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SEOWO WSTEPNE DO i-go WYDANIA

W dzietku niniejszem zuzytkowuje czes¢
materjatu, jaki zbieram od roku przeszto w pra-
cach naszych etnograféw i w utworach daw-
nych autoréw polskich, chcac bodaj urywkowo
odtworzy¢ bardzo mato znane tradycje nasze
w dziedzinie C¢wiczen cielesnych. Wazne uzu-
petnienie uzyskatem przez poszukiwania tra-
dycji zywej, prowadzone wsrdd dzieci wysie-
dlencow polskich w Kijowie, z ofiayng pomoca
nauczycielstwa. Plan pracy, roztozony na kilka
lat, obejmowat, po zebraniu mozliwie zupel-
nego materjatu swojskiego i obcego, zestawie-
nie jego Kkrytyczne i poréwnawcze w dziele
wiekszem. Potem dopiero mniej znane pier-
wiastki, nadajgce sie do zastosowania wycho-
wawczego, miatem podda¢ prébom praktycz-
nym i na podstawie ich wyniku oceni¢ i ugru-
powa¢ (obok zdawna wyprébowanych juz)
w podreczniku szkolnym. Potrzeby naszego
szkolnictwa wywotaty dzi§ odwrdcenie tego
wiasciwego porzadku, tak, ze ksigzka szkolna
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uka?uje sie przed opracowaniem naukowem.
Niech to zatem nie dziwi czytelnika, jesli do-
Swiadczenie szkolne nie zawsze potwierdzi np.
kwalifikacje dla tego lub owego typu szkét ja-
kiej$ gry, znanej dotad tylko ludowi i etno-
grafom. Nie kazdy tez szczeg6t niejasny dat
sie sprawdzi¢ w obecnych niezwykle trudnych
warunkach. Nie mozna byto marzy¢ nietylko
0 kontroli na podstawie zywej tradycji na
miejscu, ale nawet o korespondencji z zyjg-
cymi jeszcze autorami. W takich wypadkach
wolatem nieraz opis powtérzy¢ dostownie
(w cudzystowie), niz stwarza¢ zamieszanie przez
domysty. W obu razach mys$lacy nauczyciel
dojdzie tatwo do wiasnej interpretacji. Nie za-
wsze wreszcie udato sie odszuka¢ melodje pie-
$ni, towarzyszacych grom. Nauczyciele, Kkto-
rym nie powiedzie sie znalez¢ je w tradycji
zywej, zrobig najlepiej, podktadajac jaka$ od-
powiednig (byle swojska) melodje.

Niedogodnosci te, sadze, nie niweczg ko-
rzysci zasadniczej, jakg szkolnictwo nasze po-
winno odnie$¢ ze zblizenia sie w tym dziale
ku ideatowi wychowania narodowego. Miarg
tego zblizenia niechaj bedzie fakt, ze na 102
gier i zabaw, zawartych w niniejszej ksigzce,
10 tylko nie wzieto z tradycji rodzimej.

Co do podziatu na grupy, sprébowano w tej



ksigzce po raz pierwszy (o ile rai wiadomo)
konsekwentnie przeprowadzi¢ zasade fizjolor
giczng, dzielgc materjat wedlug postaci ruchu,
ktéra przewaza w danej grze lub przynajmniej
stanowi jej najwybitniejszg ceche.

Konczac, niech mi woluo bedzie wyrazié
gorgcg podzieke tym, ktérzy mi dopomagali
w uzupetnieniu materjatu, szczeg6lnie za$ pani
Gnusowej, za mozolne notowanie melodyj z ust
dzieci i kilkakrotne przejrzenie czeSci muzycz-
ne!J ksigzki. AUTOR.
Kijow, w maju 1916.



SEOWO WSTEPNE DO li-go WYDANIA

Dodano w tem wydaniu kilka ustepow
w Czesci ogdlnej, uwzgledniajgc dalsze postepy
badan poréwnawczych autora nad geneza gier
naszych. Nadto wigczono tu rozdziat o Ogro-
dach Jordanowskich. Czes¢ szczeg6towa uzu-
petniono 17-tu zabawami i grami, niemal wy-
tacznie swojskiemi; nadto zredagowano Scislej
opis kilku gier, dofaczajgc nieco rycin i melo-
dyj i zmieniono tu i Owdzie stowa piesni we-
dtug odmianek piekniejszych lub bardziej cha-
rakterystycznych.

Serdeczne dzieki sktadam Zarzadowi Ksigz-
nicy T. N. S. W. za ulepszenie zewnetrznej
szaty ksigzki, prof. Lenkiewiczowi za ryciny,
prof. Lest. Jaworskiemu za pomoc w dziale
muzycznym, wreszcie X. Dr. K. Lutostawskiemu
za opis ,kregli polskich®.

Oby tej skromnej ksigzeczce danem byto
przyczyni¢ sie do wzmozenia u naszych wy-
chowawcéw zamitowania do swojszczyzny!

AUTOR.

Lwow, w lipcu 1918.



SELOWO WSTEPNE DO lii-go WYDANIA

Wobec szybkiego wyczerpania drugiego
wydania, po$piech konieczny nie dozwolit mi
dokona¢ wszystkich zmian, jakie uwazatem za
pozadane. Zdaje mi sie jednak, ze wprowadzi-
tem wszelkie najniezbedniejsze ulepszenia.

1 tak, w Czesci ogoélnej, zmieniono zasa-
dniczo znaczng cze$¢ rozdziatu I, stosownie do
wynikow studjow poréwnawczych autora nad
zabawami roznych plemion i narodow. W cze-
§ci szczegOtowej usunieto trzy mniej przydatne
gry, a natomiast wprowadzono szeshascie in-
nych, wylgcznie rodzimych, czerpanych badz
z rekopisoéw, badZ ogtoszonych Swiezo w *"Wy-
chowaniu fizycznem*. Zmieniono tez opisy nie-
ktorych gier, a tu i 6wdzie nuty i ryciny.

Wsréd motywdéw nowo wprowadzonych,
wiekszo$¢ przypada na proste, typowo wie-
$niacze gry pociskowe. Jestem bardzo rad
wzbogaceniu tego wiasnie dziatu; wprowadzi-
tem tez uwzglednienie potrzeb szkot wiejskich
przy okre$laniu zastosowania gier. Tg tylko
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drogg mozemy trafi¢ ,,pod strzechy*; rozrywki,
wymagajace wymysinej i kosztownej aparatury,
odstraszaty dotad nauczyciela wiejskiego.

Dzieki serdeczne sktadam pp.: W. Cicho-
wicz 6wnie (Poznan), insp. S. Udzieli Kra-
kow) i Drowi B. Wy soki nsk iem u (Miedzy-
rzec podlaski) za dostarczenie cennych mate-
rjatbw, oraz p. maj. Sikorskiemu za wy-
probowanie w praktyce gier.

Powodzenie dotychczasowych wydan $wiad-
czy, jak sie zdaje, ze wsrdéd nauczycielstwa
polskiego mys$l zasadnicza ksigzki — oparcie
tego dzialu wychowania przewaznie na tradycji
rodzimej — znalazta oddzwiek. Tem mniej za-
tem uwazatem za wskazane wprowadzanie wie-
cej motywéw obcych, niz poprzednio. Wcho-
dzgcy w mode w czasach ostatnich nadmiar
gier obcych nie daje bowiem nic lepszego od
naszych elementéw rodzimych i tych kilku daw-
niej przejetych, ktére uwzgledniliSmy juz w po-
przednich wydaniach.

AUTOR.

Poznan, w lutym 1922.



ZRODLA

M. Rej. Wizerunek wiasny zywota czlo-
wieka poczciwego (wyd. warsz. 1881—3S).

t. Gornicki. Dworzanin polski (wyd. krak.
Turowskiego 1858).

AL Bielski. Kronika (wyd. Turowskiego,
Sanok 1856).

X. Kitowicz. Opis obyczajow i zwyczajow
za pan. Augusta Il

t. Golebiowski. Gry i zabawy réznych sta-
now w kraju catym, lub niektérych tylko pro-
wincjach. Warszawa 1831.

Wactaw z Oleska. Piesni poi. i rus. ludu
gal. Lwow 1833.

K. W. Wojcicki. Piesni ludu etc. Warszawa
1836."

Z. Pauli. Pie$ni ludu polskiego. Lwow 1838.

J. J. Lipinski. Piesni ludu wielkopolskiego.
Poznan 1842.

0. Kolberg. Pie$ni ludu polsk. Warszawa

1857; Lud, 23 tomy; Pokucie, 4 t.; Mazowsze,
5 t.; Chetmskie, 2 t.; Przemyskie; Wotyn.



12

Zbiér wiadomosci do antropologji krajowej.
Krakéw, Akademja Umiej., t. 1—18.

Materjaty do antropol., ettiogr. etc. Kra-
kéw, Akad. Urn, t. 1—13.

Wista, Warszawa, t. 1—19; Bibljoteka Wi-
sty, t. 1—15.

Lud, Lwow, t. 1—109.

Dr. Nadmorski Kaszuby i Kociewie. Po-
znan 1892.

Swigtek. Lud nadrabski. Krakéw 1893

Dr. St. M. Tokarski. Zabawy i gry ru-
chowe, Krakéw 1902.

Gry i zabawy.. w ogrodach Raua. War-
szawa 1911.

J. Nowicki. Polskie zabawy $piewne. Po-
znan 1921.

Wychowanie fizyczne. Poznan 1920—21.

Pozatem: stowniki Lindego, Kartowicza
i wiele innych.



A. Czes$¢ ogolna

I. Istota i znaczenie zabaw i gier ru-
chowych

Teorja zabawy posiada juz dzi$ obszerng
literature i nalezy do dziatéw bardzo zawitych,
wymagajacych, dla nalezytego rozwigzania, uje-
cia wszechstronnego, przy pomocy wielu roz-
norodnych gatezi wiedzy. Tu mozemy pokusic¢
sie jedynie o wskazanie momentéw zasadni-
czych.

L Fizjologiczne rozwazania daty nam teorje
nadmiaru energji (H. Spencer), oraz pozornie
przeciwng jej — teorje wypoczynku (M. Laza-
rus). Zwierze, czy cztowiek, bawigc sie, bez-
watpienia czestokro¢ wytadowuje® nadmiar ener-
gji. W innych, a nieraz i tych*samych przy-
padkach, zabawa bywa wzglednym wypoczyn-
kiem. Osobnik, znuzony czynnosciag, poprzedza-
jaca zabawe, (a zatem nie posiadajacy nad-
miaru energji), znajduje w niej wypoczynek,
o ile zabawa daje znacznie mniej znuzenia
ogblnego. Lecz tam, gdzie tak zabawa, jak po-
przedzajgce ja zajecie nie powodujg znaczniej-
szego znuzenia og6lnego, a wywotane niemi
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znuzenie lokalne dotyczy réznych narzadow,
moglibySmy przyja¢é nawet dziatanie obu po-
wyzszych motywow réwnoczesnie. Jakkolwiek-
badz, zasady te sg dalekie od obejmowania
catosci zjawisk badanych: tak np. nie wyja-
$niajg nam zachowania sie matego dziecka,
ktéremu zabawy wypetniajg caty czas poza
snem i pobieraniem pokarmu.

2. Psychologja przyczynita sie walnie do
rozszerzenia naszego widnokregu w danej dzie-
dzinie. Stato sie to gtdwnie dzieki jej poszuki-
waniom w zakresie instynktéw 1 popeddéw.
Gdy chodzi o cztowieka, ostrozniej bedzie uni-
kac wyrazu ,instynkt“, albowiem to, co pod
tem mianem rozumiemy u zwierzat, wystepuje
tu w czystej, odziedziczonej postaci tylko we
wczesnem niemowlectwie, potem za$ mamy juz
zawsze do czynienia z zawitg mieszaning ele-
mentoéw wrodzonych i nabytych — instynktow
i przyzwyczajen, ktére wolimy nazywaé ogol-
niej — popedami.

Wséréd popedow tych caly szereg posiada
wybitne znaczenie dla wyjasnienia naszego
problemu. Istnienie osobnego popedu rucho-
wego nie doznato dotagd wprawdzie uznania
u ogo6tu psychologéw, lecz trudno zamykac
oczy na spostrzezenia nieliczne wprawdzie,
niemniej jednak przekonywujace, gdzie ruch
mtodego zwierzecia lub dziecka nie da sie wy-
thumaczyC niczem procz przyjemnosci, ptynacej
z samegoz ruchu. Gdy przyjmiemy istnienie
takiego popedu, nalezatoby przypusci¢ jego
wspotdziatanie w mniejszym lub  wiekszym

\
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stopniu przy zabawach ruchowych wszelkiego
rodzaju. W wiekszosci przypadkéw jednak
mamy tu uapewno do czynienia z kombinacjg
zawitg dziatania wiekszej liczby popeddw. | tak,
poped towarzyski trzeba przyja¢ za niezbedna
podstawe psychiczng wiekszosci zabaw, zwia-
szcza gromadnych. Z nim fgczy sie prawie za-
wsze poped nasladowczy, ktorego istote bodaj
najstuszniej ujat Claparéde jako dgznos$¢ do
upodobnienia sie spostrzeganemu  Wzorowi,
Gdzie rado$¢ z doScigniecia wzoru nie wy-
starcza, dazymy do jego przeScigniecia: otoz
i poped wspotzawodnictwa, ktérego dalszy roz-
woj zamienia pierwotne zabawy i igrzyska na
sporty nowoczesne. Od niego nalezy odréznic
poped bojowy, u zwierzat majacy swoj wyraz
najdobitniejszy w walkach samcow o0 samice,
u cztowieka za$ réwniez rozwiniety 5|In|ejedy-
nie _w_ptci meskiej i w ztagodzonej postaci
znajdujacy ujsScie w szermierce, zapasach, nie-
ktérych grach (pita nozna) i t. p. Poped to-
wiecki daje nam znO6w szereg gier w rodzaju
kotka i myszki, zajagczkow, przepiérki i in., nie
bez tego jednak, ze towy bywajg tu czesto-
stokro¢ symbolem zalotéw, co nas prowadzi
do popedu piciowego, jako czynnika poteznego
przy powstawaniu i rozwoju zjawisk tu roz-
patrywanych. Wreszcie poped manipulacyjny
(eksperymentacyjny), kierujacy znaczng czescig
czynnosci dziecka od najwczes$niejszego nie-
mowlectwa, tworzy podstawe nietylko tak ulu-
bionych zabaw budowlanych i konstrukcyjnych,
(a takze destrukcyjnych -analitycznych ), lecz



16

i powstawania nowych pomystéw i kombinacyj
ruchowych drogg prob (eksperymentéw). Poza
tym popedem manipulacyjnym dopatrywano
sie tla glebszego pod nazwag poszukiwania
przyczyny, za$ we wszystkich przypadkach
takze wskazywano na poped zajecia uwagi,
na wyobraznie, silnie zaangazowang przez
przyjecie na siebie pewnej roli w zabawie-
Biologiczny punkt widzenia wyzyska

dotgd w sposob najbardziej konsekwentny
KmGroos, wychodzac z zatozenia, ze popedy
powyzsze zjawiajg sie wczesniej, niz potrzeba ich
zaspokojenia na drodze czynnosci powaznych,
t. j. posiadajacych niewatpliwy i widoczny cel,
i dlatego torujg sobie droge uj$cia w formie
pozornie bezcelowej — zabawy. Ze bezcelowos$¢
zabawy jest tylko pozorna, ze za nig kryje sie
niezbedne ¢wiczenie wszystkich zdolnych orga-
néw, ktore przyniesliSmy ze sobg na S$wiat
w postaci niedoskonatej, przeczuwano juz w sta-
rozytnosci. Zastugg Groosa jest hipoteza biolo-
giczna, ttumaczaca nam w sposdb zadowala-
jacy rozwdj tego skomplikowanego zjawiska,
zwanego przez niektérych autorow popedem
czy instynktem zabawowym. W mysl zasady
Darwina doboru naturalnego, G. kaze w walce
0 byt zwycieza¢ tym osobnikom i gatunkom,
ktére posiadajg owa biologicznie korzystng
wiasciwos¢ wykorzystania okresu miodosci dla
¢wiczenia miesni, osrodkéw nerwowych i in-
nych narzadéw drogg zabawy. Hipotezie jej
przeciwstawit Stanley Hall swojg — rekapitula-
cyjng, wedtug ktérej w zabawach dziecka, czy
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miodego zwierzecia, odzwierciedlajg sie, w skro-
cie, stadja rozwoju rodowego gatunku (,,zasa-
dnicze prawo biogenetyczne® Haekla). | tak,
w zabawach dzieci dopatrywano sie kolejno
stadjum’ zwierzecia, cztowieka dzikiego, koczo-
wnika, pasterza i t. p. Dzi$ sktonni jesteSmy
ten punkt widzenia uwaza¢ raczej za uzupet-
nienie, niz za wykluczenie teorji Groosa.

4. Etnologja i nauki historyczne zajety
z natury rzeczy, przedewszystkiem tg czescig
omawianych zjawisk, ktdéra, w pewnej ustalo-
nej formie, przechodzi drogg tradycji z poko-
lenia na pokolenie, pomijajgc zabawy sponta-
niczne, improwizowane, stanowigce szczegoélnie
interesujacy temat dla psychologa. Niestety,
olbrzymi materjat, jaki nagromadzili dotad
folklorysci i inni badacze w tej dziedzinie,
czeka jeszcze na szersze opracowania poro-
wnawcze : najlepsze monografje tego przedmiotu
nie wykraczajg poza granice jednego narodu,
czasami za$ prowincji. Nadto posiadamy dotgd
tylko szkicowe studja poréwnawcze, dotyczace
pewnych odosobnionych motywow.

Whioski, jakie wypréwadzano z tych ma-
terjatow, streszczajg sie gtownie we wskazaniu
na obrzedy religijne i magiczne, jako na Zrodto
powstania znacznej czesci zabaw, przekazanych
tradycjag. Na dowod przytaczano liczne przy-
ktady gier ludéw cywilizowanych, ktore do
niedawna jeszcze odbywaly sie we formie
obrzedowej w pewnych okreslonych dniach,
wybitnie obrzedowy charakter wiekszosci gier
i Igrzysk ludéw starozytnych, réwniez jak dzi-

2

Sley
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siejszych Indjan amerykanskich — wreszcie
odbywajacy sie w naszych oczach proces prze-
miany takich obrzedoéw, jak nasza sobdtka,
przedstawiajagca w réznych okolicach Polski
wszystkie stadja przejscia od obrzedu do za-
bawy dzieciecej.

Badacze obrzedéw ze swej strony znéw
przypuszczaja proces odwrotny u kolebki ba-
danych urzadzen — przemiane zabaw w obrze-
dy (lrwing King, E. S. Hartland i in.), droga
powstawania w umysle cztowieka pierwotnego
przekonania, ze powtarzajgce sie stale w pe-
wnych porach roku zabawy wplywajg korzy-
stnie na przebieg zjawisk w przyrodzie (np.,
sprowadzajg pozadany deszcz, wspomagajg
storice w jego walce z chtodem zimowym i t. p.),
skad juz krok tylko do obowigzkowego stoso-
wania ich w charakterze niezbednych czaréw.
Jesli sie ta hipoteza potwierdzi, bedziemy mieli
do czynienia z bardzo ciekawym cyklem prze-
mian : zabawa — obrzed zabawa, przyczem
nalezy pamietac, ze pierwsza przemiana odbywa
sie 'w mrokach stanu pierwotnego plemion
ludzkich, druga za$ w znacznej czesci w na-
szych oczach u spoteczenstw cywilizowanych,
a czwartem stadjum bywa az nazbyt czesto
zupeiny zanik zabawy.

Poniewaz wnioski te, jak wspomnielismy,
opierajg sie dotad na materjale zbyt szczuptym,
rzecz domagata sie szerszych zestawien po-
rébwnawczych. Ponizej sprobujemy dokonaé
takiego zestawienia na podstawie poszukiwan,
czynionych od lat siedmiu blisko, a obejmuja-
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cych, procz nieopublikowanych jeszcze materja-
tow, przewaznie polskich, bardzo znaczng juz
dzi$ cze$¢ spostrzezen, ogtoszonych dotad w je-
zykach europejskich, a dotyczacych ludéw i ple-
mion roznych zakatkow kuli ziemskiej.

Wyniki tych poszukiwan, w postaci szcze-
gotowych opiséw i zestawien, wyjda niebawem
w druku naktadem Ksigznicy Polskiej T. N.
S. W. w Warszawie. Tu ograniczymy sie do
podania wnioskdw bardziej ogdlnej natury ‘)

Pochodzenie zabaw od obrzedéw, o ile
chcieliby$my je rozumie¢ jako zjawisko mniej
lub wiecej powszechne, powinnoby w konse-
kwencji da¢ ubdstwo form zabawowych u lu-
dow pierwotnych, jako takich, ktore, zatrzy-
mane na niskim stopniu rozwoju, przeszty mato
zmian potgczonych z zanikiem starych wierzen
i obrzedow i powstaniem nowych. | istotnie,
u catego szeregu plemion dzikich lub barba-
rzynskich zaséb rozrywek bywa zadziwiajgco
ubogi. Niepodobna jednak zapomnie¢, ze sto-
sunek ten tlumaczy nam tez teorja rekapitu-
lacji (patrz wyzej), wedtug ktdérej miodos¢ czto-
wieka pierwotnego streszcza znacznie mniej
urozmaicong historje rodowa, powinna by¢
zatem ubozsza w zabawy, jako reminiscen
cje zycia dawnych pokolen. Dalej, u wielu ple-
mion tego rodzaju stosunki klimatyczne, gleba
i pierwotny stan kultury sprawiajg, ze zycie

") Obszerniejsze opracowanie tych wnioskéw wyszio
w Wydawnictwach Uniwersytetu Poznanskiego, Sekcja
mat. — przyr. N. 4, 1922.

2
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dziatwy i miodziezy jest zbyt ciezkie, aby do-
zwoli¢ na szerszy rozw0j zabaw. Wreszcie, co
najwazniejsza, ilos¢ tych plemion moze jeszcze
bardzo stopnie¢ w miare postepu badan, ktore
juz nieraz wykryly bogactwo motywéw tam,
gdzie obserwator zbyt pobiezny nic lub prawie
nic nie dostrzegt.

Na tej drodze zatem trudno sie dopatrzyc
potwierdzenia rzeczonej teorji. Ale naodwrot,
fakta pozytywne, stwierdzajace nieoczekiwang
obfitos¢ elementéw omawianych u niektérych
ludéw pierwotnych (co prawda, zawsze u sto-
jacych na nieco wyzszym stopniu Kkultury),
majg site dowodowg znacznie wieksza. Tak
np. wykazano u Czerwonoskérych Ameryki
poinocnej mnoéstwo wysoko nieraz rozwinie-
tych gier i igrzysk, o formie czestokro¢ wy-
raznie obrzedowej, a uprawianych wylgcznie
przez dorostych, i1 réwniez liczne zabawy dzie-
ciece, w znacznej czesci identyczne z zaba-
wami dzieci europejskich. Podobng identycz-
no$¢ okazuja tez opisy Bartona z N. Gwinei
i wiele innych.

Czy te analogje daleko idagce mamy thu-
maczy¢ wedréwka pewnych motywow z je-
dnego zrodta ku réznym zakatkom kuli ziem
skie] ? Nie mozna zaprzeczy¢, ze i w tej dzie-
dzinie wzajemne zapozyczenia odgrywajg pe-
wng role. Materjaty nasze jednak kazg przy-
puszczaC, ze zapozyczenia bywajg tu raczej
zjawiskami wtornemi, drugorzednemi i rzadko
dotyczg zasadniczej treSci zabaw. Jezeli wio-
skie legendy Sredniowieczne o Wirgiljuszu daty
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u nas zabawe dzieciecg tejze nazwy, wszelkie
prawdopodoblenstwo przemawia za tem, ze im-
portowang jest tylko fabuta, a forme tej pro-
stej zabawy nasladowczej podzielamy z liczne-
mi tego rodzaju motywami u réznych narodow,
ktére bedzie rzeczg daleko prostszg uwazac
za powstate niezaleznie od siebie w wielu
miejscach dzieki wspomnianym wyzej pope-
dom: manipulacyjnemu i nasladowczemu. Po-
dobniez zbednemi muszg sie wydac¢ kunsztowne
dociekania, usitujgce wykaza¢ drogi wedrowek,
jakie miat odbywac¢ ,bak“, zabawka rdéwniez
prosta i fatwo powstajagca z manipulacyjnych
prob dzieciecych. Takze nasz Zelman, jakkol-
wiek nazwg (zwlaszcza w odmiance podlaskiej
»Zielemon*) przypomina wyraznie szwedzkiego
,Simon i Salle“, lecz w formie i tre$ci nie od-
biega od typu tak kosmopolitycznego korowo-
doéw zalotnych egzogamicznych, ze trudno przy-
puszczaé, aby import szwedzki w danym przy-
padku musiat obejmowaé wiele wiecej pdnad
nazwe.

Wyrazniej jeszcze wystepuje charakter
wtorny zapozyczen przy naszym palancie, gdzie
po pierwotnej nazwie ,gatka“ nastepuje laty-
nizm ,pitka“, a nazwe ,pitatyk”“ pozniej wy-
piera ,,palant“ pochodzenia wioskiego, poczem,
w okresach wptywdw francuskich i niemieckich,
nie brak takich naleciatosci, jak ,metr”,
»~fanga“ i t. p.

Dane te, ktére datyby sie przytoczyc
w znacznej liczbie, przemawiajg wiec na Kko-
rzy$¢ spontanicznego powstawania pierwotnych,
prostszych postaci zabaw w wielu punktach



22

kuli ziemskiej niezaleznie od siebie, na podsta-
wie dziatania tych samych wilasciwosci psy-
chicznych, a przedewszystkiem popedow. W ten
sposdb powstat pewien zasadniczy zrgb, wsze-
dzie jednaki, kosmopolityczny. Odrebnosci lo-
kalne, plemienne, czy narodowe dofaczyty sie
z bleglem czasu gtéwnie drogg réznego w roz-
nych miejscach kojarzenia tego zrebu z moty-
wami wzietemi z innych zabaw, lub z obrze-
dow, mitéw, wierzen i t. p.

Proces ten bodaj najlepiej zilustruje nam
przyktad tak powszechnej i tak wszedzie jedna-
kowo grywanej ,babki“, ktéra jednak w na-
zwach 1 odmawianych przy niej formutach, czy
piosenkach, przedstawia rozmaito$¢ ogromna,
obejmujac liczne gatunki zwierzece (owady,
ptaki, ssaki), postacie ludzkie i demonologiczne.
Nieinaczej z ,wilkiem i gaskami“: w zacho-
dniej Europie, czy u Katmukéw, na Madaga-
skarze, czy w Gujanie, gra ta wyglada jednako,
cho¢ nawet w obrebie jednego kraju coraz to
co innego ma przedstawiac, sadzac po nazwach
i dialogach. Trudno sie oprzeC przypuszczeniu,
ze ustawienie i ruch graczy byly tu rzeczg
pierwotna, spontanicznie powstatg na tle po-
pedu ruchowego, towarzyskiego i towieckiego,
wspolnych wszystkim rasom ludzkim, a rézne
fabuty i dramaty ludzkie, zwierzece, czy demo-
nologiczne, zabarwity jg rozmaicie stosownie
do warunkéw otoczenia i stopnia kultury.
W tern Swietle nalezy nam rozwaza¢ kwestje
narodowego charakteru tradycyjnych ¢éwiczen
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cielesnych, doniostg z punktu widzenia zacho-
wania odrebnosci kultury rodzime,j.

Wroémy teraz do stosunku wzajemnego
zabaw i obrzedow. Czy kazda, lub przynaj-
mbiej wiekszos¢ zabaw w ciggu swej ewolucji
przechodzi przez stadjum obrzedu? Zebrany
przeze mnie materjat kaze wnosi¢, ze niewatpli-
we przyktady tego rodzaju (patrz wyzej) nieco
zbyt pospiesznie uogolniano. Jest to zjawisko
czeste, lecz bynajmniej nie reguta. W kazdym
razie mozemy przytoczy¢ powazng liczbe form
znanych oddawna doktadnie i bardzo rozpo-
wszechnionych, gdzie niepodobna dopatrzy¢ sie
Sladow przejscia takiego stadjum. Dodajmy zas$,
ze Slady tego rodzaju, wykryte w pewnej od-
miance lokalnej jakiej$ gry, nie muszg nas
przekonywac¢ o pochodzenju gry tej wogole od
tego lub owego obrzedu. Swiadcza one jedynie,
ze w danej okolicy rzecz ta skojarzyta sie byta
z jakim$ obrzedem, lub sama w pewnym okre-
sie nabrata znaczenia magicznego czy religij-

nego ')

. 5.) Ze stanowiska estetyki, zabawy ludow
pierwotnych nalezy uwaza¢ za zawigzek sztuk
pieknych. W dzisiejszych grach ruchowych mo-
ment estetyczny jest wyrazony gtéwnie trzema
drogami: przez piekno ruchu (réwnoznaczne
z jego doskonaty celowoscig), przez $piew, to-
warzyszacy ruchom i przez poezje, nieraz)

) Powyzsze wywody (1—4) sg powtérzeniem, z ma-
iemi zmianami, czesci artykutu autora w ,,Wychowaniu
fizycznem* (1925, zesz. 5—38).
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tkwigcg w samej mysli przewodniej, czy fabule
zabawy.

6. Ze stanowiska spotecznego (socjologicz
nego), zabawy wynikajg z dwoch zasadniczych
popedow: potrzeby zblizania si¢ i potrzeby
udzielania sie. Jako korzysci spoteczne za$ za-
bawy rozwijajg w nas: zdolnos¢ do podporzad-
kowania siebie woli obranego przywodcy, oraz
dobrowolnie uznanym prawidtom; spoteczng
sympatje (solidarno$¢); wreszcie stajg sie do-
$wiadczalnym dowodem korzysci, jakie daje
zgodne dziatanie zbiorowe. Nadto, w grach,
zwlaszcza gromadnych, majg pole do wyrobie-
nia sie przywddcy, ktérych spoteczenstwo nie-
zbednie potrzebuje, jako inicjatorow i organi-
zatorow. Wreszcie, w postaci zabaw, na$ladu-
jacych zajecia dorostych, sg one waznym (u lu-
dow pierwotnych jedynym) sposobem przecho-
dzenia z pokolenia na pokolenie przedmioto-
wego bogactwa kultury danego narodu. A wiec
u dzieci ludéw pierwotnych bedzie to zabawa
w prymitywne towy i rowniez proste walki
(chtopcy), lub zajecia domowe (dziewczeta),
gdy zasob zabaw dzieci inteligentnego europej-
czyka zawiera cate bogactwo udoskonalenh te-
chnicznych, od kolei zelaznych i paréwcéw, do
samolotow, telefondw, telegrafu bez drutu itp.

Précz tych korzysci, ktére moznaby na- i
zwaé pozytywnemi, moga tez gry stuzyC spo-
teczenstwu na drodze negatywnej, przez dawa-
nie bezpiecznego ujscia popedom atawistycz-
nym, odziedziczonym po odlegtych przodkach.
Popedy te, ujawnione w czynach powaznych,
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przyniostyby szkode ogo6towi, w grach za$ wy-
fadowujg sie w sposéb niewinny. Nalezy tu
przedewszystkiem poped bojowy, bardzo silnie
rozwiniety zwiaszcza u chtopcow.

7. Ze stanowiska wychowawczego nauczy-
liSmy sie nalezycie ocenia¢ warto$¢ gier, wyni-
kajacgq juz z rozwazan poprzednich. Zarazem
jednak zapatrujemy sie coraz sceptyczniej na
nieprzepartg che¢ dawnych pedagogéw (zwiasz-
cza Froebla i jego uczniéw) ,tworzenia“i ,kon-
struowania“ jak najbardziej ,,pouczajgcych” za-
baw. Wkraczanie niezgrabnej reki dorostych
w ten misterny Swiatek zabaw dzieciecych, stwo-
rzonych, lub przerobionych przez umyst mio-
dociany na wiasny uzytek, musi byC bardzo
ostrozne i powsciagliwe. Wystarczy usungc to,
co zbyt surowe, nieobyczajne lub niebezpie-
czne, tu i Owdzie prawidta ujgé nieco Scislej,
a z licznych odmian da¢ pierwszenstwo najbar-
dziej cennym pod wzgledem wychowawczym,
czy zdrowotnym.

8. Ze stanowiska zdrowotnego uznajemy
zabawy i gry ruchowe przedewszystkiem jako
potezny czynnik, wywabiajgcy miodziez pod
gote niebo, jedyne miejsce, wiasciwe dla wie-
kszosci tych rozrywek. Dalej i sama posta¢ ru-'
chu, przewazajaca w nich, to chéd i bieg, po-
siadajgce ogromng warto$¢ zdrowotng, jako
ruch rytmiczny, zatrudniajacy konczyny dolne,
a w nich bardzo znaczng cze$¢ muskulatury
ciala catego, z czego wynika silne, dodatnie,
¢wiczace dziatanie na narzady krazenia, oddy-
chania, wymiane materji i t. p. Co wiecej, gry
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do pewnego stopnia rozporzgdzajg czynnikiem
regulujgcym, ktory nie dopuszcza do przeme-
czenia. Swobodny ich charakter (w odroznie-
niu do gimnastyki) pozwala na wytchnienie,
gdy ono okaze sie danemu dziecku potrze-
bnem. Wybitna za$ przyjemno$¢, jaka gry spra-
wiajg miodziezy, jest powodem, dla ktérego sg
one najulubienszg postacig C¢wiczen cielesnych
i najlepszg droga do rozbudzenia zamitowania
do ruchi® wogole.

Il. Wskazéwki wychowawcze

Wychowawca nowoczesny, ktéremu nie sg
obce zasady, wylozone powyzej (punkt 7), nie
zacznie swej pracy w zakresie zabaw miodziezy
narzuceniem jej chocCby zawartosci ksigzki ni-
niejszej, lecz przedewszystkiem postara sie zba-
dac, jaka w tej mierze tradycje dzieci przyniosty
z domu. Osiagnie sie przez to korzys¢ trojaka:
1) wzbogacenie zasobu zabaw, ktére dana szkota
bedzie uprawiaé, 2) dorzucenie cegietki do gma-
chu naszej wiedzy w tym zakresie (o ile, co
prawie pewna, przybedzie choc¢by drobna od-
mianka, dotgd nie opisana) i 3) wzmocnienie
u dziecka uroku i powagi tradycyj rodzimych,
Swiadomosci, ze i ich wioska, czy powiat, nie
ostatnie. Takie uczucia sg kamieniem budulco-
wym uczucia og0lniejszego, obejmujgcego ca-
tos¢ Ojczyzny. [

Oprocz tych zabaw, czerpanych wprost
z tradycji zywej danej okolicy, wychowawca
przystapi do przyswojenia dzieciom ogo6tu za-
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baw i gier, odpowiednich dla danego wieku.
Pewne w nich szczegOty, budzace na pierwszy
rzut oka watpliwosci pedagogiczne, przy ro-
zumnem pokierowaniu moga wiasnie postuzyé
do rozbudzenia zainteresowania ludem naszym,
jego trybem zycia i sposobem myslenia. Kilka
uwag nauczycielki da np. dziewczetom moznos¢
zrozumie¢ materjalizm wioscianski w ,,Zelma-
nieu, sprzecznosci rytuatu i istotnych uczué
w ,Swatach* i t. p. Przy pewnem znawstwie
ze strony nauczyciela, mozna nawet w szkole
$redniej wprowadzi¢ tu i 6wdzie lokalne, gwa-
rowe zabarwienie jezyka piosnek, czego jeszcze
na ogot unikatem w tym podreczniku »-

Poza tem, rola nauczyciela bedzie polegata
na baczeniu, aby gry przyczynialy sie do wy-
rabiania szeregu cnot spotecznych, co istotnie
jest w ich mocy przy nalezytem pokierowaniu.
Nalezg tu: solidarno$¢ wobec wspottowarzyszy
danego obozu, wyzbycie sie samolubstwa i checi
popisu, postuch wobec ,matki“ i ,sedziego”,
rzetelno$¢ wobec przeciwnika. Aby tego celu
dopig¢, nauczyciel nieraz bedzie musiat sie ucie-
ka¢ do wprowadzania prawidet dodatkowych na
czas pewieD, lecz usunie je, gdy stang sie zbed-
nemi (n. p. w Palancie: zakaz kucia ku tytowi
pola; w Noznej: zakaz ,wdzka* lub trgcania
przeciwnikbw — jesli chiopcy sktonni sg do
naduzywania tych sposobow).

) Jako wzor krzewienia zamitowania swojszczyzny
przez szkote, mogg nam stuzy¢ narody skandynawskie.
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Niezmiernie waznem w wychowaniu chiop-
cOw jest powscigganie popedéw brutalnych.
Nalezy to do najcelniejszych zalet Noznej, ze
daje ona sposobno$é, a nawet pewng pokuse
do rozwiniecia tych popedéw — prawidtami
swemi jednak je poskramia. Pod warunkiem
Scistego przestrzegania prawidet, ale tez tylko
pod tym warunkiem, staje sie¢ tez ona niezrow-
nang szkolg panowania nad sobg dla natur
chiopiecych, skianiajacych sie ku brutalnosci.
Nadzor nauczyciela powinien wiec tu by¢ szcze-
golnie starannym.

Gry ruchowe przedstawiajg tez znakomitg
sposobnos¢ do ksztatcenia innych jeszcze zalet
duszy miodocianej: przytomnosci umystu i od-
wagi. Pierwsza z nich ma tern wieksze pole do
rozwoju, im szybszy przebieg gry, im czestsze
w niej zmiany sytuacji, im bardziej ztozone
prawidta. Druga wystepuje wszedzie tam, gdzie
mamy do czynienia z walkg (choéby w postaci
gonitwy); dochodzi jednak do znacznych sto-
pni w grach chiopcoéw starszych, gdy trzeba
znie$¢ z dobrg ming i silne uderzenie pitka
i trgcenie przeciwnika, chwyta¢ pocisk idacy
prosto w twarz i t. p. Dzieci trwozliwe nalezy
ostroznem stopniowaniem powoli wprowadzaé
w gry tego rodzaju, przeznaczajgc im zrazu
role najtatwiejsze, aby nie zrazity sie na
wstepie.

W jakiej formie wyrazi sie udziat nauczy-
ciela w grach mtodziezy? Od chwili, gdy dzieci
juz zapoznaty sie z prawidtami, nalezy im zo-
stawi¢ mozliwg samodzielno$¢. Nie zaszkodzi,
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jesli nauczyciel od czasu do czasu sam gra
z uczniami. Zwyklg rolg jego jednak raczej
bedzie rola ,,sedziego”, strzeggcego zastosowa-
nia sie do prawidet. A i te funkcje, gdy tylko
juz mozria, nalezy powierzy¢ jakiemus uczniowi,
samemu za$ jedynie sprawowa¢ kontrole nad
graczami i nad sedzig, udziela¢ uwag i roz-v
strzygac spory. Nie znaczy to bynajmniej,
zeby nauczyciel byt zwolniony od bardzo pil-
nego $ledzenia przebiegu gry. Przeciwnie, tem
wieksza ciezy na nim odpowiedzialnos¢, aby
ani w postepowanie graczy, ani w czynno$é
miodocianego sedziego nie wkradto sie nic,
coby zalety wychowawcze gry mogto obnizyé,
a tem bardziej obrocié w wady.

Il. Wskazéwki zdrowotne

Najwazniejszem bodaj postannictwem na-
uczyéiela w dziedzinie zdrowotnej jest rozbu-
dzenie u miodziezy zamitowania do przebywa-
nia na wolnem powietrzu — zamitowania wro-
dzonego, utraconego jednak juz nieraz przez
zty wplyw otoczenia i zwyczajow miejskich.
Jest to zresztg zadanie bardzo wdzieczne. Gry
podniebne same tak miodziez pociagajg, ze po
Kilku prébach nieraz te same dzieci, ktérym
przedtem byto za zimno na dworze, pierwsze
wybiegajg z ochota.

Granice cieptoty, w ktérych mozna upra-
wia¢ gry pod gotem niebem, sg szersze, niz
sie ogolnie przypuszcza. Anglicy grywaja
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w Nozng przez calg zime, w lecie przechodzac
do gier mniej rozgrzewajacych, i u nas mozna
$Smiato stosowa¢ gre te (lub inne réwnie roz-
grzewajace) w dni, odpowiadajgce cieptocie
zimy angielskiej, tj. nie ponizej —2° R., zwfasz-
cza, gdy niema wiatru; przy suchem powietrzu
i lekkim wietrze, granica ta podnosi sie do 0°
przy bardzo wilgotnem powietrzu i pochmur-
nem niebie do -j- 3" R. W lecie zas grywac
mozna przy miernie suchem i spokojnem po-
wietrzu do 22" R., przy miernie suchem po-
wietrzu i lekkim wietrze do -f-25° R., przy
wilgotnem i parnem powietrzu do -j- 20° R.
(F. A. Schmidt).

Myslacy nauczyciel zdota zawsze uczynic
nalezyty wybor miedzy grami, stosownie do
warunkow klimatycznych. W dni chtodne wpro-
wadzi dla chtopcow Nozng, dla dziewczat Ko-
szykowa, a dla dzieci mniejszych Czarnego luda,
Weza, Wilka i gaski; gry taneczne iinne, gdzie
wszyscy sg w cigglym i zwawym ruchu.
W upaty przeciwnie (lub gdy dziatwa zme-
czona) zarzadzi gry mato ruchliwe (korowody;
gry biezne takie, w ktérych naraz biega tylko
jeden lub dwdch graczy; Palant prosty; Pie-
stowka 1 t. p.).

Do gier w izbie uciekamy sie tylko wtedy,
gdy nie mozna ich prowadzi¢ na dworze.
A i wtedy, w miare moznosci, zwlaszcza gdy
dziatwa biega, nalezy otworzy¢é bodaj gorne
okienko, dla unikniecia za$ kcyzu, podtoga
winna by¢ przed grami wytarta mokrg Scierka.
OstroznosSci te sg tern bardziej wskazane, jesli
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Wymiary izby sg ponizej normalnych (t. j., dla
klasy z 30—50 dzieci, 10 razy 20 m. przy
4 m wysokosci).

Kazda szkota w miescie powinna mie¢ do
rozporzgdzenia dwa boiska: jedno przy budynku
szkolnym, drugie za miastem, w mozliwie zdro-
wem potozeniu. Boisko szkolne wtedy nale-
zycie spetnia swoje zadanie, 1) jesli nie sgsia-
duje bezposrednio z klasami (aby hatas, wpa-
danie pitek w okna i t. p., nie przeszkadzaty
w nauce), 2) jeSli ma nalezyte wymiary (wo-
gole 3 m.2 dla kazdego dziecka w szkole; dla
szk6t Srednich najmniej 30 razy 60 m.), i jesli
produkuje jak najmniej kurzu. Na malych
i bardzo uczeszczanych boiskach ten ostatni
punkt uwzglednia sie najlepiej przez asfalto-
wanie, bruk drewniany, lub (taniej, lecz mniej
skutecznie) przez pokrycie zwirem i staranne
skrapianie. Na boiskach duzych i mato ucze-
szczanych mozna liczy¢ na utrzymanie krotko
strzyzonej murawy. Brzegi boiska obsadza sie
drzewami.

Boiska zamiejskie (w miastach wigkszych
z korzysScig skupiane w Ogrody Jordanowskie)
winny posiada¢ potozenie w miare moznosci
w poblizu lasu, a przynajmniej poszczegélne
boiska od siebie nalezy poprzegradza¢ -cieni-
stemi alejami. Dobra woda do picia jest Ko-
nieczng, bliskos¢ kapieli za$ (rzeka, staw z wo-
dg biezaca, natryski) pozagdana. Ziemia, po-
kryta czesto koszong lub strzyzong murawa,
jesli nie nalezy do gleb przepuszczalnych, po-
winnaj*by¢ starannie zdrenowang. Wymiary
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boiska, dla matych gier dzieciecych, oblicza
sie na 3 m2 dla dziecka. Dla starszych uczniéw
I uczenie wymiary te wzrastajg ogromnie, za-
leznie od rodzajow uprawianych gier (Koszy-
kowa, Piestbwka — 50 m2 Palant — 75 m2
Nozna ang. — 240 m2. Srednio wiec, przy
wiekszych masach uczniéw, trzeba liczy¢ dla
nizszych klas szkot $r. meskich i'dla szkot sr.
zenskich po 50 m2 na gtowe, dla najstarszych
chtopcow po 150 m2 (o ile r6zne oddziaty graja
rownoczesnie w rozne gry, jak to jest po-
zadane).

Nawet dzieci szkét poczatkowych powinny
cho¢by raz na tydzien grywa¢ na boisku za-
miejskiem, oddychajac powietrzem pdl i lasow.

Gry ruchowe stanowig jeden z najwa-
zniejszych i niezbednych dziatbw wychowania
cielesnego i zastugujg na postawienie co naj-
mniej na rowni z gimnastyka, wycieczkami
pieszemi i pracg reczng w polu. Gtoéwne spo-
soby wecielania ich w program zaje¢ szkolnych
sg nastepujace:

a) Gry uprawiane samoistnie, w czasie
wolnym od nauki popotudn., 1—3 razy na
tydzien, na boisku zamiejskiem (w Ogrodzie
Jordanowskim). Dla kazdej grupy miodziezy
przeznacza sie po |l/a=—2 godzin. W czasie
tym (za przykladem $p. Wk R. Koztowskiego)
nalezy pierwsze p6t godziny poswiecié Izejszym
grom, $rodkowe lja—1 g. — grom bardziej na-
tezajgcym, a koncowe V, g. znébw grom lzej-
szym i ¢wiczeniom oddechowym.

b) Gry na boisku szkolnem, w czasie lekcyj
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gimnastyki. Mogg one albo wypetnia¢ wiekszg
cze$¢ lekcji (w lecie bywa to regutg), albo
(w izbie) by¢ tylko krotkim jej epizodem.
W tym ostatnim wypadku wybieramy mate,
sz%/bko konczace sie gry chodne, taneczne,
lub biezne.

c) Gry na boisku szkolnem w czasie
przerw miedzy lekcjami. Higjena uczy, ze w cza-
sie przerwy uczenn winien mie¢ sposobnos¢ do
odpoczynku zupetnego dla umystu, wszelki za-
tem przymus i rygor zbytni nie sg tu na miej-
scu. Zacheca¢ nalezatoby dziatwe do gier bar-
dzo prostych, nie wymagajgcych organizaciji,
jak tapanka, Waz, Wilk i gaski, Klasy, Ko-
wal i t. p. Chlopcow starszych, ktorzy dla
swych gier ulubionych nie znajdg miejsca pod-
czas przerwy, mozna zacheca¢ do biegéw do-
kota boiska z mierzeniem czasu. Nadto (o ile
szkota Srednia rozporzadza osobnem boiskiem
dla klas wyzszych, w odpowiedniem oddaleniu
od budynku) mozna, za wzorem angielskim,
éajla,¢ i pitg nozng w postaci zabawy ,Podaj

alej“.

d) Gry na wycieczkach mogg mie¢ cha-
rakter o tyle odmienny, ze zmeczenie pocho-
dem wymaga rozrywki mato ruchliwej. Wtedy
mozemy zuzytkowac gry, ktére kiedyindziej
pominiemy, jako dajace zbyt mato ruchu (wie-
kszo$¢ gier chodnych, rzutne proste, z bie-
znych np. Przerywane wojsko i t. p.).

Odziez graczy musi stosowac sie do ro-
dzaju gry i do cieploty powietrza; a nawet,
czasami, do specjalnej roli danego gracza:
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»,oramkarza® np. przy noznej widzimy zwykle
w dziance (sweaterze), gdyz tylko od czasu do
czasu miewa on okres wiekszej pracy. Na ogot,
dla chtopcow wskazanem jest przywdzianie
koszuli miekkiej, niekrochmalnej i porowatej,
z kotnierzem wyktadanym; w lecie rozpinaé ja
nalezy na szyi i piersiach, a rekawy zakasac
poza tokcie. Spodenki do prania, szerokie i sie-
gajace powyzej kolan. Skarpetki i lekkie san-
daty, lub chodaki (o ile za$ boisko pokryte
murawa i nie ma niebezpieczenstwa skalecze-
nia sie, najlepiej gra¢ boso). Tylko Nozna sta-
nowi wyjatek, wymagajgc specjalnego obuwia
i ponczoch (a nawet nagolennikow, dla uchro-
nienia od przypadkowych kopnigc).

Dziewczeta grywajg w stroju gimnasty-
cznym (bluza wyktadana z kotnierzem mary-
narskim, szerokie szarawary, ponczochy, u ma-
tych dziewczat tez skarpetki); obuwie jak
Wyzej.

Picie wody, zwiaszcza w lecie, jest konie-
cznem w czasie gier i dlatego studnia, Zrodio,
czy beczka z dobrg wodg musi sie znajdowac
w poblizu boiska. Nauczyciel bedzie tyiko ba-
czyé, aby dzieci po wypiciu wody nie spo-
czywalty.

Kapiel okreslilismy juz wyzej, jako poza-
dang okrase gier. Ogrody Jordanowskie za-
ktada sie tez zawsze w sgsiedztwie wody pty-
nacej, lub urzadza w nich natryski. Przestrzec
nalezy przed wodg zbyt zimng (zbiornik na-
tryskow z korzyscig bedzie otwarty u gory
i wystawiony na dziatanie stoica), oraz baczyc,
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aby miodziez nalezycie ochtonela ze znuzenia
przed wejsciem do wody, i aby po kapieli zaraz
znéw oddawata sie ruchowi.

Przemeczenie stanowi powazne niebezpie-
czehnstwo dla miodziezy. Mimo wspomnianego
wyzej (patrz rozdz. I, punkt 8) regulatora, za-
pat do gier urasta nieraz w namietno$¢, ktora
nie daje spocza¢, gdy tego zdrowie wymaga.
Musi tu wiec wkracza¢ nauczyciel ze swemi
wskazowkami i radami, a czasem nawet z usu-
nieciem ezasowem z gry ucznia widocznie
przemeczonego.

Najtatwiejszym do sprawdzenia objawem
przemeczenia jest niemozno$¢ oddychania przez
nos wskutek wzmozonej potrzeby tlenu (Dr.
St. M. Tokarski). Aby ten sprawdzian istotnie
mogt dziata¢, trzeba tepi¢ zty zwyczaj niepo-
trzebnego oddychania ustami, a dzieci, ktore
nie mogg nosem oddycha¢ z powodu zmian
chorobowych (w jamie nosowej lub nosogardto-
wej), posta¢ do lekarza. Rowniez blados¢ nie-
zwykta bywa oznakg przemeczenia.

Czesto powtarzane przemeczenie prowadzi
do statych zmian, przedewszystkiem w migsniu
sercowym, w postaci jego przerostu. Zmiany
te sg uleczalne, wymagajg jednak dtuzszego
wstrzymania sie od zwyklej gimnastyki, gier
igrzysk i leczenia (gtownie gimnastyka lecz-
nicza).

Z posrod opisanych w tej ksigzce gier, naj-
fatwiej do przemeczenia moga doprowadzi¢ Po-
lowanie (Bieg na przetaj) i Nozna angielska.
Dlatego to do gier tych nalezy przypuszczac¢

3



tylko chtopcéw starszych) nalezycie przygoto-
wanych inneini grami i gimnastyka, silnych
i zdrowych (przy Polowaniu nawet tylko po
uprzedniem zbadaniu przez lekarza, ktore i co
do Noznej jest bardzo pozadane).

Waznem w unikaniu przemeczenia jest tez
baczenie, aby miodziez nie grata zbyt dtugo
najwyzej 1”"—2 godzin dziennie) i aby nie od-
dawata sie wytacznie jednej, natezajacej grze,
jak to czesto bywa co do Noznej.

Na boisku zawsze powinny sie znajdowac
Przybory do pierwszej pomocy w nieszczesliwych
wypadk

Zapobleganle chorobom zakaznym wymaga
przedewszystkiem czystosci. Prawidta gier znie-
walajg do czestego stykania sie z rekami to-
warzyszy, z ich odziezg, z pitkami, palantami
I t. p. Wskazane jest zatem umycie ragk przed
zabawg i po niej, czeste oddawanie do prania
ubiorow cwiczebnych, rowniez jak utrzymywa-
nie w czystosci (np. przez zmywanie formaling
i t. p.) przyborow do gier. RoOwniez rozumie
sie samo przez sie, Ze tam, gdzie stara tra-
dycja kaze w grze catowaé towarzyszke, dzie-
WCZ nka zaznaczy tylko ten pocatunek w po-
wietr

IV. Ogrody Jordanowskie.

Zbyt sktonni do podziwiania tylko wzoréw
zagranicznych, zawsze jeszcze za mato sobie
zdajemy sprawe ze znaczenia dziela, jakiemu
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r. 1883 dat poczatek Henryk Jordap. Stwierdzi¢
ta przeto trzeba, to, co stwierdzono i uznano
wielokrotnie za granical), ze Ogrody Jorda-
nowskie sg organizacjg w swej catosci orygi-
nalng i w wielu szczeg6tach nigdzie indziej
niedoscigniona.

Oto, jak autor niniejszego scharakteryzo-
wat pokrotce instytucje Jordanowska? na kon-
gresie paryskim, wskazujgc na 1) ,role wy-
bitng' dziatania osobistego zalozyciela parku,
ktéry oddawat swemu dzietu caly majatek
i wszystkie wolne chwile az do $mierci; 2) tro-
skliwe zabiegi, ktéremi Jordan uczynit je praw-
dziwg cieplarnig dla roslinki gier wychowaw-
czych, wowczas bardzo watlej; uczeh znajduje
tam nalezycie wyszkolonych przodownikow,
wszelkie przyrzady i przybory, szatnie, natry-
ski, wielkg hale do schronienia w razie niepo-
gody, skromne positki po znizonych cenach
i t. p.; 3) bogata rozmaitos¢ gier, uzupeknia-
nych pozatem gimnastyka, Spiewem chdralnym,
¢wiczeniami wojskowemi, pracg ogrodnicza;
4) miodziez rzemieslniczg otoczono szczeg6lng
opieka, oddajac jej wylgcznie park w kazdg
niedziele; 5) boiska rozsiano w pieknym parku,
uczeszczanym ttumnie przez publicznos$¢, ktdra
znajduje tam sposobnos¢ do poznania gier ru-
chowych i przekonania sie o ich wartosci“.

Przyktad, stworzony przez dra Jordana na¥f

®» M i. na kongresach miedzynarodowych higjeny
szkolnej w Norymberdze 1904 i w Paryzu 1910.
) Les ecoles polonaises etc Lwow 1910.
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btoniach krakowskich, niedtugo tez pozostat
odosobnionym. Zwiaszcza po roku 1905, kiedy
to Iwowskie Towarzystwo zabaw ruchowych
wprowadzito do gier mtodziezy naszej pierwiastek
wspotzawodnictwa sportowego, dotad jej obcy,
wzrosto wielokrotnie zamitowanie do gier, awraz
z niem i ilos¢ Ogrodéw Jordanowskich. Dzi$
ilos¢ tych instytucyj, rozsianych po wszystkich
czeSciach Polski, wynosi dwadzieScia Kkilka
(niestety z lat ostatnich hrak dokfadnych, da-
nych). Wszystkie one poszty w gtdwnych za-
rysach za swym pierwowzorem. Tylko dziatal-
no$¢ osobista zatozycieli mato gdzie tak silnie
sie zaznaczyta: byli nimi coraz czeSciej nie
ludzie prywatni, lecz zrzeszenia (gniazda so-
kole, specjalne towarzystwa i t. p.). Wyjatki
pod tym wzgledem stanowig m. i. dziatalnos¢
szlachetnych pedagogéw w rodzaju dyr. Sku-
pniewicza w Kotomyi i Kowalskiego w Nowym
Saczu. Ofiarno$¢ osobista wyrazita sie tez w za-
pisach, z ktoérych- najwiekszy (E. Raua) za-
pewnit naszej stolicy, Warszawie, sie¢ znako-
micie wyposazonych i prowadzonych Jorda-
nowek.

Pod innym jeszcze wzgledem pdzZniejsze
Jordanowki roznig sie od pierwowzoru i to na
swg korzys¢. Park krakowski (patrz rycine) nie
mial potrzeby, w czasie swego zatozenia, wy-
zyskiwac¢ doktadnie powierzchnie: totez boiska
zajmujg tu stosunkowo niewielkg jej czesc,
reszta za$ stuzy jako ogrdéd przechadzkowy.
Te stosunki zmienity sie z rozwojem zamito-
wania do gier i z przyrostem ludnosci, tak, ze
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oddawna juz milodziezy za ciasno w parku
i cze$¢ jej zajmuje blonia sagsiednie. We
wszystkich nowszych urzadzeniach tego typu
liczono sie z tem z gory, a ilustrowane tu
wzory (lwowski i cieszynski) moga postuzy¢ za
typowe przykitady oszczednego szafowania te-
renem.

Sposob postepowania przy zaktadaniu Ogro-
dow Jordanowskich zalezy przedewszystkiem
od rozmiar6w danego miasta. W mieScie ma-
tem (przykiad: Cieszyn — patrz rycing) wy-
starczy jeden ogrod, w ktorym skupia sie cata
miodziez. W miastach ponad 100.000 miesz-
kancéw nalezy zatozy¢ co najmniej dwie insty-
tucje tego rodzaju (wedle moznosci na prze-
ciwnych krancach miasta), a ewentualnie je-
szcze nadto w innych punktach obwodu mia-
sta dodaé boiska (przykiad: Lwoéw, ze swojemi
dwiema Jordan6wkami: Sokota na tyczakowie
i Tow. zabaw ruchowych na Stryjskiem). Mia-
sto wielkie wymaga zupetnej decentralizacji —
tak tez postgpita Warszawa ze swojemi dzie-
wiecioma Ogrodami Raua, rozmieszczonemi
w réznych czeSciach miasta. Mimo to zarzad
w Warszawie pozostat jednolitym dla wszy-
stkich ogroddw.

W poprzednim rozdziale omowiliSmy juz
0gblne warunki potozenia i urzadzenia boisk.
Teraz dodamy, ze najpierwszg troska przy pla-
nowaniu ogrodu musi by¢ zapewnienie dosta-
tecznego obszaru dla gier ,wielkich“, t. j. wy-
magajacych duzej przestrzeni. W tym celu sta-
ramy sie przedewszystkiem o zatozenie dosta-
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tecznej ilosci boisk Noznej, ofiarowujac pod
nie wszystkie czeSci terenu, ktére nadajg sie
do tego bez zbyt kosztownej niwelacji. Roz-
tropnie tez bedzie pozostawi¢ zapas odpowie-
dnich na ten cel przestrzeni na przyszto$¢, wo-
bec szybko wzrastajgcej ludnosci miast wie-
kszych (przyktad: przestrzenie oznaczone ,7*
na planie parku Tow. zab. ruch. we Lwowie).
Boiska te mogg stuzy¢ takze grom ,mniej-
szym*, np. 4 boiska palantowe mieszczg sie
napoprzek jednego boiska Noznej, podczas gdy
odwrotnie, przestrzed taka rozbita stale na
mate boiska nie databy sie juz uzy¢ dla Noznej.

O ile teren zawiera tez przestrzehA pagor-
kowatg i zadrzewiong, moze ona stuzy¢ znako-
micie cwiczeniom harcerskim (oboZnictwo, pod-
chodzenie, tropienie i t. p.; przyktad: Tarnow).
Tam, gdzie stosunki terenu nie dozwalajg na
pomieszczenie boisk Noznej, zaktadamy boiska
szczuplejszych rozmiaréw, stuzace grom mniej-
szym i C¢wiczeniom lekko atletycznym (rzut,
skok) oraz gimnastyce. Na brzegach boisk sa
dzimy szeregi drzew, tam za$, gdzie sie boiska
ze sobg stykaja, nalezy je przegrodzi¢ alejami
cienistemi (jak to wida¢ na planie parku Iwow-
skiego). Pozatem nie jest dobrze zbytnio spie-
szy¢ sie z zadrzewieniem terenu, aby nie
trzeba niszcz%/c' drzew w razie potrzeby zakla-
dania nowych boisk.

Na zagonki dla pracy ogrodnicze] mozemy
przeznaczyC przestrzenie, ktére z powpdu tru-
dnosci. niwelacyjnych i t. p. mniej sie nadajg
ua boiska.
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Przynajmniej jedno z tych boisk okalamy
bieznig 0 obwodzie 400 m. a szeroko$ci 4 m.

Jesli niema w sasiedztwie rzeki stosownej
do kapieli i wioslarstwa, zaktadamy staw o wo-
dzie przeptywajacej (przyktad: Cieszyn, patrz
rycine — 1 Sambor).

Wazne uzupetnienie catoksztattu cEwiczen
daje tez strzelnica (przyktady: Krakdw, Lwow);
wraz z kapielg, ptywaniem i wiostowaniem; za-
stgpi ona w czasie upatéw letnich wiele za-
baw bardziej ruchliwych. Je$li za$ jest kryta,
pomoze do wykorzystania czasu niepogody.

Z budynkow, jakich wymaga dobrze urzg-
dzona Jordanowka, wymienimy przedewszy-
stkiem pawilon dla pomieszczenia miodziezy
w czasie deszczu. Powinien on zawieraé szatnie,
schronienie na przybory, hale gimnastyczna
i natryski. W tymze budynku mozna pomiescic
i mleczarnie, gdzie miodziezy korzystajacej
z parku wydaje sie positki skromne po cenach
znizonych. Jezeli srodki i stosunki miejscowe
pozwalajg pomysle¢ o trybunie dla widzow za-
woddéw publicznych, wowczas najlepiej jg ro-
wniez potgczy¢ z tym budynkiem, a catosé
umiesci¢ przy jednym z diuzszych bokow bo-
iska Noznej, otoczonego bieznia.

Nadto w poblizu wejécia nalezy wznies¢
domek dozorcy, a pawilony ustepowe tak roz-
miescié, urzadzi¢ i utrzymac¢, aby mimo nie-
wielkiej odlegtosci od boisk, nie zanieczyszczaty
ich powietrza.

O koniecznosci dostarczenia milodziezy
bawigcej sie wody do picia pisalismy juz w po-
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przednim rozdziale. Naklada ona na zalozy-
cieli Jordanéwek obowigzek niezbyt rzadkiego
rozmieszczenia kranéw wodociggowych, lub stu-
dzien z dobrg woda. Hydranty dla skrapiania
boisk i Sciezek sg rowniez niezbedne.

Obok urzadzenia Jordanéwki, niemniej
wazng jej cechg jest nalezyta organizacja.
W wiekszych osrodkach rzecz moze wzigé
w rece gmina (przyktad: Krakéw) Ilub spe-
cjalne stowarzyszenie.

W mniejszych najkorzystniej jg oprze¢
0 gniazda sokole lub inne instytucje o celach
pokrewnych. W pracy organizacyjnej jedng
z najwazniejszych rzeczy jest wyszkolenie przo-
downikéw zabaw. W tym celu corocznie na
wczesng wiosne (w czasie feryj wielkanocnych)
nalezy odbywac pod wytrawnem kierownictwem
kurs prowadzenia gier, trwajgcy co najmniej
tydzien, a obejmujacy tresciwe wyktady o hi-
gjenie i pedagogice gier, o zastosowaniu i pra-
widtach poszczegdlnych gier i o ratownictwie,
a dalej c¢wiczenia w grach samych i ich pro-
wadzeniu. Do kursu nalezy dopuszcza¢ mio-
dziez z wyzszych klas szkdt Srednich, a zwia-
szcza z seminarjow nauczycielskich i tak uro-
bionym przodownikom poruczy¢ potem Kkiero-
wanie zastepow dziatwy pod nadzorem naczel-
nym dobrego specjalisty. Gdzie obfite Srodki
na to pozwalajg (np. w Warszawie), program
ten rozszerza sie znacznie, z wielkg dla spra-
wy korzyscia.
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V. Technika prowadzenia gier

a) Losowanie

Précz zwyktego sposobu losowania (mo-
neta), uzywanego przy Noznej, Koszykowej
i t. p., sa inne, tradycyjne, z ktérych wska-
zemy tylko najcze$ciej uzywane.

1) Przy niektorych grach dzieci, chcac
oznaczyC, kto z graczy ma objaC szczegolng
jaka$ role (kry¢ sie, iS¢ w $rodek, tapa¢ towa-
rzyszy i t. p.). czynig to zapomoca formutek,
zwanych metowanlem) Przy kazdem stowie
metowania, przywodca dotyka jednego z gra-
czy; na kogo przypadnie oznaczony wyraz
(zwykle ostatni), temu wyznacza sie odpo-
wiednig czynnos¢. Z wielkiego mnéstwa meto-
wan przytaczamy tu tylko matg cze$¢. Pocho-
dza one prawdopodobnie ze starych zamawiaé
i formut obrzedowych.

1. Entliczki, petliczki, Czerwone stoliczki,
Na kogo wypadnie, Na tego bec.

2. Ekite, pekite, cukite me, Abel, fabel, do-
mine, Eko, peko, kostka gra (prawdopodobnie
z faciny: Angite, pangite, cingite me, Habilis,
fabilis domine).

3. Janie, Janie, Fabijanie, Pasie konie na
wygonie, W czerwonym kabacie; Zapytata pani
matka: Jutro Swieto macie?

4. Ene, due, reks, Czwarte, finter, seks;

") Wiasciwie: metowanie (od wyrazu meta) W in-
nych okollcach zowig je ,,kurzym pacierzem*, ,ankieto-
waniem“ i t. p.
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Ene, due, raba, Czwarte, finter, zaba (z licze-
bnikéw ftac. unus, duo, tres, quattuor, quin-
que, sex).

5. Inki, pinki, Eudowinki, Ency klas, Puter-
was, Ty zajaczku biegaj w las! (lub: Ty ja-
strzabku le¢ no i t. d).

2) Wkupu uzywa si¢ przy prostszych grach
w pitke (Kasza, Sparzony i t. d.). Przywodzca
ciska pitke o ziemie (lub o Sciane). Kto ja
chwyci po odbiciu w locie, jest wykupiony
i cisngwszy nig podobniez o ziemie (Sciang),
odstepuje na bok. Tak rzecz idzie dalej, az
przy pitce zostanie jeden tylko gracz. Ten musi
15¢ przy grze do $rodka (lub pod sciane), jako
wkupiony.

3) Wymierzanie jest zwyklym sposobem lo-
sowania przy Palancie, Kiczce i grach pokrew-
nych. Odbywa sie ono albo miedzy obiema
»matkami“, albo (w grze bez matek) biorg
w niem udziat wszyscy uczestnicy. W pierw-
szym wypadku, matka ,biatych” rzuca palant
drugiej (,,czerwonych®), ta chwyta go za gorny
koniec, obraca reke i, nie zmieniajac chwytu,
ustawia palant pionowo wolnym koncem ku
gorze. Tuz ponad chwytem czerwonych chwyta
znébw matka biatych, potem znéw czerwonych
i tak idg chwytami w goére, az ktéra$ chwyci
koniec gorny. Wtedy musi jeszcze, bez zmiany
chwytu, dowies¢ jego sity, oprowadzajgc palant
3 razy wkoto glowy, podrzucajac i chwytajgc
w powietrzu (albo przeciwnik probuje go 3 razy
wybic¢ z reki).

Wymierzanie bez matek odbywa sie po-
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dobnie, tylko chwytajg wszyscy po kolei, jeden
nad drugim. Kto chwyci za gorny koniec, idzie
podbijac. )

4) Przy Swince uzywajg tez innego loso-
wania palantem: Wszyscy chiopcy stawiajg
swe palanty na podbiciu stopy i rzucajg. Kto
najblizej rzuci, idzie poza koto jako ,pasterz*®.

b) Podziat na obozy

Przy grach, wymagajacych podzialu na
obozy, postepujemy w sposob jak najbardziej
salwujacy samodzielno$¢ ucznidw. Ci nam sami
wskazujg dwie ,matki“ (w razie potrzeby —
gtosowaniem). Potem matki losujg miedzy sobg
(monetg lub ,,wymierzaniem*) o pierwszenstwo
wyboru. Potem kolejno wybierajg co najlepszych
graczy, tak, ze powstajg dwa obozy, mozliwie
rowne co do liczby i sity.

Lepiej jeszcze podziat na obozy uczynic
statym (zwfaszcza dla gier obowigzkowych,
wiec np. prowadzonych na lekcjach gimna-
styki) i wykonaé np. raz na potrocze, na pierw-
szej lekcji, potem za$ jedynie przeprowadzié
pewne zmiany lub podziat powtérzyc¢, jesli sity
okazg sie zbyt nierébwnemi. Przytem Klase,
liczaca do 30 uczniéw, podzielimy na 2 obozy;
liczniejsze klasy na 4 obozy. W tym ostatnim
przypadku wybierajg zrazu uczniowie 4 matki;
z tych dwie dzielniejsze dzielg najpierw (jak
wyzej) miedzy siebie potowe klasy, reszte zo-
stawiajac do podziatu dwom drugim. Tak po-
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wstajg dwie pary obozow, kazda o mniej wie-
cej rownej sile.

Odznaki dla odréznienia obozow statych sg
zbedne przy codziennych grach szkolnych, gdyz
uczniowie doskonale pamietajg, kto gdzie na-
lezy. Przy zawodach mniej lub wiecej publi-
cznych, dobrze jest jedng przynajmniej strone
odznaczy¢ szarfami (lub taSmami) barwnemi,
zarzuconemi przez ramie. Przy tapance, Czar-
nym ludzie i t. p., chwytajagcy odznaczajg sie
obroceniem czapki daszkiem w tyt, tasmg
barwng, chusteczkg na ramieniu i t. p.

c) Zawody

Zawody przyczyniajg sie ogromnie do roz-
budzenia zamitowania ku grom a co wiecej, sg
znakomitym bodZcem doskonalenia si¢ w nich
i Scistego przestrzegania prawidet. Bedzie tez
korzystnem, poczawszy od pierwszych klas
szkoty Sredniej, nietylko dozwala¢ na zawody,
ale i zachecac do nich. W obrebie klas (mie-
dzy obozami danej klasy) zawody mozna pro-
wadzi¢ stale na lekcjach gimnastyki w porze
cieplejszej, w zakresie gier, dla ktérych starczy
miejsca na boisku szkolnem. Od zwyktych gier
beda sie one rdzni¢ tylko tem, ze nauczyciel
zapowie zawody i kaze SciSle zapisywaé wy-
niki. O przewadze obozu rozstrzyga suma wy-
nikobw za dtuzszy okres (najlepiej catg pore
roku, odpowieduig dla danej gry). Sume te
oblicza sie dwojako: na kreski i na wygrane.
Przy pierwszym sposobie, dodaje sie kreski,
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uzyskane przez dany obdz we wszystkich grach.
Przy drugim dodaje sie liczby nastepujace:
kazda wygrana = 2, nierozegrana = 1, prze-
grana = Q.

Ku koncowi pory (sezonu) danej gry mo-
zna urzadzié, dla klas nizszych, zawody mie-
dzyklasowe, dla wyzszych za$, précz tego, za-
wody miedzyszkolne. Obdz, majacy walczy¢ za
dang klase (jej obdéz ,przestawicielski“) wy-
biera sie z graczy, ktorzy odznaczyli sie w sta-
tych zawodach miedzy jej obozami. Podobniez
i przedstawicielami szkoty bedg wybitni gracze
zawoddw miedzyklasowych. Inicjatywe zosta-
wiamy uczniom; walczg ze sobg klasy 1 szkoty,
ktérych uczniowie wyzwali przeciwnikéw. Gdzie
zamitowanie i wprawa wieksza, tam dla za-
wodoéw miedzyklasowych (a jesli mozna, i mie-
dzyszkolnych) najlepiej zaleca sie nastepujacy
porzadek: Gra kazda klasa (wyzsza) z kazda
po razu (lepiej po 2 razy) i sume wynikow
oblicza sie ,,na wygrane* (patrz wyzej). Oczy-
wiscie tego rodzaju szereg zawodow wymaga
wiele zachodu i dobrej organizacji, a pierwsze
zawody musza sie odbywaé juz z poczatkiem
sezonu.

Co do por roku, dla Palanta np. i Plin
odpowiednig bedzie wiosna, dla Piestowki —
lato, dla Noznej angielskiej i polskiej — jesien.
Zwykte gry szkolne nie wymagajg wcale $ci-
stego trzymania sie sezondw, tylko warunkéw
cieptoty danego dnia. Przy zawodach jednak
na wiekszg skale jest to koniecznem.



48

Spos6b prowadzenia gier nowoczesny, t. j.
zawodniczy (inaczej sportowy, czyli igrzysko-
wy) spotyka sie z wieloma, czesto stusznemi
zarzutami. Nie dotyczg one jednak istoty rze-
czy, tylko blednego zastosowania. Zawody Zle
kierowane mogg prowadzi¢ do roznamietnienia
miodziezy i do jednostronno$ci w wyborze gier
(najczesciej do wytacznego uprawiania No-
znej ang.).

Nie dojdzie do tego nigdy, jesli wychowawcy
nie wypuszczg steru z rgk i bedg czuwaé nad
zawodami. Objawy zbyt namietnego i bez-
wzglednego wspdtzawodnictwa uda sie wtedy
sttumié w zarodku. Co za$ do jednostronnosci,
unikniemy jej, jesli warunkiem przystgpienia
do zawodoéw dla danego obozu bedzie koniecz-
no$¢ wspotzawodniczenia nietylko w Noznej,
ale np. i w Palancie i Piestbwce (z oblicze-
niem wyniku ostatecznego wediug sumy wy-
nikobw z tych wszystkich gier).

Przy trudniejszych grach zawodniczych mu-
simy Scisle rozréznia¢ trzy odrebne pojecia,
ktore w mniejszych grach nie tak jasno wy-
stepujg: prawidia gry, jej technike i taktyke.

Do przestrzegania prawidet jest gracz zo-
bowigzany wobec obozu przeciwnego, aby gra
mogta doprowadzi¢ do niewatpliwego wyniku.
Kontrole nad oboma obozami w tej mierze
obejmuje bezstronny sedzia.

Oba pojecia pozostate dotycza obowigz-
koéw gracza wobec wiasnego obozu. Powinien
naby¢ pewnej wprawy w technice gry (biegu,
rzutach, podbiciach i t. p.), a dalej staraniem
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jego bedzie stosowanie sie do pewnych zasad,
ustalonych doswiadczeniem, zasad taktyki,
ktére rozumnym podziatem pracy miedzy to-
warzyszy obozu prowadzg do zwyciestwa. Kon-
trole tu znéw prowadzi wodz obozu, zwany
matka.

d) Kary i nagrody

Przy zawodach, prowadzonych na nowo-
czesny sposob igrzyskowy, najlepszg formg na-
grod dla zwyciezcow sa nagrody ,,wedrowne®.
Sa to trwate przedmioty wartosciowe (sztandar,
tarcza, puhar, posazek i t. p.), ofiarowane na
ten cel przez osoby lub organizacje. Nagrode
takg, po skonczonych zawodach, oddaje sie
w przechowanie szkole zwycieskiej, ktora jg
umieszcza na miejscu widocznem (w auli, czy
sali aktowej) az do konca zawodow nastep-
nych. Nazwy szkot zwycieskich i daty zwy-
clestw uwidacznia sie na nagrodzie, ktéra prze-
chodzi na wiasno$¢ szkoty tylko wtedy, gdy
ta jg zdobedzie trzy razy z rzedu.

Obok nagrod istniejg jednak u ludu
i kary, uswiecone dawng tradycjg. Chiopiec,
ktéry przegrat, odbiera takg kare w rozny,
zawsze jednak dotkliwy sposob: jestto po-
prostu bicie (,,lanie”), lub ,czapkowanie“ (ku-
cie czapkami przez wszystkich innych), czy
wreszcie ,rozstrzelanka* (czyli ,koronacja“).
O tej ostatniej nieco pomoéwimy, gdyz jest ona
bardzo rozpowszechniona wsréd miodziezy
szkolnej i mozna jg tolerowa¢, jako niezte C¢wi-

4
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czenia w rzutach pitkg. Uzywa sie w grach,
gdzie uczestnicy otrzymujg kreski ujemne
(Dotki, Wokatus i t. p.). Chiopiec, ktory pier-
wszy doszedt do umowionej liczby kresek, np.
10, staje twarzg do Sciany, lub parkanu, a ty-
fem do towarzyszy. Ci kolejno kujg go w plecy
-pitkg (z odlegtosci 5 krokéw), przyczem kazdy
ma prawo do tylu rzutéw, ile kresek mu
braknie do dziesieciu. Karg bywa tez gra.
zwana tapa.

e) Wykupno fantow

Przy wykupnie fantow ,sedzia“ moze za-
zada¢ od wiasciciela wykonania ktérej$ z na-
stepu&qcych igraszek, rozpowszechnionych mie-
dzy dziatwg polskag réznych okolic:

a dla dziatwy pici obojej: 1. Dyny. Dwoje
dzieci staje naprzeciw siebie i, chwyciwszy sie
za obie rece, a stopy wysungwszy wprzod, na-
chylajg sie wstecz. W tej postawie wirujg
szybko w jedng i druga strone. 2. Kasze mlec.
Dwoje dzieci podaje sobie rece, np. prawe,
i wiruje, biegnac wprzod dokofa. Gdy zaproszg
do towarzystwa wiecej dzieci, powstaje wiru-
jacy krzyz, lub gwiazda (jak ,krzyz“ w ma-
zurze). 3. Pecak. Dwoje dzieci staje plecyma
do siebie i, ujgwszy sie nawzajem ramionami
w przegubach tokciowych, kazde z nich podnosi
kolejno swego towarzysza, nachylajgc sie
wprzod. 4. Przekreca¢ sie. Dziecko ujmuje
oburgcz podchwytem Kkij postawiony (lub whbity)
pionowo, w wysokosci np. 30 cm. od ziemi
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i przeprowadza glowe i tutow pod rece na
druga strone, nie dotykajac ziemi niczem précz
stop. 5. Wazy¢ sie: hustanie dwojga dzieci, sie-
dzacych na koncach deski, podpartej w Srodku.
6. Zwalony most. ,Most* tworzg dwa rzedy
dzieci, obrocone twarzg ku sobie, przyczem
kazde podaje obie rece swemu vis-a-vis. Druga
partja dzieci, w szeregu, trzymajac si¢ za rece,
podchodzi pod most, ktory sie ,wali“, t. ].
udziela im lekkich uderzed. Potem role sie
zmieniaja.

b) Dla chtopcéw: 1. Baryike toczyé. Chio-
piec siada na ziemi z nogami skrzyzowanemi,
pochyla sie wprzéd i ¢hwyta prawa rekg lewa
noge koto kostek i naodwr6t, poczem szybko
toczy sie wprzéd. 2. Deba stangé: stanie na
rekach. 3 Kregle bi¢. Chiopiec staje w roz-
kroku, ramiona wznoszgc w gore wskos i rzuca
sie w bok, toczac koto i dotykajgc ziemi ko-
lejno rekg np. lewa, potem prawg, noga prawa,
lewg i t. d. 4. Chleb piec. Jeden z dwoch chiop-
cow kiladzie sie na wznak i wycigga ramiona
po ziemi wzdtuz tutowia. Drugi staje na dio-
niach pierwszego (twarzg ku jego twarzy)
i opartszy sie rekami o podniesione i wycig-
gniete ku niemu nogi towarzysza, przeskakuje
przezen wprzod. 5. Wielgorn (wielbon). Jeden
chiopiec staje na przedzie jako wodz. Drugi,
nachyliwszy sie za nim, chwyta go za pas; na
kark tego drugiego wskakuje trzeci i siada
konno; za nimi czwarty, nachylony, trzyma za
pas drugiego, na karku dzwigajac tez jezdzca
(piatego chtopca) i t. d., poki chtopcow starczy.

Vi
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Ten szereg jezdzcoéw harcuje pod przewodem
wodza. 6. Kocury. Dwaj chlopcy ustawiajg sie
na czworakach, twarzami w przeciwne strony,
stykajac sie z sobg podeszwami. Na ich plecy
wskakujg i siadajg konno dwaj inni, tez tylem
do siebie i zaczepiajg sie pod tokcie (jak po-
wyzej przy ,pecaku”). Potem dolni pelzajg
w przeciwne strony, a jezdzcy*- trzymajac sie
mocno, przeciwdziatajg temu. Po bokach stojg
dwaj jeszcze chiopcy, chronigc jezdzcow od
upadku.

f) Przybory

Dla oznaczenia granic boiska, met i t. p.,
uzywamy chorggiewek barwnych, whbijanych
dolnym, okutym koncem w ziemie. Drzewce
chorggiewki powinno mieé¢ przynajmniej 1'/2m
dtugosci; gorny koniec tepy; proporczyk barwy
jaskrawej. Procz tego, przy grach igrzysko-
wych, a zwiaszczu przy zawodach, oznaczamy
doktadnie granice i inne linje, polewajac (z ko-
neweczki ogrodowej, bez sitka) murawe pod
sznur, na szerokosci “decymetra, mlekiem wa-
piennem.

Pita deta dla noznej ma okoto 20 cm.
Srednicy, ksztatt kulisty; skiada sie z duszy
gumowej i okrywy skdrzanej. Miodziez powinna
sie nauczy¢ nadymaé pite (osobng pompka),
naprawia¢ peknietg ,,dusze” i utrzymywac skore
w dobrym stanie (przez napuszczanie jej thusz-
czem). Do piestowki i koszykowej uzywa sie
takiejze pity, lecz o okrywie cienszej. Pita jest
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dzis wyrobem fabrycznym; na wsi mozna ja
zastgpic pecherzem, obszytym skorg.®

Pitka polska ma srednice okoto 7 cm. Naj-
praktyczniej sporzadza sie ja w ten sposéb:
korek z butelki (lub maty balonik) obwija sie
krajka sukienna, az powstanie kula pozadane]
wielkosci. Teraz krajke sie obszywa niémi
i dla trwatosci oplata barwng bawelna, jesli
pitka przeznaczona dla dziewczat, lub miod-
szych chtopcow. Aby byta przydatng dla chiop-
cOw starszych, posyta sie jg do szewca, ktory
opatruje pitke pokrywg skorzang z 4 lub 8 ka-
watkow. Miodziez wiejska zwykle sporzadza
pitke z sierSci bydlecej, ktoérg zwilza i ,,pili*
(ttoczy miedzy dtormi), dodajac coraz nowag
warstwe.

»Lanki“ i ,potanki* fabryczne sg drozsze
i gorsze, gdyz za daleko lecg, zbyt fatwo sie
gubig i trudniej je chwycié, bo odskakujg od
reki. W jeszcze wyzszym stopniu posiadajg te
wady pitki kauczukowe, sporzadzane w domu
(przez nawijanie skrawkoéw kauczuku na cukier
i wygotowywanie w mleku). Pitka deta (teni-
sowa) tez nie nadaje sie do gier u nas opi-
sanych.

Palant jest to kij z drewna miekkiego dla
chtopcow miodszych, z twardego dla starszych,
dtugosci 80—100 cm., o przekroju kolistym
(3 cm. Srednicy), albo prostokatnym z zaokra-
glonemi krawedziami (3 X4 cm.). Palantéw po-
winno by¢ zawsze kilka pod reka, aby gracze
mogli je dobiera¢ wedle upodobania. Uzywanie
(dla poczatkujacych) topatek zamiast palantow
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do niczego nie prowadzi: lepiej, gdy chiopiec
odrazu probuje podbija¢ wkasciwem narzedziem.
Natomiast dla dziewczat koniecznem jest uzy-
cie do podbijania np. starej rakiety tenisowe;j.

Patki (spyniaczki) do Kraga sg to kije
o $rednicy 4 cm., diugosci 1 m., u dotu nieco
zakrzywione.

Opis innych przyboréw znajduje sie przy
grach poszczegoélnych.

VI. Niektére nazwy, znaki i skrocenia

Gofebiowskiego cenny zbidr gier i zabaw
(1831) nie podaje rozpowszechnienia poszcze-
g6lnych gier, ani okolic, z ktérych one pocho-
dza. Dlatego uwaga: ,,gra opisana u Gotebiow-
skiego* zwalnia nas od podania tych szczeg6tow.

grzysko = sport.

Kop. = kopnigcie.

Maz. = Mazowsze.

Matop. — Matopolska.

Pitg i pitkg nazywano w dawnej Polsce
przybory, ktére nowsi autorowie zwig ,,pitka
duzg i matg“ (germanizm).

Rzad, wedtug utartego stownictwa gimna-
stycznego, jestto ustawienie graczy w jednej
linji obok siebie.

Szereg — to samo, tylko gracze stojg je-
den za drugim. Skupienie dwdbch szeregow
w odstepie pdt kroku od siebie, daje dwurzad
i dwuszereg.

Wielkop. = Wielkopolska.
~(:) Stowa ujete w takie znaki (:) S$piewa
sie dwa razy.



B. Cze$¢ szczegoOtowa

1 Zabawy i gry chodne
(Korowody)

Za mnij, za_mna, piekne kolo!
Oplewajac mi wesofo;

A ty sie czui czyja kolgj,
Niemaszli mié wyda¢ W0|ej

J. Kochanowski.

1. Ptaszek

Gra bardzo rozpowszechniona w Polsce;
odpowiednia dla ogrodkéw dzieciecych i szkot
poczatkowych.

Dzieci, w liczbie parzystej, tworzg koto,
trzymajac sie za rece; jedno (bez pary) zostaje
w srodku kota. Wszystkie chodzac, Spiewaja:

it/

| ]
La-ta ptasiehpo u li-cy, LbieM)ip garscpszenicy
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iMotop!

la ta ptaszek po u U cg Co u [btera
Zbiera so bie garscp$zsn/-cy

dzjobklemkole A /a abbie Ciebie wole Oebie wole

Lata ptaszek po ulicy,
Zbiera sobie gar$¢ pszenicy!
A ja sobie stoje w kole ,
I wybieram kogo wolg.
(Lub : Co uzbiera, dzidbkiem kole,
A ja sobie ciebie wole).

Po tych stowach $rodkowy dobiera sobie
pare, w czem go nasladuja natychmiast wszyscy
uczestnicy. Kto zostat bez pary, idzie do srodka
i gra zaczyna sie na nowo.

2. Bak

Gra dzieci wiejskich pow. biatostockiego,
odpowiednia dla ogrédkéw dzieciecych (jako
wstep do poprzednigj).

Jak ,,Ptaszek*, tylko dzieci, zamiast piosnki,
wotaja na Srodkowego: ,baku, myj sie i pa-
cierze mow“. Ten ruchami nasladuje te czyn-
nosci, poczem nagle dobiera sobie pare.

3. Chusteczka jedwabna

Gra dziewczat wiejskich na Mazowszu
i w Wielkopolsce, odpowiednia dla szkdt $re-
dnich zenskich.
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Dziewczeta tworzg koto, trzymajac sie za
rece; jedna stoi w Srodku kota. Wszystkie kra-
zac, Spiewaja:

Mamchusteczke mamjedwsbng,Komopoda - ru - je?
friihmo— K -—g—g- T VA LB
Irmlru. I ;i <r~%zz AR LS S [T % g'=y

Ko go tro-cham.no-golu-big, Ts-gopo-ca- tu - je.

gpMam chusteczke,'mam jedwabna, komuz podaruje'?
Kogo lubie, kogo kocham, tego pocatuje.

Potem S$rodkowa kiadzie chusteczke przed
jedng z towarzyszek; obie przyklekaja na niej
I catujg sie (w powietrzu!). Wreszcie zamie-
niajg sie na miejsca i gra idzie dalej.

4. Stoi rézyczka

Gra dziewczat wiejskich niektérych okolic
Matopolski i Mazowsza, znana tez w Wielko-
polsce p. n. ,Jaszczur” lub ,Dzieciot*; odpo-
wiednia dla szkot $rednich Zzenskich.

Ustawienie jak w grach poprzednich. Dziew-
czeta, kragzac w koto, Spiewaja:
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Stoi rézyczka w mirtowym wiencu,

Jej sie kianiajg, gdyby ksigzeciu.

() Ty roézyczko, dobrze wiesz,
Kogo kochasz, tego bierz! (3)

Przy stowie ,kianiajg", wszystkie sktadajg
ukton Srodkowej, ktéra po skonczonej zwrotce
wybiera jedng z towarzyszek i zamienia z nig
miejsca, poczem gra zaczyna si¢ na nowo.

5. Juljanka

Gra dziewczat wiejskich w Krakowskiem,
zastosowanie, jak poprz. ) _
Koto dziewczat krazy, w Srodku ,,Juljanka“.
Chér $piewa:
Moja Juljanko,
Kleknij na kolanko,
Podeprzyj se boczki,
Chwy¢ sie za warkoczki,

Kogo chcesz,
Tego bierz!

W czasie $piewu Juljanka kolejno wyko-
nywa zalecane Jej czynnosci; nakoniec wstaje
i wybiera jedng z uczestniczek, ktora zostaje
Juljankg — i tak dalej.

6. Naokoto wedrujag

Zabawa miodziezy wiejskiej i miejskiej na
Mazowszu i w Lubelskiem, odpowiednia dla
szkdt poczatkowych i nizszych klas szkét Sre-
dnich Zzenskich.
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Koto dziewczat wiruje w takt piesni, into-
nowanej przez uczestniczke, stojacg w Srodku
i poszukujgcg kogo$ dla zamiany na miejsca:

Na okoto wegtwednijglifif3zySitichrvpytuje .

czypanmdczypanircdaZemtfcyosgsiadaf  sio-do3

Naokoto wciaz wedruje,
Wszystkich rozpytuje:™
— Czy pan rad, czy pani rada
Ze swego sgsiada? —

Jezeli zapytana chce zosta¢ na swojem miej-
scu, odpowiada (a chér jej wtdruje):

— Owszem, owszem, bardzom rada
Ze swego sasiada;

Prosze dalej is¢ i pukac,

Miejsca sobie szukad!

W przeciwnym za$ razie:

— Nie chce, nie chce tego mruka,
Niechaj miejsca szuka;
Prosze dalej i t. d.

Stosownie do powyzszych odpowiedzi, na-
stepuje albo dalsze poszukiwanie, albo zmiana
miejsc Srodkowej z zagadnieta, poczem zabawa
idzie dalej tak samo.
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7. Ogrodniczka

Zabawa dziewczat wiejskich w Krakowskiem,
odpowiednia dla szkot poczgtkowych i najniz-
szych klas szkdt Srednich zenskich.

Koto dziewczat wiruje, w $rodku ,,ogrod-
niczka“. Spiew (na nute ,,Chusteczki®):

A ja sobie ogrodniczka,
Biate roze sadze,

Ktoéra panna najgrzeczniejsza,
To ja wyprowadze.

Potem ogrodniczka wybiera jedng z kota
i zabawa trwa dalej, poki wszystkie nie zostang
wybrane z kofa.

8. Konopki

Zabawa dziatwy miejskiej i wiejskiej w Ma-
fopolsce i na Mazowszu, znana tez u Kaszubéw
pod nazwg ,,z0rawi* ; odpowiednia dla ogrédkow
dzieciecych i nizszych klas szkot poczatkowych.

Bawi/iSmtjsi?wkonopki, ~A-te bytymatesnopki

Mato nas Mato nam#/$cty Hanluchcdidecrms

Bawilismy sie w konopki,
Ale’ byly male“snopki;
() Mato nas, mato nas,
Wiec ty (np.) Haniu, chodz do nas! ()
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Po tych stowach dzieci, krgzace w kole,
dobierajg jednego uczestnika, a nastepnie znéw
kraza i Spiewajg i t. d., az wszystkie wejda
w skiad kota. Wtedy zaczynajg Spiewaé te samg
piosnke z ta3 zmiang, ze w miejsce wyrazéw
~mate” i ,mato”“ wstawiajg ,,duze” i ,,duzo“,
a zamiast ,,chodz do nas“, $piewaja: ,idz od
nas“; po kazdej tez zwrotce wydalajg z kota
po jednem dziecku, az zmniejszy sie do rozmia-
row pierwotnych.

W powiecie sierpckim (Maz.) zaczynajg za-
bawe dwie osoby, podajgc sobie rece prawe
(lub lewe) i wirujg koto osi, przechodzacej
przez rece zfgczone. Uczestnicy przybywajacy
ktadg prawa (lewa) reke na ziaczone rece po-
przednikow i tworzy sie wirujgca gwiazda
0 wzrastajacej (a potem malejacej) ilosci pro-
mieni (jak figura, zwana ,krzyzem* w ma-
zurze).

9. Zameczek

Zabawa dziatwy wiejskiej pow. krakow-
skiego i stanistawowskiego (Matop.), odpowied-
nia dla szkét zenskich poczatkowych i najniz-
szych klas szkot $rednich.

Dziewczeta tworzg dwa rzedy naprzeciw
siebie, postepujace wprzod i wtyt, Spiewajac
naprzemian:

(naprzéd) Mamy piekny zameczek,
(wtyth) Pani Réza z rézami (lub: Pani Irolino).
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A nasz jeszcze piekniejszy, Pani it d.
Ale my go zburzymy, i
A czemze go zburzycie?
A wezmiemy kamienia,
A jakiego kamienia ?
A biatego (z6ttego,
siwego, Czerwonego
*i t. p.) kamienia,

Wymieniwszy barwe sukienki jednej Z ucze-
stniczek drugiego rzedu pierwszy rzad przytacza
nazwang do siebie. Powtarza sie to tak diugo,
az drugi rzad zniknie.

10. Jawor

Gra dziatwy miejskiej i wiejskiej, po-
wszechna w Polsce (tu i O6wdzie pod nazwa
»Mostu*); odpowiednia dla szkét poczatkowych.

Dwoje dzieci staje osobno, jako ,,jaworowi
ludzie®, iumawiajg sie w tajemnicy przed reszta
uczestnikdw, ktore z nich ma by¢ ,aniotem“,
a ktore ,czartem“. Potem ustawiajg si¢ obok
siebie i podajg sobie rece za posrednictwem
wstegi lub chustki, tworzac w ten sposéb brame.
Koniec wstegi, ukryty w rece ,czarta®, jest
zwigzany w wezet. Pozostali ubzestnicy stajg
naprzeciw bramy i zadajg szereg pytan, na
ktore jaworowi ludzie odpowiadaja:
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1. Jaworowi ludzie, czego tam stoicie? Jawor, ja-
worowi ludzie!

2. Stoimy, stoimy, mosty budujemy. Jawor i t. d.

3. Z czego budujecie, z czego je pleciecie?
Jawor i t. d.

4. Zdebowego liscia, zbrzozowego kiscig. Jawor it. d.

5. Dajcie nam tam, dajcie stado koni przegna¢, jawor,
karetg przejechacl

6. Da%m)(/:l chetnie, damy, jedno zatrzymamy. Jawor
it d

Po tych stowach dzieci szeregiem, trzyma-
jac sie za rece, przechodzg pod brama. Jawo-
wi ludzie przepuszczajg wszystkie, procz ostat-
niego, ktore odcinajg od reszty wstega, zapy-
tujgc: ,,do kogo przystajesz — do Kasi, czy do
Marysi?“ lub: ,, do jabtka, czy do gruszki?“.
Dziecko wybiera i stosownie do tego staje po
stronie aniota lub czarta. Potem zndw piosnka,
podchodzenie i odcinanie po jednem dziecku
tak dlugo, az zostanie tylko dwoje ostatnich
(ktére przy nastepnej grze sa jaworowymi
ludZmi). Wtedy wyjasnia sie¢ tajemnica. Czart
rozpedza swa gromadke razami szarfy, zwigza-
nej w wezet, aniot zas ze swymi raduje sie
i tanczy.

11. Liwu gaski

Zabawa dziatwy wiejskiej w Wielkopolsce,
odpowiednia dla szkét Srednich zenskigh.

Dziewczeta stajg w dwuszeregu, chwytajac
sie parami za rece. Ostatnia para (6 na rycinie),
obszedtszy z boku dwuszereg, przechodzi pod
rekami pierwszej, wywijajac rekami nad gtowa.
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Potem okrgza znow dwuszereg druga strong
i przechodzi z tylu pod rece wszystkich par po
kolei, aby wreszcie ustawi¢ sie przed pierwsza.

o Ox *0
\VARY/
] on
-f°
'.ilorL
3119 1
i o! o I
5f Oi O}
6 O-——-0"

To samo powtarzajg kolejno inne pary (a wiec
5 4, 3, 2, 1 na rycinie). Przytem $piewaja:

gaski mo je. Bocmoje
Pojedz/emyprecz o -bo mje, SModowa

b=rH

szkodynieu czy n/a. Llwu jiwu gg- sdi
wo-dy s/fena p/ jct

1. Liwu, liW, gaski moje,
Pojedziemy precz oboje;
Bo¢ moje gaski szkody nie uczynia.
Skiodowa zjedza, wody sie napijg,
Liwu, liwu, gaski moje!

2. Liwu, liwu, gaski moje i t. d. )
O moj Jasineczku, badzze dla mnie taskaw,
Nie zajmij mi gasek, kiedy idg na staw,
Liwu, liwu i t. d.
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3. ’LiWu, liwu, gaski moje i t. d.
Bo¢ moje gaski nie uczynig szkody,
Idg do staweczku, napijg sie wody.
Liwu, liwu i t. d.

12. Zelman

Zabawa, rozpowszechniona wsrdd dziatwy
i miodziezy wiejskiej réznych stron Polski; od-
powiednia dla szkét srednich zenskich.

Dziewczeta, wzigwszy sie za rece, stajg
w dwoch rzedach naprzeciw siebie; rzedy te
$piewajg naprzemian, przyczem rzad S$piewa-
jacy idzie naprzéd, drugi za$ cofa sie. Jeden
z nich (A) przedstawia orszak Zelmana, drugi
(B) orszak dziewczecia na wydaniu.

I fJ
d Jedzie,jedzie lei man Jednejedzie je go brat

. Jd e
v Ff * Lk [
d Je dzieje-dzie Wazydtkdjego ro mdzl m na.

Spiew: A Jedzie, jedzie *) Zelman,
Jedzie, jedzie jego brat,
[:] Jedzie, Jedzie wszystka jego rodzina! [:]
B. Czego chce Zelman,
Czego chce jego brat,
[] Czego chce wszystka jego rodzina? [J
A Grzecznej @ panny Zelman,
Grzecznej panny 1t d.

") Lub: pomagajbdg [pozdrowienie staropolskie]
2 Grzeczna po starop. zam. piekna .
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Panna nie gotowa, [:
Wyprawa nie uszyta, nie uszyta []
POde precz Zelman i t. d,

Grzecznej panny Zelman i t. d
Na jaki chleb Zelman? i t. d
Na cyganski Zelman i t. d.
A my panny nie mamy, ()
Na taki chleb nie damy, nie damy (3)
POde precz Zelman i t. d

Grzecznej panny Zelman i t. d.
Na jaki chleb Zelman? i t. d.
Na panski chleb Zelman i t. d.
A my panne mamy, ()
Na taki chleb damy, panne damy ()
Wroc sie, wrd¢ sig, Zelman i t. d.

w>w>

w>m>

Po kazdej zwrotce orszak Zelmana podcho-
dzi szeregiem pod wzniesione rece stojgcego
naprzeciw rzedu; ten przepuszcza wszystkie
dziewczeta procz ostatniej, ktdrg przytacza do
siebie. Zabawa konczy sie, gdy orszak Zelmana
zmaleje do dwdch osob. Liczbe zwrotek mozua
zmienia¢ stosownie do liczby uczestniczek, do-
dajac szczegdty wyprawy (sukienka, chusteczka,
buciki i t. p.) lub rézne rodzaje chleba (chtop-
ski, ksigzecy, krolewski i t. p.).

13. Ogroduszek

Zabawa dziatwy wiejskiej w Lomzynskiem,
odpowiednia dla szkol poczatkowych i $rednich
zenskich.

Dzieci, wzigwszy sie za rece, ustawiajg sie
rzedem w poétkole (linja petna na rycinie). Po-
tem jedno ze skrzydtowych zaczyna pochdd po
linji wezykowatej (linja kropkowana na rycinie),
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prowadzac za sobg inne, przyczem drugie skrzy-
dto zostaje na miejscu. Obszediszy potkole od
tytu, dzieci przechodzg pod brame z rgk dru-

0

giej skrzydtowej i jej sgsiadki i wracajg w usta-
wienie pierwotne. Potem drugie skrzydio za-
czyna taki sam pochdd i t. d. Przez caty czas
$piewaja:

A Wpolu o gro du szeft, wpokimato - ma- rty.

W polu ogroduszek, w polu malowany,

A kt6z go malowat? Jasieniek kochany.

A w tym ogruduszku.,czerwone gwoz 2|k|
Zaprzegaj, Jasienku, cisawe koniki!

A Jak je zaktadac, kledy sie plataja?
Ciezki zal d2|ewczyn|e kiedy jej Slub dajg!
Jeszcze nie dawali, ale beda dawa¢, <
Wszystkie przyJaC|oIk| bedg za nig ptakac!
A gdy beda dawac, pdjde ja tez za nig,
Trzeba sie przypatrzec czy jej tadnie pania.



14. Nawlekanie igty

Zabawa dziatwy wiejskiej w Krakowskiem,
zastosowanie jak poprz.

Dzieci trzymajg sie za rece i stojg obok
siebie, tworzac tuk. Dwoje ostatnich dzieci
z jednego konca tuku podnoszag rece, tworzgc
brame; pytajg one towarzysza z drugiego konca

tuku: — Masz klucze? — Mam. — Dasz do
stolic? — Dam. — PrzepusC brone przez moja
obore! — Po tym dialogu dzieci, trzymajac sie

ciggle za rece, biegng pod przewodmctwem
pierwszego pod bramg i gdy sie wszystkie
przewing, stajg znowu w potkole i zabawa po
wtarza sie, jak wyzej, tak dtugo, dopoki wszyst
kie nastepne pary nie utworzg z rgk bramy
I nie przepuszcza przez nie nastepnych dzieci.
W ten sposob wkoncu utworzg dzieci tancuch
przewijany tak, ze stojg wszystkie dwoma rze-
dami naprzeciwko siebie; kazde, majac rece
skrzyzowane przed soba, trzyma dwoje innych
stojagcych naprost i nieco na ukos.

15. Ojciec Wirgiljusz

Gra powszechna wsrdd dziatwy miejskiej
i wiejskiej, pod roznemi nazwami (O. Migeljusz,
Jacenty, Gerginje i t. p.), odpowiednia dla ogrdd-
kow dzieciecych i szkét poczatkowych. '

Dzieci tworzg kolo, trzymajac sie za rece;
wewnatrz kota znajduje sie jeden z graczy (0j-
ciec Wirgiljusz). Wszystkie, krazac wkoto, $pie-
waja:
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o o Hiip E
Qj -ciec Wir-gi  liusz uczytdzieci swo
A miat ich ty! ko stoczterdziescitro je

. s
9Hejie(ﬁieév hejze ha ffobciezto coi ja coi ja
Ojciec Wirgiljusz uczyt dzieci swoje,
A mial ich tylko sto czterdziesci troje:
() Hejze dzieci, hejze, ha,
Raébciez to, co i ja! (3)

Po tych stowach srodkowy wykonywa jakis$
ruch (nachyla sie, skacze 1 t. p.), a wszystkie
dzieci go nasladujg. Kto si¢ spozni, lub niezrecz-
nie nasladuje, zamienia sie na miejsca'z O. Wir-
giljuszem.

16. Adam i Ewa

W Krakowskiem grajg odmianke gry po
przedniej, ktora rozni sie tylko piosenka:
Adam i Ewa po raju chodzili,
Ani jedli, ani pili;
Tylko tak robili.
Podobng jest odmianka wielkopolska p. n.
»2Adam siedm synéw miat“.

17. Rzemiosta (Muzykant)

Gra dziatwy wiejskiej powiatow ropczyc-
kiego i rzeszowskiego (Matop.), odpowiednia
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dla ogrodkow dzieciecych i szkét poczatko-
wych.

Y Dzieci stajg dokota towarzysza, ktdrego
wybraty na ,sedziego“. Ten nadaje kazdemu
z nich jakie$ rzemiosto; potem zaczyna na$la-
dowa¢ ruchy, wihasciwe np. kowalowi, stojac
naprzeciw szewca. Jestto hasto dla kazdego do
zajmowania sie swojem rzemiostem. Jesli np.
szewc zmyli sie i powtdrzy ruchy kowala, daje
fant. Trwanie gry jak poprz.

Pod nazwg ,Muzykant“ opisuje Gote-
biowski gre podobng, w ktdrej jednak miejsce
sedziego obejmuje kapelmistrz, a kazdy z gra-
czy stojagcych na obwodzie kota, otrzymuje,
w miejsce rzemiosta, gre na jakim$ instrumen-
cie. Zresztg jak wyzej.

18. Mak

Zabawa do$¢ powszechna, zwiaszcza po
miastach; odpowiednia dla ogrédkow dziecie
cych i szkét poczatkowych,

Dzieci tworzg koto i krgzg, trzymajac sie
za rece. W odpowiednich chwilach wyrazajg ru-
chami czynno$¢ wspomniang w piesni:

* =

IB -
°  Qty biagxéégolqbeczku,q, ty maty ptaszku,

Czy Widziates, Czy sidyszales jak'to maczek sie mat
. ee
PVE Y % r 4 . i-t.
" 0 to tak stejamak 0 10 tak. sie jb A"
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1. Oj, ty biaty gotgbeczku,
Qj, ty maly ptaszku,
Czy widziates, czy styszates,
Jak to chzek sieja?
(:) Oto tak siejg mak (3)

(Dzieci ruchami nasladujg siejbe).

2. Qj, ty biaty gotgbeczku,
QJ, ty maly ptaszku,
Czy widziates, czy styszafes,
Jak to mapzek rosnie?
() Oto tak rosnie mak ()

(Podnosza rece w gore).

3. Oj t%/ d.
ak to maczek kwitnie ?
() Oto tak kwitnie mak ()

(Wznoszg rece, skladajac irozstawiajgc ditonie)

4 Q) ty it d
Jak to mak dojrzewa i
(:) Oto tak stoi mak (:)

(Sktadajg rece w pIT(C I pokazuja, jak stoja
akowki).

5 0, tyitd
Jak chzek zbierajg?
() Oto tak tamig mak (:)

(Odpowiednie ruchy tamigce).
6. O, ty it d

Jak to maczek jedzg <

(:) Oto tak jedzg mak ()

(Nasladujg wytrzasanie makoéwek na dion
i jedzenie maku),
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19. Krélewna

Gra dziewczat wiejskich w niektérych oko-
licach Matopolski, odpowiednia dla szkét po-
czatkowych i najnizszych klas szkot $rednich.

Dziewczeta tworzg koto, obracajgc sie
w takt $piewu. W $rodku kota znajduje sie
krolewna, ktéra po kazdej zwrotce piesni wy-
daje swym dworzankom rozkaz albo stowny,
albo gwizdkowy, albo cichy (stosownie do wy-
¢wiczenia zastepu). Kto rozkaz mylnie wykona,
lub sie sp6zni, zamienia si¢ z krélewng na
miejsca. Rozkaz btednie wydany jest niewazny.

t A

A wiernciroja wiem jednachatupeake Hej nam hej:

- ;yii; chaiupeczceAwtgjrhaiupeucenjdwijok:enmka,Hejnamhej V
() A wiem ci to ja, wiem (3)
Jedng chatupeczke, Hej nam, hej!

(:) A w tej chatupeczce (3)
Sa dwa okieneczka, Hej, 1 t. d.

(:) Przy jednem okienku ()
Wigzanka ruciana, Hej, i t. d.

(:) Przy drugiem okienku (2)
Dziewczyna kochana, Hej, 1 t. d.

(:) Co ona tam robi ? ()
Szyje na pawlodze ), Hej, i t. d,

) Pawloga — materja jedwabna.
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() Komu ona szyje? ()
Krélewnej niebodze, Hej i t. d.
() A co jej tez za to ()
Krélewna daruje? Hej, i t. d.
(1) Ztoty pierscioneczek ()
Ruciany wianeczek, Hej, 1 t. d.

20. Wybor
Zabawa dziewczat wiejskich w niektérych
okolicach Wielko- i Matopolski, odpowiednia

dla szkét Srednich zenskich.

Dziewczeta tworzg koto, ktore obraca sig
przy Spiewie. Gdy piesn opisuje czynnosci lub
wiasciwosci réznych zawoddw, uczestniczki ilu-

strujg je odpowiedniemi ruchami, poczem znéw
koto wigzg 1 wiruja.

tvoino

Tamwsadecihu Mae o padajg Aoualkujemfotem
Ju sct mi ju tci kowala raja fale wosigpo/em

1 r - -
Nip chce me poj- de me po mo jej wo- U

Tam w sadeczku liScie opadaja,
Juzci mi, juzci kowala raja:
Kowal kuje miotem,

Zalewa sie potem,

Nie chce, nie pojde,

Nie po mojej woli.

Tam i t. d.
Juzci mi, juzci rymarza raja;
Rymarz ciggnie skory
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Zebami do gory,
Nie chce, nie pdjde i t d.

Tam i t d

Juzci mi, juzci bednarza raja;
Bednarz siedzi w dziurze

| obrecze struze,

Nie chce i t. d.

Tam i t. d.

Juzci mi, juzci owczarza raja ;
Owczarz pedzi owce,

Obije go, kto chce,

Nie chce i t. d.

Tam i t. d.

Juzci mi, juzci $lusarza raja;
Slusarz robi klucze

| teb sobie ttucze

Nie chce i t. d.

Tam i t. d,

A juzci mi, juzci grajka rajg :
Grajek rychio wstaje,

Na dzien dobry graje,

Nie chce i t. d,

Tam i t. d.

Juzci mi, juzci oracza raja;
Oracz idzie w pole,

g to, to ja wole,

Chce go i pojde,

Bo po mojej woli.

21. Wdowa na wydaniu
Gra dziewczat wiejskich niektérych okolic

Matopolski, odpowiednia dla szkot $rednich
zenskich.
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Dziewczeta tworzg koto, obracajgce sie
wsérod Spiewu; w $Srodku kota wdowa, na ob-
wodzie Jej corki. Spiewajg naprzemian:

— Przyjechali do nas ludzie
Matko nasza!

Przyjechali i t. d. Duszko naszal
— Poco oni przyjechali,

Dzieci moje?

Poco i t d. Duszki moje ?

— Czy nie pojdziesz za ktorego
Matko nasza!

Czy nie i t. d. Duszko nasza!
— Jakze oni wygladali

Dzieci moje?

Jakze i t. d. Duszki moje?

— Stary, stary, starusienki,
Matko nasza !

Stary i t. d. Duszko nasza !

— Ja nie moge juz na nogi
Dzieci moje 1

Ja nie moge i t. d. Duszki moje !

Podobnie S$piewajg: gtuchy, chromy,
dodajac za kazdym razem odpowiednie ruchy;
potem miody. Wtedy wdowa, ktéra kulata
przy poprzednich zwrotkach, poskakuje, $pie-
wajac :

— Juz ja moge, juz na nogi,
Dzieci moje 1
Juz ja i t. d., Duszki moje!

Wreszcie wyskakuje z kota ponad rece
swych corek; ta z nich, ktorej prawg reke
wdowa przeskoczyta, idzie na jej miejsce
w $rodku.



Il. Zabawy i gry taneczne

Tam trefne plesy z ukiony,
Tam cenar, tam i goniony.
Jan KochanowsKi.

22. Przepidrka

Gra rozpowszechniona w catej Polsce, nai-
czesciej jako cze$¢ sktadowa obrzedow wesel-
nych, w wielu odmianach Odpowiednia, w po-
staciach prostszych, dla szkot poczatkowych
i najnizszych klas szkot Srednich, w trudniej-
szych za$ warjantach — dla kl. 111-V 111 szkot
$r.” zenskich.

Tancza jg najczesciej krokiem mazuro-
wym, np.:

{Poznarskiej

U c/e Mamiprzepioreczka vpro-so. A ja za nig

npdo raczek bo so Trzedabysie pani matk

spy tac Czypozvo/i przepiéreczke schwy-fac
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W Matopolsce tu i oOwdzie tez jako kra-
kowiak :

/¢ udp/skia)
m g
Uciektami ucie ktami, przepiéreczka wpraso

ja zanici aja zanig nieboraczek bo-so

_ _ . nooJy
Czypozwoli, czypozwoliprzepidreczke schwtjtad.

— Uciekta mi przepidreczka w proso
A ja za nig nieboraczek boso;
Trzebaby sie pani matki spytac,

Czy ﬂozwoli przepioreczke schwytac?
— A schwytajze, moj syneczku, schwytaj,
Tylko sie Jej pioreczek nie tykaj.

— A jakze ja, pani matko, schwytac,
Kiedy sie jej pidreczek nie tykac?

— Trza zastawi¢, mdj syneczku, sieci,

— To ci sama przepiéreczka wleci.

Gdzieniegdzie $piewajg stowa bardziej zar-
tobliwe :

Uciekta mi przepidreczka w zyto,
A ja za nig z fuzjg nabita.
Uciekla mi przepioreczka w proso,
A ja za nig, depu, depu, boso.
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Uciekla mi przepiéreczka w len, w len,
A ja za nig, depu, depu, hen, hen.
Uciekta mi przepiorka w kartofle,

A ja za nig pogubit pantofle.

a) Najbardziej rozpowszechniony sposob
tanczenia Przepiorki polega na tem, ze wszyscy
uczestnicy, procz dwu, ustawiajg sie w dwa
rzedy naprzeciw siebie, trzymajac sie za rece.
Rzedy te wykonujg niewielkie posuniecia
wprzod i wtyt, podczas gdy jeden z oddzielo-
nych tancerzy (,mys$liwy*“) $ciga drugiego
(,,przepiorke*) pomiedzy i poza rzedami. Gdy
mys$liwy zlapie przepiorke, wystepuje druga
para i t. d. az do konca. Do tanca przyspie-
wuje chor obu rzeddéw.

b) W powiecie tukowskim (Maz.) kazda
para, przed gonitwg, tanczy wzdtuz obu rze-
dow (ktore sie wtedy zblizajg ku sobie) tak,
ze mysliwy biegnie po jednej ich stronie, prze-
piorka za$ po drugiej, a oboje trzymaja pota-
czone rece nad gtowami stojagcych w rzedach
towarzyszy. Przy gonitwie rzedy przeszkadzajg
mys$liwemu, a pomagajg przepiorce, ktora, ucie-
kajac, klaszcze w dtonie. Gdy mysliwy chwyci
swg zdobycz, role sie zmieniajg: przepiorka
staje sie mysliwym i naodwrot.

c) W powiecie Sierpckim (Maz.) tancza
znow inaczej: Przy S$piewie pierwszego wiersza
piesni wszyscy uczestnicy ustawieni sg w dwa
rzedy, ktére posuwaja sie ku sobie i cofaja.
Przy drugim wierszu kazdy tancerz faczy sie
w pare ze swem Vvis-a-vis i taiczg para za para;
przy trzecim wierszu, jak przy pierwszym i t. d.
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az do konca. Przepidrka przestaje juz tu by¢
gra, a jest zabawa, czy figurg taneczna.

23. Gaska

Gra opisana przez . Golebiowskiego
w r. 1831, odpowiednia dla szkot $rednich
zenskich.

Dziewczeta, w liczbie parzystej, tworzg
koto, trzymajg sie za rece, | wirujg krokiem
tanecznym. W $rodku znajduje sie jedna (nie-
parzysta), ktorej zadaniem jest obmyslenie
figury tanecznej. Gdy wszyscy wykonaniem
figury zajeci, srodkowa dobiera sobie pare,
a za nig czynig to inne; kto zostat bez pary,
idzie w $rodek (por. 1. ,Ptaszek®).

] )Do tanca Splewajg piesn (nuta jak ,,Cha
er¢):
Kto mi mojg gaske ukradt,
Jest ztodziej,

\ kto mi jg zaraz odda,
Dobrodziej*

24. Pasterz

Gra weselna wioscian pow. Kutnowskiego
(Maz.), odpowiednia dla wyzszych klas szkét
poczatkowych i dla szkot Srednich zenskich.

Pary tanczg wkoto jedna za drugg, w $rodku
za$ stoi (nieparzysty) ,,pasterz*, z kijem w reku,
ktérym od czasu do czasu uderza po 3 razy
w podtoge. Na to hasto tancerze puszczajg rece
i szukajg innych par; czyni to i pasterz. Kto
zostaje bez pary, jest pasterzem w grze na-
stepnej.
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25. Roza

Zabawa dziewczat wiejskich, odpowiednia
dla szkét $rednich zenskich, znana w dwdch
odrebnych postaciach.

a) Na Mazowszu dziewczeta tworza koto,
trzymajac sie za rece, jedna za$ zostaje we-
wnatrz kota. Wszystkie $piewajg:l

1 Woyszta Rdza [] do tanca []
(tub : Chodzi Réza po ganku)
[1 W lilijowym wianku []
Rézowy kwiat na jej gtowie,
Ma kwiatuszki — jak jej dobrze
[1 W lilijowym wianku ! [:].
2. A komuz mam [:] sie ukioni¢ []
[1 W lilijowym wianku ? []
Rozowy kwiat i t- d.

Roza wybiera sobie jedng z tanczacych na
obwodzie kota i sktada jej ukton Koto obraca
sie dalej przy zwrotce:

3. A kog6z mam [] pocatowaé []

[] W liliowym wianku? []

Roézowy kwiat i t. d.
~ Roza catuje (w powietrzu) te sama, ktorej
sig kfaniata; koto obraca sie dalej przv
Spiewie:
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4. A z kimze mam [] potancowaé []
[1 W lilijowym wianku? []
Roézowy kwiat i t d.

Roza tafczy z towarzyszka, ktorg catowata.
Potem zamieniaja miejsca i gra idzie dalej.
Krok krakowiakowy.

_ b} W Krakowskiem zabawa zaczyna sig¢
jak pod a). Po przespiewaniu pierwszej zwrotki
jednak RoOza dobiera sobie towarzyszke do
Srodka kota, potem znow S$piew pierwszej
zwrotki, druga za$ dobiera trzecig i t. d. tak,
ze wewnatrz kofa tworzy sie drugie koto. Gdy
w kole wewnetrznem jest juz dziewczat tyle,
co w pierwotnem, przechodzi ono na zewnatrz
(pod rekami towarzyszek koto pierwszego), tak,
ze sg dwa kota obok siebie. W drugiein (no-
wem) kole $piewajg dziewczeta:

Toczy naip sie, toczy

Kolto naszych oczu

Przesliczny maj;

Jabym sie cieszyla,

Zeby Hanka mita

Przyszta do nas w kotko,

Potanczy¢ w okotko

Pdjdz, pojdz, przyjaciotko.

PGjdz, pdjdz do nas w kotko

Potanczyc w okotko.

Wzywane w ten sposéb dziewczeta wcho-
dza pokolei w Srodek nowego kota.

26. Ksieni.

Zabawa dziewczat wiejskich niektorych
okolic Matopolski, odpowiednia dla szkot Sred-
nich zenskich-

6



82

Z poczatkiem gry tworzg sie dwa kota:
jedno wielkie z ,ksieuig“ w $rodku, a jej cor-
kami na obwodzie, obraca sie wolno (chodem),
mniejsze, z 2—3 ,weselniczek”, wiruje Kkro-
kiem tanecznym. Ksieni i weselniczki Spiewajg
naprzemian (na nute ,,Zelmana®):

— Pomagaj bog ksieni! masz ty cérek wiele;

[1 Czy nie mozesz jednej dac, nam na wesele? []

— Co0z to ludziom szkodzi, ze mam coérek wiele;

[[] Ja nie moge zadnej da¢ na wasze wesele [J]

Tu weselniczki odrywajg jedng z corek
ksieni i przylaczajg do swego kotka:

— O widzisz ty, ksieni! twoja corka z nami,
[:] Lepiej potancuje, nizlity z corkami [3]

Potem powtarza sie od poczatku i tak
dzieje sie dopdty, az ksieni zostaje sama.

27. Swaty

Zabawa miodziezy wiejskiej, niegdy$ roz-
powszechniona w wielu okolicach Polski, dzi$
zachowana niemal tylko w postaci pies$ni; od-
powiednia dla szkét Srednich Zzenskich.

Dziewczeta stajg w dwdch rzedach na-
przeciw siebie, trzymajac sie za rece. Jeden

rzad — to swaty, posuwajacy sie naprzod
i w tyt krokiem tanecznym (mazurowym).
Drugi — to dziewcze na wydaniu wraz z swoja

rodzing; cofa sie on krokiem chodnym, gdy
swaty s;e zblizajg i odwrotnie, idzie naprzod,
gdy sie cofajg. Orszak dziewczecia $piewa:
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f*lamu/enko, fa-fu siefiku. Ja-do donos gos$ - cie,

Czarnetawy czarnesfoly Umywacdje ka2 cle

— Mamulenko, tatusienku, )
Jada do nas goscie!
Czarne tawy, czarne stoty
Umywac je kazcie,

— Coruleriko, cérulenko,
Umyjze je sama,
Bedg mowic kawalerzy
Ze$ Jest grzeczna dama.

— Mamuleriko, tatusienku,
Poc6z przyjechali ?

— Coérulenko, coérulenko,
Zebysmy cie dali.

— Matulenko, tatusienku,
Nie dajciez mnie jeszcze
A niech wam si¢ pokfaniaja,
Wy sige z tego cieszcie.
A ja pojde do komory,
Ze to ide plakaé
A ja bede po komorze
Od radosci skakac.

Przy ostatniej zwrotce oba rzedy iaczg sie
w koto i tanczg. Potem role zmieniajg sie.
Dawniejsi swatowie sg orszakiem dziewczecia
i naodwrot.

28. Dyna

Zabawa weselna wioscian pow. kutnow-
skiego (Maz.), odpowiednia dla szko6t Srednich
zenskich.

6*
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Tancerki ustawiajg sie parami w dwdch
rzedach naprzeciw siebie, trzymajgc sie za rece.
Tancza przy Spiewie:

Jeanadyna.dyna.dyna. dyna Crayadyna. dyna dynadyna
m
A zeszlysiecztery alyny dodziewczyny do y?3dy ne)

(nucy

Jedna dyna, dyna, dyna, dyna,
Druga ,,

A zeszly sie cztery dyny

Do dziewczyny, do jedynej (nuca).

Rzedy schodzg sie razem i cofajg napo-
wrét. Gdy sie schodza, kianiajg sie. Wreszcie,
przy S$piewie: LA zeszly sie cztery dyny*“,
kazda tancerka robi kilka obrotéw, wzigwszy
sie za rece (tour de mains) ze swem vVis-a-vis,
a potem ze swojg parg. Potem zndw cofajg sie
w rzedzie. Krok mazurowy.

29. Kokoszka

Zabawa dziewczgt wiejskich pow. sierpc-
kiego (Maz.), gdzie indziej znana tylko w po-
staci piosenki lub wierszyka; odpowiednia dla
nizszych klas szkdét poczatkowych (a z pewne-
ini uproszczeniami i dla ogrodkéw dziecigcych).
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Dzieci tworzg wirujacg gwiazde (jak ,,krzyz*
przy mazurze; patrz 6. Konopki, odmiana z te-
goz powiatu sierpckiego). Przy odpowiednich
stowach piosnki puszczajg rece i ruchami na-
$laduja kokoszke, lub zajecia jej dziatek. Krok
mazurowy.

Pstra kokoszka, pstra

Troje dziatek ma;

Jedno orze na ugorze,

Drugie pogania;

Trzecie siedzi na kamyczku,
Trzyma skrzypki na rzemyczku
| tak sobie gra: (nuca).

30. Chaber

Zabawa dziewczat wiejskich pow. sierp-
ckiego (Maz.), odpowiednia dla szko6t Srednich
zenskich.
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Dziewczeta dzielg sie na pary (z oznacze-
niem, ktdra jest ,,tancerzem*, a ktora tancerka).
Pary te ustawiajg sie w dwoch rzedach naprze-
ciw siebie, trzymajac sie za rece. Spiewajgc
pierwszy wiersz (i nastepujacy po nim refren:
raz, dwa, trzy), oba rzedy sung naprzdd kro-
kiem mazurowym az do odlegtosci pét kroku
od siebie. Przy drugim wierszu cofajg sie na
pierwotne miejsca. Przy trzecim idg zndéw na-
przéd ku sobie, aby przy czwartym odtanczyc
hotubca z tancerkg (tancerzem) pary przeciw-
nej. Przy piatym (t. j. przy powtorzeniu czwar-
tego) wierszu tancerze wracajg z zamienionemi
tancerkami na miejsce pierwotne. Potem za-
bawa sie powtarza od poczatku, az kazdy tan-
cerz wroci ze swojg tancerka.

Zastodota modry chaber, rai.dna. trzy.'Zalecat sie

erM \ ' s=s
rmwroji>m r

Kasi Pawet rai/jwatny! St01p00|eka5‘|3awéfecquraz dua)éy
/mo
/*& k , N b-—=$=> i=#% ==fcdd

uDama wianeh i chdber’eczku rai.dwa,/rzy, raz, dwa,truj!

Za stodotg modry chaber, raz, dwa, trzy!

Zalecat sie Kasi Pawel, raz, dwa trzyI

Stoj, poczekaj, Paweleczku raz, dwa trzy!

[[] Dam ci wianek z chabereczku raz, dwa, trzy! []



I1l. Gry biezne

a) Z kryciem i odnajdywaniem

31. Zajaczki

Gra powszechna w calej Polsce, odpowie-
dnia dla ogrédkéw dzieciecych i szkét poczat-
kowych. Miejsce: pole, tu i déwdzie poroste
krzewami, lub las.

Przywddca zabawy (,,mysliwy* lub ,,pan®)
metowaniem (patrz odnos$ny rozdziat Czesci
ogoblnej) oddziela kolejno potowe graczy jako
»Zajaczki“; reszta — to ,psy“. Potem wysyla
zajaczki i baczy, aby psy nie widzialy, gdzie
zajaczki sie kryja (najczesciej w ten sposob, ze
przykrywa im gtowy (kurtkg lub ptachta). Wresz-
cie daje znak psom, ktére wybiegajg na poszu
kiwanie. Po jakim$ czasie przywotuje psy, ktore
przychodzg kolejno ze zdobycza, lub bez. Wtedy
miedzy przywodcg a psem taka rozmowa:
Gdzies bywat? —Za gbérami. —Co$ widziat? —
Zajaca z pazurami. — Ztapate$ go? Ztapa-
fem. — To$ zuch! (lub: — Nie ziapatem —
Tos$ kiep!) Potem ztapane zajgczki zostajg psami
i gra idzie dalej. ] o

Tu i 6wdzie, przed zaczeciem gry, dzieci
$piewaja:
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—»—

_ =7=5=%=
Sieiizt sobie Za yac oodmieaza.podmiedza,
A A mt/sti-v/ o /lim niebie-aza, nie */edzct:

A Po Miiei  sie  rozb/9-eii fr A mb(/ ziz-jat

d Al
ca sc/>HiVa-Ir FO- te - -tern, For-te-iem

1. Siedzi sobie zajac [:] pod miedzg []
A mysliwi o nim []] nie wiedzg []
Po kniei sie rozbiegali,

Aby zajgca schwytali
[:] Fortelem []

2. Jeden na drugiego [:] mrugajg []
Srodze na zajaca [] czatujg T
Wszystkie sfory rozpuscili,
Krzyk i hatas uczynili,

[:] Jest tu kot []!

3. Juz gonczy pies sladem [] dochodzi [1]
Kotkowi smier¢ w oczy zachodzi'[]
Siedzi smutny, rozmyslajac,

Testament sobie skiladajac
[[J Smiertelny []

4 Co ja tym mysliwym [] zawinit []

- W czemem jaka szkode [] uczynit []
Cho¢ czasem w kapuscie siadam,
Po listeczku tylko zjadam,
[] Nie jak wot [2],

Przy zakonczeniu za$ gry, zwrotki na-
stepne :
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5. Ej, wszystko to chtopskie [] udanie [I],
Byt tu stary zajac, F] mospanie [:];
Dzisiaj rano siedziat w zycie,

A dopiero uciekt skrycie
[[] Czem predzej []

6. Skoro zajac trabe [:] ustyszy []

Zaraz sie w swym duchu [] uciszy [,
A mysliwi sa sa, sa sa,

A zajaczek wtem do tasa,

[] duz ja pan []

7. Staneli mysliwi [[] w gromadzie []
Sami sie dziwujg [] swej radzie [:],
Miedzy sobg sie wadzili,

Ze samochcac opuscili
[1 Zajaca [1 _ o

Zwrotki 3, 4 i 7 mozna tez $piewa¢ na

smetng nute:

i./ a N-— — £0-—- =f==j==3]
I_

Julpiesgonezy sta m dPf) Jod mcho - dii.
za - cho

o E3EE

ie mizi smutiny rozmyslajac Testamenttzo -bie st<badajac
& w m

Smiertel ny, M iertef- ny.

32. Babr

Gra dzieci wiejskich w niektérych okolicach
Matopolski, odpowiednia dla szkot poczatko
wych i ogrodkow dzieciecych. Bardzo zblizona
do poprzedniej.
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Dzieci obierajg jedno z pomiedzy siebie za
bobra, drugie za Strzelca, a inne zostajg char-
tami, przyczem $piewaja:

A mo6j mily bobrze,
Schowajze sie dobrze,

Od niedzieli do niedzieli.
By sie charci nie widzieli.

Strzelec naznacza chartom miejsce, gdzie
zostajg, dopoki bobr sie nie ukryje. Potem szu-
kajg ukrytego i chwytajg. Chart, ktéry pierwszy
wykryt bobra, zostaje bobrem w grze nastepnej.

33. Krycie

Gra dziatwy miejskiej i wiejskiej, po-
wszechna w Polsce (tu i bwdzie pod nazwg ,,Cho-
wanego*, lub ,,Goniawki“); odpowiednia dla
ogrodkéw dzieciecych i nizszych klas szkot po-
czatkowych.

Jestto prostsza odmiana ,,Zajaczkéw*, gry-
wana zwykle w izbie. Wybrana (metowaniem)
potowa graczy idzie kry¢ sie; druga potowa, na
hasto ,,juz!“, wbiega z izby sasiedniej i szuka.

Na Mazowszu grywa sie i tak, ze jedno
z dzieci szuka, a"reszta kryje sie. Szukajacy
musi po odszukaniu spieszy¢ do mety, gdzie
znajduje sie kij, stukng¢ nim trzy razy i wy-
wota¢ imie wykrytego, ktéry jednak moze go
wyprzedzic¢ i kij opanowac¢. W pierwszym przy-
padku nastepuje zmiana rél, w drugim nie.
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34. Zbojcy i hajducy

Ulubiona gra chtopcéw, zwihaszcza miejskich,
odpowiednia dla wyzszych klas szkét poczatko-
wych i nizszych klas szk6t Srednich.

Za boisko stuzy pewna dobrze ograniczona
cze$¢ lasu; pewien zakatek lasu przeznacza sie
na ,,zamek“, dokad hajducy sprowadzajg schwy-
tanych zbo6jcéw. Uczestnicy, w liczbie 12—50,
dzielg sie na dwa obozy: hajdukéw pod wodza
starosty i zbdjcow pod wodzg hetmana. Haj-
ducy majg widoczng odznake (np. chustke na
ramieniu).

Z poczatkiem gry hajducy nie opuszczajg
zamku w ciggu czasu, umowionego z gory mie-
dzy starostg 1 hetmanem (nie ponad 10 minut),
dajac zbdjcom sposobno$é do ukrycia sie. Po
uplywie tego czasu starosta wysyta hajdukéw
na rézne strony w Kilku oddziatach. Zbojca,
uderzony dtonig trzykro¢ raz po razu, jest jen-
cem i musi iS¢ do zamku, gdzie zostaje pod
strazg. Uwolni¢ jenca moze tylko wolny zbojca,
ktory przekradnie sie do zamku nie schwytany
i uderzy go trzy razy; udaje sie to najlepiej,
gdy Kilku zbdjcéw wpada rownoczesnie w celu
wyzwolenia swoich.

Gra tiswa umdwiong z gory ilo$¢ czasu
(np. godzing). W potowie tego czasu nastepuje
zmiana rél obu obozéw. Wygrywa oboz, ktéry
wzigt wiecej jencow.
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b) Ze zmiang miejsc

A tak jakoby owo wiasdnie sitko grali.
Marcin Bielski.

35. Sitko

Gra dziatwy wiejskiej w Krakowskiem, od-
powiednia dla szkdt poczatkowych.

Na obwodzie kota znaczy sie miejsca wszyst-
kich graczy (w odstepach po kilka krokéw od
siebie) kotkami, kamyczkami, lub (w izbie)
kredg. Wszyscy $piewaja:

H f f 1f fff

Pa nie sit pa-niesit Po zt/ciie'mi sit mka.

Panie sit, panie sit Tylko niem obsieje
Pozyczze'mi sitka, Kosz jarego zytka.

Potem opuszczajg’ swe miejsca i biegng
kilka razy dokota. Na dany znak kazdy ma
stang¢ przy swoim kotku (kamyku, znaku). Kto
sie pomyli, lub spdzni, daje fant. W niektorych
wsiach nazywaja te gre ,,ZGrawie®).

36. Cztery katy

Gra powszechna w Polsce, odpowiednia dla
ogrédkéw dzieciecych i szkot poczatkowych.



93

Uczestnikow piecioro; stajg w czterech ro-
gach izby (lub na boisku, przy ustawionych
w kwadrat kotkach, chorggiewkach i t. p.),
piaty za$, na $rodku, wota: Cztery katy, a piec
pigty! — Na to hasto nastepuje zmiana miejsc,
z ktorej korzysta Srodkowy i stara sie jedno
z nich zaja¢. Kto bez miejsca, idzie w Srodek.

37. Kotko

Gra opisana u Gotebiowskiego, podobnie,
jak nastepne, odpowiednia dla szkét poczatko-
wych i najnizszych klas szkét Srednich.

Kres$li sie na obwodzie kota (na boisku
brézda, w izbie kredg) o jedno mate kotko
mniej, niz uczestnikow gry. Gracze stojg w kot-
kach, jeden wewnatrz kota. Na jego wezwanie:
»,do kotka!“, zmieniajg miejsca; kto zostat bez
kotka, idzie w Srodek.

38. Komoérka

Jak poprzednia — tylko S$rodkowy pyta
sie jednego ze stojagcych na obwodzie: — Czy
niema komérki do najecia? — Wpodle, na po-
inietle, brzmi odpowiedZ; tymczasem gracze
zmieniajg miejsca, a kto go nie znalazi, idzie
szuka¢ komorki.

39. Krawiec

Jak poprzednia, tylko S$rodkowy (,kra-
wiec*) szuka nozyc; jesli ich zadng miarg zna-
lez¢ nie moze, kaze szukaé¢ catej czeladce.
Wszyscy wtedy zmieniajg miejsca.
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40. Wesoty ogrodnik

Od poprzednich rozni sie tem, ze rozsta-
wieni po miejscach uczestnicy przybierajg na-
zwy roznych kwiatow. Ogrodnik wota :— Ach !
Zapytujg go: — Co ci to? — Serce mnie boli.
— Za czem? — Za r6zg (tulipanem, i t. p.).
Wtedy r6za $pieszy na miejsce ogrodnika. Gdy
kto§ zawota: — Boli mnie serce za wesotym
ogrodnikiem — wszyscy zmieniajg miejsca.

41. Poczta

Jak poprz., z tg roznica, ze gracze (procz
Srodkowego) przybierajg nazwy miast. Rozmo-

wa: Tararam! — Kto jedzie ? — Poczta! —
Skad? — Z Warszawy. — Dokad? — Do
Lwowal

~Warszawa® zmienia miejsca ze ,,Lwowem*
ab$rodkowy (,,podrozny*) stara sie jedno z nich
ubiec.

42. Gospoda %

Gracze stojacy na obwodzie kota na miejs-
cach oznaczonych, przybierajg nazwy réznych
0s6b i przedmiotoéw, ktore gospoda zawiera (go-
spodarz, gospodyni, chleb, woda, mleko, mieso,
siano, owies i t. p.). Przychodzi ,podrézny*
i wymienia Kkolejno te nazwy, przyczem we-
zwani wstajg i zmieniajg miejsca. Na hasto
»~gospoda gore*, wszyscy zmieniajg miejsca.
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43. Gotowalnia

Jak 42, tylko nazwy szczeg6téw gotowal-
nianych (szczotka, grzebien, mydto, lustro etc.),
a hasto og6lnej zmiany miejsc: — cata goto-
walnia do Jejmosci!

44. Pani staros$cina

Srodkowa (p. staroScina) wzywa pokolei
graczy, zajmujacych miejsca na obwodzie, wy-
mieniajgc nazwy czynnosci dworskich, jakie im
nadata’ (marszatka, koniuszego, szatnego, panny
respektowej, stuzebnej i t. p.), méwigc :—Pani
staro$cina jedzie w droge i bierze ze sobg np.
marszatka. Kazde z wymienionych podgza za
staroscing. Gdy juz wszyscy chodzg, nagle sta-
roScina wota: — Pani staroscina przyjechata —
i zajmuje jedno z miejsc oznaczonych. Wtedy
wszyscy czynig to samo; kto zostat bez miej-
sca, jest p. staroscina.

45. Dzwonek

Jak poprz., tylko bez nadawania nazw,
a miejsca oznaczone w linji prostej w $rodku
izby, osoba za$§ bez miejsca ma dzwonek
w reku. Wezwawszy wszystkich pokolei, wie-
dzie ich za sobg w szeregu, a gdy daleko od
miejsc odeszli, dzwoni i zajmuje jedno z miejsc.

46. Garnuszki

Ustawienie jak 45. Gracz bez. miejsca wy-
zywa jednego z towarzyszy, poczem biegna,
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kazdy w przeciwng strone, dokota rzedu gra-
czy. Kto predzej dopadnie miejsca, zostaje na
niem.

47. Pary

Gracze stajg w dwuszeregu (para za parg).
Przed parami stoi gracz nieparzysty. Ostatnia
para rozigcza sie i biezy po bokach dwuszeregu,
aby sie zlaczyé przed stojacym osobno. Ten
stara sie ubiec ktorego$ z nich i stang¢ w pa-
rze. Jesli mu sie to uda, spdzniony biegacz
staje samotnie z przodu.

48. Gasior

Gra dziatwy wiejskiej w Sieradzkiem, od-
powiednia dla ogrodkdw dzieciecych i szkét po-
czatkowych.

Dzieci stojg w szeregu jako ,,gaski“; je-
dno z nich obchodzi szereg, pytajac sie:— Ga-
ski, czemu nie jecie? — Bo sie boimy. —
A czego? — Wilka. — Gdzie on jest? — Za
gérami. — Co robi? — Ge$ skubie. — A iaka?
— Siodtatg.

Po tych stowach dzieci rozbiegajg sie,
a ktére nie wrdci na swoje miejsce w szeregu,
musi obchodzi¢, pytajac sie-

c) Z przerywaniem fancuchéw graczy

49. Koto

Gra dziatwy wiejskiej w Krakowskiem,
znana tez w pow. ropczyckim (Matop) pod
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nazwg ,Buhaj“, w Wielkopolsce za$ jako ,Za-
jaczek®. Odpowiednia dla szkdét poczatkowych.
Dzieci tworzg koto, trzymajac sie za rece.
W $rodku kota gracz, ktory biega na wszystkie
strony, starajgc sie uderzeniem tutowia roze-
rwaé koto tam, gdzie rece stabiej trzymajg sie.
Gdy mu sie to uda, zamienia miejsca z tym,
ktory go przepuscit po swej prawej stronie.

50. Baran

Gra niegdy$ powszechna w Polsce, obec-
nie prawie zupeinie zapomniana. Odpowiednia
dla ogroédkow dzieciecych i szkot ludowych.

Dzieci tworzg potkole, trzymajac sie za
rece. W $rodku jeden z uczestnikow, jako
,baran“. Potkole obraca sie w takt S$piewu,
ztozonego z zapytan dzieci i odpowiedzi barana.
Po kazdej zwrotce baran stara sie rozerwac
potkole uderzeniem tutowia (jak w grze poprz.).
Gdy sie to uda, baran ucieka, a inni gonig go.
Kto chwyci barana, jest baranem w grze na-
stepnej.

Gdzieze$ to bywat [] czarny baranie? [}]|
[;] We miynie, we miynie, mosciwy panie []



98

Cébze$ tam robit, cz. b ?
MeH make, melt make m. p.
Coze$ tam jadat, cz, b ?
Kluseczki z maczeczki, m. p,

Coze$ tam pijat, cz b. ?
Miod, mleczko, miéd, mleczko, m. p.

Gdzieze$ tam sypiat, cz. b. ?

Na piecu, na piecu, m. p.

Jakze cie bili, cz. b. ?

tup, cup, cup, tup, cup, cup, m p.

Jakze$ uciekat, cz, b, ?
Hopsasa do tasa, m. p.

51. Przerywane wojsko

Gra chlopcédw miejskich i wiejskich, po-
wszechna w Polsce; odpowiednia dla szkét po-
czatkowych i nizszych Kklas szko6t Srednicli
meskich. (Inne nazwy: Parciane, lub przeci-
nane wojsko, Przerywany krol i t. p.).

Chiopcy dzielg sie na dwa obozy, réwne
co do ilosci i sity, kazdy ztozony z ,rycerzy“
pod wodzg ,krola“. Oba wojska stajg na-
przeciw siebie w odlegtosci 20-30 krokow;
kazde tworzy rzad, trzymajac sie silnie za rece.
Kazdy z krolow naprzemian wysyta jednego
ze swych rycerzy, ktory rozpedza sie i stara
sie uderzeniem tutowia rozerwac rece przeciw-
nikobw. Gdy mu sie to uda, cata cze$¢ tancucha
graczy po prawej rece przerywajgcego idzie
do niewoli i powieksza tancuch zwyciezcow.
Gdy sie nie uda, napastnik sam idzie w nie-
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wole. Jesli krél zostanie sam, ma prawo do
trzech préb przerwania. Gra konczy sie, gdy
ktory$ z krolow dostat sie do niewoli.

d) Z gonitwg i chwytaniem lub biciem

Igrajag w babke pomiedzy jedlin
graia ezbﬁetaeDrﬁz{)ackay

52. Babka

Gra powszechna w catej Polsce (nazwy
inne: Slepa babka, Ciuciubabka, Kuciubabka);
odpowiednia dla ogrodkow d2|eC|ecych i szkot
poczatkowych.

.Babce* zawigzujg oczy, poczem zadajg
jej szereg pytan: — Skadescie babko ? — Z Pa-

canowa. — Co tam stychaé? — Boskie sto-
wa. — Wielki tam chleb? — Jak wasza gto-
wa. — Bedziecie je$¢ grzybki? — Bede. —

Co wolicie: czy klaskanki, czy buchanki, czy
cichanki? — (Jesli wybdr babki padnie na
klaskanki, dzieci, uciekajac przed nig klaszczg
w dfonie; przy buchankach — uderzajg ja
zlekka w plecy, cichanki oznaczajg ciche bie-
ganie na palcach). Babka puszcza sie w pogon;
kogo schwyci, ten zostaje babka.

53. Ciuciubabka

Pod tg nazwg opisuje Gotebiowski gre,
przy ktorej babka ma rece z tylu zwigzane,
lecz zato oczy niezastoniete.

™
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54. Derkacz

Gra rowniez opisana u Gotebiowskiego,
odpowiednia dla szkét poczatkowych i najniz-
szych klas szkét Srednich.

Dzieci tworzg koto, do ktdrego S$rodka
wchodzg dwaj gracze z zawigzanemi o0czyma.
Jeden z nich — to derkacz; uderzajac o siebie
dwoma drewienkami, wydaje jakby gtos tego
ptaka i daje zna¢ o sobie. Drugi — mysliwy,
stara sie derkacza uderzyc.

55. Gaski

Gra dziatwy wiejskiej w Kaliskiem i w Ma-
topolsce, odpowiednia dla ogrodkéw dziecie
cych, szkdét poczatkowych i najnizszych klas
szkot Srednich.

a) Dziatwa wybiera z pomiedzy siebie
»matke“ (lub ,babke®), ktora staje w ,gniez-
dzie* (koto o kilku krokach $rednicy, nakre-
$lone na ziemi) i ,wilka“ (lub kilka wilkéw).
Reszta jest ,,ggskami®. Miedzy matkg a gaskami
nawigzuje sie rozmowa: — ldzcie gaski
w pole! — Boimy sie! — Czego ? — Wilkal —
A gdzie jest? — Za ptotem ! — Co robi?—Drze
koty. — Sita nadart? — Trzy kopy. — Co
pije? — Pomyje. — Co je? — Suchy ser. —
Czem sie przykrywa? — Wilczym ogonem. —
Huzia go, wilku! (lub: — Gaski w pole!)

Gaski wybiegajg z gniazda (gdzie ich wil-
kowi chwytaC nie wolno); wilk tapie po jednej,
az wytapie wszystkie. Wtedy gra sie konczy,
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a w nastepnej grze ostatnia schwytana gaska
jest wilkiem.

b) W innych okolicach gaski sg za gnia-
zdem z poczatku gry, a matka przywotuje je
do siebie, wilk zas zabiega im droge i wyla-
wia. Tu zatem poczatek i koniec rozmowy
brzmi: — Gaski do domu!

56. Jastrzab i gotebie

Gra dzieci miejskich i wiejskich, do$¢ roz-
powszechniona w Matopolsce; odpowiednia dla
ogrédkow  dzieciecych, szkot poczatkowych
i najnizszych klas szkdt $rednich.

Dzieci wybierajg jastrzebia (metowaniem,
np. I. 5, Cz. ogdlna); reszta graczy obejmuje
role gotebi. Na boisku (lub w izbie) nazna-
czajg ,gotebnik” (lub ,gniazdo“), najczesciej
w postaci kota o Kilku krokach Srednicy.
Jastrzgb czatuje na gotebie i tapie je, lecz
tylko poza gotebnikiem, dokad mogg zawsze
schroni¢ sie przed poscigiem lub dla wytchnie-
nia. Gotebie ztapane wychodza z gry, lub (w in-
nych okolicach) zamieniajg sie w jastrzebie.
W nastepnej grze jest jastrzebiem gotgb, zta-
pany na ostatku.

57. Lapanka

Gra dzieci miejskich i wiejskich, dos$¢ po-
spolita w Matopolsce; na Mazowszu znana pod
nazwg ,,Berek“. Zastosowanie jak 54.

Bardzo podobna do poprzedniej. Grywa
sie jg z ,,gniazdem® lub bez. Jeden gracz goni,
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iuni uciekajg. Gdy ztapie kogo$ (tj. uderzy go
dionig w plecy), zaraz sam ucieka, a tamten
goni. Przytem rozréznia sie tapanke ,z odda-
wankg”, gdzie wolno uderzenie natychmiast
powetowa¢, i ,bez oddawanki“, gdzie tego
nie wolno.

58. Krasnoludek

Gra dziatwy wiejskiej na Mazowszu pru-
skiem; zastosowanie jak 54 i 55.

Podobna do poprzedniej — tylko gonigcy
(,,krasnoludek®) jest uzbrojony w pytke (chustke
Z weziem).

59. Topiec

Gra dziatwy wiejskiej w pow. tancuckim
(Matop;); zastososowanie jak poprz.

Gracz wybrany na ,topca“ siedzi w rowie
(lub w miejscu na boisku ograniczonem jako
»staw*) i udaje $pigcego. Dzieci podchodza
i draznig go. Kogo zfapie, ten zostaje topcem.

(Gre te moga tez gra¢ w wodzie podczas
kapieli dzieci starsze, pod stosownym nad-
zorem).

60 Strzygon

Gra dziatwy wiejskiej w Krakowskiem:
zastosowanie jak poprz.

Gracz wybrany na ,strzygonia“ lezy na
ziemi, udajac $pigcego. Inni krazg wkoto niego,
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wotajgc: — Pierwsza' godzina, strzygon $pi,
Druga godzina, strzygon $pi i t. d. az do dwu-
nastej, przy ktorej wzywaja: — strzygon wstaj,
kluski daj! — Strzygon zrywa sie w pogon,
a wszyscy inni uciekajg. Kogo ztapie, ten zo-
staje strzygoniem.

61. Krol

Gra dziatwy miejskiej i wiejskiej niekto-
rych okolic Matopolski, Mazowsza i Podlasia,
odpowiednia dla szkot poczatkowych.

»Krol“, wybrany metowaniem, staje na
uboczu. Reszta graczy umawia sie w tajemnicy
przed krolem, jakie czynnosSci bedzie przed
nim nasladowac, poczem zblizajg sie i mo-
wig: — Dziendobry krélu! — Krol odpo-
wiada : —Dzien dobry!— A gdzieScie byli ? —
(np.) W ogrodzie. — A coscie robili ? (Tu dzia-
twa nasladuje umowiona wprzéd czynno$¢, np.
kopanie, plewienie, rgbanie drew, plywanie
lub t. p. Krél nazywa te czynnos$¢; jesli zgadt,
wszyscy uciekajg, Scigani przez kréla. Schwy-
tany jest krélem w grze nastepnej. Gdy krol
nie zgadnie, gra powtarza sie z tym samym
podziatem rél.

62. Kuchareczka

Gra dziewczat wiejskich w Krakowskiem,
odpowiednia dla ogrédkow dzieciecych i szkot
pocz%[k_owych (zenskich). ) )

ziewczeta tworzg kolo, trzymajgc sie za
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recO. W Srodku ,pani“, szukajgca swej Kku-
charki. Pani nawigzuje rozmowe: — Nie wi-
dziatyScie mojej; kuchareczki? (Odpowiada ta
ktéra poczuwa sie do winy): - Co0z ona pani
zrobita? — Groch spalita, mleko wypita, ko-
minem uciekla! Na to ,kuchareczka®“ ucieka
a ,pani ja Sciga; gdy schwyci, zamieniajg sie
na miejsca.

63. Szewczyk

Gra dziewczat wiejskich pow. stanistawow-
skiego (Matop.); odpowiednia dla ogréodkow
dzieciecych i szkot poczatk.

-Dg f ci tWOrza koto’ tr ajac sie za rece.
W ér%&l s kI‘ 2% a nlgprzzemeian

u »SZEWCZYK™, "SPIE
z chorem pozostatych ‘dzieci:
fpffi-}(\; = |
N e — —5— = =1
Mo t  panstwa ya/zieuyfaii - afzie-cie?
™
1 'szpwczy -ku t dziejmyna spot-eon

— Moi panstwo, gdzie wy tak idziecie?
M6j szewczyku, idziemy na spacer.
Moi panstwo, buciki podrzecie.

Mjj szewczyku, a ty nam naprawisz.

— Mol panstwo, a kto mi zapfaci?

Mgj szewczyku, kogo sobie ziapiesz.

~ Po odspiewaniu piosenki] dzieci rozbiegaja
sie, szewczyk je Sciga. Kogo schwyci, ten jest
szewczykiem w grze nastepnej.
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64. Kot i mysz

Gra powszechna w calej Polsce, odpowie-
dnia dla ogrodkéw dzieciecych, szkot poczatko-
wych i najnizszych klas szkét Srednich.

a) Najpospolitsza posta¢ gry polega na
tem, ze dzieci, z wyjagtkiem dwojga, tworzg
koto, trzymajac sie za rece. Wewnatrz kofa
»myszka“ (ktéra zresztg ma zupeing swobode
ruchow, gdyz gracze jg przepuszczajg), zewnatrz
»kot“, ktorego nie puszczajg do Srodka. Gdy
kot ztapie myszke, wybierajg drugg pare.

b) W pow. sierpckim (Maz.) gracze usta-
wiajg sie w dwa rzedy naprzeciw siebie; mie-
dzy 1 poza niemi odbywa sie gonitwa.

c) W pow. kutnowskim (Maz.) gracze tez
w dwoch rzedach, lecz stojg one zupetnie blisko
siebie i kazdy gracz podaje obie rece swemu
vis-a-vis. W ten sposdb powstaje ,,dziura®, do
ktérej puszczajg tylko myszke.

Podczas catej gry chor dzieci $piewa :

y-T3™ r lr e
mysz ha,  fistoc/o-le, kiy-g/a-da

35«

0 m £
dziur kot na po-/pi Oo dziury myszkiy

te
apdziury. Bo ciefu zia ko/bu-ry.
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1. W stodole myszka, w stodole.
Wyglada dziurka na pole.
Do dziury, myszko, do dziury,
Bo cie tu ziapie kot bury.

2. A jak cie zlapie kot bury,
To cie obedrze ze skory.
Nie fadny kotek, nie fadny,
Nie ztapat myszki ni zadnej.

65. Trzeciak

Gra opisana u Goltebiowskiego; odpowie-
dnia dla szk6t poczatkowych i nizszych szkot
Srednich.

Liczba graczy parzysta, 10—20. Wszyscy
stajg w 2 kota, jedno wewngtrz drugiego,
o rownej iloSci uczestnikéw, tak, ze kazdy
z kota zewnetrznego kryje sie za jednym
z kota wewnetrznego. Potem posuwajg sie
wstecz tak, aby miedzy poszczegdlnemi dwoj-
kami powstaty odstepy po kilka Kkrokdw.
Wreszcie (metowaniem) wydziela sie jedng
dwojke, z ktorej przedni gracz ucieka, a tylny
Sciga. Uciekajacy stara sie stangC przed jakas
dwojka, przez co gracz stojacy z tylu staje sie
»trzeciakiem®, narazonym na uderzenie (dionig
w plecy) S$cigajacego, jeSli nie spostrzeze, sie
rychto i nie ucieknie przed dwoéjke sasiednia,
lub dalszg. Trzeciak, uderzony, gdy stoi jeszcze
ztytu, lub nim stanie przed dwojka, zamienia
sie na role ze swym przeSladowca. Nie moze
mu jednak odda¢ uderzenia natychmiast, lecz
dopiero, po przebiegnieciu przed jedng z dwo-
jek conajmniej.



Uciekajgcemu nie wolno zwodzi¢, t. j. sta-
na¢ przed jaka$ dwojka i znébw uciekaC, Nie
wolno mu tez w ucieczce obiec wiecej, niz
pot kota. Natomiast moze czasami (dla wie-
kszej niespodzianki) skoczy¢ przed te samg
dwojke, za ktdérg stat, przyczem nowemu trze-
ciakowi bywa bardzo trudno unikng¢ razu.

66. Lis

Gra powszechna w Polsce (tu i Owdzie
pod nazwg ,Pytki*), odpowiednia dla szkot
poczatkowych i nizszych klas szkdt Srednich.

a) Najpospolitszg odmianke gry tej opisuje
Gotebiowski: ,,Wszyscy stajg w koto, ale
kazdy rece w tyt trzyma, jeden chodzi z pytka,
dopoki jej komu nie poda misternie; ten bije
sgsiada 1 $ciga go bijagc ma prawo, poki
obiegtszy w koto, na miejscu, skad przyszedt,
nie stanie, oddaje znéw pytke, komu sie po-
doba, i tak dalej gra sie ciggnie®.

b) W Sieradzkiem grajg jak wyzej, lecz
gracze ustawiajg sie nie w koto, tylko w rzad.

c) W pow. sierpckim i kutnowskim (Maz.)
»lis“ nie podaje pytki, lecz jg podrzuca poza
jednym z graczy. Ten, jesli sie spostrzeze,
chwyta pytke i ,,napedza lisa do nory“, t. j.
§ciga go I uderza pytka, az lis, obiegtszy wkoto,
zajmuje miejsce po Scigajacym, ktory obchodzi
koto jako lis. Gdy gracz podrzucenie przeoczy,
lis wypedza go pytka, oddaje mu jg i zmie-
niajg miejsca ‘e

#® W Krakowskiem grywajg tu i éwdzie te odmiane
pod nazwa ,,Sitko*, w Kutnowskiem pod nazwg ,Pa-
sterz*.
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Wszedzie lis ma prawo uderzyc pytqugra-
cza, ktory sie obejrzy (przy odmianie c: ktory
obejrzy sie naprézno, gdy pytki mu nie pod-
rzucono).

Podczas obchodzenia lisa dzieci wotaja:

Chodzi lis koto drogi,
Niema reki, ani nogi,
Chwata Bogu, trzy niedziele
My$my lisa nie widzieli

lub

Kogo pytka przyodzieje,
Ten sie ani nie spodzieje.

67. Klapanka

Gra ogisana u Golebiowskiego, zastoso-
wanie jak

,»Osoby stojace wkoto, trzymajg obiema
rekami tasiemke zwigzang, jedna, bedaca w kole,
dopOty w niem chodzi, poki komu klapsa nie
da po reku, wszakze te umykajg spiesznie;
kto umkna¢ nie zdotat, miejsce uderzajacego
zastepuje.

68. Obraczka

Gra do$¢ powszechna w Polsce, zwiaszcza
po miastach; zastosowanie jak 66.

Od poprzedniej ta réznica, ze dzieci posu-
wajg jedno *ku drugiemu nawleczong na ta-
siemke obraczke. W czyich rekach S$rodkowy
ja przychwyci, ten idzie do $rodka,
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69. Waz

Gra dziatwy wiejskiej w pow. ropczyckim
(Matop.); zastosowanie jak 66.

Dzieci tworzg szereg, przyczem Kkazdy,
procz pierwszego, chwyta swego poprzednika
za barki lub bio'dra. (Ustawienie takie zowig
kluczem). Przy roznych wykretach tego klucza,
pierwszy stara sie chwyci¢ ostatniego. Gdy to
sie stanie, wybierajg innych na te miejsca.

W tomzynskiem zabawe podobng nazy-
waja ,,Ducem®. Prowadzacy, z pytkag w rece,
uderza nig dzieci, ktore upadng przy nagtych
zakretach weza. Wszystkie przytem Spiewaja:

| J I~ YJr o J 1
Duc.dziatkt oiuc. Nle dajcie s/f shuct

Duc, dziatki, duc, A jak sie stluczecie,
Nie dajcie sie stiuc, Pyta dostaniecie!

70. Wilk i gaski

Gra dziatwy wiejskiej i miejskiej, po-
wszechna w Polsce; odpowiednia dla ogrod-
kow dzieciecych, szk6t poczatk. i najnizszych
klas szkdt Srednich. (Nazwy, procz podanej:
_Gialski,K Gkska, Dzikie gesi, Wilczek, Gasior
i s, Kruk).
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Dzieci ustawiajg sie w klucz (patrz 56)
pod przewodem ,gesiora* (lub ,matki“. Na
boku ,wilk” nibyto grzebie dotek w ziemi.
Miedzy nim a gesiorem zawigzuje sie roz-

mowa: — Na co ten doteczek? — Na ogienie-
czek. — A ten ogienieczek? — Na wody
grzanie. — A ta woda? — Na talerzykow
umywanie. — A te talerzyki? — Na gasek
krajanie. — A gdzie je masz? — U ciebie za
pasem. — Tu wilk rzuca sie na Kklucz gesi

I stara sie oderwaé ostatnia, a gasior broni jej
nagtemi zwrotami klucza. Gra idzie dalej, az
wilk wytapie wsz?/stkie gaski. W nastepnej
grze gasior jest wilkiem i naodwrot.

W niektérych okolicach kornczy gre scena
nastepujgca: Gaski schwytane udajg, ze wilk je
okulawit, tj. skaczg na jednej nodze po boisku.
»Matka*“ robi wyrzuty wilkowi: — Poco6zes,
wilku, popsut gesi, pokutawit? — (Wilk odpo-
wiada) — Pocozescie mi zjadly stajanie owsa,
stajanie prosa i staw wody wypity? — Ja
wam szkode zaptace, wy gesi ponaprawiajcie. —
Wtedy wilk uderza gaski pytkg po nogach,
»aby nie kulaty“.

71. Pi6tno

Zabawa dziatwy wiejskiej niektorych oko-
lic Mazowsza i Matopolski; odpowiednia dla
ogrédkow dzieciecych 1 szkot poczatkowych.

Dzieci wybierajg (metowaniem) ,,gospo-
dynie“, ,,praczke”, ,psa“, ,kura“ i ,,ztodzieja“.
Reszta — to ,,pt6tno“: rzad dzieci, wzigwszy
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sie za rece, staje w potkole. Gospodyni ,,zwi-
ja* to ptétno (fancuch dzieci zwija sie, jak
przy znanej zabawie salonowej w ,bukiet®)
I idzie spa¢ (odchodzi na bok i udaje, ze $pi).
Wtedy przychodzi ziodziej, odrywa ,tokie¢
ptétna“ (jedno dziecko) i ucieka z niem do
kryjowki. Kur pieje, pies szczeka; gospodyni
przychodzi i ,mierzy* ptotno (liczy dzieci).
Pyta sie kura: — Gdzie tokie¢ ptétna? —
Praczka prata, nie doprata, w studnie wrzu-
cita. — To samo pytanie do praczki — ta od-
powiada: — Pratam niedopratam, w studnie
wrzucitam, kamieniem przytozytam. — Potem
gospodyni zwija pt6tno i idzie spa¢ i kradziez
powtarza sie na nowo itd. Przy kradziezy
ostatniej, praczka moéwi: — Nie wiem. -
Wtedy pies wpada na trop ztodzieja; dzieci
uciekajg z kryjowki, a gospodyni $ciga je
i sprowadza do domu.

72. Ptaki (Farby)

Gra do$¢ powszechna w Matopolsce; zasto-
sowanie jak poprz.

a) Dzieci, z wyjatkiem dwojga, stajg w rze-
dzie (w niektérych okolicach w kole). Przed
rzedem stajg: ,ptasznik® i ,kupiec”. Ptasznik
(szeptem) nadaje dzieciom nazwy roznych pta-
kéw. Przychodzi kupiec i zada jakiego$ ptaka.
Wymieniony ptak zrywa sie i ucieka, kupiec
Sciga go. Jesli ptak, obiegtszy wkoto rzad dzieci,
schroni sie na swe miejsce, zostaje w rzedzie,
(otrzymawszy od ptasznika inng nazwe). Jesli go
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kupiec schwyci po drodze, odprowadza go na
b?kk._ Gra trwa, az kupiec wylowi wszystkie
ptaki.

b) W innych okolicach poza rzedem stoi
trzech graczy: ptakéw zadajg naprzemian ,,aniot“
i ,djabet“. (Aniot méwi: — DziA, dzin! — Kto
tam ?— Aniot z nieba. — Czego chce ? —Ptaka.—
Jakiego? — Wilgi (sroki i t. p.). — Rozmowa
z djabtem podobna, tylko wstep inny: — Kut,
kutut! — Kto tam? — Czarny but.

c) Do tej, czy owej postaci gry dodajg
w niektérych okolicach zakoriczenie, polegajace
na walce dwdch obozdw : a) dzieci nie wywo-
tywane przy ptaszniku, reszta przy kupcu;
b) ob6z aniota i djabta. Walka ta w Buczac-
kiem (Malop.) polega na tern, ze miedzy oboma
obozami kresli sie granice, dzieci za$, podaw-
szy sobie rece, starajg sie przeciggnaC przeciw-
nikbw przez te granice. Zwycieza obo6z, ktory
przeciggnat chocby jednego z przeciwnikow.

d) Pod nazwg ,,Farby“ grywajg prawie po-
wszechnie odmiane tej gry, w ktorej miejsce
ptakdw zajmujg rézne barwy.

73. Fabjan

Gra dziatwy wiejskiej w pow. rzeszowskim
i ropczyckim (Matop.), odpowiednia dla chiop-
cOw najnizszych klas szkoét Srednich.

Chiopcy wybierajg (metowaniem, patrz Cz
ogolna) ,starszego“ i ,,Fabjana“. Pozostali stojg
w rzedzie, a starszy nadaje im nazwy roznych
zwierzat. Potem wota: — PrzyjedZ Fabjanie !—
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Nie mam na czem. — Na jakie zwierze sia-
dasz? — Na konia (wotu i t. p.). Wymienione
»,Zwierze” ucieka. Fabjan $ciga je i, ztapawszy,
siada konno na jego barkach i przyjezdza przed
starszego, ktory zapytuje:— Co$ przywiozt? —
Igly. — A w tych igtach? — Zioto. — Cisnij
go w bioto. —, Kon“ potrzagsa swym jezdzcem,
(ktéry zeskakuje) i zostaje sam Fabjanem; by-
femu za$ Fabjanowi starszy szepce do ucha
nazwe jakiegos zwierzecia i posyta na miejsce,
oprozuione przez konia — i gra idzie dalej.
Jedli Fabjan nie chwyci $ciganego ,,zwierzecia®,
to wraca na swe miejsce, Fabjan za$ zostaje
nadal w swej roli.

74. Wjt i kuropatwy

Gra dziatwy wiejskiej matopolskiej, odpo-
wiednia dla ogrodkéw dzieciecych i szkét po-
czatkowych.

Dzieci siadajg szeregiem (w izbie — okra-
kiem na niskiej taweczce; w polu — na mura-
wie, z tylu ,,wojt“, miedzy kolanami jego dru-
gie dziecko), miedzy tegoz kolanami trzecie itd.
Ten szereg obchodzi jeden z uczestnikdw, za-
pytujac: — Daleko wdjt? — Na koncu. Gdy
dojdzie do wdjta: — Tys to, panie wdjcie? —
Ja. — Pozyczcie mi topaty. — Siedzg na niej
kuropatwy. — Wolno je zegna¢? —Wolno. Tu
wajt zrywa sie, podobniez i inne dzieci. Woijt
ucieka, tamci za$ $cigaja go. Kto schwyci woijta,
jest wojtem w grze nastepnej, dawny za$ wojt
zostaje ,,kuropatwg“ i siada przed wdjtem.

8
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75. Zébraw

A chcesz, powiem na cig, jako$... grat w zurawka.
tukasz Gornicki.

Gra chilopcdéw wiejskich w Krakowskiem,
odpowiednia dla szkot ﬁoczqtkowych i najniz-
szych klas szkot Srednic

Dzieci wybierajg z posrdd siebie ,,zérawia“,
ktory, z pytka w rece, strzeze stosu czapek
(pitek lub t. p. przedmiotéw). Reszta graczy
tworzy koto i krazy dokota zdrawia, Spiewajac:

Zérawie, zorawie na zielonej dabrowie,

A wy, qurowmnle czego tu stoicie ?

Nie ma pana w domu, pojechat do Rzymu,

Po barytke mleka i po druga miodu,
Zeby Dabrowianie nie zazyli glodu. Lup, cup !

Przy tych stowach dzieci wbiegajg do
Srodka i kazde stara sie zabra¢ jak najwiecej
czapek i uciec z niemi od razéw zérawia. Kogo
z6raw uderzy, ten musi odda¢ zdobycz. Gra
konczy sig, gdy czapek zabraknie, zorawiem
zaS W grze nastepnej zostaje ten, kto ich ze-
brat najwiecej.

76. Czarny lud

Gra dziatwy wiejskiej w Wielkopolsce i na
Mazowszu (inne nazwy: Cz. chtop, Cz. czio-
wiek); odpowiednia dla szk6ét poczatkowych
i najnizszych klas szkdt $rednich. oS¢ graczy
10—50. Na boisku prostokatnem, mierzgcem
40 krokow wzdtuz, a 20 wszerz, oznacza sie
dwie mety linjami, odlegtemi na 3—4 krokow
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od krotszych bokéw. Za

jedng metg staje gracz,

wybrany na ,.czarnego lu-

da“, za drugg wszyscy po-

zostali. Na hasto, dane

przez czarnego luda: —

Boicie sie czarnego lu-

da? — dzieci odpo wia-

dajg: — Niel — i biegng

w strone mety przeciwnej

(wracaé nie wolno); to sa-

mo czyni i czarny lud, sta-

rajac sie po drodze schwy-

ta¢ jak najwiecej dzieci.

Schwytani pomagajg cz.

ludowi. Gra idzie tak diu- /?Wud./?.fteszfa
go z ciagla zmiang met, ~ Oraczy.

az wszystkie dzieci dostang

sie w niewole. Ostatni schwatany jest cz. lu-
dem w grze nastepnej.

77. Na granicy

Gra miodziezy wiejskiej i miejskiej w Po-
znanskiem (gdzieniegdzie pod nazwg ,,Czarnego
cztowieka™); odpowiednia dla nizszych klas
szkot Srednich.

llo$¢ graczy i wymiary boiska jak poprz.
Tu jednak nie znaczy sie met w poblizu krot-
szych bokéw boiska; natomiast na jego $rodku
odznacza sie dwiema linjami poprzecznemi ,,pas
graniczny“ o szerokosci 4 krokdw, przedzielony
linjg, idacg wzdtuz boiska, na dwie potowy.

8*
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Na catym tym pasie granicznym porusza
sie swobodnie ,krél“, wybrany z posréd gra-
czy (metowaniem). Reszta uczestnikéw dzieli sie
na dwa obozy (,,biatych®” i ,,czerwonych®, , ma-
zurow* i ,kujawiakow* i t. p.); kazdy z nich
pod wodzg ,ksiecia* obsadza przed poczatkiem
gry jedng z potow boiska poza pasem granicz-
nym. Na znak dany przez kréla, ksigzeta wy-
sylajg po jednym ze swych poddanych przez
prawg potowe pasa granicznego na strone
przeciwng. Gdy wszyscy, wraz z Kksieciem,
przebiegng, zaczyna sie bieg odwrotny, zawsze

fw, a ® @ ® @ 0 -
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A.Kro/.B.Bia/i C Czerwoni.

przez te samag potowe pasa granicznego i row-
niez na hasto kréla. Podczas tych biegow krdl,
zwracajac sie to na prawo, to na lewo, stara
sie schwytaé w obrebie pasa granicznego kto-
rego$ z biegaczy (uderzajac go pytka, lub dto-
nig w plecy). Schwytany zostaje krélem, dawny
krol za$ zajmuje jego miejsce w jednym z obo-
z6w ; nastepni krolowie wracajg kazdy do swego
obozu, gdy sie dadzg schwyta¢. Wygrywa obodz,
ktéry w okreSlonym przeciggu czasu (np.
‘fa godziny) dostarczyt mniej krolow.
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78. Woijt

Gra chtopcéw wiejskich na Podhalu, odpo-
wiednia dla szkot poczatkowych (jako wstep
do gry poprz).

Boisko jak poprz., uczestnicy (5—20) nie
dzielg sie na obozy, lecz wszyscy przebiegajg
to w te, to w owg strone przez pas graniczny,
gdzie ich chwyta ,wdéjt“. Sclwytany zamienia
sie z wdjtem na miejsca.

79. Lis fantowy

Gra chiopcoéw wiejskich w pow. stanista-
wowskim (Matop.); zastosowanie jak poprz.

Dzieci w liczbie 10—50, wybierajg ,lisa“
(metowaniem: lle iniczki, Czerwone guziczki,
A hodo more, Lisie, idz do nory!); reszta jest
»psami“. Boisko jak przy ,,Czarnym ludzie®.
Jedna z met jest ,jama“ lisa, za druga
stoja ,,psy”.

W odlegto$ci od mety psow, na jaka lis
sie zgodzi, lecz zawsze blizej tej mety, niz
Srodek boiska, umieszcza sie (na choragiewce
(L t. p.) jaki$ lekki przedmiot (czapke, szarfe,
1 t. p.). Lis wybiega z jamy, porywrn 6w przed-
miot i ucieka napowro6t, Scigany przez jednego
lub Kilku pséw (ktérym wolno wybiega¢ z za
mety dopiero, gdy lis dotkngt zdobyczy). Pies,
ktéry przed jamag dosiegnie lisa (uderzy dtonig
w plecy), zamienia sie z lisem na miejsca.

Procz tego, lis schwytany, jakotez npies,
ktory lisa nie doscignat, dajg fanty (stad na-
zwa gry), a gra konczy sie ich wykupnem
(p. Cze$¢ ogoblna).
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80. Plinje

Gra pospolita w dawnych szkotach pol-
skich : (tez pod nazwami: Obo6z, Gonitwa o wie-
Znie, Captivus), grywana do dzi§ dnia przez
mtodziez wiejskg niektérych okolic Matopolski
(pn. Krdl lub Krdl klaskany); odpowiednia dla

szkét Srednich.
PRI T ST wrfty Opierajac  sie
-£0 ooo gtébwnie na opisie
Gotebiowskiego,
mozna odtworzy¢
obraz tej pieknej,
a niestusznie wnie-
pamie¢ puszczonej
gry, jak nastepuje:
Boisko jest pro-
stokgtem 40 m. dtu-
gim, 30 m. szero-
kim.  Rownolegle
do jego kroétszych

5. bzran/o. W.W/ez/eniar bokow a na 3 m.
g; -CB .MMteta d/atych ) ku Srodkowi bo-
-C. Meta czerwonyc i &li sie obi
7 Ftyjzywetiacy y iska, kresli sie obie

mety. Pole miedzy
metami igranicami
bocznemi boiska — sg to szranki. W tych
szrankach, w potowie granic bocznych boiska,
kresli sie promieniem 3 m. dwa potkola —
wiezienia przeznaczone dla jencow.

Liczba graczy przy zawodach 22; przy
grze ¢wiczebnej moze waha¢ sie od 12 do 30.
Dzielg sie oni na dwa obozy, biatych i czer-
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wonych, kazdy pod wodzg krola gromadzi sie
za swojg metg. Przed poczatkiem gry krélowie
rzucajg los; na kogo los padnie, ten ma prawo,
wedtug upodobania, albo wyboru mety albo
zagrania, zostawiajac drugi z tych przywilejow
przeciwnikowi. Po wyborze met biali zatykaja
na prawym koncu swej mety chorggiew biatg,
czerwoni za$ czerwong. Zawody trwaja godzine;
gry ¢wiczebne czestokro¢ krdcej (od 20 minut).

Krél obozu zagrywajacego zaczyna gre,
wysytajac jednego lub dwu swoich poddanych
ku mecie przeciwnikéw, celem wyzwania ich.
Ci stojg kazdy z jedng reka wyciagnieta wprzod,
dionig do gory, tak, aby przeciwnik mdgt sie
jej dotknag¢. Czyjej reki dotkngt wyzywajacy,
ten Sciga wyzywajacego, ktory ucieka ku swoim.
Jesli  wyzwany uderzy przeciwnika dionig
w plecy przed jego metg, bierze go do niewoli
i prowadzi do wiezienia, znajdujgcego sie na-
prost wiasnej choragwi. To jednak rzadko sie
udaje, gdyz $ciganemu wybiegajg jego towa-
rzysze na odsiecz, zagrazajac przeSladowcy
wzieciem do niewoli. Wtedy .Scigajacy czesto-
kro¢ musi czem predzej zawracaC ku swojej
mecie i poktada¢ nadzieje w podobnej odsieczy.
Przytem obowigzujg prawidia:

1. Brac jenca ma prawo tylko ten, kto p6z-
niej oden wybiegt z poza swojej mety.

2. Po wzieciu jenca konczy sie ustep gry
i wszyscy wracajg za swoje mety (a jeniec
idzie do wiezienia).



Roéwnoczesnie z uderzeniem jenca nalezy
gtosno zawotac: stoj!

W jednym ustepie gry moze tylko jeden
jeniec byC wzietym. Wazne zatem jest
tylko pierwsze uderzenie, wszystkie pozniej-
sze sg niewazne. JeSli oba obozy wezma
rownoczesnie jencow, zaden z nich nie
idzie do wiezienia, lecz wracajg za swe
mety. Je$li ten sam obdz wezmie rdéwno-
czesnie dwoch jencow, ma prawo wybraé
jednego z nich.

Jencem zostaje tez: aj gracz, ktory wy-
biegnie za granice boczne lub za mete
przeciwnikow; jesli uczyni to kilku graczy,
do niewoli idzie pierwszy z nich; b) kto
uderzy przeciwnika, ktdrego nie miat prawa
bra¢ w niewote (p. praw. 1).

Kazdy nastepny ustep gry zaczyna t. j.
wyzywa obdz, ktory wygral w ustepie po-
przednim (wzigt lub uwolnit jericow).

Podczas kazdego ustepu gry mozna uwolnic¢
jencow z wiezienia uderzeniem dtoni i okrzy-
kiem réwnoczesnym: wolny! Jesli uczyni
to krél, uderzeniem jednego uwalnia wszyst-
kich. Uwolnienie jenca konczy ustep gry
podobnie, jak jego wziecie w niewole.
Wziecie jenica rownoczesne z uwolnieniem
jenca obozu przeciwnego, znosza sie na-
wzajem. Tak uwalniajacy, jak uwolnieni,
moga by¢ wzieci w niewole przed powro-
tem za swojg mete.
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8. Podczas kazdego ustepu gry mozna tez
pokusi¢ sie o porwanie chorggwi przeciw-
nikbw. Gdy powiedzie sie jg zanie$¢ za
wiasng mete, stanowi to rowniez koniec
ustepu gry, a chorggiew wbija sie w po-
towie granicy bocznej. Stamtgd moze ja
zanies¢ z powrotem do swoich kazdy jeniec
uwolniony.

9. Wygrywa obéz, ktéry po uptywie okre-
$lonego czasu gry posiada wiecej jencow,
przyczem choraggiew liczy sie za dwdch
jencow, krola zas za trzech.

10. Przy zawodach wyznacza sie sedziego,
ktéry rozstrzyga ostatecznie wszelkie spory.
Sedzia ma prawo wykluczaé gracza zg
uparte naruszanie prawidet, lub za gre
niebezpieczng (np. nachylanie sig, lub pa-
danie rozmys$lne przed biegngcym przeciw-
nikiem, aby go obalic).

Plinie dostarczajg sposobno$ci rozwiniecia
sie, u starszej zwlaszcza miodziezy, pewnej
taktyki, ktorej naby¢ mozna jedynie przez
doSwiadczenie. Mistrzem w taktyce gry powi-
nien by¢ krol. On bada wiasciwosci cielesne
i duchowe swych poddanych i stosownie do
nich wyznacza odpowiednie role, widzac, kto
najlepiej nadaje sie do wyzywki, kto do od-
sieczy, uwalniania jericow, porywania cho-
ragwi i t. p. Przezorno$¢ krdlewska tez nie
powinna zawie$¢ co do zadari obronnych. Ni-
gdy ani na chwile nie mozna pozostawi¢ cho-
rggwi ani jeAcow bez powierzenia ich spe-
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cjalnej opiece odpowiednich do tego zadania
graczy.

Niemniej waznem zadaniem krdla jest upa-
trywanie wiasciwej chwili dla kazdego przedsie-
wziecia. Odnosi sie to przedewszystkiem do
uwalniania jeAcéw i porywania choragwi, ktdre
trzeba wykona¢ w chwili, gdy przeciwnicy
najmniej sie tego spodziewajg, lub gdy uwaga
ich jest odwrdcona w inng strone.

Poddani winni sg ulega¢ krélowi bezwzgle-
dnie, gdyz inaczej -niweczg najlepiej nawet
obmys$lany plan gry. U poczatkujgcych musi
krél wypleni¢ nawyczke bezmysSinego wybie-
gania przed mete. Nie ma nic szkodliwszego po-
nad to, gdyz gracz taki, watesajacy sie bezce-
lowo w szrankach, wobec prawidfa 1 nie ma
prawa nikogo uderzyé, a przeciwnie kazdy,
kto Swiezo wybiegt z za swej mety, moze go
wzig¢ do niewoli. Po spetnieniu zatem kazdej
czynnos$ci gracz natychmiast spieszy z powro-
tem za swag meie i tam oczekuje sposobnosci
do powtdrnego wystgpienia.

Dla uczniéw mitodszych wprowadza
sie z pozytkiem zrazu pewne uproszczenia
i utatwienia. Précz mniejszych rozmiaréw bo-
iska, nalezy tu usuniecie odsieczy, uwolnien
jencéw i porywania choragwi, tak, ze pozo-
staje tylko wyscig wyzywajacego i wyzwa-
nego. Brak odsieczy wyréwnywa sie prawidtem,
ze wyzywajacy, ktory nie zdotal schwytac
przeciwnika przed metg, idzie sam w niewole.
Gre takg mozna nazwac: Plinie bez odsie-
czy, lub krétko: Plinki.
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e) Gry wyscigowe
81. Polowanie

Gra ta, wzmiankowana pokrétce u Gote-
biowskiego, w czasach nowszych, na wz6r an-
gielski, zwie sie grg w ,,Zajgce i charty*, lub
biegiem na przetaj. Odpowiednia tylko dla do-
rastajgcej miodziezy meskiej, a uczestnicy po-
winni  by¢ uprzednio zbadani przez lekarza;
jest bowiem bardzo nuzgca i niebezpieczna dla
stabszych i mniej sprawnych.

Udziat w grze biorg dwa obozy po 5 ucze-
stnikow. Kazdy obdz wybiera po jednym ,za-
jacu*. Zajgce wyruszajg (z domku wiejskiego
lub podmiejskiego, dogodnego dla przebrania
sie, kapieli i przyjecia positku) na przetaj po-
lami i lasami, nie unikajac przeszkéd, jak
wzgorza, rowy, ptoty i t. p. Slady swoje zna-
czg dos¢ gesto ,tropem“, Kktory stanowig
skrawki papieru, wyrzucane z przytroczonego
do pasa woreczka. Od czasu do czasu jeden
z nich zbacza dla zatozenia tropu fatszywego
na krotkiej przestrzeni (w miejscach, gdzie do-
piero na koncu tropu mozna sie przekonac
0 jego falszywosci). Biegng tak po linji krzy-
wej, wracajgcej do punktu wyjscia, a mierza-
cej 5—8 kilometrow. W kwadrans po ,zaja-
cach“ wybiegajg oba obozy ,chartow*. Muszg
oni biec caty czas po tropie. Chartom, przy-
bywajacym do mety, nadaje sie liczby, odpo-
wiadajace porzadkowi, w jakim przybyli. Wy-
grywa obo6z, u ktérego suma tych liczb jest
mniejsza: np. jeSli gracze obozu biatego przy-
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byli' jako 1, 3, 4, 8 (suma= 16), ob. czerwo-
nego zas 2, 5 6, 7 (suma= 20), ob6z biaty
wygrywa.

82. Bieg rozstawny (Wici).

Gra ta nasladuje ulubiony u ojcow na-
szych spos6b stania wiesci rozstawnemi korimi.
Odpowiednia dla szkét srednich.

a) Wiasciwa, pierwotna jej postaé wymaga
duzej przestrzeni i odbywa sie na (mato ucze-
szczanym i nie zakurzonym) goS$cincu. Jesli

majg iS¢ o lepsze dwa obozy po 10 uczestni-
kébw na przestrzeni kilometra, rozstawiamy
ob6z biaty na lewym, czerwony za$ na pra-
wym brzegu gos$ciinca, obu pierwszych na migj-
“ wyruchu, innych za$ w odstepach po
100 metrow — ostatnich na 100 m. od mety.
Obaj pierwsi otrzymujg ,wic¢* (list w rurce
tekturowej, wstege lub choragiewke) i wyru-
szajg z nig rownoczes$nie, aby podac drugim,
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ci trzecim i t. d. Wygrywa obdz, ktorego wic
predzej znajdzie sie u mety.
b) Na boisku szkolnem gre te prowadzi sie

w sposéb nastepujacy: Obozy ,biatych“i ,czer-
wonych* zajmujg miejsca obok siebie na dbuz-
szych bokach boiska (na rysunku np. biali po
lewej, czerwoni po prawej stronie). Gracze
kazdego obozu ustawiajg sie parami naprzeciw
siebie na oznaczonych miejscach — 1 od 3 na
3—5m., 1 od 2 za$ na 30—50 m. Na znak dany
wybiegajg réwnoczes$nie jedynki (biata i czer-
wona) i oddajg dwdjkom, pierwsza biatg, druga
czerwong chorggiewke lub wstazke. Dwojki bie-
gng natychmiast ku tréjkom, te ku czwodrkom
I t. d. Wygrywa obo6z, ktory predzej zdotat
znak swoj przenies¢ do mety; ta za$ znajduje
sie naprzeciw ostatniego biegacza (na rysunku
naprost 6semki).



IV. Gry skoczne

83. Zaby i bocian .

Gra opisana u Gofebiowskiego — grywana
tez przez dziatwe pow. przemyskiego (Matop.);
odpowiednia dla ogrédkéw dzieciecych i szkot
poczatkowych.

»Osoby grajgce dzielg sie na dwie strony,
jedna bocianow, druga zab przydomek bierze;
jest wyznaczona meta z kazdej strony. Prawie
do samej mety bociandéw dochodzg zabki, dwie
u nich, najodwazniejsze, nieco wystepujg na-
przéd, zaczyna sie miedzy niemi taka rozmo-
wa, nasladujgca zabek odzywanie sie. — Hi, hy,

kruin, krum! — Hi. hy, krum, krum! — Druch-
neczko! Czego? — Masz meza? — Nie
mam. — Gdzie§ go podziata? — Wozigt go
Pan. — Co za Pan? — Pan bocian. — Na te

stowa czatujgce bociany wotajg: Radi, radi,
i rzucajg sie na biedne zabki, ale goni¢ im nie
wolno inaczej, tylko na jednej nodze. Gra sie
ciggnie, poki bociany zabek nie wyfapig, albo
tez zabki bocianow, bo jesli ktory za mete sig
zapedzi, jest ich wiasnoscig”.
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84. Klasy

Gra rozpowszechniona zwiaszcza wsrod
dziatwy miejskiej, w bardzo licznych odmia-
nach; odpowiednia dla szkét poczatkowych
i najnizszych klas szkét Srednich.

a) Klasy proste. Kazde z dzieci (moze byé
ich dwoje, lub wiecej), pokolei staje u pod-
stawy figury, nakreSlonej pa-
tyczkiem na ziemi, lub kredg na
podtodze (dtugos¢ boku kazdego
kwadratu = krokowi) i nie po-
chylajac sie, wrzuca maty kamy-
czek do ,,klasy“ 1. Potem wska-
kuje do tejze klasy na jednej
nodze, podnosi kamyczek i wy-
skakuje tak samo. Jesli kamy-
czek nie trafi do klasy 1, stopa
dotknie linji, lub gracz stanie
na obie nogi, proba liczy sie
za nieudatg 1 nastepnym razem
nalezy powtérzyé¢ klase 1 (za-
miast 2). Gdy wszyscy sprobujg A'/asyprosfe.
klase 1, pierwszy rzuca kamy-
czek do kl. 2, potem tak samo do 3 . 8.
Przytem oboquu;e prawidto, ze do kazdej
klasy skacze si¢ od podstawy figury przez
wszystkie klasy poprzednie po kolei i wraca sie
tak samo w porzadku odwrotnym. Wygrywa
dziecko, ktore w danej kolejce pierwsze do-
sieglto klasy 8. Czesto jednak potem dodajg dal-
sze proby: 1) obejS¢ wszystkie klasy z ka-
myczkiem potozonym na palcach stopy tak, aby

v/ m

/ 73
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kamyk nie spadt, 2) obejs¢ klasy

Morze \  z zamk«ietemi oczyma, 8) prze-

skaka¢ wszystkie Klasy obundz.
b) Klasy z ,,n

ktem“ i ,,morzem®“. Podobnie

y ' jak a), tylko skacze sig czescig

obun6z (w rozkroku), czescig

M/e/ifo n//edo

wyC w jednonoz. Mianowicie do klasy
2, wskakuje sie tak, ze lewa
W w noga staje w 1, prawa zas w 2.
klasie, wyskakuje za$ potobro-
y p tem wstecz w poskoku, a po-

tem poskokiem obun6z wprzdd.
Podobniez do klasy 4. wskakuje
sie, trzymajac noge lewa w trze-
ciej, do 7, za$, stawiajac lewg w 6. Po klasie 8.
nastepuje ,piekto“, (skok jednondéz) potem
»niebo*, (obundz) wreszcie ,,morze“ (jednon6z).
c) Klasy ,,zydowskie“. Jak a), tylko skoki
trudniejsze, wskutek innego rozktadu kwadra-
tow, zmuszajgcego czesto do przeskakiwania
przez kwadraty posrednie. (Moze nazwa po-
chodzi z tego zawitego upo-
rzgdkowania klas?).
d) Zegar (Warszawa),
czyli )Slimgk (I(_Wéw). Grg- VoA
cze stojg kolejno u wejscia
do $limacznicy nakreslonej /T W
i skacza jednon6z po
wszystkich  przegrodkach
spiralnie az do srodka; w / m
potem tak samo z powro-
tem. Komu uda sie odbyé  /f/<**y,zyetoursAle:
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prawidtowo (tj. na jednej
nodze i bez nadeptania li-
nji) te catg podrdéz, ma pra-
wo na jednej z przegrddek
napisac swojga litere. Jestto
jego ,,dom“, wktorym przy
nastepnych razach wolno
mu wypoczag¢ na obu no-
gach, inni za$ muszg prze-
skakiwa¢ ten dom. Gra
konczy sie, gdy domow
jest tyle, ze skaka¢ nie mozna. Wygrywa, kto
ma najwiecej domow.

85. Zajaczek

~ Gra opisana u Gotebiowskiego; odpowie-

dnia dla szkot poczatkowych zenskich.
~ Na podtodze, lub ziemi, kresli si¢ koto
i wrysowuje w nie krzyz. Dziewczatka Spie-
wajg piesn (mel. jak ,,Chaber*, p. Gry ta-
neczne):

Na goéreczce siedzi zajac.

No6zeczkami podrzucajac;

| jabym tak podrzucata,

Gdybym takie nézki miata,

Jak zajac.

Przytem jedna z nich wskakuje do kota
i obracajac sie ciggle w takt piosenki skacze
to prawa, to lewg noga, a zawsze w coraz to
inny wycinek kota. Gdy sie pomyli w takcie,
stanie na obu nogach, wreszcie skoczy na

9
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kreske albo poza koto, ustepuje miejsca na-
stepnej. Wygrywa, kto bez btedu wyskacze naj-
wiekszg ilos¢ zwrotek.

86. Przeskok

Zabawa chiopcow w rdéznych okolicach
Polski, odpowiednia dla wyzszych klas szkét
poczatkowych i nizszych klas szk6t Srednich
meskich.

a) Z oparciem. Chiopcy ustawiajg sie
w szereg w odstepach kilku krokoéw jeden od
drugiego; wszyscy, z wyjatkiem ostatniego,
pochylajg sie naprzéd i stajg w wykroku, opie-
rajac rece o kolano nogi, wysunietej wprzod.
Potem ostatni bierze rozped i przeskakuje roz-
krocznie, z oparciem rgk, swego poprzednika,
po nim za$ wszystkich nastepnych. Doko-
nawszy tego, sam staje przed wszystkimi
w takiejze, jak oni, pozycji. Tymczasem juz
zaczyna te samg czynno$¢ jego dawniejszy po-
przednik (obecnie ostatni w szeregu) i t. d.
Szereg w ten sposob postepuje zwolna wprzad.
Zamiast szeregu, mozna tez ustawi¢ sie w koto.

b) Bez oparcia. Wprawniejsi chiopcy
skaczg bez oparcia ragk przez towarzyszy mniej
lub wiecej nachylonych, obréconych do ska-
czacego bokiem. Ustawienie bywa przytem po-
dobne do poprzedniego, tylko odstepy wieksze.



V. Gry kopne

..A tlucze_sie FO Scianach, by nadeta pila,

Ktéra oni szalency, co wiec igraja,
Rekaé}ni i nogami )()ijac J;J%pyghajg -)ﬂq

Mikotaj Rej.
87. Nozna w kole

Gra odpowiednia dla wyzszych klas szkét
poczatkowych i najnizszych klas szko6t Srednich.

Przybor: pita deta kulista, obszyta skora,
o $rednicy 20 cm. Dzieci ustawiajg sie w kole,
jedno od drugiego w odlegtosci 2—4 krokow.
W $rodku znajduje sie gracz, ktéry stara sie
pite wykopng¢ poza koto, inni, réwniez kopa-
niem starajg sie temu przeszkodzi¢. Gracz,
ktéry przepuscit pite po swojej prawej stronie,
idzie do $rodka. (Od czasu do czasu dobrze
jest zarzadzi¢, dla wprawy lewej nogi, zeby
do S$rodka szedt ten, kto przepusci po lewej).

Zreszta graczom nie wolno whbiega¢ ido
$rodka, a w bok wolno podbiec tylko dla
obrony pustej przestrzeni po prawej (lewej)
rece. Pity wolno dotyka¢ rekami tylko, gdy
wyjdzie z kota.l

) Z przytoczonego urywka mozna wnosi¢, iz pita
nozna nie byta obca naszym przodkom XVI w. Pdzniej
jednak tradycja zanikta, tak, ze w dziale tym dzi§ mu-
simy postugiwaé sie wzorami obcemi.

o
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88. Nozna z wiezg

Zastosowanie jak poprz. Do przyborow
przybywa ,wieza“ (3 zerdzie wysokosci I1/s do
2 m, zwigzane w poblizu gérnych koncéw
sznurkiem i ustawione wolno na ziemi na
ksztatt piramidy), stojagca w $rodku kota. Gra-
cze obwodowi starajg sie obali¢ wieze, kopigc
pite ku niej, Srodkowy za$ broni wiezy, zasta-
niajagc jg swem ciatem i odkopujac pite, lub
odbijajac ja tutowiem. (Co do uzycia rak, pra-
widlo jak poprz.). Gdy pita wyjdzie za koto,
przynosi ja gracz, ktoremu przeszta nad gtowa
lub po prawej rece, kfadzie na swojem migj-
scu 1 kopie ku wiezy. Gdy wieza padnie, na
miejsce straznika idzie ten, ktory jg obalit.

89. Podaj dalej

Zabawa ucznidw angielskich Szkdt Sred-
nich, uzywana w czasie przerw na boisku
szkolnem.

Wymaga boiska, nie sgsiadujgcego bezpo-
$rednio z oknami klas i podzielonego tak, aby
klasy wyzsze bawily sie osobno, nizsze zas
osobno (dla zapobiezenia wypadkom).

Puszcza sie w ruch (sposobem dowolnym,
byle natychmiast z poczatkiem przerwy) po
jednej pile na 20—25 wucznidw. Kazda pia
winna by¢ w ustawicznym ruchu i przechodzic¢
do coraz to innych uczestnikéw, aby wszyscy
uzyli ruchu do wbli. Gdy pita wyleci poza
boisko, biegnie po nig ten, co ja wykopnat
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i ma obowigzek natychmiast po podjeciu wrzu-
ci¢ ja miedzy graczy. Nie wolno: 1) zatrzymy-
wac pitki (lecz nalezy ja kopna¢ dalej w locie);
2) prowadzi¢ ,wozkiem* (patrz ponizej, Nozna
ang., Wskazowki techniczne); 3) podbiegaé¢ do
pity, gdy blizej znajduje sie inny gracz;
4) kopa¢ lub traca¢ towarzyszy; 5) wykopy-
wac pite rozmyslnie poza boisko; 6) rgk wolno
uzy¢ jedynie do wrzutu pitki na boisko, lub
do wyniesienia jej po dzwonku.

90. Nozna z bramg

Gra odpowiednia dla szkot Srednich me-
skich. Na boisku, mierzagcem najmniej po 30 m.
wzdbuz i wszerz, ustawia sie w $rodku brame,
ztozong z dwu zerdzi, wbitych w ziemie w od-
legtoSci 7 m. od siebie, a potgczonych w gorze,
w wysoko$ci 2¥* m., poprzeczkg drewniang
(lub tasmg). Do kazdego obozu nalezy czesc
boiska, ograniczona linja, przechodzacg przez
obie zerdzie.

Po obu stronach bramy ustawiajg sie
obozy, kazdy ztozony z 4—6 chtopcow. W pierw-
szym rzedzie kazdego z nich w odlegtosci
li mod bramy staje 3—5 graczy, w odste-
pach 6—10 m od siebie (,,napad”); o tylez za
nimi staje gracz, przeznaczony do podawania
pity pierwszemu rzedowi, gdy ta poszia daleko
w tyt (,odwdd”). Gre zaczyna oznaczony losem
obdz w ten spos6b, ze jeden z jego graczy
ktadzie pite naprost bramy w odlegtosci 11 m.
i (mogac uzy¢ rozbiegu) kopie ja w brame.
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Jesli trafit, idzie broni¢ bramy (,,bramkarz*)
a oboz jego zyskuje kreske; jesli nie, probnie
zdoby¢ brame obdz przeciwny it. d., poki kto$
me trafi. Z chwilg, gdy w bramie staje bram-
karz, zdobycie jej staje sie trudniejszem; za to
jednak niema ograniczenia odlegtosci, z kto-
rej brama moze by¢ wzieta. Pite bierze w po-
siadanie obo6z, na ktérego pole ona przeszta;
gracze ,napadu® podajg jg sobie nawzajem
bocznemi posunieciami, mylac bramkarza. Wtem
jeden z nich, upatrzywszy chwile odpowiednia,
opie (,strzela®) w brame.

.Porzadku przy grze strzeze ,sedzia“, nie
nalezacy do zadnego z obozéw. Baczy on: aby
tylko bramkarz uzywat rgk do zatrzymania,
schwytania lub odbicia pity (a i jemu wolno
uczymc z pitg w reku tylko 2 kroki) i aby
bramkarz nie odbijat pity, przechodzacej obok
bramy na pole przeciwnikéw. Za przekroczenie
tych  prawidet sedzia oddaje pite obozowi
przeciwnemu. Woreszcie nie przyznaje kreski,
ani zmiany bramkarza, jesli jego' zdaniem
bramkarz rozmyslnie Zzle bronit bramy przed
strzatem z wilasnego obozu. Wygrywa obéz
ktéry po uptywie danego czasu (np. godziny)
zdobyt wiece] kresek.

91. Nozna angielska

Gra ta od pierwszych lat biezacego stu-
lecia zyskata sobie ogromne rozpowszechnienie
u nas. Jest dzi§ Dajulubienszg grag miodziezy
meskiej, z krzywdg dla gier innych, nie mniej-
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szej wartosci. Odpowiednia dla silnych i zdro-
wych ucznidw wyzszych klas szkdt Srednich.

Prawidtal

1 W grze bierze udziat po 11 graczy
z kazdej s_tron)é. . . i .

Wymiary boiska powinuy by¢ nastepujace:
dtugos¢ 90—120 m., szeroko$¢ 45—90 m.

Cate boisko winno by¢ ograniczone linjami.
Krotsze granice nazywajg sie tylnemi, diuzsze
bocznemu. Granice tylne i boczne majg two-
rzy¢ katy proste. W katach tych powinny by¢
whbite choragiewki o drzewcach nie krotszych
od I1/s m. W potowie dtugosci boiska przepro-
wadza sie linje poprzeczna, ,$rodkowa“. Sro-
dek boiska ma by¢ wyraZznie oznaczony i z mego
zakre$lone koto o promieniu 9 m.

(Linje nie powinny by¢ wgtebione, lecz
znajdowac sie w jednej ptaszczyznie z boiskiem.
Drzewce choragiewki nie moze by¢ zaostrzone

u gory). : . :

ama sklada sie z dwu stupkdw, whbitych
pionowo w granice tylne, w réwnych odlegto-
Sciach od katéw boiska i w odstepie 7,30 m
jeden od drugiego; na nich umieszcza sie po-
przeczke w wysokosci 2,40 m od ziemi; szero-
kos¢ stupkow i poprzeczki nie moze przekra-
cza¢ 12 cm.

i) Ustanowione przez Miedzynarodowy Zwigzek
Noznej (Football Association). Zdania w nawiasy ujete sg
urzedowemi rozstrzygnieciami tegoz Zwigzku w sprawach
spornych.
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W odlegtosci 5Y¥a m. od stupkdw bramnych
nalezy poprowadzi¢, rownolegle do granic bocz-
nych, linje 5/ m dtugosci; konce tych linij
faczy linja rownolegta do granic tylnych ; ob-
szar miedzy temi linjami nazywa sie ,polem
bramnem*®. Podobniez prowadzi sie linje 16%a
m dlugosci w odstepie 16l/a m od stupkow
bramnych, a konce ich taczy sie tez linja.
Ograniczajg one ,,pole karne“. W odstepie 11 m
od bramy odznacza sie wyraznie na boisku
miejsce, z ktérego wykonywa sie kop karny.

Pita powinna mie¢ w obwodzie 67—70 cm.
Zewnetrzna pokrywa pity ma by¢ skdrzana i wo-
gole do wyrobu pity wzbrania sie uzywac ja-
kiegokolwiek materjatu, mogacego byc niebez-
plecznilm dla graczy.

ugos¢ boiska winna wynosi¢ 100—110 m.,
szeroko$¢ 65—75 m.

Pita powinna wazy¢ 400—450 gr.

2. Gra trwa 90 minut, jesli nie postano-
wiono inaczej za zgodaI obu stron.

Los rozstrzyga albo o prawie wyboru
bramy, albo o prawie zaczecia gry.

Gre zaczyna sie kopem z miejsca ze Srodka
boiska w kierunku bramy przeciwnikow.

(Kopem z miejsca nazywa sie kopniecie
pity wtedy, gdy ona lezy nieruchomo na ziemi.
Pita jest w grze od chwili, gdy uczynita obrét
zupetny, lub przebiegta, czy przeleciata odle-
gtos¢ réwna swemu obwodowi.)

Podczas zagrywania przeciwnicy nie po-
winni zbliza¢ sie do pitki bardziej, niz na 9 m.,
ani tez zaden z nich nie moze przekroczy¢ linji
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Srodkowej ku granicy tylnej swych przeciw
nikow.

3. Po uptywie 45 minut gry zarzadza sie
przerwe, trwajgca 5 minut, jesli sedzia nie po-
stanowi inaczej; po przerwie przeciwnicy za-
mieniajg miejsca i zagrywa, wedtug prawidfa 2,
obo6z przeciwny temu, ktory zaczynat gre z po-
czatku. Po kazdem zdobyciu bramy (gdy pitka
weszta w brame) gre zaczyna strona przegry-
wajgca te brame.

~ (Jesli gra nie data wyniku po uptywie 45
minut, uwaza sie jg za nierozegrang; w wy-
padkach, gdzie otrzymanie wyniku jest koniecz-
nem, gra sie jeszcze 2 razy po 15 minut ze
zmiang bram w potowie czasu. Jesli i wtedy
niema wyniku, gra sie do pierwszej bramy
zdobytej. Przed poczatkiem pierwszych 15 mi-
nut losuje sie na nowo).

4. Z wyjatkiem przypadkéw, oznaczonych
osobno w prawidtach, brame uwaza sie za wzieta,
gdy pita weszta miedzy stupki i pod poprzeczka,
przyczem napastnicy nie moge rzucaé, podbijac,
ani wnosi¢ pity rekami. Jesli poprzeczka spad-
nie z jakiegokolwiek powodu podczas gry, se-
dzia moze uzna¢ brame za zdobyta, o ile, jego
zdaniem, pita przesztaby pod poprzeczka, gdyby
ta byta na miejscu.

(Pita przechodzi przez brame tylko wtedy,
jesli znajduje sie w catosci za granicg).

Pita pozostaje w grze, jesli odskoczyta
z powrotem na boisko od stupkdw bramnych,
od poprzeczki, lub od drzewca choragiewki.
Pita pozostaje w grze, jesli dotkneta sedziego
lub podsedka, gdy ci znajdowali sie na boisku.
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Pita wychodzi z gry, gdy przeleci lub po-
toczy sie poza granice tylng lub boczna-

(Pita powinna by¢ w catosci za linjg, aby

by¢ poza Fra,).
. Jesli pita przeszta granice boczng, gracz
strony przeciwnej tej, ktora pite wyprowadzita
z gry, wrzuca jg rekami na boisko z tego
punktu granicy, ponad ktérym pita wyszia.
Gracz, wrzucajacy pite, powinien sta¢ na gra-
nicy, dotykajac jej obiema stopami, twarzg ku
boisku i powinien wrzuci¢ pite oburacz z za
glowy w dowolnym kierunku. Pita jest w grze,
gdy tylko jg rzucono. Rzutem takim brama nie
moze by¢ wzietg, a rzucajacy nie moze powtor-
nie dotkng¢ pity, pdki jej nie dotknie jakis
inny gracz.

6. Gdy ktorykolwiek z graczy uderza pite,
kazdy gracz tego samego obozu, znajdujacy sie
blizej granicy tylnej przeciwnikdw, niz kopigcy
(wrzucajacy), jest poza gra, dopoki kto$ inny
pity nie dotknie; gracz taki nie moze ani do-
tyka¢ pity, ani przeszkadza¢ przeciwnikom, ani
w jakikolwiek sposéb bra¢ udziatu w grze; gracz
jednak nie moze by¢ poza grg: 1) na swojej
potowie boiska, 2) je$li miedzy nim a bramg
przeciwnikéw byto przynajmniej trzech prze-
ciwnikow, 3) jesli ostatni raz dotknat pity prze-
ciwnik, 4) przy kopie bramnym, 5) naroznym,
6) przy wrzucie z granicy bocznej.

(G¥owna rzeczg dla zrozumienia tego pra-
widta jest uSwiadomienie sobie, iz gracz wy-
chodzi z gry nie w chwili, gdy sam kopie pite,
lecz w chwili, gdy jg kopnat ku niemu gracz
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jego obozu; jesli pite uderzyt przeciwnik, gracz
w zadnym razie nie moze by¢ poza grg: 1) gdy
przed nim jest trzech przeciwnikow i 2) gdy
pite otrzymuje z przodu; innemi stowami, gracz
ni?gy nie moze by¢ poza gra, znajdujac sie za
pit).

7. Jesli pita przeszta za granice tylng, trg-
cona przez obd6z napadajacy, wprowadza sie ja
do gry kopem wolnym jednego z obozu bro-
nigcego; w tym celu kfadzie sie pite na ziemie
w tej potowie pola bramnego, ktéra znajduje
sie blizej miejsca, gdzie pita wyszta z boiska.

Jesli za$ pite wytracit za granice tylng je-
den z obroncéw, to jeden z napadajgcych ko-
pie ja z dowolnego punktu pola w odlegtosci
metra od najblizszego rogu boiska. W obu
przypadkach przeciwnikom nie wolno zbliza¢
sie ku pile bardziej, niz na 5 i pét m., dopoki
kopu nie wykonano.

(Przy kopie naroznym nie wolno usuwac
chorggiewki naroznej).

8. Bramkarz moze uzywa¢ rgk na swej
potowie boiska, lecz nie wolno mu nosi¢ pity
w rekach.

(Za ,,noszenie w rekach* uwaza sie, gdy
bramkarz uczyni wiecej, niz dwa kroki z pita
w rekach, lub podrzucajagc ja w powietrzu).

Bramkarza nie wolno tragcaé, z wyjatkiem
tych wypadkéw, gdy trzyma pite w reku, gdy
przeszkadza przeciwnikowi i gdy wyszedt poza
granice pola bramnego.

(Jesli o zmianie bramkarza nie uwiado-
miouo uprzednio sedziego, a nowy bram-
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karz wziat pite w rece w granicach pola kar-
nego, nalezy za to zarzadzic kop karny).

9. Tracanie jest dozwolone, lecz nie po-
winno by¢ brutalnem i niebezpiecznem, nie
wolno gracza kopac, podstawiaC noge, ani ska-
ka¢ nan.

(Wogole zakazang jest wszelka -gra bru-
talna i usitowanie obalenia przeciwnika pod-
stawieniem nogi, nachylaniem sie przed nim,
lub za nim i t. p.).

Graczowi (z wyjatkiem bramkarza) nie
wolno rozmysinie dotyka¢ pity rekami.

Nie wolno zatrzymywac i trgca przeciw-
nika z tytu, chyba, ze on, zwr6cony twarza ku
swojej bramie, rozmyslinie przeszkadza przeciw-
nikowi.

(Rekag w mysl tego prawidta nazywa sie
kazda cze$¢ konczyny gornej, ktéra w chwili
tragcenia pity lub przeciwnika odstaje od tu-
fowia.

Jesli gracz zwraca sie twarzg ku swojej
bramie, wiedzgc, ze napadajg nan, uwaza sie
to za rozmysIne przeszkadzanie przeciwnikowi).

10. Jesli zarzadzono kop wolny, przeciw-
nikowi kopigcemu nie wolno znajdowac sie bli-
zej, niz na 5 i p6t m od pity. Pita jest w grze,
gdy uczynita zupetny obrot, tj. powinna poto-
czy¢ sie, lub polecie¢ na odlegto$¢ rowng swemu
obwodowi. Kopigcy nie moze dotkngé sie pity
powtdrnie, poki jej nie dotknat inny gracz. Za-
granie, kop narozny i bramny liczg sie za kopy
wolne i podlegajg temu prawidtu.

(Zadnego kopu wolnego nie wolno zaczy-
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na¢ przed gwizdem sedziego. Gracz moze znaj-
dowaé¢ sie blizej, niz 51 pét m od pity, jesli
stoi na swojej granicy tylnej).

11. Brama moze by¢ wzieta kopem wol-
nym, przyznanym za przekroczenie prawidfa 9,
lecz zadnym innym rodzajem kopu wolnego.

12. Obuwie nie powinno mie¢ zadnych wy-
stajgcych czeSci metalicznych; gtowki gwozdzi
w podeszwie muszg by¢ w jednej ptaszczyznie
z nig; zakazuje sie wszelkich metalicznych, lub
gutapertowych ptytek na trzewikach i nagolen-
nikach ; wysterki skorzane na podeszwach nie
mogg by¢ wyzsze nad 1 cm.; okragte wysterki
muszg mie¢ najmniej 1cm Srednicy i nie moga
byé zaostrzone, ani stozkowate; listwy za$ nie
moga by¢ wezsze, niz 1 cm i muszg zajmowac
catg szeroko$¢ podeszwy. Kazdy gracz, ktérego
obuwie okaze sie nieodpowiadajgcem temu
prawidtu, winien ustgpi¢ z gry. Sedzia moze,
w razie potrzeby, obejrze¢ trzewiki graczy
przed gra lub w czasie przerwy.

13. Przy kazdych zawodach powinien by¢
sedzia, obowigzany przestrzega¢ wypetnienia
prawidet i rozstrzyga¢ wszelkie kwestje sporne;
jego rozstrzygniecia, dotyczace faktéw gry, sa
ostateczne. Sedzia mierzy czas i uktada spra-
wozdanie z gry. W razie nieodpowiedniego za-
chowania ktdorego$ z graczy, sedzia ostrzega go,
w razie za$ powtornego przekroczenia lub ja-
kiego$ innego uchybienia, a w wypadku bru-
talnego zachowania sie takze bez uprzedzenia,
sedzia ma prawo usung¢ winowajce z boiska,
0 czem winien zawiadomi¢ Zwigzek. Sedzia
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moze przedtuzy¢ gre, jesli uwaza to za nie-
zbedne, zakonczy€ jg z powodu ciemnosci, wmie-
szania sie widzéw i wogo6le, gdy mu sie to
wyda konieczne; lecz o wszystkich przypad-
kach, kiedy gre przerwano, uwiadamia Zwig-
zek, ktoéry rozstrzyga rzecz ostatecznie. Sedzia
moze przyzna¢ kop wolny we wszystkich przy-
padkach, gdzie zachowanie graczy wyda mu sie
niebezpiecznem, lub mogacem staC sie niebez-
piecznem, lecz niedo$¢ nieprawidtowem dla za-
rzadzenia $rodkéw ostrzejszych. Wiadza se-
dziego rozcigga sie na caty czas, w ktérym
gre chwilowo przerwano, a pita znajduje sie
poza gra.

(Uparte przekraczanie prawidet nalezy uwa-
za¢ za nieodpowiednie zachowanie sie. W wy-
Fadku usuniecia gracza z boiska mozna udzie-
i¢ nadto kopu wolnego).

Obowigzki i prawa sedziego rozciggajg sie
na czas przerwy i nawet na czas po ukon-
czeniu gry.

Sedzia zdaje Zwiazkowi sprawe w ciggu
trzech dni po grze.

Gracz, opuszczajacy boisko bez dostatecz-
ne{ przyczyny i bez zezwolenia sedziego, po-
peinia przekroczenie).

14. W kazdych zawodach powinni by¢
sedkowie; obowigzkiem ich jest rozstrzygaé,
kiedy pita wyszta z gry, ktéremu obozowi na-
lezy da¢ prawo wykonania wrzutu z granicy
bocznej, kopu bramnego i naroznego; podsed-
kowie pomagaja sedziemu przestrzega¢ wypet-
nienia prawidet, lecz zdanie ich wymaga za-

pod-
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twierdzenia sedziego. W razie zbytecznego wtra-
cania sie i nieodpowiedniego zachowania pod-
sedka, sedziemu przystuguje prawo usuniecia
go z boiska i mianowania zastepcy; o tern wi-
nien sedzia donie$¢ Zwigzkowi.

15. W razie mniemanego naruszenia pra-
widet, pita jest w grze az do rozstrzygniecia
sedziego.

16. Jesli gre przerwano z jakiegokolwiek
powodu, przyczem pita nie wyszta z granic bo-
Iska, sedzia winien w tem miejscu, gdzie gre
przerwano, rzucic pitg o ziemie i ta jest w grze,
gdy tylko dotknie sie ziemi. Jesli w iakim wy-
padku pita wyszia poza boisko niedotknieta
przez zadnego z graczy, sedzia znow rzuca pite
0 ziemie. Graczom nie wolno dotykac¢ pity, poki
ta nie dotknie sie ziemi.

17. W razie przekroczenia prawidet 6, 8,
10, lub 15, sedzia przyznaje kop wolny prze-
ciwnikom obozu winnego, w miejscu przekro-
czenia.

W razie rozmysinego przekroczenia prawi-
det 5, 6, 8, 10 lub 16, lub po usunieciu gracza
z boiska w mysl pr. 13, sedzia przyznaje prze-
ciwnikom kop wolny; w razie za$ rozmys$inego
naruszenia pr. 9 ze strony obroncéw w obre-
bie pola karnego, sedzia daje przeciwnikom
kop karny, ktéry wykonywa sie z wyznaczo-
nego dlan miejsca i z przestrzeganiem naste-
pujacych warunkOw: wszyscy gracze, z wyjat-
kiem wykonywajgcego kop i bramkarza prze-
ciwnikoéw, winni znajdowac sie poza polem kar-
nem; bramkarz winien staé na granicy tylnej.
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Pite nalezy kopal wprzdd. Pita jest w grze,
gdy tylko kop wykonano, i kopem takim mozna
bezposrednio wzig¢ brame, lecz kopigcy nie
moze dotkng¢ pity powtdrnie, poki jej nie do-
tknie inny gracz. Je$li potrzeba, mozna czas
gry przedtuzy¢ dla wykonania kopu karnego.
Jesli pita otrzyma kierunek nie wprzéd, lub je-
$li kopigcy dotknie pity powtdrnie, obroncom
przyznaje sie kop wolny. Sedzia nie powinien
zastosowywac pr. 17 w tym wypadku, gdy to
daje korzy$¢ obozowi winowajcy. Gdy przy ko-
pie karnym pita weszta w brame, kopu nie na-
lezy uwaza¢ za niedokonany wskutek jakiego$
przekroczenia ze strony obroncow.

Wskazowki techniczne

Prawidtowego kopania pity nauczy
sie poczatkujacy przy grach 87—90, bedacych
przygotowaniem do gry niniejszej.

Jedyny sposob kopania, jaki posiada kazdy
nowicjusz —to kop koncem stopy. Sposob
ten jednak w noznej odgrywa role niewielks;
posyta wprawdzie pite daleko, lecz za to, wo-
bec niewielkiej powierzchni uderzajacej, trudno
bardzo nadaje jej kierunek pozgdany. Aby jego
celnos¢ zwiekszyé, obuwie graczy ma nosy
Sciete poprzecznie. Z tern wszystkiem, w grach
87 i 88 bedzie go uzywac tylko Srodkowy dla
odbicia pity daleko, a w grach 90 i 91 —w ta-
kimze celu — bramkarz i straze. Stopa po-
winna przytem uderza¢ nieco ponizej $rodka

10
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pity, a oS stopy ustawia sie w kierunku, ktory
chcemy nadac lotowi.

Daleko wieksze zastosowanie majg uderze-
nia wiekszemi powierzchniami stopy. P o-
wierzchni bocznych uzywamy najczesciej,
gdy chcemy pite podaé towarzyszowl w bok.
Czesto jednak zdarza sie i wziecie bramy ta-
kim sposobem. tatwiejszym i pewniejszym,
oraz silniejszym jest kop powierzchnig stopy
wewnetrzng. Dla zmylenia jednak przeciwnika,
bywa bardzo cennem dobre wiadanie powierzch-
nig zewnetrzng.

Réwniez niezbedne jest nabycie wprawy
w uderzeniach podbiciem stopy. Najczes-
ciej stope wtedy silnie wyprezamy. Czynimy
tak, gdy chcemy pite kopnac silnie wprost przed
siebie, w Scisle okreslonym kierunku; tak wiec
wyglada wiekszos¢ strzatdbw w brame.

Ale i podanie pity towarzyszowi w bok na
wiekszg odlegtos¢ zwykle uskutecznia sie pod-
biciem stopy, nie mowigc juz o podaniu wprzod.
Jesli pita zbliza sie w locie do gracza powyzej
kolan, a ten chce jg poda¢ poza siebie jednemu
z towarzyszy, uzywa sie wtedy czesto kopu
Podbiciem przy stopie skurczonej: pita prze-
atuje nad glowg gracza w tyt

Jezeli chcemy poda¢ w tyt pite toczacyg sie
po ziemi, lub lecaca nisko, uzywamy do tego
piety.

Tu nalezy tez podanie pity z ziemi do rak
swojego bramkarza (uzywane czesto przy ko-
pie bramnym). Wéwczas gracz lekko ,,podbiera*
pite, wsuwajgc pod nig koniec stopy i unikajgc
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wszelkiego uderzenia: nie jestto kop, lecz jakby
rzut stopa. . )

Przy wszystkich tych sposobach kopania
nalezy baczy¢ pilnie na dwa szczegoty : Po
pierwsze, nilezbednem jest wycwiczenie z a-
rowno prawej, jak lewej nogi, nigdy
bowiem nie mozna przewidzie¢, ktdrej z nich
pita nawinie sie w dogodnem dla kopu poto-
zeniu.

Po drugie, pite trzeba umie¢ kopaé nietylko
z ziemi, gdy ona lezy spokojnie, gdyz na samo
zatrzymanie jej traci sie zbyt wiele drogiego
czasu i zapewnia korzys$¢ przeciwnikowi. Trzeba
umieé¢ nadawac pile kierunek pozadany natych-
miast, bez wzgledu na to, czy ona toczy sie
do nas wolno, czy blyskawicznie, czy leci w po-
wietrzu, czy robi kozty. Na to nalezy zwrdcié
uwage juz przy pierwszych grach wstepnych
(87 i.88). .

Czasami jednak warto nam wstrzymadg
pite: np. jesli przeciwnik daleko, lub jesli chcemy
go zwabi¢ ku sobie, a potem podac pite w kie-
runku najmniej spodziewanym. Gdy pita idzie
nisko, ustawiamy sie w tym celu czotem do
kierunku jej biegu i stajemy na palcach
w kuczce, tak, aby pita mogla sie odbi¢ tylko
na matg przed nami odlegtos¢. Wyzej lecaca
pite ,gasi“ sie (tj. strgca na ziemie) lekkiem
uderzeniem podeszwy z gdéry, I6b tragceniem za-
pomocg kolana, uda, lub tutowia, skierowanem
uko$nie w dot.

Przy wszelkich odbiciach tutowiem
poczatkujagcy powinien zawczasu przyzwyczajac

10~
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sie do trzymania konczyn gdrnych przy tuto-
wiu, wowczas bowiem nawet trgcajagc niemi
pite, nie przekracza prawidta 9.

Wszyscy gracze (z wyjatkiem bramkarza)
muszg o tem pamietaC, ze pite lecacg w pew-
nej wysokosci moga odbi¢ skutecznie tylko
gtowg. Odbicia te tez majg ogromne zastoso-
wanie. Nieraz (zwilaszcza przy kopie naroznym,
lub Wysokiem podaniu ze skrzydta) zdobywa
sie niemi brame; bardzo czesto podaje sie pite
swoim w bok, wprzdd lub w tyt i t. p. Odbi-
cie nalezy uskuteczni¢ powierzchnig glowy,
zwrocong w strone, ku ktorej pita ma polecie¢ —
i doda¢ don odpowiedni ruch karku, gdy za$
chodzi o wiekszg Si’r?, podskoczy¢ w kierunku
zamierzonego lotu pity.

Prowadzenia pity, czyli ,wobzka“ po-
czatkujacy gracze lubig naduzywac (patrz dalej
we wskazoéwkach taktycznych). Lecz i gracz
doswiadczony ucieka si¢ don czasami (np. skrzy-
diowy, gdy jego skrzydto nie jest zagrozone
i t p). Wobwczas, biegngc, popycha raczej
z lekka, niz kopie pite raz prawg, raz lewa
noga, tak, aby nigdy od stop nie oddalita sie.
Z chwilg jednak, gdy widzi sie zagrozonym,
winien natychmiast zaprzesta¢ wodzka i podac
pite niezagrozonemu towarzyszowi.

Wstrzymanie przeciwnika nalezy
do trudniejszych zadan gracza, wobec silnej
pokusy do przekroczenia prawidet. Jesli prze-
ciwnik przygotowuje sie do kopu, mozemy lek-
kiem stosunkowo trgceniem tutowia obali¢ go,
lub zachwia¢ i ,,odebrac¢“ pite (tj. kopna¢ ja ku
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swoim). Gdy bowiem on stoi na jednej nodze,
ma réwnowage gorsza, niz napastnik, stojacy
na obu.

Jesli przeciwnik toczy pite ,,wdzkiem*, mo-
zemy ja wstrzymac¢ stopa. | tu, nawet gdyby
przez to wiozacy upadt, nie ma przekrocze-
nia prawidet, mierzyliSmy bowiem w pite,
a nie w gracza. W obu wypadkach upadek
gracza bywa najczesciej lekkim i bez zadnych
nast%\plstw._ ) o

atomiast trzeba sie wystrzegaC nietylko
podstawiania nogi, ale réwniez nachylania sie
przed lub (przy cofaniu sie) za graczem, ko-
pania go, uderzania kolanem, zatrzymywania
reka; wreszcie wszelkiego trgcania z tyhu,
chyba, Zze gracz, zwr6cony ku swej bramie,
przeszkadza nam rozmysinie. Za wszelkie prze-
kroczenia tego rodzaju sedzia bystry i su-
mienny karze surowo — czesto nawet usunie-
ciem z boiska bez uprzedzenia.

Technike gry bramkarza omoéwimy
w rozdziale nastepnym.

Wskazowki taktyczne

Taktyka, panujaca w grze tej, z biegiem
czasu ulegta zasadniczym i bardzo charaktery-
stycznym zmianom. Zrazu przewazata gra 0sob-
nicza (indywidualna). Zreczny gracz brat pite
w swe posiadanie, toczyt jg wdzkiem w po-
blize bramy nieprzyjacielskiej i, ws$rod okla-
skéw thumow, czesto sam strzelat w brame,
szczesliwie wymingwszy zachodzacych mu droge
przeciwnikow. Z chwilg jednak, gdy pojawity
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sie kluby, ktore zarzucity te taktyke na rzecz
zbiorowej, gdzie pita przechodzi od gracza do
gracza, wszyscy za$ wspoétdziatajg zgodnie dla
wspélnego celu, gra indywidualna zaczeta po-
nosi¢ porazke za porazkg i szybko zanikia.
Zarazem jednak wzrosta ogromnie wartos$¢ gry
samej jako Srodka wychowawczego.

Procz podziatu pracy, danego w samych
prawidtach, ktére przewidujg bramkarza i wy-
posazajg go przywilejem uzywania rak, do-
Swiadczenie nauczyto, ze dobrze jest podzieli¢
i reszte obozu na trzy linje. Pierwsza z nich
stanowi pieciu graczy napadu (a to: $rod-
napad, skrzydto prawe i lewe i miedzy
nimi dwaj tgcznicy). W drugiej znajduje sie
trzech graczy odwodu ($rédodwod, o. prawy
i lewy); w trzeciej — dwie straze, prawa
i lewa. Straze wraz z bramkarzem stanowig
obrone; odwdd za$, stosownie do swej nazwy,
pomaga to napadowi, to obronie, w miare po-
trzeby.

Przydzielenie graczy do tych kategoryj za-
leznie od ich uzdolnienia jest .waznem zada-
niem wodza obozu (,matki*). Bytoby jednak
btedem zbytnio ustalaé ten podziat. Owszem,
zmiany od czasu do czasu sg konieczne, tak
dla wszechstronniejszego wyrobienia graczy,
jak i dla celéow praktycznych i czesto wsrod
gry musi zastgpic gracza, ktdry odnidst uszko-
dzenie, kto$ inny, ktéry zwykle grywat na in-
nem stanowisku.

Napad winien sie skitada¢ z graczy lek-
kich i zwinnych, a zarazem $miatych i standw-
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¢c¢sfamen/e graczy z /ooczqf/oem gry
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czych. Wszyscy oni muszg doskonale owtadngé
sztuka szybkiego a celnego dawania pity w bok;
wszyscy, a najbardziej skrzydta, powinny umiec
prowadzi¢ wobzkiem w razie potrzeby. Dla
wszystkich wreszcie, a szczegodlnie trzech $rod-
kowych, niezbednym warunkiem jest umieje-
tno$¢ celnego strzatlu w brame z kazdego poto-
zenia, w jakiem im sie moze nawingl pita
w chwili dogodne;j.

Je$li np. ob6z biatych zaczyna gre (jak na
rycinie str. 151), $rodnapad posuwa pite sko-
$nie wprzdd na odlegtos¢ niewiele wiekszg od
przepisanej prawidtami (réwng jej obwodowi);
podbiega jeden z fgcznikow i podaje pite skrzy-
dowemu, ktoéry, jako najmniej zagrozony przez
przeciwnikow, wiezie jg wbzkiem wprost przed
siebie. Inni gracze napadu biegng, zatrzymujac
pierwotne odstepy od siebie, lecz zawsze nieco
z tylu za skrzydiem, prowadzacem pite (aby
nie zosta¢ ,poza gra“ w razie podania ze skrzy-
dfa w poblizu bramy). W odlegtosci, z ktorej
juz mozna mysle¢ o skutecznym strzale (a jesli
zagrozony odebraniem pity, to wczesniej), po-
daje do $rodka, a wtedy trzej Srodkowi, bie-
gnac wecigz naprzéd, podajg sobie pite, az kto-
ry$ z nich upatrzy chwile, gdy jaka$ czes$¢
bramy nie jest broniong i w nig kopnie pile.
(Poczatkujacy sktonni sg do fatalnego biedu
strzelania w rece bramkarzowi, zamiast w kat,
ktorego ten nie moze dosiegnac).

Jesli bramkarz odbije pite na niewielkg
odlegto$¢, strzaty trzeba powtarza¢ az do skutku.
Jesli za$ obronie czerwonych uda sie pite po-
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da¢ swojemu napadowi, napad biatych cofa sie
poza linje Srodkowa, lecz tylko tak daleko, aby
fatwiej mdc odebraC pite z powrotem (podang
przez swoich z odwodu lub strazy) i ponowic
natarcie. Nigdy za$ gracze napadu nie powinni
miesza¢ sie do obrony. Podczas calej gry na-
pad biegnie rozprészony po catej szerokosci
boiska i kazdy Scisle pilnuje swego stanowiska,
aby jego towarzysze, nie patrzgc, wiedzieli,
dokad mu pite podaé. Pod bramg tylko prze-
ciwnikdbw rzad napadu nieco skupia sie.

Odwadd skfada sie z graczy wytrawnych,
obeznanych tak ze sposobami natarcia (poda-
wanie w bok i wprzod, strzaly w brame zda-
leka), jak i obrony (zatrzymania i odbierania pity
itp.), jednak ponadto najwytrwalszych w biegu.
Trojka ta bowiem jest w nieustannym ruchu
w ciggu calej gry, pomagajac to napadowi, to
obronie. Odwod musi zawsze by¢ w poblizu
pity. Gdy linja napadu prowadzi natarcie, rze-
czg odwodu wtedy, biegngc za napadem w od-
legtosci  Kkilkunastu metrow, podaé mu pite
z powrotem natychmiast, gdy ja przeciwnik
wytracit. Przed bramag nierzadko tez odwod
musi strzelaé, zwlaszcza gdy gracze napadu sg
poza Qra.

Gdy przeciwnicy nacieraja, pierwszg linjg
obrony jest znowu odwdd. Je$li nie uda sie
pity wytraci¢ odrazu, gracze odwodu nie daja
za wygrane i ciaggle niepokojg napastnikow,
w dalszych stadjach obrony kojarzac swe usi-
towania celowo z grg obu strazy. Zawsze za$
pamietajg o tern, zeby pite odebrang przeciw-
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nikowi kopna¢ jak najrychlej wiasnemu napa-
dowi i umozliwi¢ swoim nowe natarcie.

Odwod posuwa sie po boisku, zatrzymujac
ustawienie graczy wobec siebie takie, jak na
rycinie (str. 151). Gdy nacierajacy przeciwnicy
podajg sobie pite w bok, odwod wraz z strazg
moze przeszkadza¢ kazdemu z nich w postaniu
i odebraniu pity. Gdy za$ przeciwnik prowadzi
pite, najlepiej mu jg odebra¢ we dwdjke, przy-
czem jeden gracz trgca prowadzacego, a drugi
zajmuje sie pita.

Gracze odwodu zwykle wykonujg wrzut
z granicy bocznej, oraz kop wolny, gdy go se-
dzia zarzadzit w oddali od bramy.

Straze skladajg sie z graczy silnych,
zdolnych tak do skutecznego zatrzymania na-
pastnika, jak do odbicia pity w kazdem poto-
zeniu na znaczng odlegtos¢ (ile moznosci do
linji wiasnego napadu). Ale nie obcg im winna
byC¢ réwniez umiejetno$¢ celnego podania (dru-
giej strazy, lub graczowi odwodu), ktore nieraz
lepiej stuzy swoim, niz okazata ,Swieca”, za-
bierajgca wiele czasu i mniej celna. Straze mu-
sza sie dobrze zgra¢ ze soba, z bramkarzem
i z odwodem, tak, aby razem stanowicC istotnie
jedng catoS¢C — obrone.

Jedna ze strazy nigdy nie powinna odcho-
dzi¢ zbyt daleko od bramy i w razie potrzeby
(gdy bramkarz wybiegnie naprzod) nawet stangc
tymczasowo w niej. Druga jednak moze z ko-
rzyscig trzymac¢ sie dalej, a zwiaszcza umiec
pojs¢ wprzod wtedy, gdy mozna przez to graczy
napadu .przeciwnego wyprowadzi¢ z gry. Zadna
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straz za$ nie powinna zadng miarg trzymac sie
kurczowo bramy i zastania¢ bramkarzowi wi-
doku na pite. .

Bramkarz zajmuje najtrudniejsze stano-
wisko z catego obozu. Powinien by¢ wysokim,
aby moc odbijaé wysokie strzaty; niezmiernie
ruchliwym i zwinnym, aby nigdy nie straci¢
czesci sekundy, w ktorej jeszcze moze podbiec
w kat bramy zagrozony; przytem za$ odwaz-
nym i wytrzymatym, a niemniej i silnym, aby
znosi¢ ostre tracania przeciwnikdéw. Musi tez
umie¢ trafnie oceni¢ Kkierunek lotu i szybko$é
pocisku.

Ze swego przywileju uzywania rak bram-
karz winien czyni¢ uzytek, kiedy tylko czas mu
na to pozwala i odkopywaé, czy zatrzymywaé
pite stopami tylko w ostatecznosci. O ile za$
znow czas pozwoli, pite nalezy chwyci¢ w rece,
a nie odbija¢. Najlepszym sposobem ocalenia
bramy na czas dbuzszy jest podrzucenie pity
chwyconej i kop w locie ku skrzydtom. Jesli
napastnicy w tem przeszkadzaja, rzuca sie pite
rekami. Strzat wysoki, ktérego nie mozna zia-
pac, uda sie jeszcze czasem odbi¢ piescig (lub
pewniej — obiema piesciami). Je$li strzat idzie
tuz pod poprzeczke, mozna brame ocali¢ lek-
kiem tragceniem pity w gore: pita leci ponad
poprzeczke, a sedzia wyznacza kop narozny,
ktory jednak przeciez niezawsze bywa niebez-
pieczny dla bramy. Strzat niski w kat bramy
mozna odeprze¢ btyskawicznem rzuceniem sie
na ziemie. Bramkarz obserwuje pilnie ruchy na
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gastnikéw i stara sie zawczasu odgadna¢, jaki
edzie kierunek pocisku.

Tylko wyjatkowo i na chwile moze bram-
karz opuszczaC bezposSrednie sgsiedztwo bramy.
Zwykte jego miejsce jest na 1=149 m przed
bramg. Gdy wyjdzie dalej wprzdd, moze by¢
wyminietym przez napastnika z pita. Stojac za$
w samej bramie, naraza jg na wziecie, gdy np.
chwytajac, lub odbijajagc cofnie rece zbytnio
wtyt, tak, ze pita znajdzie sie na chwile poza
linjg bramna.

Bramkarz ma wiecej sposobnosci do wy-
tchnienia, niz straz. To tez on powinien wyko-
nywa¢ kop bramny, albo wprost z ziemi, albo
(po ,,podebraniu* z ziemi przez straz) z rak.

Matka (kapitan) jestto gracz doswiad-
czony i znajgcy sztuke nakazywania drugim
postuchu. Dowodzi on catym obozem, wyznacza
miejsca graczom, Kkieruje ich przygotowaniem
do zawodoéw i czuwa nad tern, aby sie nale-
zycie zgrali ze soba. Uklada wreszcie pewne
fortele i niespodzianki dla przeciwnikéw i wo-
glle szczegdty taktyki, najbardziej odpowiada-
jace stosunkowi sit obu obozéw. Najkorzystniej
dla catosci, jesli matka znajduje sie w linji
drugiej graczy (odwdd); wtedy bowiem ma
najlepszy poglad na gre, tak w czasie natarcia,
jak obrony.

Matka czuwa starannie nad tern, aby gra-
cze nie poswiecali dobra swego obozu dla
chwilowej przyjemnosci osobistej. Karci wiec
niepotrzebne zatrzymywanie pitki w swojem
posiadaniu i zbyt diugie jej prowadzenie; Kkarci
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popisywanie sie przed publicznoscig efektow-
nemi ,$wiecami* i sitg kopu, gdy nieraz nie-
pozorne podanie pity na matg odlegtos¢ przy-
niostoby wiekszg korzysc.

Sedzia ma rowniez stanowisko bardzo
trudne i odpowiedzialne. O ile mozna, powi-
nien nie naleze¢ do zadnego z grajagcych obo-
z6w, w kazdym za$ razie pamieta¢ dobrze, ze
z chwilg objecia obowigzkéw' sedziego staje po-
nad swemi osobistemi uczuciami przyjazni, czy
niecheci. Poza tem, nalezy go wybra¢ wsrdd
ludzi, znajacych nietylko doskonale prawidta
gry, ale i wszelkie szczegdty praktycznego ich
zastosowania, a nawet, co szczegoOlnie wazne,
czesciej uzywane sposoby obejscia lub trudno
dostrzegalnego pogwaltcenia prawidet. Bystre
oko, przytomno$¢ umystu, stanowczo$é, spokoj
i takt — oto dalsze przymioty, potrzebne se-
dziemu.

Sedzia powinien biega¢ tylez prawie, co
i gracz. Obowigzkiem jego bowiem jest znajdo-
wac sie zawsze jak najblizej pity, aby gre moéc
oceni¢ samemu, nie polegajac na zdaniu pod-
sedkoéw, a tem mniej graczy, lub widzéw. Gdy
pita zbliza sie do pola karnego, baczng uwage
musi on zwro6ci¢ na mozliwe wyjscie napastni-
kobw poza gre. Gdy za$ zaczna sie strzaly
w brame, dokfadna ich ocena wymaga zajecia
stanowiska obok bramy.

Okazujac chocby najmniejsze wahanie, se-
dzia obniza swa powage. Rozstrzygnienia jego
muszg by¢ szybkie, jasne i stanowcze. Wszel-
kie zbedne rozmowy i spory z graczami, a tem-



158

bardziej z publicznoscig, sa wykluczone. Tylko
gwizdek sedziego moze gre przerwac i tylko
nim moze by¢ pita na nowo w gre wprowa-
dzona.

Zadanie obu podsedkdw jest znacznie
prostsze. Biegnac (réwno z pitg) po granicach
bocznych, dajg (podniesieniem chorggiewki)
zna¢ sedziemu, kiedy pita wyszta za linje. Procz
tego sedzia moze zasiggnaC ich zdania, jesli
jakiegos szczegétu gry nie dojrzat.

Podsedkéw najczesciej dostarczajg po je-
dnym oba obozy. Lepiej jest oczywiscie, gdy
i oni sg wzieci z poza stron walczgcych.

92. Nozna polska

Nozna angielska ma wiele powaznych za-
let, o ktorych juz moéwilisSmy w CzesSci ogdinej
(patrz rozdziat: ,Wskazowki wychowawcze*),
procz tego, za zachowaniem jej w szeregu ¢éwi-
czen naszej miodziezy w powyzszej, ogolnie
przyjetej postaci, przemawia jeszcze ten wzglad,
iz jestto jedyna gromadna gra igrzyskowa, roz-
powszechniona w catym Swiecie cywilizowanym.
Daje wiec mozno$é naszej miodziezy zmierze-
nia swych sit z obcemi.

Trudno jednak nie widzie¢ i stron ujem-
nych tej gry. Z tych, na Kktére godzg sie
wszyscy, wymienimy zakaz zupetny uzywania
rgk. Prowadzi on za soba z jednej strony brak
¢wiczenia konczyn gornych przy nadmiarze
pracy dla dolnych; z drugiej za$s powoduje ru-
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chy nienaturalne i nieestetyczne przy kopaniu
pity lecacej soko.

Co prawda, istniejg w Anglji i Ameryce
odmiany noznej, potgczone z uzyciem rgk. Sg
to jednak gry brutalne i niebezpieczne i dla-
tego bardzo mato znalazty rozpowszechnienia
poza swg 0jczyzna.

Te rozwazania zachecajg do wprowadzenia,
obok noznej angielskiej, takiej gry tego dziatu,
ktéraby, posiadajac jej zalety, nie dzielita wad.
W tej mysli w r. 1907 autor niniejszego ogto-
sit w ,,Ruchu“ warszawskim projekt ,Noznej
polskiej“. Dzi§ powtarza go w zmienionej po-
staci, stosownie do poczynionych od tego czasu
prob i doSwiadczen.

Ulepszona posta¢ gry poprzedniej, odpo-
wiednia dla wszystkich klas szkot Srednich
meskich.

Zmiany prawidet

W prawidle 4 opusci¢ cze$¢ pierwszego
zdania od stow: ,,przyczem napastnicy“...

Praw. 8, ustep pierwszy, brzmi: Bramkarz
moze podnosi¢ pite rekami z ziemi na swojej
potowie boiska.

Ust. 2-gi (okre$lenie ,noszenia w rekach*)
przenosi sie do praw. 9.

Ust. 3-ci bez zmian.

Ust. 4-ty: zamiast ,wzigt pite w rece” —
wstawi¢ ,,podjat pite z ziemi“.

Praw. 9: ust. lI-szy i 2-gi bez zmian.

W ust. 3 cim zamiast ,,rozmysinie dotykac
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pity rekami“—wstawi¢ ,,podnosi¢ pity z ziemi*
I doda¢: ,,Zadnemu graczowi nie wolno nosi¢
pity w rekach®. Nastepnie tu umiesci¢ ust. 2-gi
praw. 8 (okreslenie ,noszenia w rekach®).

Ust. 4-ty bez zmian, poczem dodac: ,Nie
wolno wyrywac ani wytraca¢ pity z rgk prze-
ciwnika*.

W ust. 5-tym opusci¢ wyrazy ,,pity lub®.

Ust. 6-ty bez zmian.

Zmiany w technice i taktyce gry

Jak widzimy z powyzszego, zasadniczg
zmiang w prawidtach jest przyznanie wszyst-
kim graczom tej swobody i wszechstronnosSci
ruchow, ktorg przy noznej angielskiej posiada
tylko bramkarz. Stad i do wszystkich, z ma-
femi zmianami, bedg sie stosowaé zasady uzy-
wania rgk, jakie powyzej opisaliSmy dla bram-
karza. Poniewaz jednak graczom, z wyjatkiem
bramkarza, nie wolno podnosi¢ pity z ziemi,
zagranie i kop wolny (czesto i wsrod gry po-
chwycenie pity w rece) bedzie wygladac tak,
ze jeden 1z graczy ,,podbierze” (patrz technika
n. ang.) stopg pite w rece towarzysza, i odtad
juz, poki mozna, pita bedzie przechodzi¢ z rak
do rak. OczyW|SC|e przy natarciu kazdy gracz
bedzie biegt tylko dwa kroki z pitg w rekach,
poczem musi jg poda¢ towarzyszowi. ,,Prowa-
dzenie* za$ najczeSciej polega na biegu z rzu-
caniem pitg o ziemie i chwytaniem powtérnem
co dwa kroki (sposob uzywany czesto przez
bramkarzy przy n. ang.). Kopanie pity po ziemi
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ogranicza sie do tych wypadkéw, gdy niema
czasu na ,podebranie” jej do ragk, lub gdzie
przeciwnicy przeszkadzajg w chwytach lub
rzutach.

Dla podania pity na znaczng odlegto$¢ naj-
lepszym bedzie kop z ragk, dalej podbicie pie-
Scig (niepewne, gdy pita mokra!) Na blizszg
odlegtos¢ uzyjemy — znacznie celniejszych —
rzutobw. To samo dotyczy i strzatbw w brame.

Za gry przygotowawcze do Noznej
polskiej nalezy uwa&zaé: Nozng w kole iz wiezg,
Nozng z bramg (ze zmianami w mys$l powyz-
szych), Piestdwke (patrz nizej).1

1



VI. Gry z mocowaniem

93. Pietruszka (Pani R0za)

Gra dziatwy miejskiej i wiejskiej, powsze-
chna w Polsce, pod réznemi nazwami (Pani
Réza, Rzepa, Buraczek, Marchew); odpowiednia
dla ogrédkow dzieciecych i szkot poczatko-
wych.

a) Krakowskie : ,,Najstarsza dziewczyna —
Pani Réza“—siada na ziemi, wyciggajac nogi,
miedzy jej kolanami drugi(a) i t. d. i opasujac
sie rekami, przyjmujg kazde nazwe jakiej$ ja-
rzyny. Na boku chtopiec ,postaniec” (czasem
w towarzystwie swego ,,pana®“, ,plebana“1.1p.)
podchodzi do siedzacego na przodzie, puka
w jego glowe trzykroC i pyta: — Gdzie jest
pani R6za? — Tam dalej za mng. — Teraz
pyta nastepnego i t. d., az dojdzie do niej sa-
mej; wtedy pyta: — Czy$ ty pani R6za? — Ja
sama; czego potrzebujesz ? — Przystany jestem
od mego pana po selery (marchew 1. t p.).
Jesli taka jarzyna jest posrod siedzacych, wska-
zuje na nig pani ROza, a poset wicigga jg z po-
$rod towarzyszy (wbrew oporowi) i osadza na
boku, oznajmiajac ,panu“, ze zadang rosling
otrzymat. Jesli za$ Jej niema, a poset upiera
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sie, ze powinna by¢, pani Réza méwi: — Kop
dziadu z konca, Nie psuj mi zagorica. — Wtedy
poset idzie do siedzacego na przedzie i, niby ko-
pigc kijkiem obok niego: — Kop, kop! Jest tu
chtop = Nie moge go wykopac¢, Musze czapke
zdejmowaé! — Potem rzuca czapke, chwyta
dziecko za nogi, bije jedng nogg o druga (jakby
chciat korzenie oczysSci¢ z ziemi), przetrzasa niem
na wsze strony i ciggnie wbrew jego i calego
fancucha oporowi. Gdy oderwie, ciska na bok
i oznajmia panu. Jesli fancuch przerwie sie
w innem miejscu, poset tam doskakuje i od-
rywa jakies dziecko, gdy pozostali garng
sie ,,do kupy“ i ,nazad* fancuch wigzg. Tak
idzie dalej, az do pani R6zy. Na tern gra sie
konczy*“.

b) Kujawy: Ustawienie jak a), tylko dzieci,
siedzace przed panig Réza, sa nie ,jarzynami*,
lecz ,,geSmi“. Poset obchodzi i puka: — Puk
mata, puk duza, Gdzie tu mieszka pani R6za? —
Tu podle. — W koncu otrzymuje odpowiedz : —
Ja sama. — Wtedy oznajmia: — Prosze pani,
sq gesi w ogrodzie, na panskiej szkodzie! ~—
A to wypedz na jednej (dwu... pieciu) nodze
(na pieciu znaczy na czworakach i glowie). —
Obszediszy w przepisanej postawie caty sze-
reg, poset targuje sie o ge$: — Czy po desce,
czy po drabce? — i stosownie do odpowiedzi,
wyC|az a .d za nogi, lub za gtowe i odstawia

bok. Wykuplwszy w ten sposob od pani
Rozy wszystkle gesi, zaprasza jg na kawe. Ta
wymawia sie, ze pogryza jag psy lub wilki
1t p.); wreszcie przystaje. Wtedy szczuje ja

11*



wszystkiemi gesmi; ROza schwytana zastepuje
miejsce posta w grze nastepnej.

94. Ztota kula

Gra powszechna w Polsce (inne nazwy:
Pierscien, Skryj, nie ukazuj, Gadulica i t. p.);
zastosowanie jak poprz.

Dzieci dzielg sie ha dwa obozy (réwne co
do ilosci i sity) i chwytajg rdwnoczesnie (kazdy
ob6z z jednego konca) diugi drazek, lub linke.
Zwycieza oboz, ktory przeciggnie przeciwnikow
w swojg strone. Potem oba obozy stojg na-
przeciw siebie w dwoch rzedach. Zwyciezcy
stajg sie wiascicielami ,,ztotej kuli* (pienigdz,
pierscien, kamyk 1 t. p.) i podaja jg sobie
szybko z rgk do ragk. Pokonani za$, na pytanie
tamtych: — Zgaduj, zgadula, gdzie moja ziota
kula? Czy u mnie samego, czy u brata mego?
— wysytajg po jednym (ktéry, w pewnych oko-
licach, skacze na jednej nodze) dla odszukania

kuli. OdpowiedZz jego: — Radabym gadata,
gdybym o niej wiedziata. — A potem: — Ma
Jozek (Kasia i t. p.). — Wywotany otwiera

dtonie. Jesli jest w nich ,kula®, gra zaczyna
sie na nowo od przeciggania. Jesli nie, poko-
nani wysytajg drugiego it d.

95. Anioty i Djabty

Gra dziatwy wiejskiej i miejskiej, znana
w réznych okolicach Polski (inne nazwy: Pie-
kto i niebo, Kusiciel, Djabetek, Suszyc sol);
zastosowanie jak poprz.
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Dzieci tworzg koto, w $rodku ktdrego staje
przywodca i stara sie roznerai zartami i mi-
nami pociesznemi rozémieszy¢ wszystkich po-
kolei towarzyszy. Kto sie rozSmieje, idzie na
bok jako ,djabet*, kto nie, zostaje ,,aniotem*.
Woreszcie przywoddca ustawia anioldw w szereg
(,,klucz*), w ktérym kazdy trzyma poprzednika
za biodra. Tak samo ustawiajg sie naprzeciw
niego ,,djably“. Pierwsi z obu szeregow chwy-
tajg sie za rece i starajg sie, kazdy z pomoca
swoich, przeciggng¢ oboz przeciwny na swoja
strone. Ob6z zwycieski wybiera przywodce dla
gry nastepne;j.



VIl. Gry rzutne

a. Gry rzutne proste
96. Kamyczki

Gra powszechna w catej Polsce (inne na-
zwy: blirki, birki, kosci, kury); odpowiednia
dla dziatwy szkot poczatkowych.

Pie¢ kamyczkow wielkosci orzechow lasko-
wych (ziaren fasoli, skorupek it. p) kfadzie sie
na dioni, poczem podrzuca sie je w gore
i chwyta na grzbiet tejze reki szybko obroco-
nej. Przytem albo obowigzuje stale prawidto
chwytania (na grzbiet reki) do pajy, albo tez
okreslonej liczby kamyczkéw. W ostat-
nim wypadku liczbg tg jest przy pierwszym
rzucie 5. przy drugim 4 1t d., az do 1. Przy
obu rodzajach gry po chwycie nleudanym (gdy
nie schwytano nic, lub nie do pary, lub nie-
okreslong liczbe) kamyczkl przechodzg do rgk
gracza nastepnego, wedtug zgéry ustanowio-
nej kolei. Gracz, na ktérego kolej przechodzi
powtoOrnie, zaczyna od powtorzenia sztuki, ktéra
mu si¢ nie udata poprzednim razem. Po przej-
§ciu opisanych rzutow, bywajg tez w uzyciu
rozne odmiany, jakoto: rzut odwrotny (z grzbietu
reki na dion) i t. p.
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Wygrywa, kto w okreslonej ilosci kolejek
schwytat prawidtowo najwiecej kamyczkow.

97. Bierki

Prastara gra polska, zachowana dotad naj-
lepiej wsrod chtopcéw wiejskich pow. lubar-
towskiego, znana tez na Podlasiu i Podhalu;
odpowiednia dla wyzszych klas szk6t poczatko-
wych i nizszych klas szkét Srednich.

Znacznie doskonalsza od poprz. (uksztat-
towana nie bez wplywu szachow), daje row-
niez -mato ruchu, lecz wiele sposobnosci do
urobienia miary w oku i precyzji w ruchach
reki. Nadaje sie np. podczas deszczu w obo-
zie lub w pawilonie boiskowym.

Bierki sg to figurki plaskie, strugane
z drzewa, dlugosci 1l/a=—8 cm., szerokosci
¥2—2 cm. Wszystkie bierki, uzywane przy da-
nej grze, stanowig ,,sype“. W skfad sypy wcho-
dza: po jednym ,krélu“, ,krélowej“, ,pod-
krolu“ i ,podkrolowej — i na kazdego
gracza po jednym ,popie“, ,popicy” i po 4
»bydleta* (lub ,liszki*").

Gracze (w liczbie 2—10) grajg w okreslo-
nej zgory kolei. Kazdy z nich kladzie na dion
catg sype (lub tyle z niej, ile sie zmieSci), pod-
rzuca jg w gore i chwyta czes¢ bierek na grzbiet
reki. Podrzuciwszy je powtdrnie, chwyta na
dion jedng lub kilka figur. Przytem jednak nie

") U Golebiowskiego figury te noszg nazwy kréla,
ekonoma, pana, wdjta, gospodarza, parobka itd-
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wolno mu chwyta¢ razem figur réznogatunko-
wych (n. p. kréja z krélowa, popa z krolem
i t. p.), a liszki wolno chwytac tylko w liczbie
parzystej. Po kazdym chwycie prawidtowym
ma prawo gre powtdrzy¢, odtozywszy na bok
schwytane bierki. Gdy jednak nie schwyci nic,

[.Ayd/. 2_Poc/Arrd/. 3.ffr6/owa A.Poc/Aro/owo
5.Pof>. 6.PCf>/'ca 7.£tyc//oIsz*].

lub wbrew podanym prawidtom, miejsce jego
zajmuje nastepny zkolei gracz. Przy oblicza-
niu wygranej krol i krélowa licza sie po 12,
P_odk_r()l i{)odkrélowa po 7, pop i popica po 4,
iszki po 1.

| % Technika chwytéw jest trojaka: albo po
schwyceniu kilku bierek pochyla sie dton, aby
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niepotrzebne figury zsunety sie ; 2) albo chwyta
sie upatrzong figure palcami w powietrzu; lub
wreszcie 3) towi sie ja w ,czub“ t j. lejek
utworzony z palcow.

98. Na losy

Gra chtopcow wiejskich pow. bukowskiego
(Wielkop.), odpowiednia dla starszej dziatwy
szkdt poczatkowych meskich, zwilaszcza wiej-
skich.

Gra 5—6 chiopcow. Na wiekszym, ptaskim
kamieniu polnym, kladg mniejszy. Oddaliwszy
sie 0 20 krokdw od kamienia, kreslg na ziemi
mete, ktorej przekracza¢ nie wolno. Kazdy chto-
piec wybiera sobie kamyk, ktérym rzuca, jakby
niechcacy za mete. Gracz, ktérego kamyk pa-
dnie najblizej owego wiekszego kamienia, zo-
staje ,,str6zem* i ustawia sie¢ w jego poblizu.
Reszta graczy staje za kreskg z kamykami
w reku. Zaczyna chiopiec, ktorego kamyk padt
najdalej od wielkiego kamienia. Stara sie on
straci¢, celnym rzutem kamien mniejszy z wiek-
szego. Gdy mu sie to uda, biegnie po swdj po-
cisk. W tym czasie stréz ktadzie mniejszy ka-
mien z powrotem na wielkim i biegnie tez po
poaisk owego chlopca. Kto go dopadnie, bierze
kamyk i staje za metg, drugi za$ zostaje stro-
zem. Gdy ktéry z graczy nie stragci gornego
kamienia swym pociskiem, wéwczas zazwyczaj
nie spieszy sie z jego odzyskaniem, boby go
stroz wyprzedzit. (Strozowi wolno iS¢ po pocisk
tylko rownoczesnie z jego wiascicielem). Dla-
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tego zabierajg sie chlopcy do tej czynnosci
ukradkiem, czotgajac sie manowcami do miejsca
z pp(i(iskiem. Gdy to str6z zoczy, pedzi tez po
pocisk.

99. Kulanie

Rozpowszechnienie i zastosowanie jak po-
przednio.

Dwaj chiopcy wybierajg mete (drzewo,
pien, rdw) i umieszczajg w jego poblizu mniej
wiecej kulisty kamiern polny, poczem z odle-
gtosci okoto 20 krokéw rzucajg kolejno kamy-
kami, starajgc sie trafi¢c w kamien kulisty tak,
aby sie potoczyt ku mecie. Kazdy z graczy ma
po dwa kamyki pociskowe. Kto nie trafi, traci
pocisk; gdy straci oba pociski, przegrywa.

100. Ducza")

Gra chtopcéw w zasciankach szlacheckich
na Podlasiu, odpowiednia dla starszych chtop-
cow szkot poczatkowych, zwilaszcza wiejskich.

Kazdy z grajagcych ma palanta réwnej
miary; diugos$¢ dziesieciu palantow stanowi od-
legtos¢ od stupka, mocno utkwionego w ziemi,
do ktérego nastepnie chtopcy ciskajg swe pa-
lanty celem obalenia, a przynajmniej trafienia.
Kto trafit, ma prawo na diugos¢ palanta skroé-
ci¢ mete i od niej drugi raz rzuca swdj po-
cisk; kto nie trafi, tyle wtyt sie cofa, ile

) Podobna gre OpISUje Gotebiowski pod nazwg
LGrele“lub ,Krele“
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przeniost lub nie dorzucit do celu. Obalajacy
stupek wygrywa.

101. Pikier

Gra chiopcow miejskich i wiejskich roz-
nych okolic Mazowsza, Podlasia i Wilenszczyzny
(inne nazwy: Piekarz, Palant, Patki, Djabet,
Pop), zastosowanie jak poprz

Podobna do poprzedniej, tylko meta rzutu
wynosi 20 krokéw, za$ przy stupku wbitym
w ziemie stoi gracz, ktéry przy losowaniu pa-
lantem najblizej go rzucit (zwany pikrem, pie-
karzem i t. p). Kazdy gracz rzuca kolejno po
razu, az ktory$ obali stupek. Wtedy pikier sta-
wia stupek, wszyscy zas chlopcy, ktorzy juz
rzucali, biegng po swoje palanty. Kogo pikier
po postawieniu stupka dotknie swym palantem,
ten zostaje pikrem. Liczy sie jako kreske kazde
obalenie.

102. Katarynka

Gra chtopcoéw wiejskich pow. Bukowskiego
(Wielkop.), zastosowanie jak poprz.

Chiopcy wtykajg gatazke wierzbowg dtu-
gosci mniej wiecej 24 cm. z trzema odnogami
w ziemie. Tuz przed tg ,katarynka“ zatykaja
na krzyz dwa kije metrowej dtugosci. Gracze
stajg w odlegtosci 20—30 krokoéw i naznaczajg
kreska mete, ktorej przekroczyé nie wolno.
Stamtad rzucajg kijami dtugosci 60 cm do ka-
tarynki. Jesli kto w nig zrecznie uderzy, wow-



172

czas owa trojdzielna gatgzka odskakuje daleko
wtyt. Przestrzen stad do jej pierwotnego sta-
nowiska mierzy sie kijami pociskowemu Jesli
zrbwna sie lub przewyzszy odlegto$¢ mety
rzutu od katarynki, chtopiec, ktory obalit kata-
rynke, wygrywa i usuwa sie z gry. Miedzy po-
zostatymi graczami walka trwa dalej. Jesli za$
gracz nie uzyska odrazu pozadanej odlegtosci,
spamieta sobie ilos¢ ,tokci“ i ,,dorzuca“ reszte
ich, gdy znowu nan przyjdzie kolej. Ostatni,
nie posiadajacy pozadanej ilosci tokci, podnosi
prawg noge i otrzymuje od pierwszego wygry-
wajacego tyle razow, ile mu tokci brakuje.

103. Kregle polskie

Gra powszechna w dworach polskich w In-
flantach, znana tez tu i 6éwdzie w Matopolsce.
Odpowiednia dla szkdt Srednich.

O kreglach wspominajg autorowie staro-
polscy (np. Rej w Wizerunku), przepisy szkolne
zas (np. Akademji chetminskiej) zalecajg ja
na rowni z pitkg na czas woluy od nauki. Opi-
sana tu gra pod wygledem bogactwa kombi-
nacyj zastuguje na miejsce ws$rdd najlepszych
obok Palanta, Plin i Noznej; pozostaje za niemi
w tyle jedynie co do ilosci i réznorodnosci ru-
chu i dlatego nadaje sie najlepiej w dni upalne.
Kregle niemieckie nie wytrzymuja z nig za-
dnego poréwnania. Boisko winne by¢ réwne,
dlugosci okoto 60, szerokosci 25 m. Zreszta,
zaleznie od wprawy grajacych, dlugosé boiska
moze by¢ powiekszona. Boisko jest rozdzielone
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na trzy pola dwiema linjami poprzecznemi,
obejmujgcemi miedzy sobg przestrzen ,niczyjg“
10 metrow szeroka.

Linje stanowig mete przednig dla kazdego
z obozdw.

Kazdy obo6z posiada 12 kregli, o kszalcie
stozka Scietego wysokosci 30 cm, u podstawy
6, u szczytu 1 cm Srednicy;
kregle jednej strony sg ozna-  ¢oAR
czone obwodkg barwng, albo 8"
ptytkim  rowkiem (szyjka).

Do gry stuzy 8 kul drewnia-

nych o $rednicy 18 cm. Kazdy \ N
ob6z liczy przy zawodach 8 W fom
uczestnikéw; w grach C¢wi- :
czebnych liczba jest dowolna,
bo miarg réwnosci obozéw ¢
jest liczba kul, ktéremi po
razu tylko w kazdej kolei
rzucajg. Kregle ustawia kazdy
obdz na swojem polu, wedle
swojej woli, pilnujac tylko,

—

Ynmmoumui«Ujm««,

aby: 1) przynajmniej jeden, ft. Miejsca na
a nie wiecej niz 6 kregli kregle 2 po =
stato na mecie, 2) by cale b Mesm Orar
ustawienie nie byto nigdzie fyc/iC CMe/a
szersze od 3 m, ani gtebsze CzenwonycA.

od 6,60 m i 3) by odlegtosc
miedzy kreglami wynosita nie ponad 60 cm.
(podwojna wysokos¢ kregla). Zaleznie od umie-
jetnosci i sposobu rzucania przeciwnikow rézne
ustawienia moga by¢ wskazanemi.

W kazdym obozie Scisle oznacza sie kolej
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grajacych tak, aby wykluczycjprzewage jednego
gracza w trudniejszych potozeniach.
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Jedna strona zaczyna i rzuca kolejno
wszystkie kule (jeden gracz po drugim po je-
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dnej kuli), starajac sie zbi¢ jak najwiecej kregli
przeciwnika. Rzuca¢ mozna z poza wiasnych
kregli albo z boku, ze swej mety. Dla dal-
szego ciggu gry co do miejsca, skad wolno rzu-
caé, rozstrzyga stanowisko najblizej mety sto-
jacego kregla wilasnego; zbicie zatem przeciw-
nikowi najblizszych kregli odsuwa jego mete.

Nastepnie druga strona gra. Zanim jednak
przystapi do rzucania kulami, rzuca kreglami,
ktére zostaty obalone, z tej odlegtosci, w ktd-
rej dany ,trup“ legt, starajac sie zbi¢ jak naj-
wiecej kregli przeciwnikowi (a zatem rzut pta-
ski, koszacy). Kregle w ten sposéb kreglami
trafione wychodzg z gry razem z temi, kté-
remi je zbito. Gdy natomiast kregiel chybi —
stawia sie go tam, gdzie sie zatrzymat; prze-
chodzi on na wiasnos¢ przeciwnika 1 nosi miano
».Kozaka“. W dalszej grze ,kozakéw* sie juz
nie odrzuca. Odrzucanie ,trupow“ nazywa sie
»Zenieniem®, albo ,parzeniem* kregli (bo sie
trafione i trafiajgce parami wyrzuca z gry).

Jezeli kregiel odrzucony nie doleci do mety
przeciwnika, to kolejny gracz z partji przeciw-
nej kopie go pieta ku swojej mecie tak da-
leko, jak to dla siebie za korzystne uwaza;
mocne kopniecie zabezpiecza ,kozaka" przed
trafieniem, ale tez w braku innych kregli, za-
zwyczaj pod koniec gry, odsuwa mete do rzutu
kulami.

Ten sam wzglad kaze takze miarkowac
site rzutu kreglami: gdy sie trafi, to mocny
rzut wiecej kregli zmiecie; gdy sie jednak
chybi to — mocno rzucony kregiel tak daleko
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odleci, ze utrudni trafianie go kulg; z drugiej
strony, przy konicu gry, taki rzut odsungé moze
mete przeciwnika.

(Mozna takze umoéwi¢ sie, ze sie i ,koza-
kéw*“ bedzie odrzucato, co jednakze zanadto
Erzeciqg_a gre, bo wychodzg tylko kregle zbite
reglami.)

Po odrzuceniu wszystkich ,trupéw* strona
wyrzuca kule, przyczem kolejno$¢ graczy oso-
bno sie liczy do rzutu kreglami i do rzutu ku-
lami, a osobno takze do ,kopania“.

Gra sie konczy z chwilg, gdy jedno pole
jest puste, a przeciwna strona nie ma juz tru-
péw do odrzucenia. Po koniec gry trzeba sta-
ra¢ sie jak najsilniej rzuca¢ kulami, aby jak
najmniejszg liczbg rzutow gre zakonczy¢, co
wptywa na obliczenie stopnia wygranej.

Do pustego pola kul sie nie rzuca, ale
»trupa“ odrzuca sie i na puste pola: mozna
go drugim zkolei trupem zbi¢, o0szczedzajac
kul. Natomiast z pustego pola rzuca sie jeszcze
kule do stojgcych kregli przeciwnika z odle-
gtosci konca boiska, o ile sie kule posiada.

Wygranag oblicza sie, liczac: jeden punkt
za ,kozaka“ stojgcego po stronie wygrywaja-
cej, dwa punkty za wiasny kregiel jeszcze sto-
jacy, i jeden punkt za kule jeszcze nie wyrzu-
cong. Jezeli oba pola sg puste (np. ostatnie
kregle zbite ,kozakami* i wychodzg z gry bez
odrzucenia) wygrywa ta strona, ktora jest przy
rzucie, tyloma punktami, ile ma jeszcze kul.
Jesli  wiec ostatni kregiel (,kozak®) zostat
zbity pierwszg zaraz kulg — wygrana wynosi
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7, jesli 6sma dopiero, wynosi O i gra jest nie-
rozegrang. JeSli wygrywajacy ma jeszcze kre-
gle, a ostatniego kregla zbije przeciwnikowi
pierwszg zaraz kulg — to ostatni rzut przeciw-
nika ma tylko jedng kule do rozporzadzenia;
jesli zbije nig ostatniego réwniez kregla wy-
grywajacemu, to ta wygrana liczy sie 8 :strona
wygrywajaca przy pustem boisku jest przy
rzucie, ale nie ma do czego rzuca¢, ma nato-
miast wszystkie 8 kul.

Jesli jedna strona (biali) posiada jeszcze
jednego kregla, zbije przeciwnikowi ostatniego
rowniez kregla nie-,,kozaka“ nie ostatnig kula,
ale ten odrzucony, oczysci jej pole nawzajem —
to wygrywa ta strona,- ktora ma wiecej kul,
i tyloma punktami, o ile ich ma wiecej; gdyby
rzucili biali ostatnig kule — to wygrywa ta
strona, ktora jest przy rzucie (czerwoni).

104. Kolbiki

Gra chiopcoéw wiejskich w pow. miedzy-
rzeckim (Podlasie), odpowiednia dla starszych
UI(<:'ZnhiéW szkot poczatkowych, zwiaszcza wiej-
skich.

Kazdy z chtopcéw uktada dla siebie ,kol-
bik“, sktadajacy sie z 5 drewienek dtugosci
30 cm., utozonych w 3 kondygnacje. Pierw-
sze 2 drewienka lezag na ziemi rowndlegle do
siebie, druga para na poprzek na koncach po-
przednich, a pigte na samym wierzchu, prosto-
padle do drewienek warstwy drugiej. Wszyst-
kie kolbiki tworza rzad w odstepach 3 m je-

12
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den od drugiego; kazdy z nich jest obwie-
dziony rowkiem.

Chiopcy stajg kazdy w odlegtosci 5 /2 m
od swego kolbika i starajg sie stad rzutami
kija (,,patki“) wybi¢ wszystkie drewienka az
poza rowek, otaczajacy kolbik. Komu to uda
sie, ten zyskuje prawo przejechania sie na ple-
cach przegrywajgcego od jednego do drugiego
kolbika.

105. Skowronek (cz. Kanarek)

Rozpowszechnienie i zastosowanie jak po-
przednio.

Na gornym, klinowato $cietym koncu
kija, pionowo w ziemie wetknietego, umiesz-
czajg widetkowatej formy drewienko, zwane
skowronkiem, poczem obwodzg kij dokota row-
kiem, tworzac ,klatke*. Chilopcy rzucajag na-
stepnie kolejno z 51 metrowej odlegtosci
swemi patkami, a trafne uderzenie w Kkij straca
skowronka. Odlegto$¢, na jaka skowronek pada,
mierzona patka, daje punkty ng korzys¢ rzu-
cajacego. 100 punktow stanowi wygrang, zwy-
ciezca zostaje skowronkiem (kanarkiem) i za-
biera z puli wszystkie orzechy lub ziarnka
bani, a czasem i pienigdze. Pozostali gracze
muszg na jego komende skaka¢ na jednej no-
dze wokoto klatki.

106. Sniezki

Sniezki sa z dawien dawna ulubiong za-
bawg dzieci i miodziezy we wszystkich kra-
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jach strefy umiarkowanej i chiodnej. Tu zaj-
miemy sie jedynie doskonalszg ich postacia,
odpowiednig jako gra dla szkét Srednich.

Porg dogodng dla $niezek sg dni umiar-
kowanie mrozne, lub poczatek odwilzy (gdy
$nieg jest nieco lepki, lecz przy  ugniataniu
w rekach nie twardnieje na lod). Sniezka po-
winna mie¢ Srednice pitki palantowej, nie byé
zbyt twardg i pod zadnym warunkiem nie za-
wiera¢ obcych domieszek (piasek, kamienie,
btoto i t. p.).

a) Sniezki w polu. Gracze w liczbie
20—50, dzielg sie na dwa réwne obozy pod
dowodztwem matek. Wyznacza si¢ (choragiew-
kami i t. p.) dwie mety w odlegtosci 10 m. od
siebie, a dtugosci po 20—50 m. (zaleznie od
iloSci uczestnikow). Poza te mety nie wolno
wykracza¢ ani wprzéd (ku przeciwnikom), ani
w bok. Przed gra przeznacza sie pewng ilos¢
czasu (np. 10 min.) na nagromadzenie zapasu
$niezek. Na hasto dane przez sedziego, oba
obozy zaczynajg ciska¢ $niezki na przeciwni-
kéw. Trafiony idzie jako ,ranny“ wtyt i moze
tylko zaopatrywac¢ swych towarzyszy w $niezki.
Gdy liczba rannych po obu stronach zbytnio
wzrosnie, sedzia przerywa gre i dopuszcza po
rownej liczbie ,wyleczonych* rannych napo-
wr6t na linje bojowe. Wygrywa oboz, ktorych
po uptywie oznaczonego z goéry czasu (np.
15—20 min.) ma mniejszg ilo$¢ rannych.

b) Sniezki w okopach. Przy dostatecz-
nie lepkim $niegu mozna gre powyzszg uroz-
maici¢ przez wzniesienie na obu metach wa-

12~
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tow, poza ktoéremi gracze chronig sie od kul
przeciwnikow.

C) Twierdza $niezna. Czwarta cze$¢
uczestnikobw buduje twierdze z watéw $nieznych
(na co przeznacza sie kwadrans czasu) i obsa-
dza jg, pozostate za$ trzy czwarte sg wojskiem
oblezniczem. Matki obu stron umawiajg sie
przed grg, na czem ma polega¢ zwyciestwo,
np.: twierdza jest zdobyts, jesli w ciggu 20
minut potowa obroficow otrzyma ,rany“, lub
jesli do jej srodka dostanie sie tylu napastni-
kow, ilu jest nierannych obroicéw. W prze-
ciwnym razie zwyciestwo przyznaje sie obron-
com. Prawidta co do rannych jak wyzej. Na-
pastnicy, ktérzy dostali sie do wnetrza twier-
dzy, winni zaprzesta¢ walki i nie przeszkadzac
obronie i nawzajem, obroicom nie wolno ich
napastowac. Za przekroczenie prawidet sedzia
dolicza winowajcom po kresce (,,rannym®), gra-
czy za$ szczegOlnie niesfornych wolno mu wy-
wykluczyé. Dotyczy to wszystkich trzech od-
mian gry.

Taktyka zbliza sie do wojennej. Przy
ostrzeliwaniu przeciwnikdw matka zwraca szcze-
g6élng uwage ku kolejnemu zeSrodkowaniu
»,ognia“ na poszczeg6lnych, zwlaszcza najle-
pszych graczach. Przy zdobywaniu twierdzy
odgrywaja role powazng demonstracje (pozorny
napad z jednej strony, po ktérym nastepuje
whasciwy szturm skadinad, gdy uwaga obron-
cow nan sie skupita) i dywersje (odciggniecie
czesci sit przeciwnika przez atak, wykonany
z innej strony, aby zapewni¢ powodzenie na-
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tarciu gtobwnemu). Szyk jak najbardziej rozproé-
szony, gdyz, mierzac w ,kupe“, najgorszy na-
wet gracz kogo$ zrani.

107. Strzelec

Gra chtopcow wiejskich w Krakowskiem,
odpowiednia dla szkét poczatkowych i najniz-
szych klas szkot Srednich.

Dzieci ustawiajg sie w rzad i otrzymuja
od przywddcy (,,gospodarza“) nazwy rdéznych
ptakow. Potem przychodzi gracz, ktéry dotad
stat na boku, i zaczyna targ. — Puk, puk! —
Kto tam? —Ja, djabet z opalonym garnkiem.—
Czego ci potrzeba? — Ptakéw. — Jakichze
chcesz? — Wilgi (sojki, bociana i t. p). —
Nie ma (jeSli nie zgad}). Nadto, jesli wskazat na
niewlasciwego chiopca, ten mierzy wen pitka.
Jesli djabet zgadt, sam ciska pitkg w upatrzo-
nego ptaka. Gdy trafi, zabiera go sobie; gdy
chybi, znéw naraza sie na pocisk z jego strony.
Ptak, ktéry chybit, idzie do niewoli djabelskiej.
Gra konczy sie, gdy wszystkie ptaki dostang
sie do niewoli.

108. Meta (kucie)

Gra opisana u Gofebiowskiego, po dzi$
dzien znana na Mazowszu i w Matopolsce. Od-
powiednia dla wyzszych klas szk6t poczatko-
wych i nizszych klas szkét $rednich.

a) Meta we dwojke. Gracze stajg na-
przeciw siebie w odlegtosci 10—12 krokéw,
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kazdy naznaczajagc swe stanowisko wgniecio-
nym w ziemie kamykiem, ktérego musi doty-
ka¢ prawg stopg (lewg mogac wykracza¢ do-
woli). Jeden z nich (wybrany losem) star® sie
drugiego trafi¢ pitka (,,skuc“, ,,zbi¢"); tamten
za$ (stojacy, jesli mozna, w poblizu Sciany) usi-
tuje uchyli¢ sie od razéw. Obaj majg przy po-
czatku gry po umowionej liczbie ,,dusz* (5, 10
1t p), z ktérych kujacy traci po jednej za
kazdy chybiony zamach, kuty zas za kazde
skucie.

Gra trwa tak dlugo, az jeden z nich straci
wszystkie dusze. Nadto, gdy kujacy chybi, na-
stepuje zamiana stanowisk i rél obu graczy.

b) Meta we trojke. Trzej gracze stojg
w lini prostej w odstepach, jak a); Srodkowy
z nich, wybrany losem, jest celem pociskow
naprzemian to jednego, to drugiego z graczy
skrajnych. Zresztg jak wyzej. Na Podolu te
odmiane zowig kwaskiem.

c) Meta z matkami (Kucie). . Jestto gra
chtopcéw wiejskich w Rzeszowskiem (Matop.).

Na boisku podtuznem wgniatamy w ziemie
dwa mate kamyki w odlegtosci 10-12 krokdéw
jeden od drugiego, w celu oznaczenia stano-
wisk. Zastep dzieci dzieli sie na dwa obozy
pod wodzg matek, ktére stajg rzedami naprze-
ciw siebie. Los rozstrzyga, ktory obdéz ma
pierwszy rzut; drugi ob6z wybiera sobie sta-
nowisko. Dwaj pierwsi ustawiajg sie naprzeciw
siebie, trzymajac prawg stope na wgniecionym
w ziemie kamyku, inni za$ stajg w pewnem
oddaleniu, aby tapa¢ rzucona pitke i podawaé
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ja stojacemu na stanowisku. Ten, ktorego obdz
ma pierwszy rzut, stara sie pitkg trafi¢ prze-
ciwnika. Nastepny rzut ma drugi oboz, I tak
naprzemian rzucajg przeciwnicy pitke do siebie.
Trafiony tj. ,,skuty® ustepuje, a na stanowisku
staje_drugi zkolei. Ten ob6z wygrywa, ktory
wybije tj. skuje wiecej przeciwnikow-

Ciskajgcemu wolno uzywac¢ ziud, czyli
»mani¢“ podobnie, jak we wszystkich nastep-
nych grach z ,kuciem* polgczonych. Stojgcemu
na kamyku nie wolpo rusza¢ zen prawej stopy,
lewg zas wolno wykraczaé i uchylac sie.

109. Kasza

~ Gra opisana u Gofebiowskiego; zastosowa-
nie jak poprz.

Uczestnicy, w liczbie 5—20, wybierajg je-
dnego z posrod siebie, aby stangt w $rodku
z pitkg w rece, sami za$ ustawiajg sie w koto
w odstepach po kilka krokéw jeden od dru-
giego. Srodkowy ciska pitke o ziemie tak, aby
odbita sie ku obwodowi kota. Kto pitke chwyci
w locie lub podejmie, mierzy nig w $rodko-
wego. Gdy bijacy chybi, lub gdy S$rodkowy
pitke ztapie, zamieniajg sie na miejsca i nowy
Srodkowy zagrywa, jak wyzej. Gdy bijacy trafi,
pitke chwyta lub podnosi gracz, ku ktéremu
ona odbita sie i zndéw mierzy w Srodkowego.
Wygrywa ten, kto w czasie uméwionym nie byt
wcale na $rodku, lub (jesli wszyscy byli) naj-
mniej otrzymat razow. Prawidta: 1) Srodkowy
moze porusza¢ sie tylko wewnatrz kota; jesli
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uchyli sie przed pitkg poza koto, uwaza sie go
za skutego. 2) Gracze obwodowi znaczg swe
miejsca (kredg na podtodze, brézdg na ziemi):
skucie, przy ktérem gracz nie dotykat choé
jedng stopg tego znaku, uwaza sie za chybione.
3) Rowniez za chybione liczy sie skucie po-
wyzej barkdw, lub ponizej kolan. 4) Gdy pitka
padnie na ziemie po zagrywce lub po skuciu,
podnosi jg $rodkowy, lub zwraca mu jg ktory$
z obwodowych, dla ponownego zagrania.

110. Sparzak

Gra miodziezy szkolnej w Krolestwie Pol-
skiem (inne nazwy: Zbijak, Zydek, Sparzony),
odpowiednia dla nizszych klas szkdt srednich.

Jeden z graczy (wybrany metowaniem,
wkupem 1 t. p.) staje przy Scianie, jako ,spa-
rzony“ (,,zydek“); inni rozstawiaja sie w roz-
nych od niej odstepach. Gracz przy Scianie
ciska, pitkg o $ciane tak, aby odbita sie jak
najdalej, poczem odwraca sie ku przeciwnikom.
Jesli pitki odbitej nikt nie zfapie, zwraca si¢ ja
»Sparzonemu*. Je$li za$ ztapie, mierzy w spa-
rzonego z tego miejsca, gdzie ztapat. Sparzo-
nym zostaje: 1) kto chybit przy kuciu, lub
2) kto dostat po palcach pitka, a nie ziapat
jej. Pitka ztapana oburgcz daje prawo do je-
dnego rzutu, prawg reka y- do dwaoch, lewg —
do trzech. Wygrywa ten, kto w ciggu umo-
wionego czasu ani razu nie byt sparzonym lub
(jesli wszyscy byli) najmniej otrzymat razdw.
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111. tapa (Sciana)

Gra zapisana u Gotebiowskiego, odpowie-
dnia dla szkot Srednich. Jak poprz., tylko spa-
rzony staje u $ciany z ramieniem w bok wy-
prostowanem, dtonig zwrdcong ku towarzy-
szom- Waznem jest jedynie skucie w dion.

112. Kowal

Gra opisana u Gotebiowskiego (pod nazwa
zydka), po dzi§ dzien powszechna wsrod dzia-
twy miejskiej (najczesciej p. n. Klas); w pow.
tarnobrzeskim i niskim (Malop.) uprawia jg
i miodziez wiejska. Odpowiednia dla szkoét po-
czatkowych i nizszych klas szkot Srednich.

Oto opis Gotebiowskiego: ,Byta. to gra
wyzszej doskonatosci, okaza¢ mogaca zrecznosc¢
grajacych i przekona¢ widzéw, co z sobg i z na-
rzedziem tej zabawy zrobi¢ moga. Z réznych
sztuk sktadata sie gra pomieniona; sze$¢ pierw-
szych byto koniecznoscig niejako i wkupieniem
sie do dalszych. Kto ich nie wybit z catg do-
ktadnoscig, od poczatku zaczyna¢ musiat; kto
je przeszedt szcze$liwie, choC sie pomylit da-
lej, juz tylko od niedopietej sztuki powtarzat
i szedt w tym zakresie dalej, az pokad nie do-
$cignat najwyzszego doskonatoSci szczebla.

1) Byto zrecznosci préba rzuci¢ pitke o po-
dioge tak, zeby sie odbita o $ciane, i dopiero ja
ztapaé. 2) Toz samo popod noga. 3) Opiera sie
grajacy reka o Sciane i pod nig rzuca o mur
pitke 1 tapie. 4) Sadto sie spuszcza, do czego
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nieco w tyt glowe o mur, rzuca pitke nad sobg
i fapie, nim spadnie na ziemie. 5) Pieczgtka
ktadzie sie na dtoni skupionej, t. j. na wielkim
palcu i nastepnym w kotko spojonym, pitka
uderza w nig, wtenczas dton sie usuwa, i pitka
odbita sie tapie. Lecz kazdg z tych sztuk nie
raz tylko jeden zrobi¢ nalezy, ale trzykro¢, po-
dobniez i nastepne, wyjawszy, gdzie mniejsza
liczba zakre$lona ustawami; raz bowiem trafic,
mogtoby dzietem byC przypadku, trzykroC po-
wtorzy¢, a nie zmyli¢ sie, wprawy dowodem;
komu sie nie udato, ten drugiemu swej kolei
ustepuje, sam ostatni z grajagcych nowe czyni
usitowania. Kto wykupne wybit, spoczywal, az
inni dokazali, nastepnie wszystkim szta kolej
do sztuk dalszych. 7) Nowego zawodu, rzucac
pitke, jak do kaszy itapac¢ jgzgory: 8) Chwy-
ta¢ z dotu. 9) Bochenek chleba: na ku-
taku pitka sie uderza i fapie. 10) POotmisek,
na otwartej dioni. Wszakze te dwie sztuki po-
wtarza¢ sie muszg tak i naodwr6t, to jest, ku-
fak i dton trzymajac z wierzchu i obracajgc
na drugg strone. 11) Wa za, na palcach w ksztat-
cie wazy podniesionych. 12) N6z, na jednym
palcu. 13) Widelec, podwojny, potréjny, po-
czwoérny na tyluz palcach rozwartych. 14) Li-
czenie palcow jednej reki, czyli na kazdym
ktas¢ pitke. 15) Puszczanie krwi, na zgiety
tokie¢ z przegietej dtoni mgnie sie pitka i fa-
pie z gory, albo 16) odbita o ziemie z dotu.
17) Przybija sie do S$ciany dlonig z gory,
i z pod spodu 24 razy. 18) Wprost podrzuca



187

sie pitka i podbija raz dtonig, drugi raz prze-
wracajac reka 48 razy. 19) Ubiera sie grajacy,
umywa, kiadzie buty, spodnie, kamizelke, frak,
czesze sie, to jest, nim pitka od ziemi odsko-
czy, to wszystko uda¢ powinien i pitke ztapaé,
trzykro¢ znowu to samo powtarzajac. 30) Spu-
szczanie wody pojedyncze, podwdjne, az
do poszéstnego; do tego podrzuca sie pitka do
$ciany, odbija oziemie i tapie. 21) Klaskanka,
rzuca sie pitka do gory, trzy razy Kklasnie,
z przodu, z tytu i znowu z przodu. 22) Ober-
tanka gorna i dolna, rzuci¢ o mur, obrdci¢
sie i ztapaC z gory lub z dotu. 23) Raczka,
tylem od S$ciany obrociwszy sie 1 zgigwszy,
ciska sie pitka miedzy nogi o Sciane, odbija
0 ziemie i chwyta z gory i z dotu. 24) Rzuca
sie pitka o Sciane, zeby na glowe spadata i po-
tem byta ztapang — kto wszystko to dokazat,
okrzykniety krolem, pieczetujg dla niego przy-
wilej, czyli palg go kolejg w tape; jesli ktory
nie trafi, krol go za to bije trzykro¢ monarsza
swg dionig. Rzadko sie znajduje, coby krolem
zostat, jakiejze to wymagato wprawy, a naj-
zreczniejszemu nawet byto trudno kazdg z tych
sztuk wybi¢*.

118. Wyscig pitek w dwéch rzadach

Gra wprowadzona do szkét naszych sto-
sunkowo niedawno; zastosowanie jak poprz.

Dzieci dzielg sie na dwa obozy, ktore usta-
wiajg sie obok siebie w dwoch rzedach, jak
przy biegu rozstawnym, tylko tu odlegto$¢ obu
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rzedébw nie przenosi kilku metréw. Gracze,
oznaczeni jako ,jedynki* tak u ,biatych®, jak
»czerwonych®, roéwnoczes$nie (na znak dany)
zagrywaja, rzucajac swoim dwojkom, pierwszy
biatg, drugi czerwong pitke. Dwojki rzucaja
trojkom, te czworkom 1 t. d. ChwytaC pitke

wolno tylko stojac na oznaczonem miejscu. Kto
nie chwycit, musi jg podnies¢ i rzuci¢ nastepcy
stamtad, gdzie podjat. Wygrywa obo6z, ktérego
pitka predzej znajdzie sie u ostatniego; ten
podnosi ja w gore i wota: biata! (lub czer-
wona !)

b. Gry rzutao-biezne

114. Stéjka

Gra chiopcow wiejskich pow. tarnobrze-
skiego i niskiego (Matop.), odpowiednia dla wyz-
SZKQh klas szkot poczatkowych i nizszych klas
szkot Srednich.
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Dzieci tworzg koto; w $rodku jego staje
przywodca i rzuca pitke wysoko w goére. Pod-
czas rzutu wszyscy inni rozbiegajg sie; muszg
jednak stang¢ na hasto ,,stoj!" rzucone przez
przywddce, gdy ten zdotat pitke ztapaé. Wtedy
mierzy on pitkg w najblizej stojgcego. Gdy go
trafi (,,zbije* lub ,skuje*, zbity chwyta pitke
lub zatrzymuje jg), a wszyscy rozbiegajg sie
znéw, aby stang¢ na rozkaz ,st6j“, gdy pitka
w rekach zbitego. Gdy nie trafi, sam musi to
samo czyni¢ tak dlugo, az kogo$ trafi.

115. Wokatus

Gra miodziezy szkolnej na Mazowszu, od-
powiednia dla szkdt poczatkowych i najnizszych
klas szkét srednich. (lane nazwy: Pitka do
dotka, Walka narodéw i t. p.).

Dzieci stajg zwartem kotem; w $rodku jest
dotek, wykopany w ziemi, w ktérym ztozono
pitke. Kazde z dzieci przybiera nazwe jakiego$
narodu (Polak, Niemiec, Francuz, Anglik i t. p.).
Na uboczu stoi ,sedzia“, ktory wywotuje je-
dna z tych nazw, moéwigc: — Wokatur — np.
Francuz! Wtedy ,Francuz“ czempredzej po-
rywa pitke i mierzy w kogo$ z towarzyszy,
ktérzy sie rozbiegaja. Trafiony dostaje kreske
u sedziego; jesli rzut chybit, dostaje ja rzuca-
jacy. poczem gra zaczyna sie na nowo. Gra
sie do umowionej liczby kresek, np. do 10-ciu.
Kto do niej pierwszy dojdzie, ulega ,korona-
cji*, czyli ,rozstrzelance*, otrzymujgc tyle ra-
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zO0w pitkg od kazdego,' ile danemu graczowi
brakuje do 10 kresek (patrz Cze$¢ ogolna).

116. Dotki

Gra miodziezy szkolnej w niektérych mia-
stach Mazowsza; zastosowanie jak poprz.

Dzieci wykopujag w ziemi (w odstepach po
pot kroku jeden od drugiego) tyle dotkéw, ile
uczestnikéw. Dotki te lezg w linji prostej,
a kazdy moze zmiesci¢ pitke. Potem kazdy
z graczy obiera sobie jeden z dotkdw i staje
z boku przy nim. Najlepsi za$ gracze (,,matki®)
stajg na obu koncach, obierajgc dotki skrajne.
Jedna z matek zagrywa, rzucajac pitke tak,
aby toczyta sie po dotkach ku drugiej matce.
Jesli pitka nie zatrzyma sie w zadnym dotku,
bierze jg druga matka i rzuca podobniez!
Jedli zaS pitka zatrzyma sie w jakim$ dotku,
wiasciciel jego chwyta pitke i mierzy w ucie-
kajacych na wszystkie strony towarzyszy. Gdy
nie trafi nikogo, wkiadajg mu do dotka kamy-
czek (wior 1 t. p.) zwany ,jajkiem* lub ,,dziec-
kiem . Jesli trafi, trafiony chwyta pitke i stara
sie tez kogo$ sku¢ i t. d., az kto$ chybi.
Wtedy gre na nowo zaczyna jedna z matek.
Gra sie, az jeden z graczy ma umodwiong
Iiczb? (np. 10) ,jajek”; wtedy nastepuje roz-
strzelanka (jak poprz.).

117. Tréjmetki

Rozpowszechnienie i zastosowanie jak po-
przednio.
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Gra¢ moze czterech lub wiecej chtopcow,
z ktorych jeden staje w S$rodku, reszta za$ na
otwodzie kota w odstepach Kkilku krokéw od
siebie. Odwodowi trafiajg w Srodkowego pitka;
ktéry z nich chybi, zamienia miejsce ze $rod-
kowym.

Jestto przygotowanie do Ekstry.

118. Ekstra (Ekstrameta)

Gra opisana u Gofebiowskiego, po dzi$
dzien ulubiona przez miodziez szkolng na Ma-
zowszu. Odpowiednia dla szkot Srednich.

Gracze dzielg sie na dwa obozy, kazdy
pod wodzg ,,matki“. Los rozstrzyga, ktory obdz
idzie do Srodka, ktory za$ na obwod kofa.
Obwodowi podajg sobie pitke nad gtowami
srodkowych i w dogodnej chwili staraja sie
skué¢ ktorego$ z nich. Gdy chybig, nastepuje
zmiana stanowisk- Gdy trafig, skuty chwyta
lub podnosi pitke i mierzy w obwodowych,
ktérzy sie rozbiegajg. JeSli mu sie to uda,
rowniez zmiana stanowisk; gdy chybi, gra
idzie dalej przy pierwotnem ustawieniu. Wy-
grywa oboz, ktéry w ciaggu uméwionego czasu
uzyskat wiecej kresek (za skucie przeciwnikow).

119. Zbijany

Rozpowszechnienie i zastosowanie jak po-
przednio. Stanowi przygotowanie do Palanta
I w tym charakterze zaleca sie zwiaszcza dla
najnizszych klas szkét srednich, gdy dzieci nie
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majg jeszcze wprawy w podbijaniu pitki. | star-
szym uczniom jednak moze odda¢ ustugi (np.
w obozie, lub na wycieczce, w braku palanta,
1t p).

Boisko, przebieg gry, prawidia, technika
i taktyka jak przy ,Palancie z matkami, bez
galenia®* (patrz w rozdziale nastepnym). Jedyne
zmiany polegajg na tern, ze 1) zamiast poabic¢
uzywa sie rzutow pitka; 2) kazdy gracz (takze
»matka“ i ,,wykupnik®) ma prawo do jednego
tylko rzutu; 3) miodsi uczniowie wykupujg sie
biegiem do potmetka, zamiast do mety.

120. Wyscig pit w dwuszeregu

Gra wprowadzona niedawno do szko6t na-
szych ; odpowiednia dla szkdét poczatkowych
i nizszych klas szkét Srednich.

Dzieci dzielg sie na dwa obozy, ktore
stoja obok siebie, tworzac razem dwuszereg.
Pierwsi obu szeregow (,biatych* i ,czerwo-
nych®) otrzymuja po pile (noznej); na znak
dany, obaj réwnocze$nie podajg pity wstecz
(wyprezonemi w gore rekoma) swym towarzy-
szom,, a ci podajg dalej. Gdy pita dojdzie na
koniec szeregu (kto jg wupusci, musi podjac,
wrdci¢ na miejsce i poda¢ dalej), ostatni bie-
gnie po zewnetrznej stronie szeregu wprzod,
staje przed pierwszym i znéw podaje wstecz.
To powtarza sie, az wszyscy wykonajg bieg.
Wygrywa obdz, ktory dokona tego predzej.
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121. Koszykowa

Gra amerykanska, wprowadzona do na-
szych szkot $rednich zenskich przed kilkuna-
stu laty.

Gra: Po obu stronach staje po 5, 6 lub 9
uczestniczek, stosownie do rozmiaréw boiska
(izby). Celem kazdego z obozbéw jest wrzuce-
nie pity do wilasnego koszyka, a zarazem
przeszkodzenie przeciwniczkom w osiggnieciu
zwyciestwa tym samym sposobem. Koszyk zdo-
byty z pola liczy sie za 2 kreski, z rzutu kar-
nego zas — za jedna.

Boisko, przybory: Boisko (ha dworze
lub w izbie) jest prostokatem o 15—30 m du-
gosci a 6—15 m szeroko$ci, odgraniczone
linjami, poza ktdremi lezy przestrzen wolna
od wszelkich przeszkdd, szerokosci najmniej
1 m. Linje krétsze zowiemy granicami tylnemi,
dtuzsze — bocznemi. W Srodku boiska Kkresli
sie koto Srodkowe o promieniu pét m.
Boisko dzieli sie na trzy rowne czesci zapo-
mocg linij dziatowych, réwnolegtych do
granic tylnych. (Boiska o 15 m. lub mniej
dtugosci, dzielimy natomiast na dwie potowy.)
Linje karne, po6t m. dhugosci, kresli sie
rownolegte do obu granic tylnych i w odlegto-,
§ci 3 m od nich, naprzeciw obu koszykow. Ze
Srodka kazdej linji karnej znaczy sie promie-
niem 2 m. cze$¢ obwodu kota, ktora ku ko-
szykom +taczy sie z dwiema linjami, biegna-
cemi w odstepie 2 m, prostopadle do granic
tylnych. Przestrzen tak ograniczona jest po-
lem karnem

13
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Koszyki sporzadza sie z siatki sznurko-
wej, zwieszajacej sie z pierscieni metalowych
o srednicy 45 cm w Swietle. Koszyki zwezaja
sie ku dolowi tak, ze pita, wpadiszy z gory,
zatrzymuje sie na chwile, poczem spada przez
dolny otwor. Umieszcza sie je tak, aby ptasz-
czyzna pierscieni znajdowata sie w poziomie
3 m nad ziemia, za$ ich brzeg zewnetrzny byt
przytwierdzony w odlegtosci 15 cm od stupka,
ustawionego w $rodku tylnej granicy. Dobrze
jest do stupka tego, za koszykiem, przy-
twierdzi¢ tablice 2 m dbugosci i 120 m wy-
sokosci.

Pity uzywa sie zwyklej noznej.

Uczestniczki kazdego obozu, pod wo-
dza matki, zajmujg stanowiska zgory przez
nig oznaczone i podane do wiadomoscl se-
dziego (i pisarza). W tym celu dzieli matka
swoj obéz na straz, Srodek i napad
(patrz rycine J. Zadna z tych kategoryj nie ma
prawa przekracza¢, w czasie gry, swojej trze-
ciej czesci boiska. Na boisku krotkiem nato-
miast, podzielonem na dwie potowy, ,$rodek*
ma przywilej przechodzenia z jednej potowy
w druga Na zadnem boisku $rodkowe uczest-
niczki nie majg prawa rzutu do koszyka.

Sedzia, nie nalezagcy do zadnego z obo-

") Jak wida¢ na rycinie, uczestniczki .ustawiajg sie
parami, ztozonemi kazda z dwdch przeciwniczek, np:
obrona czerwonych (przy wiasnym koszyku) i napad bia-
tych, $rodek czerwonych i biatych, napad czerwonych
i obrona biatych. Przeciwniczki kazdej pary ,,pilnujg sie*
nawzajem, przeszkadzajgc rzutom ruchami rak i tutowia.

13*
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z0w, przestrzega prawidtowego przebiegu gry
I rozstrzyga kwestje sporne. Do pomocy do-
biera sobie pisarza (zapisujgcego kreski
i bledy) a przy wazniejszych zawodach i kilku
pomocnikdow.

¢Isfaw/en/e [ 12[Bj uczesfn/czeA

Czas sktada si¢ z dwoch potéw 15 minu-
towych, przedzielonych przerwg 10 minutowa.
Jesli popetniono bigd réwnoczesnie z sy-
gnatem konca gry lub przerwy, albo tuz przed
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nim, sedzia przedtuza gre dla wykonania rzutu
wolnego.

Obdz odwiedzajagcy ma prawo wyboru ko-
szyka w pierwszej potowie gry. Jesli oba obozy
sg u siebie, matki losujg o koszyki. W drugiej
potowie nastepuje zmiana koszykdow.

Chwytac¢ pite wolno tylko oburgcz; trzy-
mac¢ za$ i rzuca¢ — takze jednoracz. Btedem
jest potozenie reki na pile, posiadanej przez
przeciwniczke. POki sedzia nie rozstrzygnie,
ktora z przeciwniczek pierwsza pity dotkneta,
nie moze jej dotyka¢ wiecej, niz jedna z je-
dnego obozu.

Zagrywka w Kkole $rodkowem odbywa
sie: a) z poczatkiem kazdej potowy gry; b) po
zdobyciu koszyka, c) po nieprawidtowym rzu-
cie karnym, d) po ostatnim rzucie wolnym
z powodu btedu podwaojnego.

Sposob wykonania zagrywki: Obie Srod-
kowe stajg obiema stopami we wiasnej poto-
wie kota srodkowego, z jedng reka potozong
na plecach; reka ta musi zosta¢ w tej pozycji,
poki pity nie traci jedna lub obie przeciwniczki.
Reszta uczestniczek nie moze przeszkadzac
sedziemu ani $rodkowym. Sedzia podrzuca pite
w plaszczyznie prostopadtej do granic bocz-
nych, miedzy obiema $rodkowemi, na wyso-
kos¢ wieksza, niz obie moga dosiegnaé sko-
kiem, i tak, aby pita spadta pomiedzy niemi.
Gdy pita dojdzie do najwyzszego poziomu, se-
dzia daje sygnat gwizdkiem, poczem obie prze-
ciwniczki skaczg i starajg sie traci¢ pite. Jesli
pita spadnie na ziemie nie trgcona, zagrywke
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powtarza sie. Zadna z przeciwniczek, biorgcych
udziat w zagrywce, nie moze chwyta¢ pity,
dopoki jej nie dotknie inna uczestniczka.

Gdy pita wyjdzie z gry (tj. dotknie
ziemi lub jakiegokolwiek przedmiotu poza gra-
nicag boiska, albo uczestniczki bedacej poza grg),
sedzia zarzadza wprowadzenia jej w gre. Prze-
ciwniczka tej, ktdra spowodowata wyjscie pity,
staje za granicg naprost miejsca, gdzie pita
opuscita boisko, i rzuca lub koztuje pite ku
jednej ze swoich.

Jesli sedzia nie moze okre$li¢, kto spowo-
dowat wyjscie pity, wprowadza jag w gre w miej-
scu lezagcem okoto 1 m od granicy na boisku,
naprost miejsca wyjscia, w sposob takiz, jak
przy zagrywce w kole Srodkowem.

Przerwy w grze moze zarzadzi¢ sedzia
najwyzej na 5 minut, na zgdanie jednej z ma-
tek lub w razie uszkodzenia uczestniczek. Po
takiej przerwie, pite zagrywa sie w miejscu,
gdzie byta przy zarzadzeniu przerwy, zresztg
zas, jak przy zagrywce w kole $rodkowem.

Gdy dwie przeciwniczki rownocze$nia majg
obie rece na pile, sedzia ogtasza jg jako ni-
czyjag 1 wprowadza w gre miedzy niemi
obiema w temze miejscu w sposob taki, jak
przy zagrywce w kole $Srodkowem.

Usterki i kary. 1) Jesli wykonawczyni
rzutu karnego dotknie lub przekroczy linje
karng, zanim pita dotknie koszyka (lub ta-
blicy) — koszyk, o ile zdobyty, nie liczy sie,
w kazdym za$ razie nastepuje zagrywka w kole
Srodkowem.
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2) JeSli rzucono pite ,martwg“’) do ko-
szyka, lub

3) Jesli zuzyto wiecej, niz 10 sekund na
wykonanie rzutu karnego — koszyk, o ile
zdobyty, nie liczy sie.

) Gdy ktéra z wuczestniczek spowoduje
wyjscie pity z E/

5) Whiesie pite na boisko z za granicy.

6) Dotknie pity po wprowadzeniu jej w gre
z za granicy, zanim dotkneta jej inna uczest-
niczka.

7) Przeszkodzi nieprawidtowo przeciwniczce,
wprowadzajgcej pite w gre z za granicy.

8) Zatrzyma pite dluzej, niz 10 sekund za
granicg, przed wprowadzeniem jej w gre — pita
przechodzi do przeciwniczki za granica.

9) Jesli uczestniczka dotknie ziemi poza
linjg dziatowa jakakolwiek czescig ciata lub
ubrania — obdz przeciwny zyskuje prawo do
rzutu bez ,pilnowania“ (lecz nie do kosza).
O ile przekroczenia dokonat obdz posiadajacy
pite, rzutu dokonywa ta, ktéra ja ma w reku;
w przeciwnym razie pite odbiera przeciwniczka,
najblizsza miejsca przekroczenia.

10) Gdy podczas rzutu karnego ktokolwiek
wejdzie na pole karne, dotknie linji karnej, lub

i) Martwg jest pita: a) po zdobyciu koszyka, b) po
wyjséciu zagranice, c) po ogtoszeniu ,,niczyjej”, d) pod-
czas przerwy w grze, e) po bledzie, f) po kazdym z dwu
karnych rzutéw z powodu biedu podwomego g) po ukon-
czeniu gry, h) gdy pita lezy na podporkach kosza, i) po
jednym z rzutow karnych z powodu dwu b’redow tego
samego obozu, j) po nieprawidtowym rzucie karnym.
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usituje przeszkodzi¢ wykonawczyni rzutu, za-
nim pita dotknie koszyka (lub tarczy) —
a) o ile zawinit ob6z wykonawczyni rzutu, ko-
szyka, gdy zdobyty, nie liczy sie a w kazdym
razie nastgpuje zagrywka w kole Srodkowem:;
b) o ile zawinit oboz przeciwny, koszyk zdo-
byty liczy sig, gdy chybiony, zarzadza sie
powtorny rzut karny

11) Gdy kto$ rzuci pite do kosza z poza
granicy — koszyk, o ile zdobyty, nie liczy
Sieér gdy chybiony, pite uwaza'sie za bedacy
w

B’r edy techniczne ikary: Rzut karny
przyzna e sie obozowi przeciwnemu uczest-
niczki, ktora

1) Biegnie z pitg (tj. czyni kroki z pitg
w reku; wykrok jednon6z nie liczy sie, row-
niez pare krokow po schwytaniu pity w pet-
nym biegu), wyrywa lub wybija pite z ragk
przeciwniczki, kopie pite, podbija jg piescia,
toczy, wiecej, niz raz koztuje jg lub podrzuca
albo wrecza jg towarzyszce.

2) Przewleka gre przez dotknigcie pity po
Erzyznanlu jej przeciwniczce, przez opuszczenie
oiska, przez usuniecie, reki z za plecow przy
zagrywce, zanim pite trgcono, lub przez inne
naruszenia prawidet zagrywki, przez niedo$¢
szybkie wstanie po upadku, lub przez jakikol-
wiek inny sposéb zwioki niepotrzebnej.

3) Trzyma pite w reku dhluzej, niz trzy
sekundy.

4) Podaje pite towarzyszce, wykouywujac
rzut karny.



5) Wchodzi na boisko jako zastepczyni bez
wiedzy sedziego.

6) Nieprawidtowo ,,pilnuje* przeciwniczki,
nie rzucajagcej do koszyka. (Znaczy to, prze-
kroczy¢ rekami lub tutowiem ptaszczyzne pio-
nowg, przechodzacg przez oba biodra, albo
dotknagC sie przeciwniczki).

Kreske przyznaje sie obozowi, wykonywu-
jacemu rzut wolny.

7) Jesli jego przeciwniczki dotkng pity lub
koszyka, w chwili gdy pita jest na brzegu ko-
szyka lub w jego wnetrzu

Dwa rzuty karne przyznaje sie obozowi,
ktérego przeciwniczka:

8) Nieprawidtowo pilnuje (patrz wyzej pod
6) uczestniczki, rzucajgcej do koszyka.

Kto popetni pie¢ bledow technicznych,
ulega wykluczeniu z gry.

Btedy osobiste. Rzut karny dla strony
przeciwnej, policzenie btedu osobistego wino-
wajczyni, (a w razie uznania sedziego 1 wyklu-
czenie jej) przyznaje sie za:

11) Trzymanie przeciwniczki, przeszkadza-
nie jej ruchom, gdy ta nie ma pity, trgcanie
jej lub pchanie.

12) Niepotrzebng surowo$¢ w postepo-
waniu.

Dwa rzuty karne, btgd osobisty dla wino-
wajczyni (nadto, wedlug uznania sedziego,
ewentualnie wykluczenie jej z gry), przyznaje
sie za:

13) Pchanie lub trzymanie przeciwniczki,
rzucajgcej do koszyka.



202

Kto popeini cztery bledy osobiste, ulega
wykluczeniu z gry.

We wszystkich przypadkach nie przewi-
dzianych prawidtami, sedzia (i jego pomocnicy)
postapig wedtug wtasnego uznania, zgodnie
z ogolnym duchem prawidet.



VIIl. Gry z podbijaniem

122. Swinka

Gra chlopcéw wiejskich, powszechna w ca-
fej Polsce; odpowiednia dla starszych uczniow
szkot poczatkowych, zwiaszcza wiejskich.

Wszystkie dzieci z wyjatkiem jednego (,,pa-
sterza®) stajg w kole, w odstepach 2 lub wie-
cej krokéw jedno od drugiego. Kazde wyko-
puje przed sobg maty dotek i chowa wen ko-
niec trzymanego w reku Kkija (palanta). We
$rodku robi sie wiekszy dotek (,,chlew*, ,bro-
warek”, ,kociotek"), tak, aby mogta sie w nim
zmiesci¢ ,,Swinka“ t. j. pitka, lub maty krazek
drewniany. Pasterz, stojgc za kotem, stara sie
$winke uderzeniami palanta zagna¢ do browarka;
przeszkadzajag mu w tern wszyscy inni, odbija-
jac ja w kierunku przeciwnym. Kazdy jednak
musi baczyé, aby nie odejs¢ za daleko od swego
(matego) dotka, gdyz w przeciwnym razie pa-
sterz moze dopasc¢ dotka i wlozy¢ wen swoj
palant, a wtedy nieostrozny idzie na miejsce
pasterza.

Zmiana taka moze tez nastgpié, gdy sie
pasterzowi uda zagna¢ Swinke do browarka.
Wowczas wszyscy $pieszag na srodek i ,kolg”
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Swinke, t. j. podbierajg ja palantami. Jestto
chwila dogodna dla pasterza do zajecia dotka,
ktorego wiasciciel wczas sie nie spostrzeze
I nie “wrdci.

123. Krag

Gra chtopcow i parobkoéw wiejskich réznych
okolic Polski, odpowiednia dla szkét Srednich
meskich.

Chiopcy dzielg sie na dwa obozy, ktore
ustawiajg sie naprzeciw siebie w odlegtosci
40—50 m. na réwnem polu (lub drodze nie-
uczeszczanej). Kazdy ma ,,patke” (,,spyniaczke®)
t. j. silny palant, u dotu nieco zakrzywiony.
Gracz wybranego losem obozu zagrywa, rzuca
jac (,kulajac*) krag drewniany (najczesciej bu-
kowy ; z grubej deski wycina sie koto o $re-
dnicy okoto SO cm.), tak, aby toczyt sie jak
najdalej w strone, gdzie stojg przeciwnicy. Gdy
jednemu z tych ostatnich uda sie patkg odbic
kragg tak, aby potoczyt sie z powrotem do za-
grywajacych, liczy sie to za jeden ,odbit“.

Gdy za$ krag, silnie patkg odbity, podsko-
czy w gbére i potem wréoci do miejsca wyjscia,
zowiemy to ,g0rka“; gorka rowna sie trzem
odbitom. Po pierwszem odbiciu idzie nastepne
(obozu, ktéry zagrywat) i t. d., az zdarzy sie
btad, t. j. albo krag nie dobiegnie do mety
albo nie zostanie odbity. W obu razach biorg
go . w posiadanie i rzucajg przeciwnicy wino-
wajcow.

Oprocz gry na odbity i gorki, gra sie tez
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w kraga na ,wyganiacze“. Wowczas gra toczy
sie po przestrzeni wiekszej na prostej drodze
i polega na wygnaniu przeciwnika jak najda-
lej. Krag mozna nietylko odbija¢ ale i zatrzy-
mywac. Lecz jeSli krag niezatrzymany padnie,
to z tego miejsca rzucajg go dalej w tymze
kierunku ci, ktorzy go rzucili przedtem, a nie-
zreczni przeciwnicy muszg sie szybko cofac,
aby zatrzyma¢ go tym razem. Wygrywa obdz,
ktory po uplywie oznaczonego czasu posunat
sie naprzad.

124. Kiczka prosta

Nie uczynit swej powinnosci chrzescijanin,
jesli... we wtorek (wielkanocny) Kiczka
w feb, az oko wylezie, nie wezmie

Mikotaj Rej.

Gra powszechna w Polsce (podobnie, jak
nastepna) wsrod chtopcéw wiejskich i miejskich.
Odpowiednia dla starszych uczniéw szkoét po-
czatkowych, zwiaszcza wiejskich.

Graja ja w licznych odmianach o réznych
nazwach (Kiczka, Kot, Pliszka lub Cyrka w Ma-
fopolsce, Pchta na Kaszubach, Strek w Wiel-
kopolsce, Czyz, Krypa lub Klipa na Mazowszu,
Szpak na Wotyniu. Uwzglednimy tylko 2 zasa-
dnicze odmiany:

a) Kiczka z metami (Matopolska $rod-
kowa). Chtopiec wybrany metowaniem, lub wy-
mierzaniem, staje przy dotku podtuznym, wy-
kopanym w ziemi 1 kladzie na poprzek dotka
kiczke (patyk z miekiego drewna, dtug. 20 cm.,
a Srednicy 2 cm.); miejsce to nazywa sie ,,wy-
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grang“, ,domem* lub ,krolestwem®. Reszta
chtopcéw ustawia sie na ,przegranej”, (czyli
idzie ,pas¢ Swinie“) w rdéznych odlegtosciach,
odmierzywszy wprzod, w prostej linji od dotka,
odstepy 10, 15, 20... 50 krokéw i oznaczywszy
je kamyczkami, tak, ze pierwsza meta znajduje
sie w 10 krokach od dotka, druga o 5 kr. od
pierwszej, trzecia 5 kr. od drugiej. Gracz na
wygrane] zagrywa, podkladajagc palant pod
kiczke i wyrzucajac jg ku towarzyszom. Jesli
kto z nich zlapie kiczke w powietrzu, idzie na
wygrang. Jesli nie, podbijajacy ktadzie palant
na poprzek dotka, jeden za$ z przeciwnikow
»puszcza®* kiczke (rzuca po ziemi) ku palan-
towi.

Gdy wen trafi, podbijacz jest ,,skuty* i uste-
puje miejsca rzucajgcemu. Gdy nie trafi, pod-
bijacz zaczyna wiasciwg gre. Kladzie kiczke
w dotek tak, ze jeden jej koniec wystaje po-
nad brzeg dotka, zwrécony ku przeciwnikom.
Potem uderza w ten koniec wystajacy, tak, ze
kiczka podskakuje, i w locie podbija go palan-
tem. Gdy ja teraz ktos chwyci w locie (,,ztapie
kampe®), liczy sobie 100 i idzie podbijaé. Gdy
kiczka nie chwycona padnie na ziemie, podbi-
jacz liczy sobie tyle kresek (,kiczek®), na ile
krokow od dotka padta. Podbijacz liczy sie za
»skutego“ takze wtedy, gdy 3 razy z rzedu nie
podbije kiczki, lub podbije jg blizej, niz meta 1
(10 krokow).

Gra trwa, az ktéry$ z graczy uzyska umoé-
wiong liczbe (np. 1000 lub 3000).

b) Kiczka bez met (Krakowskie, Ma-
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zowsze). RoOznica od a) polega na tem, ze kiczke
~puszczong”, ktora nie trafita palanta, podbija
sie z tego miejsca, gdzie sie zatrzymata. Po-
niewaz za$ tam nie ma dotka, wiec albo kiczka
bywa stozkowato zastrugana na obu koricach’)
i uderzona w koniec podskakuje, albo (w Lom-
zynskiem) chtopcy umiejg jg ,pociggnac* pa-
lantem po ziemi, a gdy sie toczy, ,podebrac*
(podtozy¢ pod nig koniec palanta i podrzucic¢
w gore) i podbi¢. Jesli kiczka podbita padnie
nie ztapana, podbijacz mierzy palantem odle-
gtos¢ jej od dotka i liczy sobie tyle kresek,
ile palantow wymierzyt.

(Odmiana a) bardzo interesuje chiopcow
swym sposobem liczenia; odmiana b) znow
daje wiecej ruchu, gdyz podbijaé mozna w do-
wolnym kierunku i gracze muszg duzo biegac
dla ztapania kiczki).

125. Kiczki z matkami

Rozpowszechnienie i zastosowanie jak po-
przednio.

Tak odmiane a), jak i b) gry poprzedniej
mozna tez traktowac jako gre dwdch obozéw
pod dowodztwem matek. Wowczas po ,,wymie-
rzaniu“ palantem (patrz Cze$¢ ogolna, V a), je-
den z obozéw staje na ,wygranej“ i gracze
jego zagrywaja i podbijajg po 3 razy wedlug
okres$lonej zgory kolei (najstabsi z poczatku).

]) Dla bezpieczenstwa chwytajacych, same koniuszki
owych stozkéw nalezy pozostawi¢ tepemi (Scietemi).
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Zmiana met (tj. przejscie podbijaczy na ,prze*
grang“ i naodwrdt) nastepuje: 1) po chwycie
kiczki przez gracza obozu przeciwnego; 2) po
»Skuciu® wszystkich podbijaczy (przez nie-
podbicie 3 razy, lub przez trafienie kiczka
w palant, patrz gre poprz.). Kreski (,kiczki)
liczy sie oczywiscie nie graczom poszczegol-
nym, lecz obozom.

126. Kiczka rzymska

Gra miodziezy wielkopolskiej i niektérych
miast Mazowsza; zastosowanie jak poprz.

Jak 124 b), tylko kiczka ma przekroj kwa-
dratowy, na Scianach za$ bocznych wyciete
cyfry I, lll, Vi X; konce stozkowate. Jesli
gracze na ,,przegranej*“ nie trafili ,puszczong”
kiczkg palanta, podbijacz zyskuje tyle podbic,
ile wyraza cyfra na kiczce, zwrdcona ku gorze,
gdy kiczka padta. Te podbicia wykonywa sie
tak, ze drugie robi sie z tego miejsca, gdzie
kiczka padta przy pierwszem i t d., a po
wszystkich podbiciach mierzy sie odlegto$¢ od
dotka do konncowego potozenia kiczki palan-
tem (jak 124 b). Kiczki podbitej nie chwyta sie.

127. Strek

Gra chtopcow wiejskich pow. bukowskiego
(Wielk.), zastosowanie jak poprz.

Gra czterech chtopcow. Dwaj z nich, uzbro-
jeni w palanty, trzymajg je oparte koncami
w dotkach, wykopanych w ziemi naprzeciw
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siebie w odlegtosci 20 krokdéw; dwaj inni stoja
po bokach. Z tych bocznych jeden ma streka
(kiczke) i rzuca nim na jednego ze stojacych
przy dotkach, ktéry stara sie streka odbié
w powietrzu palantem. Po odbiciu obaj chtopcy
z palantami biegna zmieni¢ swe miejsca, przy
spotkaniu krzyzuja palanty i biegng dalej. Je-
den z bocznych, stojacy blizej miejsca, gdzie
strek upadt, biegnie po niego, poczem ma
prawo zaja¢ jeden z wolnych obecnie dotkdw,
o ile go predzej dopadnie. W takim razie tamci
obaj oddajg palanty i stajg po bokach, a gra
idzie dalej. Je$li za$ napadniety nie odbije
streka, niema zmiany miejsc obowigzkowej,
a tylko w razie, gdy strek daleko poleci,
chtopcy zmieniajg dotki. Kazde prawidtowe
zajecie dotka liczy sie jako kreska.

128. Matka i corka

Gra chtopcow wiejskich w pow. miedzy-
rzeckim (Podlasie); zastosowanie jak poprz.

Chiopcy (zwykle w liczbie 2, rzadziej wie
cej) rozstrzygajg (,wymierzaniem® na palancie,
lub rzucaniem go ze stopy), ktéry ma stangc
przy ,matce“. Matke stanowi kij dtugosci 1 m
20 cm, pionowo wetkniety w ziemig, a u gory
rowno napoprzek Sciety. Na wierzchu jego kia-
dzie sie ,.corke* — patyczek dtugosci 15 cm,
grubosci 2%a cm., ze czterech stron wzdtuz
w paski ostrugany. Gre zaczyna stojacy przy
matce, uderzajac palantem w koniec corki
zgéry lub zdotu. Corka zatacza w powietrzu

14
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tuk w strone przeciwnika, koziotkujgc, ten za$
stara sie jg odbi¢, nim upadnie, jak najblizej
matki. Z miejsca, gdzie padta odbita cérka,
wolno odbijajacemu dorzuci¢ jg do matki: jesli
ja dorzucit (mimo usitowan stojacego przy
matce, ktory stara sie corke odbi¢) na odle-
gtos¢ nie wiekszg od dbugosci kija, ktdrg moze
pomiescié w swojem gardle, zajmuje miejsce
przy matce.

Gdy, przeciwnie, odrzucanie da gorszy wy-
nik, odlegto$¢ corki od matki wymierza sie
palantem, a kazda dtugos¢ palanta stanowi
1 punkt na niekorzy$¢ odrzucajgcego. 100 ta-
kich punktéw decyduje przegrang, po ktorej
zwyciezca podbija corke palantem i z miejsca
jéej upa{Eku na plecach przeciwnika dojezdza
0 matki.

129. Wieko

,Gra chlopcoéw wiejskich w Rzeszowskiem
i Brodzkiem (Matop.); zastosowanie jak poprz.

»,D0 gry tej stuzy ,palerka® (palant) czyli
»patka $migta“, deszczutka okoto 80 cm diu-
gosci, ukosnie pod katem poOt prostym wbita
w ziemie i ,wiko“ (=wieko), drewienko, ktdre
sie z deszczutki palerkg strgca. Wieko jestto
patyk 10 cm dugi, o 2 cm $rednicy, w 34 swej
dtugosci zestrugany ptasko z jednej strony az
do osi. Kiadzie sie je tg ptaszczyzng na ptasz-
czyznie deszczukki, zwrdconej skosnie ku go-
rze, opierajagc o koniec deszczutki kat miedzy
grubsza i cienszg czescig wieka. Przy podbiciu
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palant $lizga sie zdotu po deszczutce i uderza
w dolny koniec wieka. Grajg we dwdch; prze-
ciwnik tapie podbite drewienko a gdy mu sie
to uda, idzie ,,na
plac* (,,wygrang®).
Gdy nie ztapie, rzu-
ca drewienko ku
deszczulce, starajac
sie, aby jak naj-
blizej niej padto;
bedacy na placu
stara sie je odbic
w locie jak naj-
dalej. Od miejsca,
gdzie drewienko
padto, mierzy do
deszczutki odlegtos¢ diugoscig kija, liczac sobie
za kazdym razem 10; jesli drewienko (=wieko)
trafi w deszczutke, idzie na S$winie (na prze-

grang).

130. Palant prosty

Palant, w swoich licznych odmianach, z kt6-
rych tu pod 130—132 podajemy tylko najwaz-
niejsze, ma w Polsce bardzo dawng tradycje
i bywat zawsze najulubienszag rozrywka nasze)
miodziezy szkolnej. Opisujg go Gotebiowski
i Kitowicz. Celowali w nim szczeg6lnie Polacy
i Slgzacy na dworze praskim wedtug relacji
Guarinoniego (1610), ktory tez uwaza palanta
za gre polskg. Nazwa gry dzisiejsza siega
prawdopodobnie epoki wptywow wioskich (XVI

14*

»
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w.); gra sama jednak jest o wiele starszg
u nas. W w. XIV kij do podbijania pitki (pi-
fatyk, z tac. pilaticus) widzimy wspomniany
w Album Wszechnicy Krakowskiej. Pitke jednak
dawniej jeszcze nazywano gatka, o czem Swiad-
czy wyraz ,gali¢* (podrzuca¢ pitke do podbi-
cia). Jezyk staropolski obfituje w zwroty, po-
réwnania i przystowia, wziete z tej gry.

Gra powszechna wslréd chtopcoéw miejskich,
w wielu okolicach tez i po wsiach; odpowie-
dnia dla nizszych klas szko6t Srednich (jako
przygotowanie do Palanta z matkami, lub gdy
do tego ostatniego graczy za mato).

fll Bez wykupna. Wybrany (,wymie-
rzaniem“, p. Cze$¢ ogdlna, Va) gracz zajmuje
»Krolestwo® (,mete wygrang”); inni idg na
»pole” (,przegrang”, ,pas¢ Swinie”) i stajg
w roznych odlegtosciach od podbijacza. Ten
ostatni podrzuca pitke zlekka lewg reka ku
gorze i przodowi i w locie podbija jg koncem
palanta, trzymanego w rece prawej. Podbijacz
traci krélestwo: 1) jeSli 3 razy z rzedu nie
podbije pitki, lub podbije jg tak, ze ta toczy
sie po ziemi jako ,szezur“; 2) jeSli ktory$
z przeciwnikow chwyci pitke w locie (,,kampe®),
u miodszych graczy oburgcz, u starszych tylko
jednorgcz. W drugim wypadku zastepuje pod-
bijacza ten, co schwycit; w pierwszym, na-
stepny w umowionej zgoéry Kkolei.

b) Z wykupnem. Jak a, tylko w odle-
gtosci 20 krokéw od krolestwa oznacza sie (ka-
mykiem, choragiewkg 1 t. p.) ,,mete”, podbi-
jacz za$, chcac mie¢ prawo do dalszych trzech
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podbi¢, musi chocby raz podbi¢ tak daleko,
aby mogt bezpiecznie ,,wykupi¢ sie*, tj. pobiec
do mety, dotkna¢ jej reka lub noga (gdzienie-
gdzie — uderzyC 3 razy palantem) 1 wréci¢ na
krolestwo. Podczas tego biegu przeciwnicy moga
go albo ,zbi¢* (,,sku¢*) pitkg albo odrzuci¢ ja
tak na krolestwo, ze pitka wyprzedzi wracajacego
podbijacza. W obu wypadkach (oprécz przyto-
czonych pod a) podbijacz traci krélestwo i idzie
w pole, a nastepuje po nim ten, ktéry go skut,
lub wyprzedzit pitka.

131. Palant z matkami, bez galenia

Sami bijg, sami gala.
Przys!gwie z vg\]/ XE‘V.

Rozpowszechnienie jak poprz. Odpowiedni
dla szkét Srednich.

Prawidta

1 Pole gry jest prostokatem, ktérego
krotszy bok wynosi 25 m., dtuzszy 60 m. Prze-
strzen, ograniczona z przodu jednym z krot-
szych bokow pola gry, oraz przedtuzeniami jego
w obie strony, zowie sie krolestwem.
Ztytu krolestwo jest nieograniczone. W odle-
gtosci 25 m od Srodka granicy krélestwa i pola
gry znajduje sie potmetek, w odlegtosci
50 m za$ meta. Stanowig je stupki wysokosci
najmniej X2 m., silnie wkopane w ziemie.
Chorggiewki graniczne muszaby¢ wbite
na 4 rogach pola gry, oraz na linjach bocz-
nych w odlegtosci 25 m. od krélestwa. Granice



214

fit AleAa. fi fio/me/eA.
Cfi/epacz. O fiocAO/Jacz
fi.firo/es/wo fi. Gracze
r>/etvt/At/p/e/j/. fi. Gracze
»yAu/Dlerr/.

A Patrz Cz. ogélna, V a

nalezy oznaczy¢ na
ziemi rowniez linja
poprzeczng, idacy
przez poOtmetek.

2) Palant ma
byé 89—100 cm. dtu-
gi, sporzadzony z sil-
nego drzewa. Jego
przekréj albo okra-
gty o 3\V2cm. sredni-
cy, albo prostokatny
(z dobrze zaokraglo-
nemi  krawedziami)
03X4cm. Pitka ma
mie¢ Srednice 7-cm.
1 wage 80 gr.

3) Liczba gra-
czy wynosi po 1
po kazdej stronie, je-
$li nie umdwiono sie
inaczej. Wymierza-
niem) na palancie
rozstrzyga sie, ktory
ob6z podbija z po-
czatkiem gry.

4) Miedzy graczami
kazdego obozu od-
roznia sie matke,
wykupnika i 9
dzieciakéw. Gdy
ob6z dany jest na
krolestwie, podbijaja
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najpierw dzieciaki po razu, wedtug statego po-
rzadku, zgdry okreslonego przez matke; potem
wykupnik 2 razy; wreszcie matka 3 razy.
Nadto wykupnik bije poza koleja, jesli na kro-
lestwie nie ma ani jednego gracza z prawem
bicia. Gdy mimo to nikt sie nie wykupi, obdz
traci krolestwo. Po kazdem zdobyciu krolestwa
na nowo, podbijanie zaczyna sie od gracza, na
ktorego przychodzita kolej w chwili utraty kro-
lestwa. Obo,z traci krélestwo: a) gdy gracz
pusci palant z reki przy podbiciu; b) gdy z pa-
lantem w rece wyjdzie Ipb wybiegnie poza
krélestwo.

5) Podbicia skos$ne, z ktorych pitka,
nie dotkngwszy ziemi ani zadnego z przeciw-
nikow, przeszta za linje boczng, sg niewazne;
rowniez niewazne sg podbicia, z ktorych pitka,
nie dotkngwszy przeciwnika, spada na ziemie
przed linjg potmetka lub na niej (podb. bli-
skie). Niewazne sg wreszcie podbicia, przy
ktérych podbijacz chocby czescig stopy znaj-
duje sie poza granicg krolestwa.

6) Prawo do nastepnego podbicia (u wy-
kupnika: 2 podbi¢, u matki: 3) przystuguje
graczowi tylko wtedy, gdy wykupit sie bie-
giem w granicach pola gry do mety i z po-
wrotem, zanim nan przyszta powtdrnie kolej
bicia. Bieg mozna dowolnie przerywac i wra-
ca¢ do krolestwa lub mety. Zaczynac go je-
dnak lub prowadzi¢ dalej, wolno tylko od
chwili waznego podbicia do powrotu pitki na
krolestwo. Wykupywac sie nie wolno: a) gra-
czowi lub wykupionemu i b) gdy pitka zgu-
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biona. Gdy pitka wroci na krélestwo lub zgubi
sig, gracz nie moze porusza¢ sie w biegu da-
leJ, niz miejsce, w ktérem byt w chwili po-
wrotu pitki na krélestwo lub w chwili jej zgu-
bienia. Aby bieg byt wazny, gracz musi do-
tkna¢ reka stupka metowego. Jesli gracz w cza-
sie biegu przekroczy granice boczng lub tylng
pola gry, bieg jest niewazny i musi by¢ po-
wtdrzony. Biegacza jednak wolno sku¢ w takim
niewaznym biegu. Je$li gracz w czasie biegu
doznat rozmysinej przeszkody ze strony prze-
ciwnika, bieg uznaje sie za odbyty.

7) Jesdli ktéry$s z przeciwnikow trafi pitka
(,,skuje®) gracza wygranego (t. j. obozu bija-
cego), gdy ten jest poza krélestwem i nie do-
tyka stupka metowego, caty oboz traci krd-
lestwo. Skucie jest niewazne: a) jesli pitka
przed trafieniem gracza odbita sie od czego-
kolwiek; b) jesSli mu przeciwnicy rozmyslnie
przeszkadzali podczas biegu; c) jesSli Kkujacy
przedtem biegt z pitkg w rece lub trzymat jg
dtuzej, niz 2 sekundy. Nadto skucie dzieciaka
jest niewazne, jesli ten w czasie skucia doty-
kat stupka potmetkowego, zatrzymawszy sie
w drodze ku mecie.

Za skutego uwaza sie tez wygranego, ktory
poza granicami krélestwa dotknie rozmysinie
pitki jakgkolwiek czesScig ciata.

8) Jesli ktorykolwiek z przegranych chwyci
jednoracz pitke podbitg przez wygranego, za-
nim ta dotknie ziemi, liczy sie to jako chwyt.
Trzy chwyty, dokonane w czasie jednego po-
bytu na polu, powodujg zmiane met. Je$li gracz
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podczas chwytania doznaje rozmysinej prze-
szkody ze strony przeciwnika, pitke liczy sie

za schwytang. . ] . .

9) zas trwania zawoddw wynosi godzine.
Jesli oboz, ktéremu losem przypadto krdle-
stwo z poczatkiem gry. utrzymat sie na mem
az do chwili uptyniecia potowy tego czasu, za-
rzadza sie zmiane met. Zwyciestwo odnosi obdz,
ktory w ciggu zawodow zdobyt wiecej kresek,
obliczanych, jak nastepuje. Gdy wszyscy gracze
danego obozu podbijali i wykupili sie, oboz
zdobyt mete, za ktdrg liczy sie jedng kreske.
Jesli za$§ meta jest suchg, t. zn. zdobyto ja
jednym ciggiem bez utraty krolestwa, liczy sie
dwie_kreski. . L .

Zawodami kieruje bezstronny sedzia,
ktory strzeze Scistego stosowania sie do pra-
widet. Rozstrzyga on nieodwotalnie wszelkie
sprawy sporne. W razie potrzeby sedzia do-
biera sobie do pomocy dwoch podsedkéw: je-
dnego dla $ledzenia gry na krolestwie, liczenia
podbi¢ i biegbéw, drugiego za$ dla zwracania
uwagi na tylng czes¢ pola gry.

Wskazowki techniczne

Przy podbijaniu gracz staje lewym bo-
kiem ku polu gry, w rozkroku, baczgc, aby
lewa noga nie przekroczyta granicy krélestwa.
Pitke podrzuca lewa reka tak, aby palant mogt
ja ugodzi¢ konncem, wtedy bowiem pitka po-
leci najdalej. Ramieniem prawem, uzbrojonem
w palant, wykonywa zamach jak najobszer-
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niejszy wstecz i nieco w gore, przy tokciu wy-
prostowanym, dodajgc do tego energiczny zwrot
tutowia. Potem ramie wraca wdot i wprzod,
tutbw zas skreca sie w lewo; palant uderza
pitke nieco ponizej jej Srodka.

Sposéb lotu, jaki nadajemy pitce, winien
byc posredni miedzy ,Swiecg”, idgcg wysoko
w, £0r& zbyt fatwo chwytang przez przeciwni-
kéw, a niewaznym ,szczurem“, toczacym sie
po ziemi. Gracz wprawny posyla pitke tak. ze
idzie ona z duzg sitg tuz nad gtowami prze-
ciwnikow, tak, ze chwyci¢ jg trudno, bo reke
»parzy . Nadto stara sie skierowaé jg przez
nieobsadzone chwilowo miejsca pola, tak ze
niema jej kto schwytac.

Wyciagajac reke po pitke, oddang z pola,
podbijacz wystrzega sie wysuniecia jej poza

(pr 3W° ’ gdy tak chwyci PitkS’ iest »skuty“

Przy wy ku pnie gracz musi baczy¢ nie-
tyiko na szybko$¢ biegu. Nie wolno mu spu-
szcza¢ z oka pitki i kazdej chwili powinien by¢
gotowym do przerwania biegu, cofniecia sie,
lub wymkniecia sie pociskowi. To ostatnie
(zwane czesto przez naszych chiopcéw ,.ginta-
sowaniem®) wymaga duzej wprawy. Gdy pitka
mierzy w stopy lub podudzia, gracz podska-
kuje» gdy w gorng czes¢ tutowia lub glowe —
nachyla sie lub przysiada; gdy w dolng czes¢
tutowia, uskakuje w bok, pada na ziemie lub
t. p. Czasem wystarczy skret tutowia.

Z czynnosci obozu ,,przegranego”, chwyty
wykonywa sie jednorgcz tylko wtedy, gdy tego



219

wymagajg prawidta, tj. gdy chodzi o pitke pod-
bitg. Pitke podang przez towarzysza chwyta
sie zawsze oburgcz, aby jej nigdy nie uro-
nic (nie ,splu¢“). Przytem zwraca sie ku lo-
towi pitki dton reki, np. prawej (jesli pitka
idzie z tej strony), a przytrzymuje reka lewa.
Dla chwytéw pitjd podbitej nieodzownem jest
wycéwiczenie obu rgk zaréwno, gdyz czesto pitka
leci dogodniej dla reki lewej. o o

Wstrzymanie pitki toczacej sie po ziemi
(,szczura®) nalezy wykona¢ zawsze reka (nie
noga, co jest mniej pewne i zabiera wiecej
czasu, bo i tak potem trzeba pitke podniesé).
Natychmiast po podjeciu pitki (bez prostowa-
nig sie) nalezy ja poda¢ towarzyszowi (do ku-
cia) lub odda¢ na krdlestwo. ) o

Podawanie pitki nigdy nie rozumie sie
dostownie: jestto rzut pitki w rece towarzysza.
(Szanujacy sie pitkarz wogole, stojac nawet
dos¢ blisko, pitki ani palanta nie przyjmie
i nie odda inaczej, niz przez chwyt lub rzut).
Podawaé trzeba szybko (lecz nie tak silnie,
aby ,sparzeniem* reki utrudni¢ chwyt); chwyt
pitki, zataczajgcej tuk w powietrzu, zabiera za
wiele czasu. Drugi warunek — to celno$¢ po-
dania. Pitka powinna przyj$¢ tak, jak ja naj-
dogodniej bedzie chwyta¢; najlepiej mierzyé
w pier$ towarzysza. Gdy odlegto$é nie przenosi
3-4 m., miotamy pitke, wyprostowawszy
ramie w dot. Przy wiekszych odlegtosciach ci-
skamy ja z wysokosci barku ramieniem skur-
czonem.

Przy oddawaniu pitki na krdlestwo cel-
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no$¢ nie odgrywa roli, natomiast zalezy nieraz
bardzo na szybkos$ci: pitka, wyprzedzajac bie-
gacza, zmusza go do przerwania biegu. Tu wiec
bedzie na miejscu rzut z zamachem ramienia
wstecz i wgore, silny i prawie poziomy.

Kucie prowadzi do zwyciestwa, jesli jest
celne; gdy chybi, moze spowodowac duzg strate
czasu i korzys¢ dla przeciwnikéw. To tez gracz
wprawny bedzie kut zdaleka tylko, mierzac
ztylu w biegacza wracajgcego tak, ze pitka
w razie chybienia idzie na krélestwo i przy-
najmniej wyprzedza biegacza. We wszystkich
innych wypadkach lepiej poda¢ pitke towarzy-
szowi stojgcemu blizej biegacza. Najcelniejszy
bowiem nawet rzut daleki daje biegaczowi czas
do uchylenia sie. Mierzy¢ nalezy w tutéw bie-
gacza przy kuciu z przodu lub z tytu; kujac
%*,boku, trzeba mierzy¢ nieco przed iego
utow.

Wskazowki taktyczne

Porzgdek bicia, ustanowiony przez
matke, winien uwzglednia¢ przedewszystkiem
umiejetno$¢ dobrego podbijania i zrecznego wy-
kupywania sie. Matka baczy, aby zaden z ,,dzie-
ciakow“ nie podbijat zbyt stabo i aby wy-
kupno ich nie polegato wylgcznie na wykup-
niku i matce. Podbija najpierw dzieciak naj-
stabszy, potem naogét coraz wprawniegjsi, z tern
jednak, Zze zawsze miedzy dwdch stabszych
ustawia sie silniejszego. Matka zacheca do bie-
goéw, gdy one tylko sg bezpieczne, tak, aby na
koniec nie pozostato zbyt wielu biegaczy.
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Z podbi¢, jakie moze wykona¢ wykupnik
I matka, nie zawsze korzysta sie w catej petni.
O ile pierwsze podbicie jest tak dalekie, ze
mozna wykupi¢ bezpiecznie czekajacych na nie
biegaczy, ci biegaja a gdy sie wykupia, reszta
podbi¢ odpada. = )

Dla unikniecia nieszcze$liwych wypadkow,
nalezy zwalcza¢ brzydki zwyczaj poczatkuja-
cych ciskania palantem za siebie po podbiciu;
ma on byC¢ lekko puszczony na ziemie. Dla te-
goz powodu miejsce na krolestwie za podbija-
czem i po jego bokach w szerokosci 3 m. po-
winno by¢ wolne.

Biegaczy posyla sie w miare moznosci
po bokach boiska, bo tam im trudniej skué
(tylko dzieciak, wykupujacy sie po niezbyt sil-
nem podbiciu i korzystajacy z przywileju przy-
stanku u pétmetka w drodze ku mecie, musi
biec Srodkiem). Przytem dobrze jest biegi tak
kojcfrzyé, ze rownoczesnie biegnie kilku w rézne
strony i po obu ifokach boiska: to rozstrzela
uwage przeciwnikéw i utrudnia skucie. Unikac¢
jednak trzeba biegéw gromadnych, przy kto-
rych przeciwnik bez Zadnej trudnosci skuje,
mierzac w ,,kupe® biegaczy.

Co do taktyki ,,przegranych®, ta jest bar-
dziej ztozona. Matka, miedzy innemi, musi zyskac
trudng umiejetno$¢ nalezytego rozstawienia
graczy na polu. Ustawienie, wskazane na ryci-
nie (str. 214), jest typowe, nie moze jednak
by¢ prawidiem bezwzglednem. Miisi bowiem
stosowac sie do sity podbi¢ i wogole sposobu
gry przeciwnikow, a nieraz nawet nalezy je
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zmieni¢, gdy palant przechodzi w rece innego
gracza. Naogdt jednak bedzie racjonalnem
(jak na rycinie) ustawi¢ kilku graczy (stabszych)
w okot potmetka. Ci bedg oddawali blisko pod-
bitag pitke i skujg nieraz ,dzieciaka“, biegng-
cego do péitmetka. Lepszymi graczami obsta-
wia sie sasiedztwo mety (dla skué) oraz boki
i tyt boiska (gtéwnie dla chwytow). Catosé
daje obraz nieco nieprawidtowej szachownicy,
z wiekszemi skupieniami koto mety i potmetka.
Tych stanowisk powinni gracze trzymac sig,
tylko w razie koniecznej potrzeby podbiegajac
po pitke 1 t. p., nigdy jednak nie wchodzac
w droge swoim tawarzyszom.

Przy kuciu, wspomnieliSmy juz, ze naj-
bezpieczniejszym jest kierunek ku'krélestwu.
Jesli jednak musimy kué w bok, lub w tyt,
mozna to zrobi¢ tylko pod warunkiem zabez-
pieczenia przez towarzysza, ktory staje po
drugiej stronie biegacza i chwyta pitke, gdy ta
chybi celu. Bez tej ostroznosci pitka leci da-
leko poza boisko, gdzie jej niema kto zatrzy-
mac; daje to czas do wykupna nietylko chy-
bionemu biegaczowi, lecz nieraz i wielu innym.
Czasem bedzie skutecznem osaczenie bie-
gacza przez kilku graczy, ktorzy zrecznie po-
daja sobie pitke, az ktéry$ upatrzy stosowng
chwile i skuje. Potrzebne tu jednak duze ,zgra-
nie“ tj. zgodne wspotdziatanie, po ktérem naj-
lepiej pozna¢ mozna graczy wytrawnych.

Grajac przeciw stabym podbijaczom, mozna
tez sprobowaé gry ,,na wygtodzenie“. Nie dazy
sie wtedy do zdobycia krélestwa chwytami czy
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skuciem, lecz oddaje sie pitke za kazdym ra-
zem jak najpredzej na krolestwo, co, skracajgc
lub uniemozliwiajac biegi, szybko doprowadza
stabych podbijaczy do ,,wygtodzenia“ (cz. przyj-
Scia na pole wskutek braku gracza, uprawnio-
nego do bicia).

132. Palant z galeniem

Jak kto gali, tak mu odbijaja.

Przystowie staropolskie.

Kiedy pitke_graja, raz ten bije,

potym gali albo pasie.

Falibogowski.
Trudniejsza, lecz zarazem doskonalsza po-
staC gry, dawniej bardzo powszechna w Polsce,
dzi$ niestusznie zaniedbywana na korzys¢ gry

poprzedniej. Zastosowanie jak 131.

Prawidta

Jak 131, z nastepujgcemi zmianami:

W praw. 4 na wstepie dodac¢: Gracze obozu
wygranego bijg pitke, podrzucong (galong)
przez przeciwnika, zwanego podgalnym. W tym
celu podgalny, stojac na krolestwie obok pod-
bijacza, podrzuca pitke pionowo na wysoko$¢
glowy i uskakuje w bok. Galenie musi byc
powtdrzone, jesli, zdaniem sedziego, byto nie-
prawidtowe.

W praw. 7, zdaniu ostatniem, opuszcza sie
stowa: poza granicami krélestwa®“.

Technika i taktyka.

Podbijanie jest tu trudniejsze, niz
w grze poprz., lecz przy prawidtowem galeniu
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roznica nie jest zbyt wielka. Waznem jest za-
jecie stanowiska w takim odstepie od podgal-
inego, aby pitke ugodzi¢ koricem palanta.

Przy biegach trzeba pamieta¢, ze skucie
czeka biegacza ewentualnie i ze strony krole-
stwa, gdy pitka znajdzie sie w rekach podgal-
nego. Powrdt do mety bywa wtedy jedynem
ocaleniem. Wszyscy wygrani musza baczyé,
aby wogo6le (nawet na krolestwie) nie dotykaé
pitki (praw 7).

Podgalnym bywa jeden z lepszych gra
czy obozu przegranego (matka lub wykupnik).
Staje on po prawej stronie podbijacza na »2
kroku od granicy krolestwa i prawym bokiem do
niej, czyni wypad prawg nogg wprzdd i, trzyma-
jac pitke w rece prawej, wypreza ramie tak,
aby pitka trafita na koniec palanta. Potem
podrzuca jg (patrz prawidta) i szybko odska-
kuje wstecz, aby uchroni¢ sie od uderzenia pa-
lantem.

W ustawieniu graczy zaleca sie ta
zmiana, ze z przegranych staje dwoch na kré-
lestwie: za podgalnym jeden jeszcze (stabszy)
gracz, ktory podaje podgalnemu pitke oddang
z pola zbyt silnie.

Oddawanie pitki na krélestwo jest tu
wiasciwie podaniem do rak podgalnego,
musi by¢ zatem i celne i nie zanadto silne.

133. Piestowka

Gra, wprowadzona do szkét naszych okoto
30 lat temu; odpowiednia dla wyzszych klas
szkot Srednich meskich.
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Boiska wymaga réwnego, w ksztatcie pro-
stokata o wymiarach 20X40 m. mniej wiecej.
W potowie bokéw dtuzszych wbija sie stupki,
miedzy ktéremi w wysokosci 2 m. rozcigga sie
taSme barwna, dzielgcg boisko na 2 potowy.

Uczestnicy dzielg sie na 2 obozy po 5—11
graczy i ustawiajg sie w szachownice, biali po
jednej, czerwoni po drugiej
stronie taSmy. Obdz, wybrany
losowaniem, np. biaty, zagry-
wa w ten spos6b, ze jeden
z graczy staje w $rodku swo-
jej potowy boiska, podrzuca
pite (jak nozna, tylko okrywa
z cienszej skory), na wyso-
kos¢ gtowy i, gdy ta spada,
podbija ja piescig lub przed-
ramieniem tak, aby przeszia
ponad taSme na pole czerwo-
nych. Ci starajg sie odbi¢
pie (tez piescig lub przedra-
mieniem) z lotu lub po L
pierwszym kozle (odbiciu PAesdfonyia
od ziemi) znéw nad tasme
na pole przeciwne, co liczy sie za kreske.
Wazne bedzie takie odbicie i wtedy, jesli przed
niem pite podbijano kilkakrotnie na tern samem
polu, byle po kazdem podbiciu pita nie uczynita
wiecej, niz d’ednego kozia.

Jesli odbicie sie uda, biali starajg sie pite
znéw odbi¢ i t. d tak dlugo, az ktéry$ z obo-
z6w popeini biad. Bledem za$ jest: 1) gdy
gracz uderzy pite zgdry lub oburgcz, uzyje

15
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dioni zamiast piesci, lub kopnie jg noga, 2) gdy
ztapie pite, 3) gdy wejdzie na pole przeciwni-
kéw, 4) gdy pifa przy zagrywaniu spadnie na
to samo pole, 5) gdy pia dotknie sie innej
czesci ciata zamiast reki lub przedramienia
gracza, 6) gdy pita uczyni na danem polu dwa
kozty lub potoczy sie, 7) gdy pita przejdzie
pod tasma lub dotknie sie jej, 8) gdy przej-
dzie poza granice boiska.

Obbéz winien bledu, zagrywa. Pite do
zagrania oddaje sie dotem; odbija¢ jej nie
wolno.

Wygrywa obdz, ktéry zdobedzie wiecej
kresek w obrebie okreslonego czasu (Ya—1 g.).
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