mieta¢. Plotka musi by¢ dowcipna, wesota, a jednocze-
$nie delikatna. Niegrzeczne przymowki i docinki nie
mogg ztozy¢ sie na wigzanke mitej, towarzyskiej zaba-
wy. Nie nalezy roéwniez przesadza¢ w komplimentach.

Warto$¢ wychowawcza: Ksztalci sie pomystowosc,
dowcip.

Odmiana.

Zebrani umawiajg sie, iz ,,cenzurowany" jest ja-
kim$ przedmiotem, nprz.: otéwkiem, figg i t. p. Plotka
wowczas dotyczy osoby ,,na cenzurowanem", lecz jej
tre$¢ jest nawigzywana do cech i przymiotow danego
przedmiotu.

C. 14. OGIEN.

Rozmieszczenie — dowolne.

Obiera sie jakis przedmiot, nprz, pierscionek, pio-
ro, kubek, lalke. Jedna z os6b, obejrzawszy wybrany
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przedmiot, opuszcza izbe. W tym czasie wszyscy usta-
laja pocichu miejsce schowania przedmiotu.

Poszukujgcy przedmiotu zostaje zaproszony z po-
wrotem do izby i rozpoczyna po niej swoja wedréwke.

Oproécz wihasnego wzroku znajduje pomoc ze stro-
ny wszystkich, a mianowicie: w miare, jak zbliza sie do
schowanego przedmiotu, wszyscy wywotujg gtosno:
»ciepto — goragco — ogien", w miare oddalania sie:
~chtodno — zimno". ,,Ogien” podaje sie wolwczas, gdy
szukajacy znajdzie sie tuz przy schowanym prze-
dmiocie.

Po jego odnalezieniu zmienia sie przedmiot i osobe
szukajgcego.

Warto$é wychowawcza: Cwiczy sie w spostrzegaw-
czosci.

Odmiana.

Muzyka — dZwigki.

Zamiast gltoséw: ,.zimno — goraco”, podawanych
przez wszystkich, jedna osoba gra melodje na jakim-
kolwiek instrumencie. Grajac gtosniej lub ciszej, napro-
wadza szukajacego na $lad schowanego przedmiotu.
W razie braku odpowiedniego instrumentu, mozna da-
wacé sygnaty gwizdkiem, lub stukaniem. Mozna row-
niez zespoli¢ sie w chor i zmieniajgc natezenie gtosu,
kierowa¢ poszukiwaniem osoby, szukajacej przedmio-
tu. Pozatem dla utrudnienia zadania mozna przedmiot
zawiesi¢ nprz, u paska jednej z o0sob zespotu; chodzi
ona tu i tam po sali, dzieki czemu czesciej sie zmienia
natezenie S$piewu.

C. 15. WSCIBSKI NOS.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebny arkusz pa-
pieru, duzy na przecietng wysoko$¢ cztowieka.
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Z posrod obecnych wybiera sie 5—8 os6b. W jednej
czesSci sali zawiesza sie arkusz papieru, wycinajac
przedtem otw6r podtuzny okoto 3cm. X 6 cm., na wy-
sokosci, odpowiadajgcej potozeniu nosa.

Wybrane uprzednio osoby podchodzg do arkusza
niepostrzezenie dla reszty uczestnikow zabawy i kladg
kolejno nosy w otwér. Trwa to dopdty, dopoki ktos
z obserwujacych nie odgadnie, czyj to nos.

Te zabawe mozna rowniez przeprowadzi¢ w formie
konkursu: ci, ktérzy pierwsi i wiecej o0s6b odgadna,
wolni sg od obowiazku stawania w swej kolejce poza
arkuszem dla wysuniecia ,,wscibskiego nosa”.

Wartos¢ wychowawcza: Wyrabia sie zmyst spo-
strzegawczosci.

C. 16. ALFABETYCZNY ZYCIORYS.

Rozmieszczenie — dowolne.

Kazdy z uczestnikéw zabawy na zapytanie prowa-
dzacego jest obowigzany poda¢ swoje imig, miejsce
urodzenia i zawod. Sg to nazwy przybrane, bowiem
prowadzacy oglasza, ze muszg one rozpoczyna¢ sie od
jednej i tej samej litery, np.: ,Na imie mi Bronistaw,
urodzitem sie w Brodnicy, a trudnie sie brukarstwem’V

Z chwilg, gdy litera ,,B” przez wigkszos¢ obecnych
w zyciorysie zostata zastosowana, prowadzacy zabawe
zapowiada, iz oferty przyjmowaé bedzie tylko od oséb,
ktérych dane w zyciorysie rozpoczynaja sie np. od
.G”, 87, ,P7itd

Osoba, ktdéra nie moze znalez¢ odpowiedniego wy-
razu lub namysla sie zbyt diugo, ptaci fant.

Warto$¢ wychowawcza: Wyrabia sie szybko$¢ my-
Slenia.
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C. 17. ZYWIOLY.

Rozmieszczenie — koto. Wszyscy siedzg. Potrzebna
chusteczka.

Obieramy 4 zywioly, a wiec: ogien, wode, ziemie
i powietrze. Jedna z 0s6b rzuca chusteczke do kogokol-
wiek i wymienia jednocze$nie jeden z powyzszych
zywiotow.

Uderzony chusteczka powinien w ciggu 1—2 se-
kund da¢ nazwe stworzenia, ktére w danym zywiole
zyje, A wiec na okrzyk: ,woda" daje np. odpowiedz:
»pstrak, ptotka, karp” i t. p. Po odpowiedzi niezwlocz-
nie rzuca sam chusteczke i wymienia jeden z tych zy-
wiotéw, nprz. powietrze.

Kto poda stworzenie, niezyjagce w danym zywiole,
sktada fant.

Na okrzyk: ,ogien" wszyscy zmieniajg swoje
miejsca.

Wartos¢ wychowawcza: Jak gry C. 1

Odmiana.

Pytajagcy powtarza pare razy. zwierze, ryba, ptak,
wreszcie zwraca sie znagta do jednej osoby irzuca np.
stowo: ,,ptak", liczagc do 10-ciu. W tym czasie zapytany
musi  wymieni¢ nazwe ptaka nprz,; ,skowronek",
w przeciwnym razie — daje fant.

C. 18 POZNAIJ PRZYSLOWIA.

Rozmieszczenie — dowolne. Wszyscy siedza.

Zabawa ta polega na odgadywaniu znanego przy-
stowia. Jedna osoba opuszcza izbe na 1 — 2 minuty.
Pozostali obierajg sobie jakie$ znane przystowie,
nprz.. ,Kazda sroka swoj ogon chwali". W tym wy-
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padku przystowie sktada sie z 5 wyrazéw, przeto 5 oséb
dzieli sig nimi kolejno. A wigc pierwsza obiera wyraz
~kazda", druga — ,sroka" i t. d.

Po wezwaniu zgadujgcego mowi sie, z ilu wyra-
z6w przystowie sie sklada. Zgadujgcy stawia najbliz-
szej z os6b takie nprz. pytanie: ,,Czy mogtbys mi co-
kolwiek powiedzie¢ o swych przygodach wakacyj-
nych?"

— ,,Duzo mogtbym ci opowiedzie¢ o mojej pasji
podrézowania, nie wiem jednak, czy kazda taka we-
dréwka po wertepach i krahcach Polski mogtaby cie-
bie zainteresowac!"

Skolei zgadula zapytuje nastepng osobe, np.: ,,.Dla-
czego odwracasz odemnie oczy, czy boisz sie pytania?"
,BO patrzysz na mnie, jak sroka w ko$¢” pada od-
powiedz.

Rowniez osoby trzecia, czwarta i pigta dajg odpo-
wiedzi tak zbudowane, by wigzaly sie logicznie z po-
stawionem pytaniem, a jednoczes$nie zawieraty zawarty
w przystowiu wyraz.

Po wyczerpaniu tych wszystkich wyrazéw zgadu-
jacy powinien przystowie odgadnac.

Jezeli ma z tem trudnos$ci, mozna mu dwa — trzy
pierwsze wyrazy w krétkich zdaniach powtérzy¢. Je-
zeli i te go nie naprowadzg, podaje mu sie tres¢ przy-
stowia, poczem powtdrnie opuszcza pokoéj, aby zgady-
wacé inne, uméwione przystowie.

Natomiast, jezeli odgadnie, zgadujacym staje sie ta
osoba, ktéra naprowadzita na tre$¢ przystowia.

Odpowiedzi winny by¢ niezbyt dtugie, co nie zna-
czy, aby musiaty by¢ lakoniczne. Poszukiwany wyraz
mozna umiesci¢ w zdaniu w dowolnem miejscu, musi
jednak brzmieé¢ w takiej formie, jak w przystowiu,
a wiec nie wolno powiedzie¢: ,,w ogonie, na ogonie", je-
$li w przystowiu mamy: ,,ogon”.
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Spéjniki, przyimki wymawia sie wraz z przynalez-
nym dohn wyrazem. Jezeli przystowie sklada sie z wiek-
szej liczby wyrazéw, anizeli jest os6b, niektére z nich
daja odpowiedzi po raz wtory.

Azeby wszyscy brali jednakowy udziat w grze,
nalezy zmienia¢ kolejno$¢ zapytan tak, aby pierwsi
w ostatniej turze znalezli sie na koncu w nastepnej tu-
rze gry. Nieraz bywa bowiem, iz zgadujacy juz z pierw-
szych odpowiedzi wytowi wymagane stowa i przystowie
odgadnie. JesSli to zdarzaloby sie czesciej, pierwsi w ko-
lejnosci braliby stale udziat w grze kosztem innych.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry C, 12,

C. 190 ZWIERZYNIEC.

Rozmieszczenie — dowolne. Wszyscy oprécz jednej
osoby siedza.

Kazda z oséb oprécz jednej (pogromcy), obiera so-
bie nazwe jakiego$ zwierzecia, nprz. rysia, tygrysa.
Gtos, ryk tego zwierzecia musi doskonale nasladowac.

Posrodku kota stoi pogromca i wywotuje zwierze-
ta, lecz nie przez wymienianie nazwy, a przez nasla-
dowanie glosu danego zwierzecia.

Zwierze to musi niezwtocznie odezwac sie do wto-
ru. Kto tego w pore nie zrobi, lub jesli odezwie sie
zwierze niewywotane, daje fant.

Na okrzyk pogromcy: ,,przynosze pozywienie" —
odzywajg sie wszystkie zwierzeta, kazde swoim gtosem.
Powstaje koncert zwierzecy.

Warto$é wychowawcza: — Cwiczenie szybkiej reak-
cji na hasto.

89



Odmiana.

Zamiast pogromcy mamy kupca z Hamburga, kté-
ry wybiera sobie okazy.

Kupiec wymienia nazwy kilku zwierzat; jesli oka-
ze sie, ze zwierzeta te sg w zwierzyncu, wynajduje je
wedtug ich gtoséw w czasie ogblnego koncertu zwierzat.

W poryku ogélnym musi nprz. wyltowi¢ ryk Iwa,
beczenie kozicy i t. p.

C. 200 ORANGUTANG.

Rozmieszczenie — dowolne. Wszyscy siedza.

Gra polega na tem, iz jedna osoba, nie znajac jej
przebiegu, pada ofiarg dobrego humoru zebranych.

Prowadzacy zabawe objasnia, iz wszyscy obiorg
sobie odpowiednie glosy zwierzece i muszg je Swietnie
nasladowac¢. Podczas ogodlnego koncertu zwierzat ku-
piec bedzie musiat wyszukiwa¢ pewne zwierzeta we-
diug ich gtosu.

Zwierze dobrze przez kupca rozpoznane bedzie
przezen wykupione i uzyska wolnos$é. Kupiec wy-
chodzi.

Podczas jego nieobecnosci prowadzacy zabawe wy-
jasnia, iz kupcowi ma by¢ sptatany figiel. Kupca znaj-
dujgcego sie za drzwiami zawezwie sie za chwile spo-
wrotem, aby nastepnie jako orangutang, wszedt w skiad
zwierzynca, a jego miejsce zajmie inny kupiec.

Wszyscy umawiajg sie, iz 2 razy na zadanie poda-
dzg wyraznie swoje glosy zbiorowo, a za trzecim ra-
zem, kiedy kupiec (drugi) zazada ,,orangutanga”, wszy-
scy zamilkng, a rozlegnie sie tylko ryk tego jednego
zwierzecia.

Robi sie jedng i druga probe catosci, poczem pro-
wadzacy gre wzywa kupca do izby (zwierzynca)
i oSwiadcza o koniecznosci wyznaczenia innego kupca.
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Skoro tylko nowy kupiec wyjdzie, moéwi sie po-
przedniemu, iz w zwierzyncu brak tylko orangutanga,
musi on zatem te role na siebie przyjac.

Przeprowadza sie jeszcze jedna probe, poczem
wzywa sie kupca. Nastepuje jeden, drugi koncert. Lecz
kupcowi to nie wystarcza. Prosi o trzeci koncert, a spe-
cjalnie chodzi mu o orangutanga. Prosi o glosy czyste.
Przy trzeciej prébie stychac tylko... orangutanga.

Zabawe te w danym gronie mozna przeprowadzic¢
tylko jeden raz. Nalezy przedtem upewni¢ sie, czy
pierwszy kupiec gry tej nie zna, inaczej bowiem zaba-
wa nie uda sie.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry C. 12.

Odmiana.

Ku-ku-ry-ku!

Prowadzacy zabawe objasnia zebranym, iz kazde-
mu powie na ucho nazwe zwierzecia, ktérego glos be-
dzie obowigzany nasladowa¢ podczas zbiorowego kon-
certu. Poczem obyhodzi wszystkich i szepcze kazdemu,
by na dany sygnai milczat. Jednemu tylko, o kim wie,
ze gry tej nie zna, poleci, by piat jak najgtosniej. Wy-
bucha ogolny $miech, gdy na dany znak rozlegnie sie
donosne pianie koguta. Gra ta udaje sie jedynie raz
jeden w danem towarzystwie.

C. 21. BABILON.

Rozmieszczenie — dowolne. Wszyscy siedza.

Zabawa ta polega na dawaniu szybkiej odpowiedzi
na pytania, stawiane przez jedng z wybranych oséb.
Pytania padajg czesto i sg r6zne. Odpowiedzi natomiast
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sg 0 tyle utrudnione, iz kazdy musi co$ powiedziec¢
0 swojem rzemiosle.

Kazdy wiec obiera sobie jakie$ rzemiosto, mamy
zatem: kucharzy, ciesli, brukarzy, szewcoéw, przedzal-
nikéw, szklarzy i t. p.

Jedna osoba, najsprawniej prowadzaca rozmowy,
idzie do $rodka kota i stad opowiada swoje wrazenia,
nprz. ze spaceru. Opowiadajac, stawia obecnym pyta-
nia, nawigzane do tresci opowiadania. Czesto sg to tyl-
ko uwagi, a nieraz urywajgc w potowie zdania, oczeku-
je jego dokonczenia ze strony zagadnietej osoby.

Ta musi corychlej da¢ odpowiedz i to w zwigzku
ze swoim zawodem. Naprzytad, podczas opowiadania
0 zebraniu towarzyskiem, krawcowa jest zaskoczona ta-
kiem pytaniem: ,,...podczas ozywionej dyskusji 0...?"
krawcowa: ,,0 fastrydze”.

Prowadzacy zabawe: ,Bardzo przykro, iz tema-
tem zebrah towarzyskich jest tylko fastryga" (patrzy
na stolarza). Woéwczas stolarz: ,,méwiono rowniez
10 kleju”.

Prowadzacy zabawe: ,Sadzitem, iz i rozmowa
zawsze powinna sie klei¢” (patrzy na szewca) i t. d.

Opowiadanie traci nieraz watek, padajg zabawne,
nielogiczne odpowiedzi, ktére wszystkich $miesza.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry C. 11

C. 22. KUM 1 KUMOSZKA.

Rozmieszczenie — dowolne lub koto, Wszyscy
oprocz jednej osoby siedza.

Jedna z os6b zgaduje. Oddala sie ona z pokoju,
wowczas pozostali obierajg dwa przedmioty, pozostajg-
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ce z sobg w Scistym zwigzku, np. obraz i rama, kwiat
i doniczka, listek i roza. Jeden z tych przedmiotéw
musi byc rodzaju meskiego, drugi— zenhskiego. Nazy-
wamy je ,.kumem” i ,,kumoszka"

Po ustaleniu kuma i kumy wzywa sie zgadujacego,
ktéry z odpowiedzi i okreslen obecnych musi dojs¢ o ja-
kich przedmiotach jest tu mowa. Kazdy z uczestnikéw
na pytanie zgadujgcego jest obowigzany powiedzieé¢
co$ na temat cech i whasciwosci kuma lub kumoszki.

Gdy zgadujgcy poda nazwy trafnie, wskazuje oso-
be, ktéra go na nie naprowadzita, i ta skolei zostaje
zgadujacym.

Prowadzacy zabawe powinien czuwacé, by w wy-
powiadaniu sie brali udziat wszyscy obecni.

Wartos¢ wychowawcza-. Ksztatci sie pomystowosé,
dowcip, zdolnos¢ wnioskowania.

Odmiana.
Poznaj dwa przedmioty.

Zabawa ta jest podobna do poprzedniej z tg jedynie
réznica, ze zgadujacy w szeregu pytan wydobywa sam
cechy i wiasciwosci wybranych przedmiotéw, bowiem
od pytanego otrzyma¢ moze tylko dwie odpowiedzi:
»tak", lub ,nie". Za wiecej stéw placi sie fantem. Np.
zgadujacy zapytuje: ,,Czy przedmioty te znajdujg sie
w tym pokoju?”, czy ,,on” moze sie zbi¢, a ,,ona"? i t. p.

Ten, kto zorjentuje zgadujgcego, jakie przedmioty
zostaty obrane, ptaci fant lub zostaje zgadujgcym.

C. 23. TALERZ W RUCHU.

Rozmieszczenie — koto. Potrzebny talerzyk metalo-
wy, lub denko okragte od blaszanego pudetka.
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Posrodku izby znaczy sie kredg mate kétko, Sred-
nicy 30—40 cm.

~ Prowadzacy zabawe, trzymajgc w reku talerzyk,
lub denko od pudetka, zakreca nim w obrebie kotka.
W ten sposob pokazuje wszystkim, jak powinno wygla-
dac¢ krecenie talerzyka.

Zasada gry jest taka: osoba, ktéra kleczy posrod-
ku izby przy talerzyku, puszcza go w ruch, wywotujgc
jednoczes$nie imig, lub tez nazwisko (wedlug umowy)
kogokolwiek.

Wywotany jest obowigzany corychlej podbiec do
talerzyka, zatrzymaé¢, nim skonczy sie obracac, i puscic¢
go w dalszy ruch. Jednocze$nie wzywa kogo$ innego,
a sam wraca do kota.

Poniewaz obrot talerzyka trwa bardzo krotko, kaz-
dy z wywotanych musi biec szybko, by zdgzy¢, nim
talerzyk upadnie. O ile kto$ talerzyk zle zakreci, musi
donn znéw wrocic¢ i zakreci¢ po raz wtory.

Jezeli wywolany przybiegnie po skoriczeniu obro-
tu talerzyka, daje fant. Przy zabawie tej mozna row-
niez przybieraé nazwe kwiatu.

Zabawa ta jest zwilaszcza wowczas dobra, gdy obec-
ni dobrze sie nie znaja. Ulatwia ona poznanie imion,
ewentualnie i nazwisk. W tym wypadku wszyscy przed
rozpoczeciem zabawy podajg wyraznie swoje imiona,
lub nazwiska. Jezeli zabawe te prowadzimy na jakim$
kursie, zjezdzie — dobrze obok nazwisk podac i miej-
scowosci, skad sie przyjechato. Nprz. Hanka z Sambo-
ra, Karczewski z Grojca.

Warto$¢ wychowawcza: Wyrabia sie szybkos$¢
i zrecznos¢ ruchu.
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C. 24, KONKURS NA JABLKA.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne nitki i jabt-
ka (6—10 sztuk),

Do sznurka, zawieszonego wzdituz izby, albo do
gornej futryny otwartych w pokoju drzwi przyczepia
sie 2, 3 sznurki z zawieszonemi na nich jabtkami, lub
potéwkami jablek.

Jabtka jednakowej wielkoSci zawiesza sie na tej
samej wysokosci, jesli pierwsi zawodnicy sg réwnego
wzrostu; jesli nie — na réznych wysokosciach, biorgc
za norme odlegto$¢ na wysoko$¢ ich czota.

Na dany sygnat pierwsi dwaj, lub trzej (decyduje
liczba zawieszonych jabtek) dobiegajg do swoich sznur-
kow i, nie uzywajgc do pomocy rak (sg zatozone wtyle),
starajg sie jak najpredzej zje$¢ jabtko, nie zrywajgc
go ze sznurka.

Prowadzacy gre oblicza czas. JeSli jabtka sa wiek-
sze, wyznacza im 25 sekund; mniegjsze, lub potowki —
20 sekund. Tyle tylko czasu wolno zuzy¢ na konkurso-
we spozywanie jabtka.

Prosta napozér gra daje duzo Smiechu i komicznych
sytuacyj.

Zwycieza ten, kto w sposOb przepisowy jabtko
w najkrétszym czasie spozyje.

Gre mozna utrudnié¢ w ten sposob, ze wiesza sie
jabtka wyzej, lub tez postanawia, iz jedzacy je winien
w tym czasie przynajmniej trzy razy i to nie pod rzad
zagwizdac.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie zreczno$é, wo-
le, opanowanie.
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C. 25. STRZELEC KARCIANY.

Rys. 4 Rozmieszczenie — 2, 3 rzedy. Potrzebne kar-
ty i koszyki, lub kapelusze.

Gra ta jest konkursem zreczno$ci w rzucaniu kart
do koszykéw, lub kapeluszy. Wszyscy dzielg sie na 2,
lub 3 zastepy tak, by w kazdym byto do 8-iu, nie wie-
cej osob.

Posrodku izby lub wzdtuz jednej Sciany ustawia sie
2—3 kapelusze, lub lepiej nieduze koszyczki jednako-
we] wielkosci i to na takg od siebie odlegtos¢, by rzu-
cane Kkarty, skierowywane do réznych koszykow, nie
mieszaty sie.

Wszyscy, podzieleni na tyle zastepdéw, ile jest roz-
stawionych koszy (kapeluszy), ustawiaja sie w rzedach
tak, by odlegtos¢ pierwszego rzucajgcego od kosza wyno-
sita okoto 2 m. Miejsce oznacza sie kredg na podtodze.
(Z braku miejsca mozna ustawia¢ sie dowolnie, byleby
karty rzucali wszyscy i w kolejnosci).

Zastepy sa réwne co do liczby, a kazdy z cztonkéw
zastepu otrzymuje po 3 karty. Sg to karty do gry. lub
lepiej kartoniki wymiaru 6 X 9 cm. O ile liczba czton-
kéw w danym zastepie jest mniejsza niz u innych, nad-
liczbowe Karty rozdziela sie miedzy pozostate osoby
w tym zastepie.

Na dany sygnat pierwsi w kazdym rzedzie rzucajg
karty do swoich koszy. Po nich rzucajg nastepni,
a pierwsi odchodzg na koniec swoich zastepow.

Z chwilg ukonczenia gry (okre$lony czas) w zaste-
pach liczy sie tr fione do kosza karty. Wygrywa ten za-
step, ktory wrzucit najwiecej kart. Przy mniejszej
liczbie oséb, zamiast konkursu zastepdédw mozna prowa-
dzi¢ konkurs jednostek. Wowczas mozna porozdzielaé
po wiekszej liczbie kart (5—®6).
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Natomiast, jesli jest mato kart, to pierwsi po wrzu-
ceniu swoich biegng do kosza, liczg trafienia, zbie-
rajg karty i oddajg nastepnym. Rzuca¢ nalezy z linji
i na niej nalezy trzymac czubki butéw. Wolno przechy-
la¢ sie w strone kosza.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie opanowanie ru-
chu, zrecznosc.

C. 26. WOINA Z WATA.

Rozmieszczenie — wszyscy siedzg dokota stotu.
Jedna z os6b bierze klaczek waty i podrzuca do gory,
tuz nad $rodkiem stotu.

Osoba, nad ktorg wata opada, jest obowigzana
zdmuchnag¢ wate w gore, a jeszcze lepiej wbok w stro-
ne sasiadow. Sasiedzi réwniez nie zatujg ptuc, by wa-
te od siebie odpedzic.

Osoba, przed ktorg wata opadnie na stét, placi
fant.

Do odpedzania waty nie wolno uzywac rak, ktoére
nalezy trzymac¢ pod stotem. Wystarczy lekki, a w pore
zastosowany i celny podmuch, by wata ominela zagro-
zone miejsce. Nalezy dmuchna¢ ostroznie, gdyz wszel-
kie zdmuchniecie waty do tylu powoduje przerwe
w zabawie.

Zabawe te mozna réwniez prowadzi¢ posrodku izby,
stojac, lub siedzac w kole. Fant daje ta osoba, w po-
blizu ktérej wata opadnie.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie uwage i orjen-
tacje w odlegtosci.

Odmiana.
Konkurs piérek.

Kazdy z uczestnikow otrzymuje piorko, badz kia-
czek waty. Na dany sygnatl podrzuca je do gory i, od-
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powiednio dmuchajgc, stara sie je utrzymac jak najdiu-
zej w powietrzu.

C. 27. SLAWNI LUDZIE.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne kartki.

Pisze sie na kartkach nazwiska réznych znanych
osobistosci i przypina po jednej na plecach kazdego
z uczestnikow tak, by nie znat jej tresci. Kazdy z uwag,
jakie styszy, ma sie domysle¢, kogo przedstawia. Wol-
no mu réwniez zadawac pytania. Nalezy przed zaba-
wa ustali¢, czy okresleniem ,stawni ludzie” obejmuje
sie postaci historyczne, czy tez zyjgcych, a wybitnych
ludzi $wiata politycznego, nauki i t. p.

Wszyscy, oczywiscie muszg by¢ ruchliwi i gadat-
liwi, by innym ulatwi¢ zadanie.

Ci, ktérzy odgadli, kogo przedstawiajg, zgtaszajg
sie do prowadzacego zabawe, a ten nastepnie oznajmia
gtosno, kto w jakiej kolejnosci domyslit sie tresci kartki,
umieszczonej na swych plecach. Tre$¢ kartek mozna
zmienia¢, podajgc raz nazwiska ludzi nauki, drugi raz
artystow, politykéw i t, d.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie zdolno$é szyb-
kiego myslenia i wnioskowania.

C. 28. ZBIOROWE OPOWIADANIE.

Rozmieszczenie — dowolne. Wszyscy siedza.

Jedna z os6b opowiada jaka$ przygode, badz ba-
jeczke, wprowadzajgc w jej tres¢ szczegoty wszystkich
interesujgce, przeplatajgc epizody powazne zupetnie
Smiesznemi wstawkami. Juz samo tego typu opowia-
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danie wywotuje niemato $miechu. Po chwili (1—2 mi-
nuty), na dany przez prowadzacego znak sgsiad z pra-
wej strony opowiada cigg dalszy w roéwnie zabawny
spos6b. Po nim méwi trzeci, czwarty i t. d Kazdy
z obecnych jest obowigzany opowiedzie¢ los przynaj-
mniej jednego z bohateréw opowiadania, badz tez wpro-
wadzi¢ nowego- Opowiadanie trwa dopéty, dopdki pro-
wadzacy zabawe nie ogtosi konca rozdziatu.

Warto$¢ wychowawcza: Rozwija sie fantazje.

C. 29. WROZBY.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne: pierscionek,
pienigdz, naparstek.

Wszyscy wychodzg na chwile do sasiedniej izby,
a w tym czasie prowadzacy zabawe chowa w trzech
ré6znych czesciach sali pierscionek, pienigdz i napar-
stek. Poczem wszyscy wracajg na sale i szukajg scho-
wanych przedmiotéw. Ta osoba, ktdra pierwsza odnaj-
dzie pierscionek, wstgpi w zwigzek malzenski i be-
dzie dlugo i szczedliwie zyla; kto znajdzie pienigdz —
bedzie bogaty; kto znajdzie naparstek — bedzie starg
panng, lub starym kawalerem.

Warto$¢ wychowawcza: Zabawa ta ¢wiczy spostrze-
gawczosc.

C. 30. BUM.

Rozmieszczenie — koto. Osé6b — 10—18.

Gra polega na znajomosci tabliczki mnozenia i na
szybkiem jej stosowaniu.
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Wszyscy ustawiaja sie w koto. O ile jest dosy¢ krze-
set, wolno wszystkim usigsc.

Ktokolwiek rozpoczyna kolejne odliczanie, nprz.
w lewo. Padajg wiec liczby 1,2, 3, 4it. d. Jednak wte-
dy, gdy wypadnie wymieni¢ liczbe, ktéra konczy sie
na 7 nprz. 17, 27, 37, lub tez dzieli sie przez 7, jak nprz.
14, 21, 70 — nie wymawia sie jej, lecz méwi sie ,,Bum".

Ten, kto omyli sig, daje fant, albo wychodzi z gry.

Gra konczy sie wowczas, gdy nazbiera sie sporo
fantow, lub gdy w kole pozostanie zaledwie pare o0sob.

Dla odmiany — mozna zamiast 7-ki wprowa-
dzi¢ 3-ke.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie umiejetnosé
skoncentrowania uwagi, szybkos¢ myslenia.
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DZIAL IV

D. 1. POPRZESTAWIANE LITERY,

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne otowki
i papier.

Prowadzacy gre zarzadza przygotowanie papieru
i otowkdéw, poczem, gdy juz wszyscy sg gotowi, dyktu-
je dowolnie litery jakiego$ wyrazu. Po ich odnotowaniu
kazdy stara sie je uporzadkowac, by wiasciwy wyraz
odnalez¢,

Nprz. i, 1, a, s, p, n, k, 0, e (palenisko),

d, z d, o, r (drozd).

Ten, kto szybciej litery w wyraz uporzadkuje, pod-
nosi reke. Skoro znajda sie juz 3—4 osoby, ktére wyraz
ten odnalazty, prowadzacy gre zarzadza przerwe, a na-
stepnie odczytuje kartki wedtug tej kolejnosci, w jakiej
zostaty zgtoszone.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie umiejetno$é sku-
pienia i szybko$¢ mysli.

D. 2 ROZRZUCONE WYRAZY.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne: papier
i otéwki.
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Dyktujemy obecnym, badz tez wypisujemy na ta-
blicy poprzestawiane bez logicznego zwigzku wyrazy
zdania, przystowia lub znanego utworu literackiego»,
nprz.:

,»Ludy bez szkieletow bez serc to bez ducha”,
.Ledwie pijg jedza lulki karczmy nie rozwalg”.
.»Czas zatlowac gdy lasy réz nie ptong”.

Osoba, ktéra pierwsza uporzadkuje wyrazy w zda-
niu, podnosi reke, a na zyczenie prowadzacego — re-
cytuje, badZz podaje wypisane na kartce.

W ten spos6b mozna wypisa¢ pare zdan, ktére
obecni porzadkujg i wypisane podajg na Kkartkach.
W tym wypadku odczytujemy Kkarteczki tych osob»
ktére je weczesniej ztozyly.

O ile mamy cytate z utworu literackiego, to zale-
camy réwniez podanie nazwy utworu i autora, bgdz tez
prowadzacy gre daje uzupetnienie.

Warto$¢ wychowawcza: Ksztatcimy zamitowanie do
literatury i czytelnictwa, rozwijamy polot myslowy.

D. 3. SEKRETARZ.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne otéwki
i papier.

Zabawa polega na tern, iz na jednej karteczce 5 roz-
nych osob wypisuje kolejno: 1) nazwiska dwdch oséb
réznej pici, 2) rézne ich czynnosci i cechy charakteru.
W rezultacie otrzymujemy zabawng tres¢. Caty dowcip
bowiem polega na tem, ze nikt nie wie, co wypisat po-
przednik.
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Kazdy ma ¢wiartke papieru i otéwek. Na znak pro-
wadzgcego zabawe kazda z os6b wypisuje u samej go-
ry Kkarteczki nazwisko jakiego$§ mezczyzny, znanego
i obecnego w towarzystwie, poczem kartke zagina, by
nazwiska wypisanego nie bylo widac i oddaje jg sasia-
dowi z lewej strony.

Nastepnie wszyscy piszg charakter osoby, ktorej
nazwiska nie znajg (zagieta karteczka) i znéw na znak
prowadzacego zabawe zaginajg karteczke, oddajac jg
sgsiadowi z lewej strony.

Skolei (na trzeciem miegjscu), wypisuje kazdy na-
zwisko jednej z pan, znanej wszystkim i obecnej na
sali. Znow kartke sie zagina i oddaje sasiadowi.

Nastepnie wypisuje sie, jaki ona ma charakter.

Wreszcie na zakonczenie, na pigtem wiec miejscu
kazdy wypisuje odpowiedz na pytanie: ,Jak, gdzie
i kiedy wymienione osoby pobiorg sie?".

Zawija sie calg karteczke i dorecza prowadzacemu
zabawe. Poniewaz nad treScig odpowiedzi pracowato
az 5 o0s6b i nikt nie wiedzial, co napisat jego poprze-
dnik, wychodzg komiczne skojarzenia nazwisk, opisy
charakterow i horoskopow matzenskich.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie pomystowosé
i dowcip.

Odmiana.

Wszystko piszemy jak wyzej, natomiast w naste-
pujacej kolejnosci zapytan: 1. nazwisko pana, 2. nazwi-
sko pani, 3. gdzie byli ? 4. co robili? 5. co z tego wy-
nikto? Mamy tutaj rOwniez najprzerdzniejsze pomie-
szanie nazwisk, czynnosci oséb i t. p.
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D. 4. PORTRECISTA ZWIERZAT.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne sa otowki,
papier i tablica do rysowania.

Uczestnicy wylosowujg humerowang kartke z wy-
pisana na niej nazwag zwierzecia, (utrzymujg nazwe
w sekrecie). Wedtug kolejnosci numeréw prowadzacy
gre wzywa kazdego do tablicy i poleca mu wyrysowac
w ciggu minuty to zwierze, ktérego nazwe ma na
kartce. Pozostali notujg sobie wywotany numer i wypi-
sujg (nie wolno nikogo pyta¢) nazwe rysowanego na
tablicy zwierzecia.

Po wywotaniu wszystkich prowadzacy gre odczy-
tuje liste rysowanych zwierzat, a kazdy sprawdza, czy
nazwy, ktére wypisat, sg dobre. Wygrywa ten kto naj-
trafniej i najwiecej nazw podat.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie uwage i sSpo-
strzegawczos¢, usprawnia w rysowaniu.

D. 5. DEPESZE.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne otéwki
i papier.

Prowadzacy gre odczytuje nprz. 10 liter. Sg to
pierwsze litery kazdego wyrazu w depeszy. Depesza
ta ma dotyczy¢, nprz. wycieczki, rozpoczyna sie od li-
ter: z, k, b, s, p,n, p,w, p. (zabierzcie koce, bowiem sg
przewidziane nocne postoje w polu).

Z tych samych liter moga by¢ odczytywane dwie, lub
trzy, badz wiecej nawet depesz. Dowodzi¢ to bedzie je-
dynie wiegkszej pomystowosci u obecnych.
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Nie musi to by¢é koniecznie jedno zdanie, nalezy
jednak zachowaé¢ charakter depeszy, (komunikat, pros-
ba, rozkaz i t. p.).

Wartos¢ wychowawcza: Wydobywa sie pomysto-
wos¢ i lotno$¢ umystu.

D. 6. PROBA INTELIGENCII.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne otoéwki
i papier.

Prowadzacy gre dyktuje jakis dluzszy wyraz nprz.
»~prawdopodobienstwa”. Opuszczajgc niektore litery,
nalezy z pozostatych utworzyé wyraz. Kolejno$é jednak
uzytych liter musi by¢ taka, jaka byta w peltnym wy-
razie.

Mozemy wiec otrzymac¢ nprz. nastepujace wyrazy:
prawo, podobienstwa, prawda, paw, pop, ropien, ropa,
rano, wdowa i t. p.

Jezeli natomiast podajemy wyraz krotszy, jak nprz.
trapez (6 liter), to wodwczas nie obowigzuje kolejnosé
i mozna litery dowolnie ustawia¢ w wyszukanych wy-
razach.

Po pewnym czasie, nprz. 6—8 minutach, kohczy sie
proba i nastepuje odczytywanie tych Kkartek, na kté-
rych figuruje najwiekszy spis. Pozostali sprawdzaja
swoje karteczki, a po ukonczeniu czytania najlepiej za-
pisanych karteczek podajg wyrazy, ktérych wsréd od-
czytanych nie znalezli.

Wygrywa ten, kto utozy najwiekszg liczbe dobrych
wyrazow.

Warto$¢ wychowawcza: Jak gry D. 4,
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D. 7. UKLADANIE ZDAN.

Rys. 4 Rozmieszczenie — 2 rzady. Wszyscy stojg»

Uczestnicy dzielg sie na 2, lub 3 zastepy tak, by
w kazdym wypadato nie wiecej, jak 7—10 os6b. Zaste-
py stojg rzedami. Na 3—5 krokéw przed kazdym za-
stepem lezy na krzesle lub stoliku kartka z otéwkienu

Na dany sygnat pierwsi z kazdego rzedu wybiega-
ja, piszg jeden dowolny wyraz na swoich karteczkach
i zawracaja.

Uderzajg w dlonie nastepnych, sami za$ stajg na
koricu rzedu. Nastepni biegna, czytajg, co poprzednik
napisat, dopisujg drugi wyraz i zawracaja.

W ten sposéb tworzy sie zdanie. W gre wchodzi tu-
taj wielki pospiech; z drugiej strony kazda osoba, chcac
napisa¢ co$ do rzeczy, musi przeczyta¢ poprzednie wy-
razy, ktére sg zazwyczaj mato czytelne.

Po ukonczeniu gry odczytuje sie zdania w tej ko-
lejnosci, w jakiej zastepy konkurs konhczyty.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie szybko$é pisa-
nia i myslenia.

D. 8 ODCZYTYWANIE ULOTEK.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne ulotki w ta-
kiej liczbie, ile jest oséb na sali.

Prowadzacy gre, majgc tyle ulotek, ile jest osdb,
sktada i tnie kazdg (3—4 razy) w jednakowy sposob.
Kazda osoba sktada otrzymane skrawki ulotki, by mdc
ja odczytac.

Kto pierwszy odczyta ulotke, wygrywa.

Warto$¢ wychowawcza: Cwiczy sie skupienie uwa-
gi, zdolno$¢ szybkiego myslenia.
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D. 9. NIESPODZIANKI.

Rozmieszczenie — dowolne.  Potrzebne otowki
i papier.

Prowadzacy gre oznajmia, iz wszyscy poddani be-
da egzaminowi ze spostrzegawczosci. Chodzi o zanotowa-
nie jednej rzeczy, przez wszystkich codziennie niemal
widzianych. Na wypetnienie tych warunkéw wszyscy
otrzymujg nprz. 5 minut. Przypusémy, ze maja nharyso-
wacé gwiazdozbior ,,Wielkiej Niedzwiedzicy", wskazac
na szkicu potozenie ,,Gwiazdy Polarnej’, narysowac
wieze znanego kosciota, coko6t pomnika, naszkicowacd
awjonetke i t. p.

Na kartkach nie nalezy pisa¢ nazwiska. Kartki
sktada sie i oddaje prowadzacemu gre, ktéry oddane
prace przedstawia zebranym do oceny.

Wartos¢ wychowawcza: Ksztalci sie pamie¢ i spo-
strzegawczosc.

D. 10. PIECIOMINUTOWKA.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne otowki
i papier.

Wszyscy, zaopatrzeni w ¢wiartki papieru i otéw-
ki, czekajg momentu, kiedy prowadzacy gre poda im
tres¢ zadania. Zadanie to polega na wypisaniu w ciagu
5 minut nprz. wszystkich znanych rzek i doptywéw
w Polsce, ktérych nazwy rozpoczynajg sie na ,,S".

Kazdy wypisuje na ¢wiartce swoje nazwisko i po
sygnale prowadzgcego wypisuje niezwiocznie nazwy,
a obok, dla utatwienia szybkiego zakwalifikowania pra-
cy podaje ich liczbe.

Po 5 minutach prowadzacy gre zarzadza zakoncze-
nie i zbiera karteczki.
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Jezeli w grze uczestniczy ponad 10 os6b, prowadza-
cy gre zbiera jedynie 2—3 kartki o najwiekszym zapi-
sie, odczytuje je, a pozostali sami sprawdzajg, ile nazw
opuscili, czy tez nie znali.

Zamiast nazw rzek mozna wypisywac¢ miasta, go-
ry, drzewa, ptactwo, ryby i t p. Dla odmiany nalezy
rowniez i pierwsze litery zmienic.

Wygrywa ta osoba, ktéra wypisze najwiecej wia-
sciwych nazw.

Warto$¢ wychowawcza: Ksztatci sie pamie.

D. 11. PIOSENKI.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne otéwki, pa-
pier i instrument do grania.

Kazdy z uczestnikéw dostaje kawatek papieru i ot6-
wek. Kto$ z obecnych, a znajagcy duzo popularnych
piosenek, siada nprz. przy fortepianie i wygrywa je,
przytem przechodzi szybko z jednej melodji w druga.
W braku instrumentu muzycznego mozna je nucid.

W tym czasie wszyscy stuchajg i wypisujg nazwy
granych piosenek, pozostawiajgc wolne miejsca wow-
czas, gdy ktorej$ z nich nie znajg. Po ukohczeniu gry
na podstawie powyzszych notowan, nastepuje konkurs
znajomosci piosenek. Wygrywa ten, kto ich najwiecej
i trafnie poda.

Wartos¢ wychowawcza: Jak gry D. 10.

D. 12. ROZMAITOSCI.

Rozmieszczenie — dowolne. Wszyscy siedzg. Po-
trzebne otowki i papier.
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Prowadzacy gra dyktuje wszystkim pare przygoto-
wanych uprzednio stéw takich, jak nprz. 1 kwiat,
2. rzeka, 3. miasto, 4 zywnos¢, 5. zwierzg, 6. wynalazek,
7. wojsko. Wszyscy zapisujg te wyrazy na kartkach.
Nastepnie prowadzacy gre otwiera dowolna ksigzke
i dyktuje kolejno litery, od ktoérych rozpoczynajg sie
pierwsze wyrazy na lewej stronnicy ksiazki, nprz.: R,
N, C J, B, H S.

W ciggu 3—5 minut (zalezy od liczby stow) wszyscy
uktadaja z podanych liter odpowiednie nazwy wedtug
powyzszego wykazu, np. 1 R(ozmaryn), 2. N(arew),
3. C(zestochcwa), poczem karteczki sktadajg u prowadza-
cego gre. Na kazdej karteczce powinno by¢ wypisane
nazwisko oddawcy.

Wdéwczas nastepuje odczytanie kartek. Po ukoricze-
niu czytania odbywa sie glosowanie (kartkami), komu
nalezy przyzna¢ l-e miejsce. Kolejna liczba gloséw
decyduje o przyznaniu drugiego, trzeciego i t d. migj-
sca w konkursie.

Warto$¢ wychowawcza: Ksztalci sie szybkos$¢ i traf-
no$¢ mystenia.

D. 13 REDAGOWANIE GAZETY.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne  kartki
i otowki.

Prowadzacy zabawe oznajmia zebranym, rozdajgc
im kartki, iz powotuje ich do ,,Komitetu Redakcyjne-
go" pisma codziennego, ktore wkrétce sie ukaze.

Kazda osoba otrzymuje kartke z notatka, jaki dziat
w gazecie ma prowadzi¢, nprz. napisze artykut wstep-
ny, poda wiadomosci polityczne z kraju, lub z zagranicy,
przygotuje sprawozdanie sejmowe, kronike miejscows,
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sprawozdanie z koncertu, wypadki, dzial sportowy,
humorystyczny, reklamowy i t. p.

Z chwilg, gdy uptynie okreslony czas (wg, umowy)
przygotowywania numeru, prowadzacy zbiera wypet-
nione kartki i odczytuje w kolejnosci dziatow.

w Na tres¢ pisma winny sie sktada¢ nietyle powazne,
co dowcipne, petne humoru i aktualnos$ci spostrzezenia,
podane w formie krétkich notatek.

Po odczytaniu zebrani orzekajg, kto najlepiej wy-
wigzal sie z zadania.

Wartos¢ wychowawcza: Gimnastykuje sie mysl, wy-
dobywa pomystowos¢, spostrzegawczos$¢ i dowcip.

D. 14, KIM.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne sa otdéwki
i kartki papieru.

Na stoliku, posrodku izby ukladamy na jasnym tle
pewna ilo$¢ drobnych przedmiotéw jak: agrafka, gum-
ka, pudeteczko, spinacz, stalowka, scyzoryk, figurka,
skowka i t. p.

Drobiazgi te w ilosci 16 — do 24 sztuk przykry-
wamy chusteczkg tak, by nikt ich nie modgt obserwo-
wac. Wszyscy przygotowujg sobie C¢wiartki papieru
i otdwki do pisania. Na kartce nalezy wypisa¢ nazwisko.

Nastepnie, zaproszeni przez prowadzgcego gre
zblizajg sie do stolika na takag odlegto$¢, by mozna by-
to przedmioty dobrze obserwowaé. W momencie, kiedy
juz wszyscy zgromadza sie przy stoliku, prowadzacy
gre podnosi chusteczke, odkrywajac znajdujgce sie na
nim drobiazgi.

W ciggu 2 min. wolno je oglada¢, jednak nie wolno

110



zadnego przedmiotu ruszyé, a tembardziej bra¢ do rak.
Nie mozna réwniez robi¢ zadnych notatek.

Po uptywie dwoch minut, o czem wszyscy przedtem
musza by¢ powiadomieni, prowadzacy gre zakrywa
przedmioty chusteczkg. Wszyscy na przecigg 5 minut
wracajg ha swoje miejsca, by wynotowaé¢ zapamietane
przedmioty, zaznaczajgc (dla ufatwienia) ich liczbe.

W tym czasie nie wolno prowadzi¢ zadnych roz-
mow. Wypisane Kkartki zbiera prowadzacy gre. Jedno-
cze$nie podaje do wiadomosci wszystkim, ile przedmio-
tow byto na stoliku.

Skolei odczytuje kartki z najwiekszym i najmniej-
szym wykazem. Ten, kto zauwazyl i spisat najwiecej
przedmiotow, zajmuje pierwsze miejsce w tym konkur-
sie spostrzegawczosci i pamieci. Na poczatek uzywamy
16—18 jjrzedmiotéw, pdzniej zwiekszamy liczbe do 24.

N alezy dobiera¢ ré6znorodne przedmioty co do wy-
miaréw i jakos$ci. Nie mozna bowiem robi¢ sktadu szpi-
lek iigiet. Gre te ozywia sie przez zastosowanie zamiast
przedmiotéw, nprz. kwiatéw polnych, ogrodowych, lisci,

nasion i t. p.

Wartos¢ wychowawcza: Gra ta c¢wiczy spostrze-
gawczos¢ i pamiec.

D. 15. KIM — APTEKARZ.

Rozmieszczenie — dowolne. Potrzebne: mata apte-
czka (podreczna), otéwki, papier.

Na stoliku gromadzimy zawartos¢ apteczki po-
drecznej, jak: buteleczki z jodyng, ptynem Burowa,
kwasem bornym, kroplami Walerjana, Inoziemcowa,
chinozol, salipiryna, wazelina, bandaze, gaza, nozyczki,
agrafki i t. p.
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Poniewaz na buteleczkach niema Zzadnych napisow,
zawartos¢ apteczki mozemy okresla¢ jedynie z wygla-
du, a przedewszystkiem zapomocg wechu. W tym ce-
lu musimy tez przed sama grg obluzowac¢ korki w bu-
teleczkach, proszki za$, bandaze i t. p. wydobywamy
z torebek (etykiety chowamy).

Podobnie jak w zwyklym Kimie przykrywamy ca-
tos¢ wiekszg chusteczkg. Gdy wszyscy ha zaproszenie
zblizg sie do stolika, odkrywamy i pozwalamy obser-
wowacé zawarto$¢ apteczki 3—4 minuty. Po tym czasie
zakrywamy jg spowrotem.

W ciggu nastepnych 5 minut wszyscy sa obowig-
zani wypisywa¢ na karteczkach zawarto$¢ apteczki.
Mozna zaleci¢ réwniez wypisywanie obok nazwy le-
karstwa i jego zastosowanie, przynajmniej gtowne.

Gre rozstrzyga sie podobnie, jak w zwyktym Kimie.

Wartos¢ wychowawcza: Obok ¢wiczenia w pamieci
szkolimy sie w samarytance, przynajmniej—w rozpozna-
waniu i stosowaniu najwazniejszych lekarstw.

D. 16. ZMIANY W IZBIE.

Z izby, w ktorej przebywaliSmy juz przez Kilka-
nascie minut, przenosimy sie na krotki czas (kilka mi-
nut) do izby sagsiedniej. W miedzyczasie przestawiamy
pare przedmiotéw, zwiaszcza: o0zdob, obrazéw na
Scianach.

Zaproszonych ponownie do izby zawiadamiamy,
iz zaszty pewne zmiany w jej dekoracji. Kazdy ma
za zadanie zanotowac¢ na karteczce poczynione Spo-
strzezenia. Kto poda wiecej i trafnych, wygrywa.
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Odmiana. Zmiany w ubraniu.

Jedna osoba wychodzi do sgsiedniego pokoju.
Tam robi pewne zmiany w swojem ubraniu. Po paru
minutach prosimy ja do izby. Wszyscy jg obserwuja
przez 2 minuty, poczem w ciggu 2-ch nastepnych mi-
nut spisujg poczynione spostrzezenia na temat dokona-
nych zmian w jej ubraniu.

D. 17 UKLADANIE WYRAZOW.

Dowolny wyraz wypisujemy w dwoch kolumnach
w ten sposéb, ze poszczegbélnym literom pierwszej ko-
lumny odpowiadajg litery tegoz wyrazu, napisanego
wspak w drugiej kolumnie.

Przykiad, Przykiad rozwigzania,
r k r — oba — k
0 a 0o— az —a
b b b— o —b
a o] a —poll — o
k r k—oma —r

Kazda z 0s6b, wypisawszy sobie w ten sposéb na kar-
teczce dany wyraz, stara sie jaknajszybciej utozyc¢ tyle wy-
razéw, ile jest liter w danym wyrazie (wtym wypadku 5).

Powinny one rozpoczyna¢ sie literami pierwszej
kolumny, a mie¢ za konicowki odpowiednie litery dru-
giej kolumny. Nprz. r-achune-k, o-zdob-a, b-6-b it.d.
Wyrazy te mogg by¢ dowolnej dtugosci (jedno lub pa-
rosylabowe).

Kio pierwszy utozy odpowiednie wyrazy, otrzy-
muje trzy punkty, nastepny 2 i t. d. Na tem polega
pierwsza cze$¢ gry. Mozna liczbe nagrodzonych zwie-
kszy¢, dajac nprz. pierwszemu 5 punktéw i t. d.

W drugiej czesci gry osoby, ktére pierwsze uto-
zyty wyrazy, kolejno wypowiadajg rézne cechy i wia-
sciwosci poszczegollnych przedmiotéw, okreslonych przez
dany wyraz. Nprz. osoba A: ,,Sposéb rozliczania sie
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ludzi?" — Odpowiedz: rachunek; osoba B: ,Zyje na
ziemi i w wodzie, stworzenie boze” (réwniez na r-k)?
Odp.: r-a-k. Podobnie odbywa sie odgadywanie nastep-
nych wyrazow, a wiec o literach o-a, b-b, it.d. Kto pier-
wszy odgadnie wiasciwy wyraz, otrzymuje jeden punkt.

Na zakonczenie kazda z os6b oblicza swoje pun-

kty. Wygrywa ten, kto ich ma wiegcej.

D. 18. KRZYZYKI.

Mamy 10 zapatek. Zadanie polega na tern, by z 10 za-
patek, utozonych w rzad, otrzymac 5 krzyzykéw. Wolno
jednak przenosi¢ zapatke tylko przez 2 zapatki pojedyn-
cze, badz tez przez krzyzyk, ktory liczy sie za 2 zapalki.

Wykona¢ to w mozliwie krétkim czasie.

Rozwigzanie: rys. 1, str. 116.

D. 190 CZWOROBOKI.
Majac 9 zapatek, utozy¢ z nich 3 czworoboki.
Rozwigzanie: rys. 2, str. 116.
D. 20 TRZY KWADRATY.

Z czterech zapatek i czterech potéwek utozyé 3
kwadraty. Zapatek tamaé¢ nie wolno i trzeba uzyé
wszystkich zapatek.

Rozwigzanie: rys. 3, str. 117.

D. 21. CZTERY TROJKATY.
Z szesciu zapatek utozy¢ 4 trojkaty.
Rozwigzanie: rys. 4, str. 117.
D. 22. ROWNE POLA.

Pole, zbudowane z 3 kwadratéw (patrz rys. 5a,
str. 117), podzieli¢ na 4 pola jednakowe co do ksztattu

i powierzchni.
Rozwigzanie: rys. 5b.
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D. 23. ZADANIE ATKINSONA,

W kwadrat wpisujemy 49 punktow w ten sposéb,
ze otrzymujemy 7 rzedéw po siedem punktéw w kazdym.
Zadanie polega na tem, by 28 pionkéw (guzikow,
ziarenek) rozmiesci¢ na punktach w ten sposob, ze w kaz-
dym rzedzie (liczac zgéry wddt) oraz w kazdym pasie
(liczac z lewej strony w prawo) znajdzie sie po 4 pionki.

Frzyktady rozwigzan: rys. 6 i 7, str. 118.

D. 24. LABIRYNT.

Figure, podang na rys. 8 (str. 118), obejs¢ jednym cig-
giem, nie odrywajgc otdbwka od papieru. Nalezy przytem
pamietaé, iz drogi nie moga krzyzowac sie i przez zadng
z nich nie wolno przechodzi¢ dwukrotnie.

Rozwigzanie: rys. 9, str. 118.

Odmiana,

Opracowa¢ rysunek jako zadanie ,labirynt" do
rozwigzania. Podac¢ wiecej przykiaddw.

D. 25. UKLADANKA ARYTMETYCZNA.

W kwadrat, podzielony na 9 mniejszych kwadraci-
kow (patrz rys, 10a, str. 118), mamy wpisa¢ liczby od 1 do
9 w taki sposéb, by sumy trzech liczb, dodawanych
w Kierunku pionowym, poziomym lub ukosnym byty
rowne.

Dla ufatwienia mozna poda¢ w tresci samego za-
dania, iz poszczegO6lne sumy (trzech liczb) muszg wy-
nies¢ po 15-cie.

Rozwiazanie: rys. I0b, str. 118.
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ROZWIAZANIA GIER RYSUNKOWYCH
RYS.I



RYS.3
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RYS. 8 RYS. 9
A X i % 9 ‘t
b 5 6 5 3
7 8 9 6 1 8
a *
Rozwigzanie: Kolejne te liczby dodajemy do siebie, otrzymujac
mozemy otrzymac

liczbe 45. Poniewaz, liczagc poziomo lub pionowo,
trzy sumy, ztozone z 2-ch liczb, zatem 2z podzielenia 45 przez trzy —

otrzymamy 15, To jest pierwsza cze$¢ zadania.

W $érodkowy kwadracik wpisujemy cyfre 5. Zatem wiemy juz.
ze pozostate dwie liczby sum, liczonych skos$nie muszg wynie$¢ po 10,
W naroznikach wypisujemy liczby parzyste, dajagce w sumie po 10,
nprz. 6 i 4, 8 i 2; pozostate — nieparzyste, wpisujemy w wolne kwa-

draciki, by réwniez spetniaty warunki zadania.
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FANTY I ICH WYKUPYWANIIE.

Sporo gier i zabaw wymaga wprowadzenia fantéw.
Niektoére z nich, jak nprz.: ,Czem okret natadowany?"
nie datyby sie bez fantéw przeprowadzié¢.

Ktopoty i komiczne nieraz pomysty wykupywania
fantéw dostarczajg wszystkim niemniej radosci od sa-
mej zabawy.

Fanty mozna wykupywac¢ po kazdej grze i zaba-
wie fantowej, lecz stanowczo lepiej zarezerwowaé na
ten cel troche czasu i zakonczy¢ wieczor ,,sgdzeniem”
fantow.

Podczas zwyktych gier i zabaw Swietlicowych z bra-
ku czasu rzadziej stosuje sie wykupywanie fantow,
lub przeznacza sie na to nie wiecej jak 10—15 minut.
Natomiast, na wieczorkach lub zabawach kilkugodzin-
nych mozna z powodzeniem przeznaczy¢ na wykupy-
wanie fantow do jednej godziny.

Za fant stuzy kazdy drobiazg, jaki mamy przy so-
bie, a wiec: bransoletka, korale, chusteczka ozdobna,
scyzoryk, monetait. p. W braku odpowiedniego fantu
mozna ztozy¢ karteczke z nazwiskiem. Nie nalezy sza-
fowac¢ fantami, a bezwzglednie przeprowadzi¢ do kon-
ca ich wykupywanie.

Prowadzacy zabawe prosi jedng z 0os6b o zbieranie
zasadzonych fantéw. Fanty te gromadzi sie najlepiej
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w kapeluszu, czapce, przykrywajgc je chusteczka.
W zasadzaniu fantow biorg udzial wszyscy; wykupujg
te osoby, ktore je ziozyly.

Osoba, ktéra ma zgromadzone fanty, siega do ka-
pelusza i, nie zaglgdajgc don (kapelusz przykryty chu-
steczkg), wyjmuje jeden fant (nie widaé jaki), poczem
pyta sie: ,,Co ma uczyni¢ osoba, ktorej fant trzymam
W reku?" Pytanie to stawia przy kazdym fancie kolejno
innej osobie, kazdy zatem musi zastanowi¢ sie nad zna-
lezieniem odpowiedniego sposobu wykupienia.

Je$li pomyst jest dobry, wiasciciel fantu musi nie-
zwlocznie przystgpi¢ do jego wykonania. Nieraz jed-
nak zachodzi koniecznos¢ zmiany kary na inng, np.
woéweczas, gdy komus$ polecono zaspiewac, a nie ma on
ani gtosu, ani stuchu.

W razie duzego nagromadzenia fantéw i braku
czasu na ich wykupienie mozna pozwoli¢, by pozosta-
te fanty wykupiono nie indywidualnie, lecz partjami,
nprz. 6—8 o0sob, ktorych fanty pozostaty w kapeluszu,
stworza chér, lub zatanczg mazura.

O sposobie wykupywania fantow czesto decyduje,
kto w niej bierze udzial, oraz warunki, w jakich odby-
wa sie zabawa.

Ponizej podajemy przykiady kar, jakie mogg byc¢
stosowane przy wykupywaniu fantéw. Nie nalezy listy
tej uwazac za wystarczajaca. Tutaj rOwniez obowigzu-
je pomystowos¢ i inicjatywa.

1. Opowiedzie¢ jaki$ dowcip, co$ zabawnego, przy-
gode, zdarzenie.

2. ZasSpiewac¢ cos, zagrac, lub zadeklamowac.

3. Odgadngé¢ zagadke, lub szarade.

4. Opowiedzie¢ zagadke, szarade, by byta dowcip-
na, a nietatwa do odgadniecia.

5. Poda¢ pomyst na wykupieni® nastepnego fantu.
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6. Przytoczy¢ trzy wazne, a jednocze$nie wspotcze-
sne wynalazki.

7. Zapia€, zamiaucze¢, zagwizdad,

8. Pokazaé jakag$ sztuke.

9. Pozwoli¢, by kazdy z obecnych powiedziat jakis$
morat sgdzonemu.

10. Zagwizdaé, nie $Smiejgc sie, wowczas gdy wszy-
scy obecni moga $Smia¢ sie dowoli.

11. Zatanczy¢:. zbdjnickiego, krakowiaka, maryna-
rza, apasza.

12. Zgodzi¢ sie na to, by kazda osoba powiedziata,
do czego moze by¢ uzyty wiasciciel fantu, pojety jako
rzecz, np. stoma, pioérko i t. p.

13. Wymieni¢: 5 moérz, 10 rzek obcych, 5 jezior
polskich.

14. Powiedzie¢ kazdemu, coby z nim, gdyby mogt
zrobit.

15. Powiedzie¢, co zrobitby, gdyby znalazt sie: a)
na szczycie wiezy Eiffel, b) na krze lodowej, ¢) w kot-
le ludozercow, d) w puszczy bez broni, €) podczas po-
wodzi, f) pozaru fabryki, szkoty, wsi, g) jako prowadza-
cy I-o dniowg wycieczke 400 oséb, h) obdz letni.

16. By¢ okretem i pyta¢ kazdego, czem zaladowal-
by go.

17. Usias¢ i powsta¢ bez pomocy rak.

18. Poréwnaé kazdego z czemkolwiek i uzasadnic
to poréwnanie.

19. By¢ stomka, papierem i pyta¢ kazdego, co zro-
bitby z nim.

20. Przetanczy¢ polke, oberka z krzestem.

21. W jednym kacie izby $miac sie, w drugim pla-
ka¢, w trzecim S$piewac, w czwartym tanczyc¢,

22. Powtdrzy¢é 20 — 25 (ustala sie) razy pare stow
jednym tchem, nprz.: ,,1-a wrona bez ogona, druga wro-
na bez ogona, 3-a.. i t. d
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23. Stang¢ na glowie (na gtébwce gwozdzia).
24. Chodzi¢ po suficie (nogami krzesta).

25. Mowic¢ przez ucho (klucza).

26. Liczy¢ od 30-tu wspak (30, 29, 28 i t. p.).

27. Powiedzie¢ kilka rzeczownikéw w polskim je-
zyku, skiadajgcych sie tylko z dwoch glosek, np. ul, oS,
as, albo z trzech — np. los, kos, jar.

28. Podchodzi¢ kolejno do oznaczonej liczby os6b
i, uktoniwszy sie, uprzejmie zapytywac: ,,Jestem zwier-
ciadtem, co pani (pan) we mnie widzi?"

29. Podnies¢ igle z podiogi, nie uzywajgc palcow
(zwilzy¢ odpowiednio dion, by do niej igla sie przy-
kleita).

30. Zatozy¢ nogi na piec (nogi krzesta).

31. Pocatowacé bez Smiechu wiasny cieh w kazdym
kacie izhy.

32. Powiedzie¢ kazdemu z obecnych, jakie stwier-
dzito sie u niego przyzwyczajenia.

33. Wszystkim pannom obecnym opisa¢ ich przysz-
tych mezéw, kawalerom — ich Zzony.

34. By¢ drogowskazem. Osoba ta jako drogowskaz
staje posrodku izby i wyciggnieta rekg wskazuje kie-
runki bliskich, znanych wszystkim miejscowosci, o kto-
re zostanie zapytana. Nprz.: ,,A ktéredy droga do Wi-
lanowa, Bielan (dla Warszawy), Pabjanic, Zgierza (dla
todzi) i t d

35. By¢ sprzedawcy i zwierzeciem w jednej osobie.
(Klijenci proszag o jakiego$s zwierzaka. Sprzedawca wy-
daje glos zgadanego zwierzecia).

36. Tanczy¢ na jednej nodze po pokoju.

37. By¢ statuag. Kazdy z obecnych nadaje jej inng
poze.

38. By¢ papuga. Skazany powtarza zdania obec-
nych, starajgc sie ponadto nasladowac ich glos.
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39. Odgadnaé¢ dwuznaczne stowo, nprz, bruksela
(kapusta), Bruksela — miasto, Zamek — zamek.

40. Zdmuchngé¢ swiece na 1, 1,5 km. (metra) odleg-
tosci,

41. Powiedzie¢ pare kontrastow logicznych. Nprz.
dhugi — krétki. Wesoty — smutny.

42. By¢ lotnikiem, ,,Lotnikowi” przewigzuje sie sza-
likiem lub chusteczkg oczy i kaze sie zajg¢ miejsce
na aparacie (stang¢ na mocniejszej desce lub na niskim
stotku). Aparat ten 2 — 3 osoby unoszg i opuszczajg
stopniowo, W pewnej chwili lotnikowi moze wydawac
sig, iz dotyka glowa sufitu. Ztudzenie to wywotuje sie
w ten sposoéb, iz ktokolwiek z obecnych trzymang w re-
ku deska, lub dyktg dotyka gtowy lotnika. W tym mo-
mencie zada sie oden, by wykonat skok z aparatu. Lot-
nik rzuca sie w przestrzen. Okazuje sie, iz caty efek-
towny skok wyniést nie wiecej nad 30 — 40 cm.

43. Pisa¢ testament. Osoba sadzona siada na krze-
Sle, a za nig, stojagc, zajmuje miejsce notarjusz. Nota-
riusza widza wszyscy, hie widzi go tylko piszacy ,.te-
stament”. Notarjusz wskazuje reka na wiasny nos,
chwyta sie za uszy, trzyma sie za serce i jednoczes$nie
stawia pytanie: ,,Komu to zapisujesz?"

44. Spowiadac sie. Osobie sgdzonej przewigzuje sie
oczy chusteczka. Siedzi ona posrodku izby na krzesle.
Jedna osoba staje za tern krzestem jako ,,spowiednik".

R6znemi minami, gestami pokazuje ona ,,grzeszne"
czynnosci spowiadajgcego sie, a jednoczesnie pyta sie:
»lle razy tak byto?". Na pytania te odpowiada sgdzony.

45. Sadzony na kazde pytanie, stawiane kolejno
przez wszystkich, musi dawaé¢ odpowiedz: , Tak", Moz-
na sie umowic, iz bedg odpowiedzi wszystkie: ,,Nie".
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46. Szukac¢ schowanego przedmiotu wedlug muzy-
ki. Mozna roéwniez podawaé¢ z braku muzyki: cieplo,
zimno, i t. p. (podane jako gra 13 w grupie C.).

47. Odgadng¢ przystowie (znana gra z grupy
C. — 17).

48. Mowi¢ kazanie. Sadzony siada na krzesle, za-
ktadajgc do tytu rece (mozna rece zwigzac). Za nim, co-
kolwiek nizej (najlepiej na stotku) zajmuje miejsce dru-
ga osoba, ktora wystawia zboku swoje rece.

Szalem lub przescieradtem przykrywa sie obie oso-
by tak, ze wida¢ tylko gltowe i cze$¢ tutowia osoby sie-
dzacej (pierwszej) i rece osoby drugiej.

Wydaje sie, iz mamy tylko jedng osobe. Zaczyna
sie kazanie. Pierwsza osoba co$ mowi, druga, chcac
uplastycznié¢ tres¢ kazania, wykonywa odpowiednie ge-
sty, Im jest wieksza rozbiezno$¢ pomiedzy trescia ,,ka-
zania" a gestami, tern Smieszniejsze stwarza sie sytuacje.

49. Przytoczy¢ pare stow, ktére czyta sie jednako
od poczatku i od konca. Nprz.: potop, zaraz, kajak.

50. Szuka¢ prawdy: wykupujagcy fant obchodzi
z latarkg (zapalong) i laskg w reku kolejno wszystkich
i, stukngwszy przed kazdym laskg, oSwiadcza, iz ,,szu-
ka prawdy". Otrzymuje od kazdego odpowiedzi i ra-
dy, jak nprz.: ,,R6b jak uwazasz — to moja dla ciebie
rada", ,,Nos kalosze i na plazy", ,,Szukaj szczescia w po-
lu, wiatru w Kkieszeni", ,,Oskub wpierw zajgca, nim go
upieczesz". W tych radach
wsréd obecnych powinno by
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PODZIAL GIER WEDLUG ELEMENTOW KSZTALCACYCH

Reakcja
na dzwieki,
gtosy
A l.2 4.5
9. 9a, 9b. 14,
15, 16, 17, 22

24, 25.

B: 10, 11, 22,

25.

C: 3,4,5 7.

14a. 17, 19a,

23. 30.
Mimika

A: 5 6. 10,

12, 13. 13a,

18, 28.

B: 4

C: 5.9,

Fanty: 7, 35,

38.

Reakcja
na znaki,
gesty
A 6, 11, 13
13a, 18, 19.
21,25,27, 29.
B: 1, 2, 3, 4,

7, 9.

Opanowanie
sie

A: 10, 12, 28,
29,
B: 16. 22,

C: 8 1L

Fanty: 10, 21,
22, 31.

Spostrze-

gawczosé.

Orjentacja
w przestrzeni

Al 2 5 6
7, 8, 11. 13,
13a. 15, 18,
20, 25, 30,

B: 17 9. 10,
18, 20, 21.

C: 5.8, 12, 14,
15, 29.

D: 9, 14,15,16.

Fanty: 26, 34,
46,

Odwaga

A: 18, 19.

B: 4, 15. 17,
18. 19. 22, 26.

Fanty: 42,

Zrecznos¢:

chwyt, rzuty

Al 1 2.5 6.
11, 13, 13a.
16. 19. 27.

B: 2, 2a, 3,
5, 6. 8. 9. 14,
18, 23, 26, 27.

C: 5, 23, 24,
25, 26.

Fanty: 8, 17,
36, 40.

Solidarnos¢

A: 9b. 26.

B; 3, 8 11,
15, 17, 19. 20,
23, 26, 27.

Zrecznos¢:

sprawno$

¢
¢

ruchowa

A 3.4, 7
9, 14, 16,
21,23, 25,
30.

B: 1.3 7.
9. 10, 11,
13, 14, 15,
17, 18, 19,
24. 25, 26.

Gimnasty
umystow;

. 8
18,
26,

8,
12,
16,
23,
27,

ka
a,

pomystowos¢,

dowcip

C 12,9,
13, 16, 17.
22, 28, 30

11.
18.

D: 1,2,3, 4,5,

6, 7,8 9.
11, 12, 13.
17, 18 — 2

10,
14,
5.

Fanty: 1, 3, 4,

56,9, 12,
14, 15, 16.
19. 23,24,
27. 28. 29,
32. 33, 39.
43, 44, 47,
49. 50.

13,
18,
25,
30,
41,
48.
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WYBOR KSIAZEK
W ZAKRESIE WYCHOWANIA FIZYCZNEGO

Ksigzki, ktére powinny sie znalezé w najskromniejsze) bibljoteczce Swietlicowej, zazna-
czono krzyzykiem.

1. GRY | ZABAWY RUCHOWE | SPORTOWE

Cena

Baranski F. — W co sie bawi¢ bedziemy? 1921 r. , . 2,50

Chetnik A. — 20 tatwych gier w pitke reczna, 1921 r. . . —60
Dabrowski Juljusz. Gry i zabawy w izbie. Wyd. Il 1934 r. 1,10

Germanéwna M. — Gry i zabawy w szkole powszechnej, 1926 r.  3.60

Kalinowski K. Jak sie bawi¢? 1912. . . wyczerp.

y( Kurleto M. i Rebowski Cz. — Gry sportowe, 1927 r. , . 3.50

Rosciszewski M. — Gry i zabawy towarzyskie, 1930r. ..1.60
Ministerstwo W. R. i O. P. — Przepisy gier sportowych. Pitki:
siatkowa, koszykowa, jordanka, palant, kwadrant, 1931 r.
Wydanie zeszytowe, poszczegélny zeszyt .35 — 50 gr.
P, Z. G. Sport.— Przepisy oficjalne gier sportowych 1928,1933,
1934 r,, zeszyty po 2-3 gry , ,
Molendzinowska-Wernerowa — Gry i zabawy z 60 nutami i ry-

sunkami, 1925 r. . . . . . 5~
Nowicki J. — Polskie zabawy splewne . 1—
Mierzejewski i Lubicz — 10 wzorcow gier ruchowych 1928 r,. 150
Piasecki E. — Zabawy i gry ruchowe dla dzieci i miodziezy,

1922 r. . . . 2.50
Sikorski W. — Gry i zabawy ruchowe 1922 r. . , 2—
Szydtowski i Mierzejewski — Zabawy i gry ruchowe dla WOjSka

i stowarzyszen P. W., 1927 r. . 1.20
Zabawy i gry ruchowe dla wojska. Praca zblorowa 1922 r. . —60

X American Y. M. C. A. — Gry ruchowe i zabawy towa-

rzyskie, 1921 r. . 1—
Skierczynski M., Krawczykowski F — Zabawy i gry ruchowe

1934 r. 1l wyd. 4,50
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2 GIMNASTYKA

Niels Bukh. — Gimnastyka podstawowa. 1926 r., , 6.50
Krawczyk M. Cwiczenia cielesne w szkole powszechnej, 1933 r. 3.20
Krzywa tokow lekcyjnych, 1926 r. . . , 1—
Muller P. — Moj system. 15 minut dla zdrowia: dla mezczyzn 8.80
i, n n - " " dla kobiet . 8.80
Piasecki E. — Dzieje wychowania fizycznego,1930 r, , , 12—
Sikorski W. — Gimnastyka, cz. I, 1930 r. . . . . 5—
” ” w 112930 e 12—
Térngren L M. — Podrecznik gimnastyki. Spolszczyli Czecho-
wiczéwna i Dregiewicz, 1926 r. 12—
Bjorksten. Gimnastyka kobiet, czes¢ Il , . , 10—
3 SPORT

Podreczniki ,Biblioteczki Sportowej", wydanej nakladem Gtéwnej
Ksiegarni Wojskowej:

Junosza-Dgbrowski — Co to jest sport? . . . . —75
— Co kazdy o boksie wiedzie¢ powinien? —75
W. Zietkiewicz — Sprzet narciarski . . . . —75
Pytlasinski W. — Tajniki walki zapasniczej . . . 150
Szwykowski L. — Krétki podrecznik zeglarski . . . 1.50
Trylski Z. inz. — Maty podrecznik obozowania . . . 150
Pytlasinski W. — Podnoszenie ciezaréw 1.50
Lenartowicz, inz. — Podrecznik zeglarstwa regatowego. . 150
Fonferko T. — Jak zbudowaé¢ kajak jedno i dwuosobowy? . 250
Mierzejewski Cz. — Zaprawa lekkoatletyczna . . 150
Zaruski gen. — Przewodnik po terenach narciarskich Zakopanego
i Tatr Polskich . . 2.—
Slqskl gen. — Zasady zaprawy i sportowej Jazdy konnej . 180
Szymczyk F. — Kolarstwo (turystyka, szosa, tor) . . . 2.—
Panstwowa Odznaka Sportowa, wyd. V . . . 1.50
Kalinowski A. — Naturalna metoda nauki ptywania, 1934 . 2—
Bublewski W. — Kajakami na szlakach wodnych . . 150
Pulst — Nauka gry lawn-tennisa . 2.—
Zelazowski W, i Oledzki W, — Wychowanle flzyczne w obo-
zach letnich . . . . . . 150
Jodtowski R. Ping-pong . . . . . . 1.20
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4. ROZNE

Budowa teren6w i urzadzen sportowych . 35.—
Kto§ Cz. — Boiska sportowe, 1923 r. . . . . —60
Jeziorowski — Walka wrecz. 1927 r. . . . . 2.50
Laskowski K. — Boks, 1932 r. . . . . 4.50
P. Z. L. A. — Lekka-atletyka (przeplsy) . . . . 1.50
Baran J. — Lekka-atletyka, 1927 r. . . 4—
Lynn Elliot Z. — Lekka-atletyka dla kobiet, 1926 r. . 3.50
Osmoélski W — Lekka-atletyka, 1920 r. . (wycz.)
Dobrowolski W i Szenajch — Sturaetrowka, 1927 r. . . 1l—
totocki Z — tucznictwo . . . . . 2.—
Zarychta — tuk i tucznictwo, 1926 r. . , 3=
Weyssenhof — Przepisy gry w pitke nozng, 1922 r. . (wycz.)
Podoski J. — Strzelanie . . 2.50
Nehring E. — Podrecznik dla poczqtkumcych W|oslarzy . 2.—
. — Sport rybotéwstwa wedkowego , . —30
Ksawery — Sport saneczkowy, 1908 r. . , . —30
Luther — Sport saneczkowy w obrazach, 1925 r. . . —30
Jeziorowski — Pitka nozna. 1927 r. . . . —40
M. S. W. — Regulamin narciarski (szkice), 1931 r. . . 4—
Luther — Sport tyzwiarski w obrazach, 1925 r. , . . —30
— Automasaz (w obrazach), 1925 r. . . . 1.20
Dalcroze Jagues — Metoda gimnastyki rytmicznej, 1912 r. . —40
Osmolski pik. — Rola sportu w wychowaniu etycznem, 1922 r. (wycz.)
Polakiewicz S. — Igrzyska VIII Olimpjady, 1926 r. . . 28.—
Szewczykowski J. dr. — Higjena zaprawy sportowej i dorazna
pomoc w sporcie, 1934 r. 1.70
Drabczyk T — Wychowanie fizyczne mlod2|ezy jako zadanle
spoteczne, 1924 r. . 3,—
Osmolski W. — Zaniedbane drogi Wychowawcze 1928 r. . 3=

Kalinowski A. i Ziemkiewicz T. — Jak urzadzaé¢ Slizgawki, 1935r. 1.30
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Odmiana — Murowanie
Kozak i Tatarzyn.
Odmiana
Wyzywanka
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53
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59
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64
64



20. Gasior 65
21. Woyscigi pijanych. 66
22. Czaty 67
23. Wyscig z woreczkami 68
Odmiana — Wyscig z kartoflami 69

24. tapanka za kotem 69
25. Wyscigi w kole . 70
26. Kradzione Kije 71
27. Matka i pszczoty . 72
DZIAL Il — Grupa C 74
1. Gzem okret natadowany? \ 74
2. Sylaby ’ 75
Odmiana . 75

3. Ptactwo lata 76
4. Trzymaj — pusc . 76
5. Rybak 77
6. Konkury 78
7. Telefon 79
8. Przemiana imion . 80
9. Znajomo$¢ w podrézy 80
10. Oko w oko 81
11. Adwokat . 81
Odmiana — Zamiana 0s6b 82

12. Rzemiosta . 83
13. Cenzurowany 84
14. Ogien 84
Odmiana — Muzyka — dzwiegki 85

15. WScibski nos 85
16. Alfabetyczny zyciorys 86
17. Zywioty . 87
Odmiana . 87

18. Poznaj przystowia 87
19. Zwierzyniec 89
Odmiana . 90

20. Orangutang 90
Odmiana — Kukuryku! . 91

21. Babilon 91
22. Kum i Kumoszka 92
Odmiana — Poznaj dwa przedmioty 93

23. Talerz w ruchu . 93
24. Konkurs na jabtka . 95
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25. Strzelec karciany. .9 6
26. Wojna z watg 97
Odmiana — Konkurs piérek .9 7
27. Stawni ludzie 98
28. Zbiorowe opowiadanie .9 8
29. Wrézby 99
30. Bum 99
DZIAL IV — Grupa D e 101
1. Poprzestawiane litery 101
2. Rozrzucone wyrazy 101
3. Sekretarz 102
Odmiana . 103
4. Portrecista zwierzat 104
5. Depesze 104
6. Proéba inteligencji. 105
7. Uktadanie zdan 106
8. Odczytywanie ulotek 106
9. Niespodzianki 107
10. Pieciominutéwka . 107
11. Piosenki 108
12. Rozmaitosci 108
13. Redagowanie gazety 109
4. Kim . 110
15. Kim — aptekarz . 111
16. Zmiany w izbie 112
Odmiana — Zmiany w ubraniu .113
17. Uktadanie wyrazéw .
18. Krzyzyki .114
19. Czworoboki .114
20. Trzy kwadraty .114
21. Cztery tréjkaty 114
22. Réwne pola , .114
23. Zadanie Atkinsona .115
24. Labirynt . .115
25. Uktadanka arytmetyczna .115
Rozwigzania gier rysunkowych .116
Fanty i ich wykupywanie .1109
Podziat gier wedtug elementéw ksztalcqcych 125
Wybor ksigzek w zakresie wychowania fizycznego 126
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Z WYDAWNICTW
INSTYTUTU OSWIATT DO~-ROSLY CH

Cz. Jaksa Bykowski. Wycieczki—ich organizacja i zna-
czenie w pozaszkolnej pracy oiwiaiowo-kulturalne;.
WY, 1 e ssssssssss zt. 200

Tres¢: Przedmowa. Cele i znaczenie wycieczek.
Klasyfikacja i charakterystyka wycieczek. Zasady
ogdlne w organizowaniu akcji wycieczkowej. Or-
ganizacja wycieczki: kierownictwo, uczestnicy,
regulamin, przygotowania do wycieczki, zbiérka,
lokomocja, aprowizacja, nocleg, zwiedzanie, za-
bawa na wyci eczce, zakoriczenie wycieczki. Dokad
prowadzi¢ wycieczki? Spis przewodnikéw.

M. Btaszczykowa. Kolonje letnie . . . zt. 220
Tre$¢: Wst;p. Cze$¢ I. Cele i znaczenie ko-
lonji. Rodzaj kolonij. Kierownictwo koloniji.

Uczestnicy. Podstawy budowy kolonji. Przygo-
towanie naukowe kolonji. Organizacja wspélnego
zycia. Funkcjonowanie kolonji. Wybér terenu
i domu nt. koionje. Aprowizacja. Wyekwipo-
wanie kolonji. Transport kolonji. Cze$¢ Il: Przy-
jazd. Prace samoksztatceniowe na kolonji. Wy-
cieczki. Praca na kolonji. Zabawa i sport.
Kolonja a ludno$¢ miejscowa. Rozktad dnia. Za-
konczenie kolonji. Bibljografja.

J. Skarzyriska. Jak czyta¢ ksieZKi i gazety. Wyd. Il. zk 0.80

Jest to instrukcja dla samoukéw i kétek samo-
ksztatcenia, zawierajgca praktyczne wskazowki
wraz z wzorami streszczen, wyciggéw, komple-
towania wycinkéw artykutéw z gazet i czasopism.






