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SLOWO WSTEPNE,

W dzielku niniejszem zuzytkowujg cze$¢ materyalu,
jaki zbieram od roku przeszlo w pracach naszych etno-
graféw i w utworach dawnych autoréw polskich, cheac
bodaj urywkowo odtworzyé bardzo malo znane tradycye
nasze w dziedzinie ¢wiczen cielesnych. Waine uzupel-
nienie uzyskalem przez poszukiwania tradycyi iywej, pro-
wadzone wséréd dzieci wysiedlencow polskich w Kijowie,
z ofiarng pomoca nauczycielstwa. Plan pracy, rozlozony
na kilka lat, obejmowal, po zebraniu moiliwie zupelnego
materyatu swojskiego i obcego, zestawienie jego kryty-
czne i porownawcze w dziele wickszem. Potem dopiero,
mniej znane pierwiastki, nadajgce sie do zastosowania
wychowawczego, mialem podda¢ prébom prakiycznym
i na podstawie ich wyniku oceni¢ i ugrupowaé¢ (abok
zdawna wyprobowanych jui) w podreczniku szkolnym.
Potrzeby naszego szkolnictwa wywolaly dzi§ odwrbcenie
tego wiasciwego porzadku, tak, ze ksigika szkolna uka-
zuje sle przed opracowaniem naukowem. DNiech to za-
tem nie dziwi czytelnika, jesli doswiadczenie szkolne nie
zawsze potwierdzi np. kwalifikacye dla tego lub owego
typu szkol jakiejs gry, znanej dotad tylko ludowi i etno-
grafom. HNie kazdy tei szczegél niejasny dat sie spraw-
dzi¢ w obecnych niezwykle trudnych warunkach. Nie mo-
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Zna bylo marzyé¢ nietylko o kontroli na podstawie zZywej
tradycyi na miejscu, ale nawet o korespondencyi z iyja-
cymi jeszcze autorami. W takich wypadkach wolatem
nieraz opis powtdrzyé dostownie (w cudzystowie), nii stwa-
rzal zamigszanie przez domysly. W obu razach myslacy
nauczyciel dojdzie latwo do wlasnej interpretacyi. Nie za-
wsze wreszcie udalo sie odszuka¢ melodye piesni, towa-
rzyszacych grom. MNauczyciele, ktérym nie powiedzie sig
znalei¢ je w tradycyi Zywej, zrobiaq najlepiej, podkladajac
jakaé odpowiednig (byle swojska) melodye.

Niedogodnosci te, sadzg, nie niweczg korzysci zasa-
dniczej, jaka szkolnictwo nasze powinno odnies¢ ze zbli-
Zenia sie w tym driale ku idealowi wychowania -narodo-
wego. Miarg tego zblizenia niechaj bedzie fakt, Ze na
‘102 gier i zabaw, zawartych w niniejsze]j ksigice, 10 tylko
nie wzigto z tradycyi rodzimej.

Co do podziatu na grupy, sprobowano w tej ksigi-
ce po raz pierwszy (o ile mi wiadomo) konsekwentnie
przeprow.dzi¢ zasadg fizyologiczna, dzielaz materyal we-
dlug postaci ruchu, ktéra przewaia w danej grze lub
przynajmniej stanowi jej najwybitniejszg ceche.

Konczace, niech mi wolno bedzie wyrazi¢ gorgeg po-
dzieke tym, ktérzy mi pomagali w uzupelnieniu materya-
lu, szczegdlnie zas p. Gnusowej, za mozolne notowanie
melodyi z ust dzieci i kilkakrotne przejrzenie czedci mu-
zycznej ksigiki.

AUTOR.

Kljéw, w maju 1916.
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A. (Czes¢ ogolna.

I. Istota i znaczenie zabaw i gier ruchowych.

Teorya zabawy posiada jui dzi§ obszerng literature
i naleZzy do dziatéw bardzo zawilych, wymagajacych, dla
naleiytego rozwigzania, ujecia wszechstronnego, przy po-
mocy wielu réznorodnych galgzi wiedzy. Tu mozemy po-
kusi¢ sig jedynie o wskazanie momentéw zasadniczych.

1. Ze stanowiska historyt ¢ etnografii (innemi sto-
wy—genetycznego) musimy przedewszystkiem odréznic¢ za-
bawy improwizowane, w ktérych obmyslaniu wyabraznia
dzieci jest niewyczerpana, od zabaw i gier © postaci
mniej wiecej ustalonej, przekazanej przez tradycye. Te
ostatnie tylko znalazty miejsce w ksigice niniejszej. Wsrod
nich zas znéw widzimy dwie gromady: jedna, wigksza
znacznie—to gry, gdzie jednostka, lub grupa (,o0b6z*) ma
pole do walki i wykazania swej przewagi, druga—to 2a-
-bawy, gdzie nikt nie wygrywa, ani nie bywa pokonanym.
Gry sgto zlagodzone i uszlachetnione walki i igrzyska
ludéw pierwotnych (tu naleiq: Przerywane wojsko, Plinie,
Palant i t. p.), albo dawniejsze zabawy, upodobnione do
igrzysk i gier z biegiem czasu. Zabawy znéw (i gry z nich
powstale) w wiekszosci wypadkéw nie sg niczem innem,
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jak pozostaloscia po dawnych obrzedach. Jest to widoczne
zwlaszcza w korowodach i zabawach tanecznych (str. 1—20),
nie ulega jednak watpliwosci takie co do wielu innych.
Dog¢ wskazaé na postacie demonolagi®zne, jak Krasno-
ludek, Topiec, Strzygon, Czarny lud, Anioly i dyably it. p.
Ostatnie przenosza nas w czasy sredniowiecza, inne
w zamierzchle czasy poganstwa. Ale i wesola ,Babka“
okazuje pokrewienstwo (przez synonimy: ciuciubabka, ku-
ciubabka) z mitologig ludéw firiskich Europy wschodniej.
Liczne postacie zwierzece i rzadsze roslinne w grach pa-
szych kaig mysle¢ o fofemach (mniemanych protoplastach
rodéw) ze $wiata zwierzecego i roélinnego, tak powszech-
nych u ludéw w stanie dzikosci i barbarzyistwa.

O ile gry moga byé narodowemi? MNa pytanie to
trudno odpowiedzie¢ co do niejednej gry poszczegdlnej.
Na ogél jednak $mialo rzec moina, ze gry danego na-
rodu posiadaja swoiste, jemu wlasciwe cechy i sg jego
niezaprzeczong wtlasnosciq w stopniu nie mniejszym, -jak
ubiér, zdobnictwaq, obyczaje, jezyk, a nawet fizyczne wia-
Sciwosci rasy. Wbrew mniemaniu powierzchownych znaw-
céw przedmiotu, ktérym zdawalo sie, e gry, wraz z ca-
lym dobytkiem cywilizacyjnym, wedrujqg w Europie z za-
chodu na wschod, trzeba stwierdzi¢, ze w tej dziedzinie
zjawiska takie naleig do wyjatkowych (przyklad: gry spor-
towe angielskie w ostatnich dziesigtkach lat), Natomiast
zwykly proces jest zgola odmienny. Zabawy 1 gry, jako
zabytki po starodawnych igrzyskach i obrzedach, w swych
pierwotnych postaciach byly wspélne duiym zrzeszeniom
ludéw, np. grupie indoeuropejskiej, poczem u kaidego
z narodéw réiniczkowaly sig w pewien sposéb charakte-
rystyczny. Postep cywilizacyi mial na nie wplyw poteiny,
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lagodzac i uszlachetniajgc w nich to, co by}o' brutalne
lub rubaszne —nieraz jednak te: niszczgc bezpowrotnie
pigkne stare rozrywki na korzys¢ banalnych uciech no-
woczesnych miast wiekszych. W nastepstwie, postacie
pierwotniejsze spotykamy na Wschodzie, péiniejsze na
Zachodzie. Nasz naréd zas, jako osiadity na granicy
naé},“")r“i_’thdmﬁL i wte], jak w wielu innych dziedzi-
réwnawczych.  SZezegdlnie ciekawy teren badan po-
2. Ze stanowiska Ju,
wyladowanie nadmiaru energii O;'SUWazano zabaweg jako
z drugiej strony patrzano na nie jako ifatodocianego;
organdéw znuzonych. Oba te poglady sq mniej spizynek
niz sig zdaje. Niektore narzady (np. mdzg ucznia po
lekcyi) mogq byé znuzone, inne (np. miesnie tegoz ucznia)
posiadaé¢ réwnoczesnie nadmiar energii. Trudniej wytis-
maczy¢ przy ich pomocy zjawisko zabawy ,do upadiego®,
tak czeste jednak. Motywami pomocniczemi moga byé:
zjawisko oddzialywania ,kolistego”, ktére sprawia, Ze od-
dzialywanie dziecka na jakis bodziec odtwarza na nowo
sam bodziec (np. widok pitki zacheca do jej tracenia,
a trgcenie staje sig zndw zacheta do tracenia powtdrnego
i t. d.), oraz zjawisko oszolomienia. w ktore wprawia nas
szybkos¢ ruchu lub jego rytm przy wielu zabawach.
Jakkolwiekbadz, tlémaczenie fizyologiczne jednak
nie wystarcza do wyjasnienia np. zabaw malego dziecka,
ktore przeciez wypelma]q mu caly czas poza jedzeniem
i spaniem.

3. Ze stanowiska biclogii moiemy juz nasz poglad

#) Przy punktach 2—7 w wielu szczegolach idziemy fokiem
mys$li, wskazanym przez Groosa (Spiele der Menschen).
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znacznie rozszerzyé. (Uwzgledni€ przy tem naleizy nietyle
zachwiana mocno zasade Lamarcka dziedziczenia cech
nabytych, ile o wiele lepiej uzasadniona teorye Darwina
o doborze naturalnym i zwyciestwie w walce o byt istot
najleplej przystosowanych do warunkéw otoczenia. We-
dlug tej teoryi, w walce tej pierwszeristwo beda mlawy
osobniki, ktare w okresie mlodosci, fv.apo‘ml%cwe Aane
¢wiczg réine swoje zdolnosci fizyczne

im przez przyrode ty]ko‘ wcﬁwlogu musimy zauwazyé, Ze

4. Ze Stanc’v‘\’najq miedziezy wybitng przyjemnosé,
zabawy ly’étklem przez zaspokojenie gleboka ugrunto-
Pdiiych w duszy popedéw: popedu zajecia uwagi, popgdu
poszukiwania przyczyny, wyobrazni i popedu nasladow-
czego. W grach ruchowych uwaga bedzie przewa-
Znie uwaga ruchowa (obserwacya ruchéw przeciwnika,
lub lecgcego pacisku). Poszukiwanie przyczyny prowadzi
do wywolywania zjawisk dla przyjemnosci poczucia wla-
snej sity (rzut daleki lub podbicie). Wyobraznia znajduje
swOj wyraz w rozkoszy samozludzenia przy przybieraniu
roli (rycerza, zwierzecia, istoty $wiata nadprzyrodzanego)
i daje nowa przyjemnos¢ przez oderwanie od szarzyzny
i"przymusu zycia codziennego. Znaczenie zabawv nasla-
dowczych oméwimy jeszcze niiej (pod 6).

5. Ze stanowiska estetyki, zabawy ludéw pierwot-
nych nalezy uwaza¢ za zawiazek sztuk pigknych. W dzi-
siejszych grach ruchowych moment estetyczny jest wyra-
zony gléwnie trzema drogami: przez pickno ruchu (réwno-
znaczne z jego doskonata celowoscig), przez épiew, towa-
rzyszacy ruchom, i przez poezye, nieraz tkwiqcga w samej
mysli przewodniej, czy fabule zabawy.
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6. Ze stanowiska spolecznego (socyologicznego), za-
bawy wynikaja z dwoch zasadniczych popedéw: potrzeby
zblizania sig 1 potrzeby udzielania sie. Jako korzysci
spoleczne za$, zabawy rozwijaja w nas: zdolnos¢ do pod-
porzgdkowania siebie woli abranego przywodcy, oraz do-
browolnie uznanym prawidlom; spoleczng sympatye (so-
lidarnosc); wreszcie stajg sie doswiadczalnym dowodem
korzysci, jakie daje zgodne dzialanie zbiorowe. Nadto,
w grach, zwlaszcza gromadnych, maja pole do wyrobie-
nia sie przywddcey, ktorych spoleczenstwo niezbednie po-
trzebuje, jako inicyatoréw i organizatoréw. Wreszcie,
w postaci zabaw, nasladujacych zajecia dorostych, sg one
waznym (u ludéw pierwotnych jedynym) sposobem prze-
chodzenia z pokolenia na pokolenie przedmiotowego bo-
gactwa kultury danego narodu. A wigc, u dzieci ludow
plerwotnych bedzie to zabawa w prymitywne fowy i row-
niez proste walki (chlopcy), lub zajecia domowe (dziew-
czeta), gdy zasob zabaw dzieci inteligentnego europej-
czyka zawiera cale bogactwo udoskonaleri technicznych,
od kolei zelaznych i parowcéw, do samolotéw, telefondw
1 telegrafu bez drutu i t. p.

7. Ze stanowiska wychowawczege nauczyliSmy sie
nalezycie ocenia¢ warto$¢ gier, wynikajaca jui z rozwa-
zan poprzednich. Zarazem jednak zapatrujemy sig coraz
sceptyczniej na nieprzepartg che¢ dawnych pedagogow
(zwlaszcza Froebla i jego uczniow) ,tworzenia® i ,kon-
struowania“ jak najbardziej ,pouczajacych“ zabaw. Wkra-
czanie niezgrabnej reki doroslych wten misterny swiatek
zabaw dzieciecych, stworzonych, lub przerobionych przez
umys! miodociany na wlasny uzytek, musi byé¢ bardzo
ostrozne i powsciaggliwe. Wystarczy usungé to, co zbyt
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surowe, nieobyczajne lub niebezpieczne, tu i 6wdzie pra-
widla uja¢ nieco $cislej, a z licznych odmian daé pier-
wszenstwo najbardziej cennym pod wzgledem wycho-
wawczym, czy zdrowotnym.

8. Ze stanowiska zdrowoinego uznajemy zabawy
i gry ruchowe przedewszystkiem jake poteiny czynnik,
wywabiajgcy milodziez pod golte niebo, jedyne mliejsce,
wlasciwe dla wigkszosci tych rozrywek. Dalej i sama po-
sta¢ ruchu, przewaiajaca w nich—to chéd i bieg, posia-
dajgce ogromng warto$é zdrowotna, jako ruch rytmiczny,
zatruduiajagcy koriczyny dolne, a w nich bardzo znaczng
ezes¢ muskulatury ciela calego, zczego wynika silne do-
datnie, ¢wiczace dzialanie na narzady krazenia, oddycha--
nia, wymiang materyi i t. p. Co wiecej, gry do pewnego
stopnia rozporzadzajg czynnikiem regulujgcym, ktdry nie
dopuszcza do przemeczenia. Swobodny ich charakter
(w odroznieniu od gimnasiyki) pozwala na wytchnienie,
gdy ono okaie sig danemu dziecku potrzebnem. Wybitna
za$ przyjemnosé, jaka gry sprawiaja miodziezy, jest po-
wodem, dla ktérege sg one najulubiensza postacia <&wi-
czen cielesnych i najlepszq drogg do rozbudzenia zami-
lowania do ruchu wogédle.

II. Wskazéwki wychowawcze.

Wychowawca nowoczesny. ktéremu nie sg obce za-
sady, wylozone powyiej (punkt 7), nie zacznie swej
pracy w zakresie zabaw milodziezy narzuceniem jej
choéby zawartosci ksiazki niniejszej, lecz przedewszystkiem
postara sie zbadad, jakg w tej mierze tradycyg dziect pray-
niosty 2 domu. Osiagnie sle przez to korzys¢ trojaka:
1) wzbogacenie zasobu zabaw, kidre dana szkola bedzie
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uprawiaé, 2) dorzucenie cegietkli do gmachu naszej wie-
dzy w tym zakresie (o ile, co prawie pewna, przybedzie
cho¢by drobna odmianka dotad nie opisana) i 3) wzmo-
cnienie v dzieci uroku i powagi rodzimych tradycyi, swia-
domosci, ze | ich wioska, czy powiat, nie ostatnie. Takie
uczucia sg kamieniem budulcowym uczucia ogélniejszego,
obejmujacego catos¢ Ojeczyzny.

Oprécz tych zabaw, czerpanych wprost z tradycyi
zywej danej okolicy, wychowawca przystapi do przyswo-
jenia dzieciom egélu zabaw i gier, odpowiednich dla da-
nego wieku. Pewne w nich szczegdly, budzace na pierw-
szy rzut oka watpliwosci pedagogiczne, przy rozumnem
pokierowaniu moga wiasnie postuzy¢ do rozbudzenia za-
interesowania ludem naszym, jego trybem Zycia i sposo-
bem myslenia. Kilka uwag nauczycielki da np. dziewczg-
tom moino$¢ zrozumie¢ niesnaski malzeriskie w ,Meiu
i Zonie“, materyalizm wloscianski w ,Zelmanie* i t. p,
Przy pewnem znawstwie ze strony nauczyciela, moina
nawet w szkole sredniej wprowadzi¢ tu i 6wdzie lokalne,
gwarowe zabarwienie jesyka piosnek, czego jeszcze naogét
unikalem w tym podreczniku*).

Poza tem, rola nauczyciela bedzie polegala na ba-
czeniu, aby gry.przyczynialy sig do wyrabiania szeregu
cnét spotecznych, co istotnie jest w ich mocy przy nale-
Zytem pokierowaniu. Maleig tu: solidarnos¢ wobec wspol-
towarzyszy danego obozu, wyzbycie sie samolubstwa
i checi popisu, posluc‘h wobec ,matki“ i ,sedziego®, rze-
telnos¢ wobec¢ przeciwnika. Aby tego celu dopiaé, nau-
czyciel nieraz bedzie musial sie ucieka¢ do wprowadzania

*) Jako wzér krzewienia zamilowania swojszczyzny przez
szkole, mogg nam sluiyd narody skandynawskie,
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prawidel dodatkowyech na czas pewien, lecz usunie je, gdy
stang sie zbednemi (np. w Palancie: zakaz kucia ku ty-
lowi pola; w Moinej: zakaz ,wézka* lub tracania prze-
ciwnikéw—jesli chiopcy sklonni sg do naduiywania tych
sposobow).

Niezmiernie waznem w wychowaniu chlopcéw, jest
powscigganie popedéw brutalnych. Nalezy to do najcel-
niejszych zalet Noznej, Ze daje ona sposobnos¢, a nawet
pewna pokuse do rozwiniecia tych popedow—prawidlami
swemi jednak je poskramia. Pod warunkiem S$cistego
przestrzegania prawidel, ale fez fylko pod tym warunkiem,
staje sie teZ ona niezréwnana szkolg panowania nad so-
ba dla natur chiapiecych, sklaniajacych sig ku brutalnosct,
Nadzdr nauczyciela powinien wiec tu by¢ szczegolnie sta-
rannym. :

Gry ruchowe przedstawiaja tei znakomita sposob-
no$¢ do ksztalcenia innych jeszcze zalet duszy miodocia-
nej: przytomnosci umystu i odwagi. Pierwsza z nich ma
tem wicksze pole do rozwoju, im szybszy przebieg gry,
im czestsze w niej zmiany sytuacyl, im bardziej zloicne
prawidta. Druga wystepuje wszedzie tam, gdzie mamy
do czynienia z walkq {choé¢by w postaci gonitwy}; doche-
dzi jednak do zracznych stopni w grach chlopcéw star-
szych, gdy trzeba znie$¢ z dobra ming i silne uderzenie
pitka i tracenie przeciwnika, chwyta¢ pocisk idacy prosto
w twarz i t. p. Dzieci trwoiliwe naleiy ostroinem stop-
niowaniem powoli wprowadza¢ w gry tego rodzaju, prze-
znaczajac im zrazu role najlatwiejsze, aby nie zrazily sig
na wstepie.

W jakiej formie wyrazi sig udzial nauczyciela w grach
i todzieiy? Od chwili, gdy dzieci jui zapoznaly sig
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z prawidlami, naleiy im zostawi¢ moiliwg samodzielnos¢.
Nie zaszkodzi, jesli nauczyciel od c¢zasu do czasu sam
gra z uczniami. Zwykla rola jego jednak raczej bedzie
rola ,sedziego“, strzegacego zastosowania sie do prawi-
del. A i tg funkcye, gdy tylko juz moZna, naleiy po-
wierzyé jakiemu$ uczniowi, samemu zas jedynie spra-
wowa¢ kontrolg nad graczami i nad sedzig, udzielaé
uwag i rozstrzyga¢ spory, Nie znaczy to bynajmniej, Zgby
nauczyciel byt zwolniony od bardzo pilnego Sledzenia prze-
biegu gry. Przeciwnie, tem wigksza ciazy na nim odpo-
wiedzialno$¢, aby ani w postepowanie graczy, ani w czyn-
nos$¢ milodocianego sedziego nie wkradlo sie nic, coby
zalety wychowawcze gry moglo obniiy¢, a tem bardziej
obréci¢ w wady.

. Wskazowki zdrowotne.

Majwainiejszem bodaj postannictwern nauczyciela
w dziedzinie zdrowotnej jest rozbudzenie u mtodziezy za-
milowania do przebywania na wolnem powietrzu—zamito-
wania wrodzonego, utraconego jednak jui nieraz przez
zZly wplyw domu 1 zwyczajow miejskich. Jest to zresztq
zadanie bardzo wdzieczne. Gry podniebne same tak mie-
dzlez pociagaja, ze po kilku prébach nieraz te same dzie-
ci, ktérym przedtem bylo za zimno na dworze, pierwsze
wybiegaja z ochota.

Granice cieploty, w ktérych mozna uprawia¢ gry pod
golem niebem, sa szersze, niz sie ogdlnie przypuszcza.
Anglicy grywajg w Nozng przez calg zimeg, w lecie prze-
chodzgqc do gier mniej rozgrzewajacych. I u nas mozna
smlato stosowaé gre te w dni, odpowiadajace cieplocie
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zZimy angielskiej, t. j. nie ponizej — 2° R., zwlaszcza, gdy
niema wiatru.

Myslacy nauczyciel zdola zawsze uczyni¢ nalezyty
wybdér migdzy grami, stosownie do warunkéw klimatycz-
nych. W chlodne dni wprowadzi, précz Noznej, np. Ko-
szykowa, a dla dzieci mniejszych Czarnego czlowieka,
Weia, Wilka i gaski, gry taneczne | inne, gdzie wszyscy
sa w cigglym i zwawym ruchu. W upaly, przeciwnie (lub
gdy dziatwa zmeczona) zarzadzi gry malo ruchliwe (koro-
wody; gry bieine, gdzie naraz biega tylko jeden lub dwdéch
graczy; Palant prosty; Piestéwka 1. t. p.).

Do gier w izbie ucieckamy sig tylko wtedy, gdy nie
moina ich prowadzi¢ na dworze. A i wtedy, w miareg
moznosci, zwlaszcza gdy dziatwa biega, nalezy otworzyé
bodaj gérne okienko, dla uniknigcia za$ kurzu, podloga
winna by¢ przed grami wytarta mokrg Scierka. Ostroz-
nosci te sg tem bardziej wskazane, jesli wymiary izby sg
poniZej nermalnych (t.j., dla klasy z 30—50 dzieci, 10X 20
m. przy 6 m. wysokosci).

faida szkola miejska powinna mle¢ do rozporzg-
dzenia dwa boiska: jedno przy budynku szkolnym, drugie
za miastern, w mozliwie zdrowem potozeniu. Boisko
szkolne wtedy naleiycie speinia swoje zadanie, 1) jesli
nie sasiaduje bezposrednio z klasami (aby halas, wpada-
nie pitek w okna i t. p., nie przeszkadzaly nauce), 2) je-
§li ma nalezyte wymiary (wogdle 3 m. dla kaidego dzie-
cka w szkole; dla szkét s$rednich najmniej 30X60 m.),
i jedli produkuje jak najmniej kurzu. MNa malych i bardze
uczgszczanych boiskach ten ostatni punkt uwzglednia sie
najlepiej przez asfaltowanie, bruk drewniany, lub (taniej,
lecz mniej skutecenie) przez pokrycie iwirem i staranne
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skrapianie. Na boiskach duzych i malo uczeszczanych
moina liczy¢ na utrzymanie krotko strzyione) murawy.
Brzegi baiska obsadza sie drzewami.

Boiska zamiejskie (w miastach wigkszych z korzyscig
skupiane w Ogrody Jordanowskie) winny posiadaé polo-
ienie w miare moZnosci w poblizu lasu, a przynajmniej
poszczegdlne boiska od siebie naleiy poprzegradzac cie-
nistemi alejami. Dobra woda do picia jest konieczna,
blizkosé kapieli za$ (rzeka, staw z woda biezaca, natryski)
poiadang. Ziemia, pokryta czesto koszong lub strzyiong
murawa, jesli nie naleiy do gleb przepuszczainych, po-
winna by¢ starannie zdrenowang. Wymiary boiska, dla
malych gier dziecigcych, oblicza sie na 3 m? dla dziecka.
Dla starszych uczniéw i uczenic, wymiary te wzrastajg
ogromnie, zaleinie od rodzajéw uprawianych gier (koszy-
kowa, piestéwka — 60 m®, palant— 75 m?, noina ang. —
240 m?), Srednio wiec, przy wiekszych masach uczniéw,
trzeba liczyé dla niiszych klas szkoél $r. meskich i dla szk.
$r. zeriskich po 50 m? na glowe, dla najstarszych chlop-
céw po 150 m? (o ite réine oddzialy graja réwnoczesnie
w réine gry, jak to jest poigdane).

Mawet dzieci szkot poczatkowych powinny choéby
raz na tydzieri grywa¢ na boisku zamiejskiem, oddycha-
jac powietrzem pdl i lasow. ;

Gry ruchowe stanowia jeden z najwazniejszych i nie-
zbednych dzialéw wychowania cielesnego i zasluguja na
postawienie co majmniej na réwnl z gimnastyka, wyciecz-
kami pieszemi i pracg reczng w polu. Gléwne sposoby
weielenia ich w program zaje¢ szkolnych sa nastepujgce:

a) Gry uprawiane samoistnie, w czasie wolnych od na-
uki popotudni, 1-—3 razy na tydzien, na boisku zamiejskiem
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(w ogrodzie Jordanowskim). Dla kaidej grupy mlodziezy
przeznacza sig po IY2—2 godzin. W czasie tym (za przy-
ktadem $. p. WL R. Kozlowskiego) naleiy pierwsze pot
godziny poswieci¢ liejszym grom, srodkowe Y/z—1 g. —
grom bardziej natezajacyim, a koricowe Y/2 g. znéw grom
lzejszym i ¢wiczeniom oddechowym.

b) Gry na boisku szkolnem, w czasie lekcyi gimna-
styki. Mogq one albo wypetnia¢ wigkszg - czes¢ lekeyi
(w lecie bywa to regula), albo (w izbie) by¢ tylko krot-
kim jej epizodem. W tym ostatnim wypadku wybieramy
male, szybko korczace sig gry chodne, taneczne, lub
biezne.

c) Gry na boisku szkolnem w czasie przerw migdzy
lekcyami. Hygiena uczy, ie w czasie przerwy uczen wi-
nien mieé¢ sposobnos¢ do odpoczynku zupetnego dla umy-
stu, wszelki zatem przymus i rygor zbytni nie sg tu na
miejscu. Zachecaé¢ nalezaloby do gier bardzo prostych,
nie wymagajacych organizacyi, jak Lapanka, Waz, Wilk
i gaski, Klasy, Kowal i t. p. (Uczniéw starszych, ktdrzy
dla swych gier ulubionych nie znajdq miejsca podczas
przerwy, mozna zacheca¢ do biegéw dokota boiska z mle-
rzeniem czasu).

d) Gry na wycieczkach maga mie¢ charakter o tyle
odmienny, Ze zmeczenie pochodem wymaga rozrywki
mato ruchliwej. Wtedy moiemy zuZytkowaé gry, ktére
kiedyindzie] pominiemy, jako dajgce zbyt mato ruchu,
(wigkszos¢ gier chodnych, z bieinych np. Przerywane
wojsko i . p.). d

Odziez graczy musi stosowaé sie do rodzaju gry i do
cieptoty powietrza, a nawet, czasami, do specyalnej roli
danego gracza: ,bramkarza* np. przy DNoinej widzimy



— XX —

zwykle w dziance (sweaterze}, gdyz tylko od czasu do
czasu miewa on okres wigkszej pracy. Naogét, dla chiop-
c6w wskazanem jest przywdzianie koszuli migkkiej, nie-
krochmalnej i porowatej, z kotnierzem wyktadanym; w le-:
cie rozpina¢ jgq naleiy na szyi i piersiach, a rekawy :za-
kasaé poza tokcie. Spodenki do prania, szerokie | sie-
gajace powyiej kolan. Skarpetki i lekkie sandaly, lub
chodaki (o ile za§ boisko pokryte murawa i nle ma nie-
bezpieczenstwa skaleczenia sie, najlepiej graé¢ boso). Tylko
Nozna stanowi wyjatek, wymagajac specyalnego obuwia
i poriczoch (a nawet nagolennikéw, dla uchronienia od
przypadkowych kopnigé). _

Dziewczeta grywaja w stroju gimnastycznym (bluza
wyldadana z koinierzem marynarskim, szerakie szarawary,
poriczochy, u malych dziewczat tez skarpetki; ebuwie jak
wyiej.

Picie wody, zwtaszcza w lecie, jest koniecznem w cza-
sie gier i dlatego studnia, Zradto, czy beczka z dobrg
wodg musi sie znajdowaé¢ w poblizu boiska. Nauczyciel
bedzie tyltko baczy¢, aby dzieci po wypiciu wody nie spo-
czywaly.

Kapiel okreslilismy jui wyzZej, jako poigdang okrase
gier. Qgrody Jordanowskie zaklada sie tei zawsze w sg:
siedztwie wody piynacej, lub urzadza w nich patryski.
Przestrzedz nalezy przed woda zbyt zimng (zbiornlk na-
tryskow z korzysciag bedzie otwarty u gdéry i wystawiony
na dzialanie slorica), oraz baczy¢, aby miodziei naleiycie
ochlonela ze znuienia przed wejsciem do wody, i aby po
kapieli zaraz znéw oddawata sig ruchowi.

Przemgezenie stanowi powazne niebezpieczeristwo dla:
micdziezy. Mimo wspomnianego wyZej (patrz rozdz. I
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punkt 8) regulatora, zapat do gier urasta nieraz w na-
mietnos¢, ktéra nie daje spoczaé, gdy tego zdrowie wy-
maga. Musi tu wiec wkracza¢ nauczyciel ze swemi wska-
zéwkami | radami, a czasem nawet z usunieciem czaso-
wem z gry ucznia widocznie przemeczonege.

Najlatwiejszym do sprawdzenia objawem przemecze-
nia jest niemoznos$¢ oddychania przez nos (wskutek wzmo-
ionej potrzeby tlenu). RAby ten sprawdzian istotnie mégl
dziataé, trzeba tepi¢ zly zwyczaj niepctrzebnego oddycha-
nia ustami, a dzieci, ktére nie moga nosem oddychac
z powodu zmian chorobowych (w jamie nosowej lub no-
sogardlowej), posta¢ do lekarza. Réwniez blado$é nie-
zwykla bywa oznaka przemeczenia.

Czesto powtarzane przemeczenie prowadzi do stalych
zmian, przedewszystkiem w mieéniu sercowym, w postaci
jego przerostu. Zmiany te sa uleczalne, wymagaja jed-
dnak diuiszego wstrzymania sie od zwyklej gimnastyki,
gier i igrzysk i leczenia (glowpie gimnastykq lecz-
nicza).

Z posrod opisanych w tej ksiaice gier, najlatwiej do
przemeczenia mogaq doprowadzi¢ Polowanie (Bieg na
przetaj) i Noina angielska. Dlatego to do gier tych na-
leiy przypuszczaé tylko chlopcdw starszych, nalezycie przy-
gotowanych innemi grami i gimnastyky, silnych i zdro-
wych (przy Polowaniu nawet tylko po uprzedniem zbada-
niu przez lekarza, kiére i co do Noinej jest bardza po-
zadane).

Waznem w unikaniu przemeczenia jest tez baczenle,
aby mlodziez nie grala zbyt dlugo (najwyiej 1Y2—2 go-
dzin dziennie) i aby nie oddawala sie wylacznie jednej,
natezajacej grze, jak to czesto bywa co do Noinej.



— XXI —

Na boisku zawsze powinny sig znajdowaé preybory
do pierwszej pomocy w nieszczesliwych wypadkach.

Zapobieganie chorobom zakeénym wymaga przede-
wszystkiem czystosci. Prawidla gier zniewalajq do czeste-
go stykania sie z rekami towarzyszy, z ich odzieia, z pil-
kami, palantami i t. p. Wskazane jest zatem umycie
rak przed zabawg i po niej, czeste oddawanie do prania
ubiorow {wiczebnych, réwniez jak utrzymywanie w czy-
stosci (np. przez zmywanie formaling I. t. p.) przyboréw
do gier. Rowniez rozumie sig samo przez sig, fe tam,
gdzie stara tradycya kaie w grze calowaé¢ towarzyszke,
dziewczynka zaznaczy tylko ten pocalunek w powietrzu.

IV. Technika prowadzenia gier,

a. Losowanie.

Procz zwyklego sposobu losowania (monetq), uzywa-
nego przy Noznej, Koszykowej it, p., sa inne, tradycyjne,
z ktérych wskaiemy tylko najczesciej uZywane.

1) Przy niektérych grach dzieci, chcac oznaczyé, kto
z graczy ma objg¢ szczegélnq jakas role (kry¢ sie, i8¢
w Srodek, lapaé towarzyszy I t. p.), czynig to zapomoca
formulek, zwanych mgtowamem ). Przy kaidem stowie me-
towania, przywodca dotyka jednego z graczy; na kogo
przypadnie oznaczony wyraz (zwykle ostatni), temu wy-
znacza sig odpowiednig czynnos¢. Z wielkiego mnéstwa
metowani przytaczamy tu tylko mala czesé. Pochodzg one
prawdopodobnie ze starych zamawiarni i formul obirze-
dowych.

¥ Wlasciwie: metowaniem (od wyrazu meta). W innych oko-
licach zowia je ykurzym pacierzem®, ,ankietowaniem® i t. p.
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1. Entliczki, petliczki, Czerwone stoliczki, Ma kogo
wypadnie, Na tego &¢c,

2. Ekite, pekite, cukite me, Rbel, fabel, domine,
Eko, peko, kostka gra (prawdopodobnie z laciny: Angite,
pangite, cingite me, Habilis, fabilis domine).

3. Janie, Jan'e, Fabijanie, Pasie konie na wygonie,
W czerwonym kabacie; Zapytala pani matka: Jutro $wie-
to macie?

4, Ene, due, reks, Czwarte, finter, seks; Ene, due,
raba, Czwarte, finter, 2aba (z liczebnikéw lac,: unus, duo,
tres, quattuor, quinque, sex).

5. Inki, pinki, Ludowinki, Ency klas, Puterwas, Ty
zajaczku biegaj w las! (lub: Ty jastrzabku le¢ no I. t. p.).

2) Wymierzanie jest zwyklym sposobem losowania
przy Palancie, Kiczce i grach pokrewnych. Odbywa sie
ono albo migdzy obiema ,matkami”, albo (w grze bez
matek) biora w niem udzial wszyscy uczestnicy. W pierw-
szym wypadku, matka ,bialych* rzuca palant drugigj
(»czerwonych®), ta chwyta go za gérny koniec, abraca
reke i, nie zmleniajac chwytu, ustawia palant pionowo
wolnym koricem gu gérze. Tui ponad chwytem czerwo-
nych chwyta znéw matka bialych, potem znéw czerwo-
nych i tak idg chwytami w gére, ai ktora§ chwyci koniec
goérny. Wtedy musi jeszcze, bez zmiany chwytu, dowies¢
jego sily, oprowadzajac palant 3 razy wkolo glowy, pod-
rzucajgc i chwytajac w powietrzu (albo przeciwnik prébuje
go 3 razy wyblé z rekl).

Wymierzanie bez matek odbywa sle podobnie, tylko
chwytaja wszyscy po kolei, jeden nad drugim. Kto chwy-
ci za gorny kcniec, idzie podbija¢.

8) Przy Swince uzywajg tei innego losowania pa-
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lantem. Wszyscy chlopcy stawiajq S“”,"“!an_ty na pod-
biciu stopy i rzucaja. Kto nas-x<€] rzuci, idzie poza ko-

lo jako ,pasterz’.

b. Podzial na obozy.

Przy grach, wymagajacych podzialu na obozy, po-
stepujemy w sposob jak najbardziej salwujacy samodziel-
nos¢ wcznidw. Ci nam sami wskazujg dwie ,matki*
(w razie potrzeby — glosowaniem), Potem matki losuja
miedzy sobg (maneta, lub ,wymierzaniem*) o pierwszen-
stwo wyboru. Potem kolejno wybieraja, co najlepszych
graczy tak, ie powstajg dwa obozy moiZliwie réwne co do
liczby i sily. :

Lepiej jeszcze podziat na obozy uczyni¢ stalym
(zwlaszcza dla gier obowiazkowych, wigc np. prowadzo-
nych na lekcyach gimnastyki) i wykonaé np. raz na pdi-
rocze, na pierwszej lekeyi, potem za$ jedynie przeprowa-
dzi¢ pewne zmiany, lub podzlat powtdrzyé, jesli sily oka-
i3 slg zbyt nleréwnemi. Przytem klasg, liczacg do 30
ucznidéw, podzielimy na 2 obozy, liczniejsze klasy, na 4
obozy. W tym ostatnim przypadku, wybierajg zrazu ucz-
niowie 4 matki; z tych dwie dzielniejsze dzielq najpierw
(jak wyZej) miedzy sieble polowe klasy, reszte zostawia-
ja¢ do podzialu dwom drugim. Tak powstajq dwie pary
obozow, kazda 0 mniej wiecej rownej sile.

Odsnaki dla odréinienia obozow stalych sa zbedne
przy codziennych grach szkolnych, gdy? uczniowie dosko-
nale pamistajg, kto gdzie nalezy. Przy zawodach mniej
lub wigqcej publicznych, dobrze jest jedng przynajmnie]
strone odznaczyé szarfami (lub ta$mami) barwnemi, za-
rzuconemi przez ramie. Przy Lapance, Czarnym czlowie-
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ku i |E. P. EhWI\Qia'cy\odznaczajq sie obrécepiem czapki
clia:zklem w tyl, tasmaw.,“,,lm}J chusteczka na ramieniu
. bop. e

—

c. Zawody, B S

Zawody przyczynialg sie ogromnie do rozbudzenia
zamitowania do gier, a co wiecej, sa znakomitym bodi-
cem do doskonalenia si¢ w nich i do $cislego przestrze-
gania prawidel. Bedzie tei korzystnem, poczawszy od
pierwszych klas szkoly sredniej, nietylko dozwala¢ na za-
wody, ale i zacheca¢ do nich. W obrgbie kias (miedzy
obozami danej klasy) zawody mogg prowadzié sig stale
na lekcyach gimnastyki w porze cieplejszej, w zakresie
gier, dla ktérych starczy miejsca na boisku szkolnem.
Od zwyklych gier beda sig one réini¢ tylko tem, Ze na-
uczyciel zapowie zawody i kaZe scisle zapisywa¢ wyniki.
O przewadze obozu rozstrzyga suma wynikéw za dluiszy
okres (najleplej calg pore roku, odpowiednig dla danej
gry). Sume te oblicza sig dwojako: na kreski i na wy-
grane. Przy pierwszym sposobie, dodaje sig kreski, uzy-
skane przez dany ob6z we wszystkich grach. Prezy dru-
gim dodaje sie liczby nastepujace: kaida wygrana=2,
nierozegrana=1, przegrana=0.

Ku koricowi pory (sezonu) danej gry mozna urzadzi¢,
dla klas nizszych, zawody migdzyklasowe, dla wyiszych
zas, procz tego, zawody miedzyszkolne. Qbéz, majacy
walczyé za dang klase (jej oboz ,przedstawicielski“) wy-
biera sie z graczy, ktorzy odznaczyli sig w stalych zawodach
migdzy jej obozami. Podobniez i przedstawicielami szko-
ly bedaq wybitni gracze zawodow migdzyklasowych. lnicya-
tywe zostawiamy uczniom; walcza ze soba klasy i szkoly,
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ktérych uczniowle wyzwali przeciwnikéw. Gdzie zamilo-
wanie i wprawa wigksza, tam dla zawodéw miedzyklaso-
wych (a jes$li mozna, i miedzyszkolnych), najlepiej zaleca
sie nastgpujacy porzadek. Gra kaida klasa (wyZsza)
"z kaida po razu (lepiej po 2 razy) i sume wynikéw obli-
cza sig ,na wygrane® (patrz wyzej). Oczywiscie tego ro-
dzaju szereg zawoddw wymaga wiele” zachodu i dobrej
organizacyi, a pierwsze zawody muszg sig odbywac jui
z poczatkiem sezonu,

Co do pér roku, dla Palanta i Plin odpowiednia be-
dzie wiosna, dla Piestéwki — lato, dla Moinej angielskiej
i polskiej — jesierr. Zwykle gry szkolne nie wymagaja
wcale sdcislego trzymania sie sezonéw, tylko warunkéw
cieptoty danego dnia. Przy zawodach jednak na wiekszq
skale jest to koniecznem.

Sposéb prowadzenia gier nowoczesny, t. j. zawodni-
¢zy (inaczej sportowy, czyli igrzyskowy) spotyka sig z wie-
loma, czesto slusznymi zarzutami. Nie dotycza one jed-
nak istoty rzeczy, tylko blednega zastosowania. Zawody
zle kierowane mogq prowadzi¢ do roznamietnienia mio-
dzieiy i do jednostronnosci w wyborze gier (najczesciej
do wylgcznego uprawiania Noinej ang.)

Nie dojdzie do tego nigdy, jesli wychowawcy nie
wypuszczg steru z rgk i bedg czuwaé¢ nad zawodami.
Objawy zbyt namietnego i be:zwzglednego wspétzawod-
nictwa uda sie wtedy sttumi¢ w zarodku. Co za$ do jed-
nostronnoéci, unikniemy jej, jesli warunkiem przystapie-
nia do zawodéw dla danego obozu bedzie koniecznosé
~ wspolzawodniczenia nietylko w Noinej, ale np. i w Pa-

lancie i w Piestéwce (z obliczeniem wyniku ostatecznego
wedlug sumy wynikéw z tych wszystkich gier),
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Przy trudniejszych grach zawodniczych musimy $cisle
rozr6intaé trzy odrebne pojecia, ktére w mniejszych grach
nie tak jasno wystepuja: prawidla gry, jej technikg i tak-
tyke.

Do przestrzegania prawidel jest gracz zobowiazany
wobec obozu przeciwnego, aby gra mogla doprowadzi¢
do niewatpliwego wyniku. Kontrole nad oboma obozami
w tej mierze obejmuje bezstronny sed:zla.

Oba pojecia pozostale dotycza obowiazkéw  gracza
wobec wlasnego obozu. Powinien naby¢ pewnej wprawy
w technice gry (biegu, rzutach, podbiciach i t.p.}, a daiej
staraniem jego bedzie stosowanie sie do pewnych rasad,
ustalonych doswiadczeniem, zasad taktyki, ktére rorum-
nym podzialem pracy miedzy towarzyszy obozu prowadzg
do zwyciestwa. Kontralg tu znéw prowadzi wédz obozu,
wany matkg.

d. HKary i nagrody.

Przy zawodach, prowadzonych na nowoczesny spo-
sob igrzyskowy, najlepszq forma nagréd dla zwycigzcow
sg nagrody ,wedrowne®. Sa to trwale przedmioty war-
tosciowe (sztandar, tarcza, puhar, posaiek l. t. p.), ofia-
rowane na ten cel przez osoby lub organizacye. Nagrode
taka, po skonczonych zawodach, oddaje 'sie w przecho-
wanie szkale zwycigskiej; ktéra ja umieszcza na miejscu
widocznem (w auli, czy sali aktowej) az do korica zawo-
dow nastepnych. Nazwy szkél zwycigskich i daty zwy-
cigstw uwidacznia sie na nagrodzie, ktéra przechodzi: na
wlasnos¢ szkoly tylko wtedy, gdy ta jg zdobedzie trzy ra-
zy z 1zeduw.

Obok nagréd, istnieja jednak u ludu i kary, uswie-
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cone dawng tradycya. Chlopiec, ktéry przegral, odbiera
taka kare w rozny, zawsze jednak dotkliwy sposdb: jestto
poprostu bicie (,lanie“), lub ,czapkowanie® (kucie czap-
kami przez wszystkich innych), czy wreszcie ,rozstrzelan-
ka“ (czyli ,koronacya®). O tej qstatniej nieco pomdéwimy,
gdyz jest ona bardzo rozpowszechniona wsréd mtodzieiy
szkolnej, i moina ja tolerowa¢, jako niezte <wiczenie
w rzutach pitka. (Uzywa sie w grach, gdzie uczestnicy
otrzymujg kreski ujemne (Dotki, Wokatus i t. p.). Chto-
piec, ktory pierwszy doszedt do umé wvionej liczby kresek,
np. 10, staje twarza do $ciany, lub parkanu, a tylem do
towarzyszy. Ci kolejno kujg go w plecy pitka (z odle-
glosci 5 krokéw), przyczem kazdy ma prawo do tylu rzu-
tow, ile kresek mu braknie do dziesigciu, Kara bywa te:
gra, zwana Lapa.

. - e. Wykupno fantéw.

Przy wykupnie fantéw ,sedzia® moie zaigqdac od
wlasciclela wykonania nastepujacych igraszek, rozpowszech-
nionych miedzy dziatwg polska réznych okolic:

a) dla dziatwy plci obojej: 1. Dyny. Dwoje dzieci
staje naprzeciw siebie i, chwyciwszy sig za obie rece,
a stopy wysungwszy wprzod, nachylaja sig wstecz. W tej
postawie wirujg szybko w jedng i druga strone. 2. Kasze
mle¢, Dwoje dzieci podaje sobie rece, np. prawe, i wi-
ruje, biegnac wprzéd dokola. Gdy zaproszg do towarzy-
stwa wigcej dzieci, powstaje wirujacy krzyz, lub gwiazda
(jak ,krzyz“ w mazurze). 3. Pgcak. Dwoje dzieci staje
plecyma ‘do siebie i, ujawszy si¢ nawzajem ramionami
w przegubach tokciowych, podnosza kolejno towarzysza,
nachylajac sig wprzéd. 4. Przekrecaé sig. Dziecko ujmu-
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je oburgcz podchwytem kij postawiony (lub wbity) piono-
wo, w wysokasci np. 30 cm. od ziemi i przeprowadza
glowe i tuldw pod rece na druga strong, nie dotykajac
zieml niczem précz stép. 5. Wagyé sig: hustanie dwojga
dzieci, siedzacych na koricach deski, podpartej w srodku.
6. Zwalony most. ,Most* tworza dwa rzedy dzieci, obra-
cone twarzg ku sobie, przyczem kaide podaje obie rece
swemu vis-a-vis. Druga partya dzieci, w szeregu, trzy-
maja- sie za rece, podchodzi pod most, ktéry sie ,wali,
t. . udziela im lekkich uderzen. Potem role sle zmie-
niajy.

b) Dla chiopcéw: 1. Barylke foczyé. Chlopiec sia-
da na ziemi z nogami skrzyzowanemi, pochyla sig wprzéd
I chwyta prawg 1ekg lewa noge kolo kostek i na odwrdt,
poczem szybko toczy sie wprzod. 2. Deba stangé: stanie
na rekach. 3. Kregle bi¢. Chlopiec staje w rozkroku, ra-
miona wznoszg¢ W gére wskos i rzuca sig w bok, toczac
kolo i dotykajac ziemi kolejno reka, np. lewa, potem pra-
wg, noga prawa, lewg i t. d. 4. Chleb piec. Jeden z
dwéch chlopcdw ktadzie sie na wznak i wycigga ramiona
po ziemi wzdluz tulowia. Drugi staje na dtoniach pierw-
szego {(twarza ku jego twarzy) i oparlszy sie rekami
o podniesione i wyciggniete don nogi towarzysza, prze-
skakuje przezen wprzéd. & Wielgori (wielbori). Jeden
chlopiec staje na przedzie jako wédz. Drugi, nachyliwszy
sig za nim, chwyta go za pas; na kark tego drugiego
wskakuje trzeci i siada konno; za nimi <zwarty, nachyle-
ny, trzyma za pas drugiego, na karku diwigajac tez
jetdica (piatego chiopca) i t. d., poki chlopcéw starczy.
Ten szereg jezdicow harcuje pod przewodem wodza.
6. Kocury. Dwaj chlopcy ustawiajg sie na czworakach,
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twarzami w przeciwne strony, stykajac sig z sobg pode-
szwami. Na ich plecy wskakujy i siadaja konno dwaj
Inni, tez tytem do siebie i zaczepiajg sig pod lokcie (jak
powyiej przy ,pecaku”). Potem dolni pelzajg w prze-
ciwne strony, a jeZdicy, trzymajac sig mocno, przeciwdzia-
lajq temu, Po bokach stojg dwa] Jeszcze chiopey, chro-
nige jezdicdw od upadku.

< f. Przybory.

Dla oznaczenia granic boiska, met i t. p.,, uiywamy
chorggiewek barwnych, wbijanych dolnym, okutym kon-
cem w ziemie. Drzewce choragiewki powinne mie¢ przy-
najmniej 1¥/2 m. dtugosci; gérny koniec tgpy; proporczyk
barwy jaskrawej. Procz teqo, przy grach igrzyskowych,
a zwlaszcza przy zawodach, oznaczamy dokiadniej grani-
ce i inne linie, polewajac (z koneweczki ogrodowej, bez
sitka} murawg pod sznut, na szerokosci decymetra, mle-
kiem wapiennem.

Pila dete dla noinej ma okolo 20 cm. s$rednicy,
ksztalt kulisty; sktada sig z duszy gumowej i okrywy sko-
rzanej. Mlodziez powinna sie nauczyé nadymac pile
(osobna pompka), naprawiaé peknigtq ,dusze“ i utrzy-
mywaé skére w dobrym stanie (przez napuszczanie je|
ttuszczem). Do piestowki i koszykowe] uzywa sig takiejze
pily, lecz o okrywie cieriszej. Pita jest dzis wyrobem fa-
brycznym; na wsi moina jg zastapi¢ pecherzem, obszy-
tym skora.

Pitke polska ma srednice okolo 7 em. Najpraktyca-
niej sporzadza sie ja w ten sposéb: korek z butelki (lub
maly balonik) cbwija sie krajkq sukienng, aZ powstanie
kula poiadanej wielkosci. Teraz krajke sie obszywa ni<mi
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1 dla trwalosdci, oplata barwna bawelag (albo posyta do
szawca, ktéry opatruje pitke pokrywa skérzana z 4 lub
8 kawalkow). Mtodziez wiejska zwykle -sporzgdza pilke
z sierSci bydlecej, ktorg zwilza i ,pili* (toczy miedzy dloni-
mi), dodajac coraz nowag warstwe.

oLanki® i ,péllanki“ fabryczne sa droésze i gorsze,
bo za daleko leca, zbyt tatwo sie gubig i trudniej je chwy-
cié, bo odskakuja od reki. W jeszcze wyiszym stopniu
posiadajg te wady pilki kauczukowe, sporzadzanz w do-
mu (przez nawijanie skrawkéw kauczuku na cukier i wy-
gotowywanie w mleku). Pitka deta (tenisowa) tez nie na-
daje sia do gier u nas opisanych.

Falant jestta kij z drzewa miekkiego dla chlopcow
mlodszych, z twardego dla starszych, dtugosci 80—100 cm.
o przekroju kolistym (3 cm. $rednicy), albo prostokatnym
z zapkraglonemi krawedziami (3){4 c¢m.). Palantéw po-
winno by¢ zawsze kilka pod reka, aby gracze mogli je
dobiera¢ wedle upodobania. Uiywanie (dla poczatkuja-
cych) lapatek zamiast palantéw do niczego nie prowa-
dzi; lepiej, gdy chlopiec odrazu prébuje podbijaé wiasci-
wem narzedziem. Natomiast dla dziewczat koniecznem
jest uzycie do podbijania np. rakiety tenisowej.

Patli (spyniaczki) do kraga, sa to kije o srednicy
4 cm., dlugosci 1 m.,, u dolu nieco zakrzywione.

Opis innych przyboréw znajduje sie przy grach po-
szczegdlnych.

V. Niektore nazwy, znaki i skrdcenia.

Fal, = Galicya.
Golgbiowskiego cenny zbior gier i zabaw (1831} nie
podaje rozpowszechnienia poszczegdlnych gier, ani okolig,
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z ktérych one pochodzg. Dlatego uwaga: ,gra opisana
u Golebiowskiego“ zwalnia nas od podania tych szcze-
gotéw.

Igrzysko = sport.

Kop = kopniecie,

K. P. = Krélestwo Polskie,

Pilg © pitkg nazywano w dawnej Polsce przybory,
ktére nowsi autorowie zwig ,pitka duiq i mala* (germa-
nizm). ;

Rzed, wedlug utartego stownictwa gimnastycznego,
jestto ustawienie graczy w |ednej linii obok siebie.

_ Bzereg—to samo, tylko gracze stojq jeden za drugim.
Skupienie dwdch rzedéw i dwoéch szeregdw w odstepie
pol kroku od siebie, daje dwurzed ¢ dwuszereg.

(:) Stowa ujete w takie znaki (:) spiewa sig dwa razy.

r L 4
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B. (Czes¢ szczegbdlowa,

l. Zabawy i gry chodne,

(Korowedy).
Za mna, za mna, piekne kolo!
Opiewajac mi wesole;
A ty sig czuj, czyja kolej,
Nie maszli mig wydac wolej.

J. Kochanowski,

1. Ptaszek.

Gra bardzo rozpowszechniona w Polsce; odpowiednia
dla ogrédkéw dziecigcych i szkot poczatkowych.

Dzieci, w liczbie parzystej, tworza kolo, trzymajac
sie za rgce; jedno (bez pary) zostaje w srodku kota.
Wszystkie, chodzac, Spiewaja:

o
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akahrasei p ~¢\, Cowbiera, dudbliom Kol -
!';xzrar’mb: q'rs&psum% gal 6, A jaso-bie cizhic wolg ciebie wo-lg

Lata ptaszek po ulicy,
Zbiera sobie gars¢ pszenicy;
A ja sobie stoje w kole
| wybieram, kogo wole.
(Lub: Co uzbiera, dziébkiem kole,
A ja sobie ciebie wolg).
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Po tych stowach srodkowy dobiera sobie pare,
W czem go nadladujg natychmiast wszyscy uczestnicy.
Kto zostal bez pary, idzie do sroedka i gra zaczyna sig
na nowo.

2. Bak. 1

Gra dzieci wiejskich pow. bialostockiego (K. P.), od-
powiednia dla ogrédkéw dzieciecych (jako wstep do po.’
przedniej). )

Jak ,Ptaszek, tylko dzieci, zamiast piosnki, wolajg+
na srodkowego: ,baku, myj sie i'pacierze moéw“. Ten ru-
chami nasladuje te czynnosci, poczem nagle dobiera so-*
ble pare. ;

3. Chusteczka jedwabna. ,

Gra dziewczat wiejskich pow. sierpckiego (K. P')i
odpowiednia dla szkol $rednich zenskich. ’ *

Dziewczeta tworza kolo, trzymajac sie za rgce; jedna
sto/l w srodku kota. Wszystkie, kraiac, $piewaja:
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Mam dxstem(q (1o edwabng  Komuz poda ~vu-je ? Koga tu-big Kogo Kecha 7, Tego Poc:l ~ktu-j¢

Mam chusteczke, mam jedwabna, komuZ podarujg?
Kogo lubie, kogo kocham, tego pocatuje.

Potem srodkowa kiadzie chusteczke przed jednag
z towarzyszek; obie przykickajg na niej i calujg sie (w po-
wietrzu!). Wreszcie zamieniajgq sig na miejsca i gra idzie
dalej.
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4. Stoi rézyczka.

. Gra drziewczat wiejskich niektérych okolic Galicyi
i Krélestwa, odpowiednia dla szkol srednich zeriskich.
Ustawienie, jak w grach poprzednich. Dziewczeta,
kraiac w koto, Spiewajq:

e
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St 10 yez-Ka wanvtowym wieacu Ty rozycaHo dobrze wiest kago Kochasz, te-go bierz!
Jey g Ktania-ja gdyby ﬁvngzg Al y M Sog 3

Stoi réiyczka w mirtowym wiernicu,

Je] sie klaniaja, gdyby ksigzeciu.

(:) Ty roiyczko dobrze wiesz,

Kogo kachasz, tego bierz! ()

Przy stowie ,klaniaja“ wszystkie skladajg ukion srod-
“kowej, ktora po skoriczone] zwrotce wybiera jedne z to-
warzyszek i zamienia z nig miejsca, poczem gra zaczyna
sig na nowo.

-

5. Maz i 2ona.

Gra dziewczat wiejskich w Poznafiskiem, odpowied-
nia dla szkol $rednich Zenskich.

Ustawienie jak w grach poprzednich. Dziewczyna
grajgca role ,meia“ stoi wewnatrz kola i $piewa naprze-
mian z chérem towarzyszek, tworzacych kolo:

.
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Nowdne-1. = $06, m"sl:vsu N scie -mojq zonKi  maetar - qu , na tar-gu?

MRZ: 1. Nie widzieliscie, nie slyszeliscie mojej zonki
{:) na targu ()?

CHOR: 2. Nie widzieliémy, nie slyszeliémy, waszej
zonki {:) na targu (:).



=y Sl

MAZ: 3. A kupie¢ ja jej fadng chusteczke, Zeby mi
szta (¢) do domu (3)!

MAZ: 4. Jak 1.

CHOR: 5. Jak 2.

MAZ: 6. A kupie¢ ja jej tadny fartuszek, Zeby mi

szla () do domu (3)

Potem kupuje pierscionki, trzewiki i t. p. Wreszcie
przy wyrazach: ,a kupie¢“, ude.za w reke jedng z two-
rzacych kolo, ktéra idzie na miejsce ,meza“, o ile nie
usuneta reki w pore.

6. Konopki.

Zabawa dzistwy miejskiej i wiejskiej w Galicyi i na
Mazowszu, znana tez u Kaszubéw pod nazwa ,Z6rawi‘;
odpowiada dla ogrédkéw dziecigcych i nizszych klas szkot
poczatkowych. :

: .
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Bawi - i day sigwo-napKe, Ale byry make snopks, Matonas, mald nas, Wa{:fylhmu chodid nas -

Bawilismy sie w konopki,
Ale byly male snopki,
(1) Malo nas, malo nas,
Wiec ty (np.) Haniu chodz do nas! ()

Po tych slowach dzieci dobierajg jednego uczestnika,
a nastepnie znéw kraig i spiewaja i t. d., ai wszystkie
wejda w sklad kola. Wtedy zaczynajg Spiewaé tg sama
piosenke z tg zmiang, Ze w miejsce wyrazéw ,male®
i ymalo* wstawiaja ,duze“ i ,duzo“, a zamlast ,chodz
do nas“, spiewajg ,idZ od nas“; po kaidej tei zwrotce
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wydalajg z kota po jednem dziecku, az zmniejszy sle do
rozmiarow pierwotnych.

W powiecie sierpckim (K. P.) zaczynajg zabawe dwie
osoby, podajac sobie rece prawe {lup lewe) i wiruja kota:
osi, przechodzgcej przez rece ztaczome. Uczestnicy przy-
bywajgcy kladg prawa (lewa) reke na zlgczane rece po-
przednikdw i tworzy sig wirujgca gwiazda o wazrastajgcej
{a potern malejgcej) ilosci promieni (jak figura, zwana
,krzyzem® w mazurze).

7. Sroczka.

Zabawa dziewczat wiejskich pow. zloczowskiego {(Gal.),
odpawiednia dla ogréodkéw dziecigcych i nizszych klas
szkét poczatkowych.

Dzieci tworza koto, a wewnatrz niego staje jeden
z-uczestnikdw. Wszystkie $piewaja:

Latala sroczka po zielonej trawce,

A za nig sroczeta po duiej murawce,

Hej, he]l mato nas, _
Grzeczna panno (grzeczny chlopcze), chod# do nas|

Z temi stowami wtgczaja srodkowego do obwodu
kota. Patem sSpiewaja te samg piesn, zmieniajac tylko
w dwéch ostatnich wierszach wyraz ,malo* na ,duzo¥,
a ,chodz do nas* na ,idz od nas* — i skierowuja inne
dziecko do srodka kota i t. d.

8. Jawor.

Gra dziatwy miejskiej i wiejskiej, powszechna w Pal-
sce (tu i owdzie pod nazwa ,Mostu“); odpowiednia dla
szkoé} poczatkowych.
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Dwoje dziecl staje osobno, jako ,jaworowi ludzie®,
i umawiaja sig w tajemnicy przed reszta uczestnikéw,
ktére z nich ma byé ,aniolem®, a ktére ,czartem“. Po-
tem ustawiajg sie obok siebie i podaja sobie rece za po-
srednictwemn wstegi lub chustki, tworzac w ten sposéb
brame. Koniec wstegi, ukryty w rece ,czarta®, jest zwia-
zany w wezel. Pozostali uczestnicy stajg naprzeciw bramy
i zadajg szereg pytan, na ktére jaworowi ludzie edpo-
wiadaja:
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Jaworowi  ludue,  crego tamsto-C~cie?  Ja-wor, 1:-wo-ram ludzie !

1. Jaworowi ludzle, czego tam stoicie? Jawor, ja-
worowi ludziel

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

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

4, Z debowego liscia, z brzozowego kiscia. Jawer
it d

5. Dajcie nam tam, dajcie stado koni przegnac,
jawor, kareta przejechaé!

6. Damy chetnie, damy, jedno zatrzymamy. Jawor
i t=ad: 3

Po tych stowach dzieci szeregiem, trzymajac sig za
rece, przechodza pod brama. Jaworowi ludzie przepu-
szczajg wszystkie, procz ostatniego, ktére odcinalg od
reszty wstega, zapytujac: ,do kogo przystajesz—do Kasij,
czy do Marysi?“ lub: ,do jablka, czy do gruszki?“. Dziecko
wybiera i stosownie do tego staje po stronie aniola lub
czarta. Potem znéw piosnka, podchodzenie i odcinanie
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po jednem dziecku tak dlugo, az zostanie tylko dwoje
ostatnich (ktérzy przy nastepnej grze sg jaworowymi
ludzmi). Wtedy wyjasnia sie tajemnica. Czart rozpedza
swg gromadke razami szarfy, zwigzanej w wezel, aniol
zas ze swymi raduje sie i tariczy. \

9. Liwu gaski.

Zabawa dziatwy wiejskiej w Poznanskiem, odpowie-
dnia dta szko! srednich zeriskich.

Dziewczeta stajg w dwuszeregu, chwytajac sie para-
mi za rece. ,Ostatnia para przechodzi pod rekami pierw-
szej, wywijajac rekami nad glowa, potem przechodzi (od
tylu liczac) pod rekami drugiej pary, potem trzecieji t. d.,
az do korica. Wtedy druga para (z drugiego korica) tei
same robi ewolucye iwywijanie rekami®, Przytem spiewaja
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Pojedziemy precz 0 —bo—je, Siredows zjediq wody sig napi-jq, v

T Liwu, liwu, gaski moje,
Pajedziemy precz oboje;
Boé moje gaski szkody nie uczynia,
Sklodowa zjedza, wody sie napija,
Liwu, liwu, gaski moje!

2. Liwu, liwu, gaski moje i t. d.
O méj Jasineczku, badzie dla mnie taskaw,
Nie zajmij mi gasek, kiedy ida na staw.
Liwu, liwa i t, d.



Q= %

3. Liwuy, liwue, gaski moje i t. d.
Boé moje gaski nie uczynia szkody,
Idg do staweczku, napijg sig wody.
Liwu, liwu i t. d.

10. Pan Zelman.

Zabawa, rozpowszcchniona wsrod dziatwy i mlodzie-
iy wiejskiej roznych stron Polski; odpowiednia dla szkot
$rednich zenskich.

Dziewczeta, wzigwszy sig za rece, staja w dwéch rze-
dach naprzeciw siebie; rzedy te spiewaja naprzemian,
przyczem rzad spiewajacy idzie naprzéd, drugi zas cofa
sie. Jeden z nich (A) przedstawia orszak Zelthana, drugi
{B) orszak diiewczecia na wydaniu.

A

Ipnb g-;-:d,*i"i‘iirg‘,:.,-j:; iﬁ’ —_crt
a i v l: 2 B
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Splew; R. Jedzie, jedzie Zelman,
Jedzie, jedzie jego brat,
(:) Jedzie, jedzie wszystka jego rodzma! (:)
B. Czego chce Zelman,
Czego chce jego brat,
() Czego chce wszystka jego redzina! (3)
A. Panny chce Zelman,
Panny chece it d.
B. Jeszcze panna nie gotowa,
Jeszeze wyprawa nie uszyta,
Pojdi precz Zelman i t. d.
A. Panny chce Zelman i t. d.
B. Ma jaki grunt Zelman? i t. d.
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Na cygariski Zelman i t. d.

A my panny nie mamy,

Na taki grunt nie damy,

P6jdz, precz Zelman i t. d.
Panny chce Zelman i t. d.

Ma jaki grunt Zelman? i t. d.
Na pariski grunt Zelman i t. d.
. A my panne mamy,

Na taki grunt damy.

o =
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Po kaidej zwrotce orszak Zelmana podchodzi szere-
giem pod wzniesione rece stojacege naprzeciw rzedu; ten
przepuszcza wszystkie dziewczeta, procz ostatniej, ktorg
przytacza do siebie. Zabawa koriczy sie, gdy orszak Zel-
mana zmaleje do dwoéch eséb. Liczbg zwrotek mozna
zmienia¢ stosownie do liczby uczestniczek, dodajac szcze-
goty wyprawy (sukienka, chusteczka, buciki it. p.) lub
rézne rodzaje gruntéw (chlopski, ksiazecy, krélewski i t. p.).

1. W polu ogroduszek (Konik).

Zabawa dziatwy wiejskiej w Lomiynskiem, odpo-
wiednia dla szké! poczatkewych i srednich Zenskich.

.Dzieci, wzigqwszy sig za rece, ustawiaia sie rzedem
w polkole (linia pelna na rycinie). Potem jedno ze skrzy-
dlowych zaczyna pachdd po linii weZykowatej (linia krop-
kowana na rycinie), prowadzac za soba inne, przyczem
drugie skrzydlo zostaje na miejscu. Obszediszy pétkole
od tytu, dzieci przechodza pod brame z rgk drugiej skrzy-
dtowej i jej sagsiadki i wracajg w uvstawienie pierwotne.
Paotem drugie skrzydlo zaczyna taki sam pochod i t. d.
Przez caly czas $piewaja:
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W 'I.J‘.mlk 0 -gro- duszek, Wpolu ma-lo-wa-ny, A Kto: g0 ma-lowat? Jasierieh Ko - ~cha ny.

W polu ogroduszek, w polu malowany,
A ktéz go malowal? Jasieniek kochany.
A w tym ogroduszku czerwone gwozidziki;
Zakladaj, zaprzegaj cisawe konikil

A jak je zaklada¢, kiedy sig platajg?
Ciezki zal dziewczynie, kiedy jej slub daja!
Jeszcze nie dawali, ale bedg dawad,
Wszystkie przyjaciotki bedg za nig plakad!

12. Ojciec Wirgiliusz.

Gra powszechna wéréd dziatwy miejskiej i wiejskiej,
pod réinemi nazwami (O. Migeliusz, Jacenty, Gerginie



i t p., odpowiednia dla ogrédkéw dziecigeych i szkél
poczatkowych.

Dzieci tworzg koto, trzymajac sie za rece; wewnatrz
kola znajduje sie jeden z graczy (ociec Wirgiliusz). Wszy-
stkie, kraZac wkoto, spiewaja;

&
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Ojciec Wirgiliusz uczyt dzieci swoje,

A mial ich tylko sto czterdziesci troje:

(:) Hejie dzieci, hejze ha, . %
Rébciez to, co i ja! (2)

Po tych slawach srodkowy wykonywa jakis ruch (na-
chyla sie, skacze L. t. p.), a wszystkie dzieci go nasladuja.
Kto sig spézni, lub niezrecznie nasladuje, daje fant*). Gra
trwa, dopoki fantéw nie zbierze sie dosyc.

13. Rzemiosla.

Gra dziatwy wiejskie] powiatow Ropczyckiego i Rze-
szowskiego (Gal.), odpowiednia dla ogrodkow dzieciecych
i szkét poczatkowych. -

Dzieci stajg dokola towarzysza, ktdrego wybraly na
»sedziego“. Ten nadaje kazdemu z nich jakie$ rzemioslo;
potem zaczyna nasladowaé ruchy, wlasciwe np. kowalowi,
stojgc naprzeciw szewca. Jest to haslo dla kazdego do
zajmowania si¢ swojem rzemiostem. Jesli np. szewc zmyli
sig | powtérzy ruchy kowala, daje fant. Trwanie gry jak 11,

#) Patrz ,wykupno fantéw“, Czeé¢ ogéina.
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14, Mak.

Zabawa doé¢ powszechna, zwlaszcza po miastach; od-
powiednia dla ogrodkéw dzieciecych i szkdl poczatkowyceh.

Dzieci tworza kolo i kraia, trzymajac sie za rece.
W odpowiednich chwilach wyraiajg ruchami czynnosé,
wspomniang w piesni:

i ] P T PR [ S O TR
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JT 0j by agy gota-batiu, 05 ty moty pta ~stku,  O-Eo tak sieja mal, o-to taK siejq mai.
Cy w.d;pp,(e;',:.lysiysza(eé, Jals Comaczets 512 ~ ja ¥ _

1. Oj, ty bialy gotgbeczku, 1
Oj, ty maly ptaszku, .
Czy widzialeg, czy slyszales, -
Jak to maczek siejg?
() Oto tak siejqg mak ()

(Dzieci ruchami nasladuja siejbe).

2. Oj, ty bialy golgbeczku,
Oj, ty maly ptaszku,
Czy widziale$, czy slyszales,
Jak to maczek rosnie?

(Podnoszg rece w gore).
3. Ojtyitd

Jak to maczek kwitnie?
() Oto tak kwitnie mak (:)

(Wznosza rece, skladajac i rozstawiajac dlonie).
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4. Oj, tyit d.
Jak to mak dojrzewa?
() Oto tak stoi mak ()

(Skiadajq rece w pies¢ i pokazujg, jak stojg makowki).
5. O], ty i t. d.

\ Jak maczek zbiera|g?
{:) Oto tak tamig mak (:}

(Odpowiednie ruchy tamigce).
6. Oj tyit d

Jak to maczek jedzq?
(:) Oto tak jedza mak (2)

(Na$laduja wytrzasanie makéwek na dloni i jedzenie maku).



Il. Zabawy i gry taneczne,

Tam trefne plesy z uklony,
Tam cenar, tam i goniony.

Jan Kochanowski.

15. Przepiérka.

Gra rozpowszechniona w catej Polsce, najczgsciej jako
czes¢ skladowa obrzedéw weselnych, w wielu odmianach.
Odpowiednia, w postaciach prostszych, dla szkét poczatko-
wych i najniiszych klas szkd! srednich, w trudniejszych zas
waryantach—dla kl. [l[—VII[ szkét $r. zenskich.

Tadczy ja najczesciej krokiem mazurowym, np.:

(=

o
4oy

b d a HKaniz
g

{Poznasdskie) Odzmaku doKadced
o b o ot

13 [ [ 3. 0 S |
LV T 0 S W, 0 L, . 2 G . ST B G
51 L] L W vV

T

b | L T T Y
Ucien{a m prapiaréczha wpeo (o, A)q amg mebormzm 1?,, s'o: Trzebaby 512, pant mat spy-Fac,
Caypozan-lt pricprdre hg shwy Fac ? { Pow Lukowsky, [ P)
< ;|

-

r—=T.
Bk

3

Vaents m praeporectita minoso, A jazama mievoraczek boso, OJ da iady Y’zdy-idyudy () darady eF diy vady

W Malopolsce tu i éwdzie tez jako krakowiak:
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— {ciekla mi przepidreczka w prose,
A ja za nig nieboraczek boso;
Trzebaby sie pani matki spytaé,
Czy pozwoli przepidreczke schwytaé?
'— A schwytajze, mdj syneczku, schwytaj,
Tylko sie jej piéreczek nie tykaij.
— R jakze ja, pani matko, schwyta¢,
Kiady sie jej pidreczek nie tykac?
— Trza zastawi¢, méj syneczku, siect,
To ci sama przepidreczka wieci.

Gdzieniegdzie spiewaja stlowa bardziej zartobliwe:

Uciekla mi przepioreczka w iyto,

A ja za nig z fuzya nabita.

Ucieklia mi przepidreczka w proso,
( A ja za nia, depu, depu, bosa.
f' Uciekla mi przepidreczka w len, w len,
A ja za nia, depu, depu, hen, hen.
Uciekla mi przepidrka w kartofle,
A ja za nig pogubil pantofle.

a) Najbardziej rozpowszechniony sposéb tanczenia
Przepiorki polega na tem, e wszyscy uczestnicy, précz
dwu, ustawiajq sie w dwa rzedy naprzeciw siebie, trzy-
majgc sie za rece. Rzedy te wykonujg niewielkie posunig-
cia wprzéd § w tyl, podczas gdy jeden z oddzielonych
tancerzy {,mysliwy“) sciga drugiego (,przepiorke*) po-
migdzy i poza rzedami. Gdy mysliwy zlapie przepidrke,
wyste suje druga para i t. d. az do konca Do tarica przy-
$plewuje choér obu rzedow.

b) W powiecie tukowskim (K. P.) kaida para, przed
gonitwa, tarniczy wzdluz obu rzedéw (ktore sie wtedy zbli-
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zaja ku soble) tak, e mysliwy biegnie po jednej ich stro-
nie, przepiorka za$ po drugiej, a oboje trzymaja potaczo-
ne rece nad glowami stojacych w rzedach towarzyszy.
Przy gonitwie rzedy przeszkadzaja mysliwemu, a pomagaja
przepiérce, ktora, uciekajac, klaszcze w dlonie. Gdy my-
$liwy chwyci swqg zdobycs, role sig zmieniajg: przepiérka
staje sie mysliwym i naodwrot.

¢) W powlecie sierpckim (K. P.} tariczg znéw ina-
czej. Przy spiewie pierwszego wiersza piesSni wszyscy
uczestnicy ustawieni sg w dwa rzedy, ktdre posuwajg sie
ku sobie i cofajg. Przy drugim wierszu, kaidy tancerz
laczy sie w pare ze swem vis-a-vis | tariczg para za para;
przy trzecim wierszu jak przy pierwszym it.d. ai do kon-
ca. Przepidrka przestaje jui tu by¢ gra, a jest zabawa,
czy figurg taneczna.

16. Gqska.

Gra opisana przez L. Gotebiowskiego w r. 1831, od-
powiednia dla szkél srednich zZenskich.

Dziewczeta, w liczbie parzystej, tworzg kolo, trzyma-
jac sig za rece, i wirujq krokiem tanecznym. W s$rodku
znajduje sig jedna (nieparzysta), ktérej zadaniem jest ob-
myslenie figury tanecznej. Gdy wszyscy wykonaniem fi-
gury zajeci, Srodkowa dobiera sobie pare, a za nig czynia
to inne; kto zostal bez pary, idzie w S$rodek (por.
1. ,Ptaszek*), '

Do tafica Splewajq piesn:

Kto mi moja gaske ukradt,
Jest ztodziej,

A kto mi jq zaraz odda,
Dobrodziej.



=== |7/
17. Pasterz.

Gra weselna wloécian pow. kutnowskiego (K. P.),
Eodp0wiednia‘ dia wyiszych klas szkét poczatkowych i dla
szkoét srednich zerskich.

Pary tancza wkele jedna za druga, w srodku zas
stoi (nieparzysty) ,pasterz, z kijem w reku, ktérym od
czasu do czasu uderza po 3 razy w podloge. MNa to ha-
slo tancerze puszczajq rece i szukajg innych par; czyni
to i pasterz. Kto zostaje bez pary, jest pasterzem w grze
nastepne;j.

'18. Ré6za.

Gra ta dziewczat wiejskich, odpowiednia dla szkét
isrednich zenskich, znana jest w dwéch odrebnych posta-
ciach:

a) W Krolestwie Polskiem dziewczeta tworza kalo,
‘trzymajac sie za rece, jedna zas zostaje wewnagtrz kota,
Wszystkie $piewaja;
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Chokzi Réia  po  ganku, po, snnKu\hHlJO wyn wianhu, Pazrm, Hwat na jej gowie, Wheli-jo-wyn o wian i
fa towiatuszhi, Jahwdobrzz

1. Wyszta Réza (7)) do tarica ()
(lub: Chodzi Réia po- ganku)
(2} W lilijowym wianku (:).
Rozowy kwiat na jej glowie,
Ma kwiatuszki—jak jej. dobrze
() W lilijowym wiankul (3.
2. A komuz mam (:) sie ukioni¢ ()
(3 W lilijowym wianku? (:)
Rozowy kwiat i t. d.
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Ré2a wybiera sobie jedna z tariczacych na obwodzie
kota i sktada jej ukton. Kole obraca sie dale] przy
Zwrotce:

3. A kogéi mam (3} pocalowac ()
() W lilijowym wianku? ()
Roiowy kwiat i t. d.

Réia caluje (w powietrzu) te sama, ktdrej sie kla-
niata; kolo obraca sie dalej przy sSpiewie:

4. R z kimZe mam (:) potaricowac (i)
(1) W lilijowym wianku? {:)
Rézowy kwiat i t. d.

Réia tariczy z towarzyszka, ktdéra calowata. Potem
zamieniajg miejsca i gra idzie dalej. Krok krakowiakowy.

b) W Krakowskiem gra zaczyna sig jak pod a).
Pa przespiewanin pierwszej zwrotki jednak, Rdéza dobiera
sobie towarzyszke do Srodka kola, pofem znéw $piew
plerwszej zwrotki, druga zas dobiera trzecig i t. d., tak,
ze wewnatrz kota tworzy sie drugie kolo. Gdy w kole
wewnetrznem jest juz dziewczat tyle, co w pierwetnem,
przeched:zi ono na zewnatrz (pod rekami towarzyszek kola
pierwszege), tak, Ze sa dwa kota obpk siebie. W drugiem
{nowem) kole sSpiewajgq dziewczeta:

Toczy nam sie toczy Przyszla do nas w kolko,
Kolo naszych oczu Potariczy¢ w okodtko.
Przesliczny maj; Pojdi, péjdz, przyjacidtko,
Jabym sie cieszyta, ~ Péjdz, pdjdz do nas w kétko,
Zeby Hanka mita Potanczyt w okdtko.

Wzywane w ten sposéb dziewczeta wchodza po ko-
lei w srodek nowego kota.
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16. Dyna.

E Zabawa weselna wloscian pow. Kutnowskiego (K. P.),

odpowiednia dla szkét $rednich zenskich.
Tancerki ustawiaja sie parami w dwéch yzedach na-
przeciw siebie, trzymajac sie za rece. Tariczg przy $piewie:

iy iy B s al
@' T e R L e
Jedna dyna, dyna, d,na dyna, Dmga dyna, a(yna alyna drna

A zesaiyag extery dyny Dodsiewstyny,

dlji— dymzj (nnea = = =)

« Jedna dyna, dyna, dyna, dyna,
Druga
A zeszly sig cztery dyny
Do dziewczyny, do jedynej (nuca).

) -

Rzedy schodig sie razem i cofaja napowrét. Gdy sie
schodza, ktaniajg sie. Wreszcie, przy Spiewie: A zeszly
sie cztery dyny®“, kaida tancerka robi kilka obrotow,
wzigwszy sig za rece (tour de mains) ze swem vis-a-vis,
a potem ze swojé para. Potem zndéw cofajq sie w rzedzie.
Krok mazurowy.

20. Kokoszka.

Zabawa dziewczat wiejskich pow. Sierpckiego (K. P.},
gdzieindziej znana tylko w postaci piosenki lub wierszyka;
odpowiednia dla nizszych klas szkdl poczatkowych (a z pe-
wnemi uproszczeniami i dla ogrédkéw dzieciecych).
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Dzieci tworzg wirujaca gwiazde (jak ,krzyz“ przy ma-
zurze; patrz 6, Konopki, odmiana z tegoz powiatu sierp-
ckiego). Przy odpowiednich stowach piosnki puszczaja rece
i ruchami nasladuja kokoszke, lub zajecia jej “dziatek.
Krok mazurowy.
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I'T_T;fu KakKostKa, rsrm Jednn aYie na ugone Dmgce po-ga- nia, Trzeae siedzi ne Knmyakul fAKSO’ZSIC.
Taje dszeK ma Trz'ma sKezypKi na r2ihycziu
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Pstra kokoszka, pstra

Troje dziatek ma;

Jedno orze na ugorze,

Drugie pogania;

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




[f. Gry bieine,
a. Z kryciem i odnajdywaniem.
21. Zajaczki.

Gra powszechna w calej Polsce, odpowiednia dla
ogrédkéw dziecigeych i szkél poczatkowych. Miejsce! pole,
tu i owdzie poraste krzewami, lub !as.

Przywédeca zabawy (,mysliwy® [ub ,pan”) metowa-
niem (patrz odnosny rozdzial Czesci ogdlnej) oddziela ko-
lejno polowe graczy jako ,zajaczki; reszta—to ,psy“. Potem
wysyla zajaczki i baczy, aby psy nie widzialy, gdzie za-
jaczki sig kryjg (najczesciej w ten sposob, ie przykrywa
im glowy kurtka lub plachtg). Wreszcie daje znak psom,
ktore wybiegaja na poszukiwanie. Po.jakims czasie przy-
woluje psy, ktore przychodzg kolejno ze zdobytzg, lub bez.
Wtedy miedzy przywodcq a psem taka rozmowa: Gdzies
bywal?=-Za gérami.—Cos$ widzial?—Zajaca z pazurami.—
Zlapates go?—Ztapalem, —To$ zuchl (Jub: Nie ztapalem.—
Tos kiep!) Potem .zlapane :zajaczki zostaja psami i gra
idzie dalej.

Tu i éwdzie, przed zaczectétn gry, dzieci $plewaja:
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1. Siedzi sobie zajac () pod miedzg (:)
A mysliwi o .nim (:) nie wiedza (:)
Po kniei sig rozbiegali,

Aby zajaca schwytali _
(:} Fortelem (3)

2. Jeden na drugiego () mrugajag (:)
Srodze na zajace () czatujg (°)
Wszystkie sfory rozpuscili, =
Krzyk i halas uczynili, I
() Jest tu kot (:)!

3. Juz gonczy pies sladem (i) dochodzi (),
Kotkowi $mieré¢ w oczy (:) zachodzi (3).
Siedzi smutny rozmyslajac,
Testament sobie skladajgc
() Smiertelny ()

-

4. Com ja tym mysliwym (:) zawinit ()
W czemem jaka szkode () uczynil (2)
Choé¢ czasem w kapuscie siadam,

Pa listeczku tylko zjadam,
() Nie jak wol ().

Przy zakericzeniu zad gry, zwrotki nastgpne:

5. Ej, wszystka to chlopskie (:) udanie (2),
Byl tu_stary zajac, () mospanie (3);
Dzisiaj rano siedzial w iycie,

A dopiero uciekl skrycie
(1) Czem predzej ()

6. Skoro zajac_trabe (:) usltyszy ()
Zaraz sig w swym duchu (:) uciszy (),
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" A mysliwi sa sa, sa sa,
A zajgczek wtem do lasa,
{:) Juz ja pan ()

7. Stangli mysliwi (:}) w gromadzie (),

Sami sig dziwujac (1) swej radzie (:);

Miedzy soba sig wadzili, ‘

Ze samochcac opuscili

“{) Zajaca ()
Zwrotki 3, 4 | 7 moina teZz $piewac¢ na smetng nute:

i
iy

s 2 .2 ) PRV D W i A Y B B 0 P A SR
L\ 0 0 O O 0 - O O o B 0 o O 0

i 0 A O P
O 1 O o W Y07 @

o i piesgority fladem podcho-dzi, Sie-dzismutny vormyilajac, Testament so- bie skfada-jge Smiertel — ny, Smiertel -ny
Kothow! fmkrhm‘y gngh.d;{; \

22. Bébr.

Gra dzieci wiejskich w niektdrych okolicach Galicyi,
odpowiednia dla szkot poczatkowych i ogrédkow dziecie-
cych. Bardzo zblizona do poprzednie;j.

Dzieci obierajg jedno z pomigdzy siebie za bobra,
drugie za strzelca, a inni zostajg chartami, ﬁr;yczem
spiewajg:

A mé] mily bobrze,
Schowajie sig dobrze,
Od niedzieli do niedzieli,
By cig charci nie widzieli.

L
Strzelec naznacza chartom miejsce, gdzie zostaja,
dopoki bébr sie nie ukryje. Potem szukajg ukrytego
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i chwytajgq. Chart, ktéry pierwszy wykryl bobra, zostaje
bobrem w grze nastepnej.

23. Krycie.

Gra dziatwy miejskiej i wiejskiej, powszechna w Polsce
{tu i éwdzie pod nazwa ,w chowanego“, lub ,goniawki“);
odpowiednia dla ogrédkéw dziecigcych i niiszych klas
szkdt poczatkowych.

Jestto prostsza odmiana ,Zajaczkéw®, grywana zwykle
w izbie. Wybrana (metowaniem) polowa graczy idzie kry¢
sie; druga potowa, na hasto ,juzl* wbiega w izby sasie-
dniej i szuka.

b. Ze zmianz miejsc. -

A tak jakoby owo wiasnie sitka grali.
Marcin Bielski,

24. Sitko.

Gra dziatwy wiejskiej w Krakowskiem, odpowiednia
dla szkol poczatkowych.

Na obwodzie kola znaczy sie miejsca wszysikich gra-
czy (w odstepach po kilka krokéw od siebie) kotkami, ka-
myczkami, lub (w izbie) kredq. Wszyscy $piewaja:
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" Panie sif, panie sit, porycziemi sit-Ka, Tglkcmtmnb sie—jg Ko_szAfe—ﬂo z,ti\a.

Panie sit, panie sit, Tylko niem obsieje
Poiyczie mi sitka, Kosz jarego Zytka.



Potem opuszczajg swe miejsca i biegna kilka ra-
zy dokota, Na dany znak, kaidy ma stangé przy swoim
kolku (kamyku, znaku). Kto sie pomyli, lub spézni, daje
fant. (W niektorych wsiach nazywaja te gre ,,iérawie“).

25. Cztery katy.

Gra powszechna w Polsce, edpowiednia dla ogréd-
kéw dzieciecych i szkél poczatkowych.

Uczestnikéw piecioro; staja w czterech rogach izby
(lub na boisku, przy w kwadrat ustawionych kotkach,
choragiewkach L. t. p.), piaty zas, na srodku, wota: Cztery
katy, a piec pigty!l — Na to haslo nastepuje zmiana
miejsc, z ktdrej korzysta srodkowy i stara sie jedno z nich
zaja¢. Kta bez miejsca, idzie w $rodek.

26. HKétko.

Gra opisana u Golebiowskiego, podobnie, jak na-
stepne, odpowiednia dla szkél poczatkowych i najnizszych
klas szkol srednich. .

Kresli sie na obwodzie kola (na boisku brézdg, w
izbie kreda) o jedno mate kétke mnlej, niz uczestnikow
gry. Qracze stojg w kétkach, jeden wewnatrz kota. Na
jego wezwanie: ,do koétkal® zmieniajgq miejsca; kto zostal
bez koétka, idzie w srodek.

27. Komoérka.

Jak- poprzednia — tylko srodkowy pyta sie jednego
ze stojacych na .obwodzie: — Czy niema komérki do na-
jecia? — Wpodle, na pomietle, brzmi odpowiedz; tymcza-
sem gracze zmieniajg miejsca, a kto go nie znalaz, idzie
szukaé komorki.
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28. Krawiec.

Jak poprzednia, tylko srodkowy (,krawiec*) szuka
nozyc; jesli ich Zadng miara znalei¢ nie moze, kaie szu-
ka¢ calej czeladce. Wszyscy wtedy zmieniajg miejsca.

29. Wesoly ogrodnik.

Od poprzednich réini sle tem, Ze rozstawieni pe
miejscach uczestnicy przybieraja nazwy réznych kwiatow.
QOgrodnik wota: — Achl Zapytujg go: — Co ci to? — Ser-
ce mnie boli. — Za czem? — Za rézg (tulipanem . t. p.).
Wtedy réza spieszy na miejsce ogrodnika. Gdy ktos za-
wola: — Boli mnie serce za wesolym ogrodnikiem—wszy-
scy zmieniajg miejsca.

30. Poczta.

Jak poprz., z ta roznica, ze gracze (précz $rodko-
wego), przybieraja nazwy miast. Rozmowa: — Tararam!
— Kto jedzie? — Pocztal — Skad? — Z Warszawy. —
— Dokad? — Do Lwowa!

»Warszawa® zmienia miejsca ze ,Lwowem¥, a $rod-
kowy (,podréiny“) stara sie jedno z nich ubiedz.

31. Gospoda.

Gracze stojacy na obwodzie keta na miejscach ozna-
czonych, przybierajg nazwy réinych oséb i przedmiotéw,
ktére gospoda zawiera (gospodarz, gospodyni, chleb, wo-
da, mleko, mieso, siano, owies i t. p.). : Przychodzi ,po-
dréiny“ i wymienia kolejno te nazwy, przyczem wezwani
wstajq. i zmieniajg miejsca. Na hasto ,gospoda gore®,
wszyscy zmieniajg miejsca. :
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32. Gotowalnia.

Jak 31, tylko nazwy szciegdléw gotowalnianych
(szczotka, grzebien, mydio, lustro etc.), a haslo ogélnej
zmiany miejsc: — cata gotowalnia .do Jejmoscil

33. Pani staroscina.

Srodkowa (p. staroscina) wzywa po kolei graczy,
zajmujacych miejsca na obwodzie, wymienlajac nazwy
czynnosci dworskich, jakie im nadala (marszatka, koniu-
szego, szatnego, panny respektowej, sluzebnej i t. p.),
moéwigc: — Pani starodcina jedzie w droge i bierze ze
soba np. marszatka. Kaide z wymienionych podaia za
starodcing. Gdy juz wszyscy chodzg, nagle staroscina
wola: — Pani staroscina przyjechata — i zajmuje jedno
z miejsc oznaczonych. Wtedy wszyscy czynig to samo;
kto zostal bez.miejsca, jest p.-staroscing.

34. Dzwonek. i

Jak poprz., tylke bez nadawania nazw, a miejsca
oznaczone w linii prostej w Srodku izby, osoba za$ bez
miejsca ma dzwonek w reku. Wezwawszy wszystkich po
kolel, wiedzie ich za sobq w szeregu, a gdy daleko od
miejsc odeszli, dzwoni i zajmuje jedno z miejsc.

35. Garnuszki.

Ustawienie jak 34. Gra¢z bez miejsca wyzywa jed-
nego z towarzyszy, poczem biegng , kazdy w przeciwng
strong, dokola rzedu graczy. Kto predzej dopadnie miej-
sca, zostaje na niem.
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36. Pary.

Gracze stajqg w dwuszeregu {para za para). Przed pa-
rami stoi gracz nieparzysty. Ostatnia para rozlgcza sig
i biezy po bokach dwuszeregu, aby sig zlaczy¢ przed sto-
jacym osobno. Ten stara sie ubiedz ktérego$é z nich i sta-
na¢ w parze. Jesli mu sie to uda, spdiniony biegacz
staje samotnie z przodu.

"87. Gasior.

Gra dziatwy wiejskiej w Sieradzkiem, edpowiednia
dla ogréodkéw dziecigcych i szko! poczatkowych.

Dzieci stojg w szeregu jake ,gaski“; jedno z nich
obchodzi szereg pytajgc siq:—Ggski czemu nie jecie?—
Bo sie boimy.—A.czego?—Wilka.—Gdzie on jest?—Za gé-
rami.—Co robi?—Ges skubie.—RA jaka?—Siodiata.

Po tych stowach dzieci rozblegaja sie, a ktore nie
wrdci na swoje miejsce w szeregu, musi obchodzié py-
tajge sie. oy

¢. Z przerywaniem laficuchbw graczy.

38. HKolo.

Gra dziatwy wiejskia] w Krakowskiem, znana tei w pow.
Ropezyckim (Gal.) pod nazwg ,Buhaj*, w Poznanskiem
zas jako ,Zajaczek®. Odpowiednia dla szkét poczatkowych.

Dzieti tworzq kolo, trzymajgc sie za rece. W drodku
kola gracz, ktory biega na wszystkie strony, starajgc sia
uderzeniem tutowia rozerwac kolo tam, gdzie rece stabiej



trzymajg sig. Gdy mu sig to uda, zamienia miejsca z tym,
ktéry go przepuscit po swej prawej stronie.

39. Przerywane wojsko.

Gra chlopcéw miejskich i wiejskich, powszechna
w Polce; odpowiedria dla szkét poczatkowych i niiszych
klas szkot srednich mezkich. (Inne nazwy: Parciane, lub
przecinane wojsko, Przerywany krél i t. p.).

Chiopcy dzielg sle na dwa obozy, réwne co do ilosci
i sily, kaidy zloiony z ,rycerzy“ pod wodza ,kréla“. Oba
wojska stajg naprzeciw siebie w odleglosci 20—30 kro-
kéw, kaide tworzy r1zed, trzymajac sie silnie za rece.
Kaidy z kréléw naprzemian wysyla jednego ze swych ry-
cerzy, ktory rozpedza sig i stara sie uderzeniern tulowia
rozerwa¢ rece przeciwnikéw. Gdy mu sle to uda, cala
czes¢ laficucha graczy po prawej rece przerywajacego,
idzie do niewoli i powieksza tancuch zwycigzcow. Gdy sie
nie uda, napastnik sam idzie w niewole. Jesli krol zo-
stanie sam, ma prawo do trzech préb przerwania. Gra
konczy sie, gdy ktorys z krélow' dostal sig do niewoli.

d. Z donitwg i chwytaniem lub biciem.

Igraja w babke pomiedzy jedliny...
Elébieta Druzbacka.

-40. Babka.

Gra powszechna w calej Polsce (nazwy inne: Slepa
babka, Ciuciubabka, Kuciubabka); odpowiednia dla ogréd-
kow dzieciecych i szkét poczatkowych.



== 30N

,Babce* zawigzujg oczy, poczem zadajg jej szereg
pytani:—Skadescie babko? —Z Pacanowa.—€Coc tam sty-
cha¢?—Boskie slowa.—Wielki tam chleb?—Jak wasza gta-
wa,—Bedziecie jes¢ grzybki?—Bede.—Co wolicie: czy kla-
skanki, czy buchanki, czy cichanki?—(Jesli wybdr babki
padnie na klaskanki, dzieci, uciekajac™przed nia, klaszczg
w dienie; przy buchankach—uderzajg ja zlekka w plecy;
cichanki oznaczajq ciche bieganie na palcach). Babka
puszcza sig w pogon; kogo schwyci, ten zostaje babkg.

41. Cluciubabka.

Pod ta nazwa opisuje Golebiowski gre, przy ktérej
babka ma rece z tylu zwigzane, lecz za to oczy nie-
zastonigte.

42, Derkacz.

(ira, réwniez opisana u Qotebiowskiego, odpowiednia
dla szké! poczatkowych i najniiszych klas szkel srednich.

Dzieci tworza kolo, do ktdrego srodka wchodzag dwaj
gracze z zawigzanemi oczyma. Jeden z nich—to derkacz;
uderzajac o siebie dwoma drewienkami wydaje jakby glos
tego ptaka i daje zna¢ o sebie. Drugi—mysliwy, stara sig
derkacza uderzyd.

43. Gaski.

Gra driatwy wiejskiej w HKaliskiem, Rzeszowskiem,
Yarcuckiem (Gal.) i Przemyskiem; odpowiednia dla ogréd-
kéw dzieciecych, szkél poczatkowych i najnizszych kias
szkét srednich.
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a) Dziatwa wybiera z pomiedzy siebie ,matke (lub
,babe*), ktéra staje w ,gniezdzie“ (koto o kilku krokach
srednicy, nakreslone na ziemi) i ,wilka“® (lub kilka wil-
kow). Reszta jest ,gaskami“. Miedzy matkg a gaskami
nawiazuje sie rozmowa:—ldicie gaski w pole!—Boimy
siel—Czegor—-Wilkal—A gdzie jest?—Za plotem.—Co ro-
bi?—Drze koty.—Sita nadart?—Trzy kopy.—Co pije?—Po-
myje.—Co je?—Suchy ser.—Czem sie przykrywa?r—Wil-
czym ogonem.—Huzia go wilku! (lub:—Gaski w pole)!

Gaski wybtegaja z gniazda (gdzie ich wilkowi chwy-
ta¢ nie “‘wolno); wilk tapie po jednej, a wylapie wszystkie.
Witedy gra sig kornczy, a w nastepnej grze ostatnia schwy-
tana gaska jest wilkiem.

b) W innych okolicach gaski saq za gniazdem z po-
czatku gry, a matka przywoluje je do siebie, wilk zas za-
biega im droge i wytawia. Tu zatem poczatek i koniec
rozmowy brzmi:—Gaski do demu!

44. Jastrzab i golebie.

Gra dzieci miejskich i wiejskich, dosé¢ rozpowsze-
chniona w Malopolsce (Galicya, Lubelskie); odpowiednia
dla ogrédkéw dziecigcych, szké! poczatkowych i najniz-
szych klas szkdl $rednich.

Dzieci wybieraja jastrzebia (metowaniem, np. 1. 5,
Cz. ogodlna); reszta graczy obejmuje role golebi. Na boisku
(lub w izbie) naznaczajg ,golebnik (lub ,gniazdo“), naj-
czesciej w postaci kota o kilku krokach S$rednicy. Jastr-
zgb czatuje na golebie i tapie je, lecz tylko poza go-
lebnikiem, dokad moga zawsze schroni¢ sig przed posci-
giem lub dla wytchnienia. Golebie ztapane wythodzg z gry,
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lub {(w innych okolicach) zamieniajq sie w jastezebie, Ko-
niec gry—gdy wszystkie golebie ztapane. W nastepnej
grze jest jastrzebiem gotgb ztapany na ostatku.

45. Lapanka.

Gra dzieci miejskich i wiejskich, dos¢ pospolita w Ga-
licyi; w Krél. Pol. znana pod nazwa ,Berek®. Zastoso-
wanie jak 44.

Bardzo podobna do poprzedniej. Grywa sie ja
z ,gniazdem“ lub bez. Jeden gracz goni, inni uciekaja.
Gdy zapie kogos (tj. uderzy go dionig w plecy), zaraz
sam ucieka, a tamten goni. Przytem rozréinia sie lapanke
.z oddawanka“, gdzie wolno uderzenie natychmiast po-
wetowad, i ,bez oddawanki“, gdzie tege nie wolna.

46. Krasnoludek.

Gra dziatwy wiejskiej na Mazowszu pruskiem; zasto-
sowanie jak 44 i 45.

Podobna do poprzedniej—tylko gonigcy (,krasnolu-
dek“) jest uzbrojony w pytke (chustke z wegzlem).

47. Topiec.

Gra dziatwy wiejskiej w pow. Larcuckim (Gal); za-
stosowanie jak poprz.

Gracz wybrany na ,topca‘ siedzi w rowie (lub
w miejscu na boisku, ograniczonem, jako ,staw ) | udaje
$piacego. Dzieci podchodzg i drainia go. Kogo ztapie,
ten zostaje topcem.
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(Gre te moga te: gra¢ w wodzie podczas kapieli
driect starsze, pod starannym nadzorem).

48. Strzygoh.

Gra dziatwy wiejskie] w pow. wielickim (Gal.); zasto-
sowanie jak poprz.

Gracz wybrany na ,strzygonia“ leiy na ziemi, uda-
jac dpiacego. Inni kraig wkolo niego, wolajgci—Pierwsza
godzina, strzygon $pi, Druga godzina, strzygon $pi i t. d.
az do dwunastej, przy ktdérej wzywaja:—strzygon wstaj,
kluski dajl—Strzygon zrywa sie w pogon, a wszyscy inni
uciekajg. Kogo zlapie, ten zostaje strzygoniem.

49. HKuchareczka.

Gra dziewczat wiejskich w Krakowskiem, odpowiednia
dla ogrodkéw dzieciecych i szké! poczatk. (Zenskich).

Dziewczeta tworza koto, trzymajac sie za rece.
W sdrodku ,pani“, szukajgca swej kucharki. Pani nawia-
zuje rozmowe:— Nie widzialyscie mojej kuchareczki? {Odpo-
wiada ta, ktbra poczuwa sie do winy:)—Co6: ona pani
zrobila?—Groch spalita, mleko wypita, kominem uciektal
Na to ,kuchareczka“ ucieka, a ,pani® ja sciga; gdy
schwyci, zamieniajg sie na miejsca.

850. Szewczyk.

Gra dziewczat wiejskich pow. Stanistawowskiego (Gal.);
odpowiednia dla ogrodkéw dzieclecych i szké! poczatk.
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Dzieci tworza kolo, trzymaijac sle za rece. W s'rodkd~—!
»szewczyk”, Spiewa naprzemian z chérem pozostalych:
dzieci: - v

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

— Méj szewczyku, a ty nam naprawisz.
— Moi paristwo, a kto mi zaplaci?

— Moj szewczyku, kogo sabie zlapiesz.

Po odspiewaniu piosenki dzieci rozbiegaja sie, a szew-
czyk je sciga. Kogo schwyci, ten jest szewczykiem w grze -
nastepnej.

51. Koti mysz.

Gra powszechna w cale] Polsce, odpowiednia dia |
ogrodkow dzieciecych, szk6l poczatkowych i najniiszych
klas szkol srednich.

a) Najpospolitsza postaé¢ gry polega na tem, ze
dzieci, z wyjatkiem dwojga, tworza kole, trzymajac sie za
rece. Wewnatrz kota ,myszka® (ktéra zreszta ma zupeing
swobode ruchéw, gdyz gracze ja przepuszczaja), zewnatrz
,kot", ktérego nie puszczajg do srodka. Gdy kot ztapie
myszke, wybieraja druga pare.

b} W pow. Sierpckim (K. P.) gracze ustawiaja sig
w dwa rzedy naprzeciw sieble, mledzy i poza niemi od-
bywa sie gonitwa.

¢) W pow. Kutnowskim (K. P.) gracze tei w dwdch
rzedach, lecz stoja one zupelnie blisko siebie i kazdy gracz
podaje obie rece swemu vis avis. W ten sposéb po-
wstaje ,dziura®, do ktérej puszczaja tylko myszke.
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Witado-le ryakanitdole, W slada deturica nafoley Do duury mys¥o, do d:::a-r_y, Bo cig tuztafie Ketbory.
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Podczas calej gry chér dzieci spiewa:

1. W stodole myszka, w stodole,
Wyglada dziurkg na pole.
Do dziury myszke, do dziury,
Bo cig tu ztapie kot bury.

2. A jak cie ztapie kot bury,
To cie obedrze ze skory.

Nie fadny kotek, nie fadny,
. Nie ztapal myszki ni zadne;j.

B2 Trzeciak.

Gra, opisana u -Golebiowskiego;, odpowiednia dla
szk6! poczathowych i niiszych klas szkét srednich,

»otaja w kolo po dwie osbby, jedna za druga, dwie
wszakze wolne zostajg, jedna obchodzi kolo z pytka, druga
wewnatrz kota stawa, przed ktéra chcee para, i osobe z ty-
tu bedaca trzeciakiem czyni. W tego trzeziaka pytka ugo-
dzi¢ powinna. Wtedy on koto obiega, a ten co go do-
siegnat, idzie we Srodek. Obchodzq sig czasem w tej grze
i jedng zbywajacq osoba, ten, kto pytke przy kim rzucil
sam w Srodek leci, przed jakg para stangwszy, zmusza
tamta osobe cale kolo zeawnatrz obiedz®.

53. Lis.

Gra powszechna w Polsce (tu | dwdzie pod nazwa
Pytki“), odpowiednia dla szkot poczatkowych i najnizszych
flas szkal srednich.

-~

!
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a) Najpospolitsza odmiare gry tej opisuje Gole-
biowski: ,Wszyscy stajg w kolo, ale kaidy rece w tyl trzy-
ma, jeden chodzi z pytka, dopdki jej komu nie poda
misternie; ten bije sasiada i Sciga¢ go bijac ma prawo,
poki obieglszy w kolo, na miejsce skad przyszedl nie
stanie, oddaje znéw pytke komu sig podoba, i tak dalej
gra slg ciggnie®. ‘

by W Sieradzkiem graja jak wyiej, lecz gracze usta-
wiaja sie nie w koto, tyltko w rzed.

c¢) W pow. Sierpckim [ Kutnowskim (K. P} ,lis*
nie podaje pytki, lecz jg podrzuce poza jednym z graczy.
Ten, jesli sie spostrzeze, chwyta pytke i ,napedza lisa do
nory“, t. j. Sciga go i uderza pytka, az lis obiegiszy
wkotlo, zajmuje miejsce po Scigajgcym, ktory obchodzi
koto jako lis, Gdy gracz podrzucenie przeoczy, lis wy-
pedza go pytka, oddaje mu jg i zmienlajg miejsca*).

Wszedzie lis ma prawo uderzy¢ pytka gracza, ktéry
sig obejrzy (przy odmianie c: ktéry obejrzy sig naprozno,
gdy pytki mu nie podrzucono).

Podcezas obchodzenia lisa dzieci $piewaja: -

Chodzi lis kolo drogi,
Niema reki, ani nogi.
Chwata Bogu, trzy niedziele | lub: Kogo pytka przyodzigje,
Mysmy lisa nie widzieli } Ten sie aniniespodzieje.

54. Kiapanka.

Gra opisana u Golebiowskiego; zastosowanie jak 53.
* ,Osoby stojace w kolo, trzymaja obiema rekami ta-
siemkeg zwigzang, jedna bedaca w kole, dop6ty w nim

*) W Krakowskiem grywajg tu i éwdzieé t& odmiang pod nazwa
23itko®, w Kutnowskiem pod nazwa ,Pasterz®.

!
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chodzi, péki komu klapsa nie da po reku, wszakie te
umykajg spiesznie; kto umknaé nie zdolal, miejsce ude-

rzajgcego zastepuje“.
¥

855. Obraczka.

Gra dos¢ powszechna w Polsce, zwlaszcza po mia-
stach; zastosowanie jak 53.

Od poprzedniej ta réinica, ie dzieci posuwaja jedno
ku drugiemu nawleczong na tasiemke obraczke. W czyich
rekach srodkowy jq przychwyci, ten idzie do $rodka.

4 56. Waa.

Gra dziatwy wiejskiej w pow. Ropczyckim (Gal); za-
stosowanie jak 53.

Dzieci tworzg szereg, przyczem kaizdy, précz pierw-
szego, chwyta swego poprzednika za barki lub biodra.
(Ustawienie takie zowia FKluczem). Przy réznych wykre-
tach tego klucza, pierwszy stara sie chwyci¢ ostatniego.
Gdy to sie stanie, wybierajg innych na te miejsca.

W Lomiynskiem zabawe podobng nazywajg ,Ducem®,
Prowadzacy, z pytka w rece, uderza niq dzieci, ktére upadna
przy naglych zakretach weia. Wszysthie przytem spiewaja:
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Due, diatki, duc Nledaf-e sig sH’u:, Ajausigsttu-cze<ie, Bty dosta~ nie- Te

Due, dziatki, duc, A jak sie stluczecie,
Nie dajcie sie stluc, Pyta dostaniecie!
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' 67. Wilk i gaski.

Gra dziatwy wiejskiej i miejskiej, powszechna w Polse;
odpowiednia dla ogréodkdow dziecigcych, szkél poczatk.
t najnizszych klas szkdt srednich. (Nazwy, précz podanej:
Gaski, Gaska, Dzikie gesi, Wilczek, Ggsior i lis, Kruk).

Dzieci ustawiaja sie w klucz (patrz 56) pod przewo-
dem ,gesiora® (lub ,matki“). Na boku ,wilk* nibyto grze-
bie dolek w ziemi. Migdzy nim a gesiorem zawigzuje sie
rozmowa.—Na co ten doleczek?—Na ogienieczek.—R ten
ogienieczek?—Na wody grzanie.—A ta woda?—Na tale-
rzykéw umywanie,—HA te talerzyki*—Na gasek krajanie.—
A gdzie je masz?—U ciebie za pasem.—Tu wilk rzuca sig
na klucz gesi i stara sia oderwat ostatnig, a gegsior broni
ja naglymi zwrotami klucza. Gra idzie dalej, ai wilk wy-
lapie wszystkie gaski. W nastepnej grze gesior jest wil-
kiem | naodwrét. :

W niektérych okolicach konczy gre scena nastegpu-
jaca. Gaski schwytane udajg, Ze wilk je okulawil, tj. ska-
czg na jednej nodze po boisku. ,Matka“ robi wyrzuty
wilkowi:—Pocéies wilku popsul gesi, pokulawil? —(Wilk
odpowiada)—Pocoscie mi zjadly stajanie owsa, stajanie
prosa i staw wody wypily? -Ja wam szkode zaptace,
wy gesi ponaprawiajcie.—Wtedy wilk uderza gaski pytka
po nogach, ,aby nie kulaly®.

68. Plétno.

Zabawa dziatwy wiejskiej niektérych okolic Krélestwa
Pol. i Qalicyi; odpowiednia dla ogrédkéw dzieciecych
i szkél poczatkowych.
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Dzieci wybierajg (metowaniem) ,gospodynig®, ,pra-
czke®, ,psa“, ,kura® i ,zlodzieja“. Reszta—to ,plétno“:
rzed dzieci, wzigwszy sie za rece, staje w pélk9[e. Gospo-
dyni ,zwija“ to plétno (lanicuch dzieci zwija sig, jak przy
znanej zabawie salonowej w ,bukiet*) i idzie spaé (od-
chodzi na bok i udaje, ie sSpi). Wtedy przychodzi zlo-
dziej, odrywa ,lokie¢ plotna“ (jedno™ dziecko) | ucieka
z niem do kryjéwki. Kur pieje, pies szczeka; gospodyni
przychodzi i ,mierzy“ plétno (liczy dzieci). Pyta sie ku-
ra:—Qdzie lokie¢ plétna?—Praczka prala, nie doprala,
w studnig wrzucita.—To samo pytanie de praczki—ta od-
powiada:—Pralam, niedopralam, w studnie wrzucitam, ka-
mieniem przylozylam. — Potem gospodyni zwija ptétno
i idzie spa¢ i kradziez powtarza sie na nowo i td. Przy
kradziezy ostatniej, praczka moéwi:— Nie wiem.—Wtedy .
pies wpada na wrop zlodzieja; dzieci uciekajg z kryjéwki,
a gospodyni $ciga je i sprowadza do domu. ~

59. Ptaki (Farby).

¥

Gra do$¢ powszechna w Malopolsce (Lubelskie, Ga-
licya); zastosowanie jak poprz.

a) Duzieci, z wyjgtkiem dwojga, stajg w rzedzie (w nie-
ktérych okolicach w kole). Przed rzedem staja: ,ptasznik®
i .kupiec“. Ptasznik (szeptem) nadaje dzieciom nazwy
réznych ptakéw. Przychodzi kupiec i Zada jakiegos ptaka.
Wymieniony ptak zrywa sig i ucieka, kupiec sciga go.
Jesli ptak, obieglszy wkoto rzed dzieci, schroni sie na swe
miejsce, zostaje w rzedzie (otrzymawszy od ptasznika inna
nazwe). Jesli go kupiec schwyci po drodze, odprowadza
go na bok. Gra trwa, aZz kupiec wylowi wszystkie ptaki.
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b) W innych okolicach poza rzedem stoi trzech
graczy: ptakéw iadaja naprzemian ,aniol* i ,dyabet“.
(Aniol méwi: — Dzid, dzin! — Kto tam? — Anict z nie-
ba. — Czego chce? — Ptaka. — Jakiego? -— Wilgi (sroki
i. t. p.). — Rozmowa z dyablem podobna, tylko wstep
inny: — Kut, kuiut! — Kte tam? — Czarny but.

¢) Do tej, czy owej postaci gry dodaja w niektdrych
okolicach zakoriczenie, polegajace na walce dwéch obo-
zéw: a) dzieci niewywolywane przy ptaszniku, reszta przy
kupcu; b) obéz aniola i dyabla. Walka ta w Bucza¢-
kiem (Gal.) polega na tem, ze miedzy oboma obozami
kresli sie granice, dzieci zas. podawszy sobie rece, staraja
sie przeciggnac przeciwnikow przez te granice. Zwycieia
obdz, ktory przeciagnatl choéby jednego z przeciwnikow,

d) Pod nazwg ,Farby“ grywaja prawie powszechnie
odmiane tej gry, w ktdrej miejsce ptakow zajmuja réine
barwy.

60. Fabijan.

Gra dziatwy wiejskiej w pow. Rzeszowskim i Ropczyc-
kim (Gal.), odpowiednia dla chlopcow wyiszych klas szkol
$rednich.

Chlopcy wyblerajg (metowamem, patrz Cz. ogélna)
»Starszego“ i ,Fabijana“. Pozostali stoja w rzedzie, a
starszy nadaje im nazwy réznych zwierzat. Potem wola:
— Przyjedz Fabijanie! — MNie mam na czem. — Na jakie
wwierze siadasz? — MNa konia (wolu 1. t. p.). Wymienione
. pzwierze“ ucieka, Fabijan $ciga je 1, zlapawszy, siada
konno na jege barkach i przyjeidia przed starszego, kté-
ry “zapytuje: — Cos przywiézl? — Igly. — R wtych iglach?
— Zieto. — Cisnij go w bloto. — ,Kon“ potrzasa swym
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Jeidzcem (ktSry zeskakuje)} i zostaje sam Fabijanefn; by-
lemu za§ Fabijanowi starszy szepcze do ucha nazwe ja-
kiego$ zwierzecia i posyla na miejsce, oprdinione przez
konia — | gra idzie dalej. Jesli Fabijan nie chwyci sci-
ganego ,zwierzecia“, to wraca na swe miejsce, F. za$
zostaje nadal w swej roli.

61. Wejt.

Gra dziatwy wiejskiej zachodniej Galicyi, odpowied-
nia dla ogrodkow dzieciecych i szkét poczatkowych.

Dzieci siadajg szeregiem (w izbie—okrakiem na niz-
kiej laweczce; w polu — na murawie) — z tylu ,woijt",
miedzy kolanami jego drugie dziecko, miedzy “tegoz ko-
lanami trzecie i t. d. Ten szereg obchodzi jeden z ucze-
stnikéw, zapytujac: — Daleko wéjt? — Ma koricu. Gdy
dojdzie da wéjta: — Ty$ to, panie wojcie? — Ja. — Po-
iyczcie mi topaty. — Siedzg na niej kuropatwy. Wolino je
zegnat? — Wolno. Tu wdjt zrywa sig, podobniez i inne
dzieci. Wojt ucieka, tamci za$ scigajg go. Kto schwyci
wojta, jest woéjtem w grze nastepnej, dawny zas wajt
zostaje ,kuropatwa“ i siada przed wdjtem.

62. Zéraw.

R chcesz, powiem na cig, jakos... gral w Zérawka.
Lukasz Gornicki.

Gra chlopcéw wiejskich w Krakowskiem, odpowiednia
dla szkodl poczatkowych i najniiszych klas szkél $rednich.
Dzieci wybieraja z posrod siebie ,iorawia“, ktory,
z pytkg w rece, strzeie stosu czapek (pitek lub t. p. prze.
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dmiotéw). Reszta graczy twerzy koto i quzy dokota zéra-

wia, $piewajac:
P ja " 3

Zorawie, iérawie na zielonej dabrowie,

A wy, Dabrowianie czego tu stoicie?

Nie ma pana w domu, pojechat do Rzymu,
Po barytke mleka i po druga miodu,

Zeby Dabrowianie nie zazyli gtodu. Lup, cup!

Przy tych slowach dzieci wbiegaja do $rodka i kaide
stara sie zabra¢ jak najwiece] czapek i ucieka z nieml
od razdw zérawia. Kogo zéraw uderzy, ten musi odda¢
zdobycz. Gra koriczy sie. gdy czapek zabraknie, 26rawiem
zas w grze nastepnej zostaje ten, kto ich zebral najwiece;j.

63. Lis fantowy.

Gra chlopcdw wiejskich w »pow. Stanistawowskim
(Galicya); zastosowanie jak popraz.

Dzieci wybierajg ,lisa“ (mgtowaniem: Illle miczki, Czer-
wone guziczki, B hodo more, Lisie, idz do noryl); reszta
jest ,psami®.

Potem odznacza sie (brézda wpoprzek boiska, cheo-
ragiewkami |. t. p.}) ,jame“ lisa i, w odleglosci 40 krokow
od niej, metg pséw. W odstepie 16 krokéw od jamy (a 24
kr. od mety psdéw) umieszcza sig (na choragiewce I t. p)
jakis lekki przedmiot (czapke, szarfe I. t. p.). Lis wybiega
z jamy, porywa ow przedmiot i ucieka napowrét, scigany
przez jednego lub kilku pséw. Pies, ktéry przed jama do-
siegnie lisa (uderzy dlonia w plecy), staje sig lisem.

Précz tego, lis schwytany, jako tez pies, ktéry lisa
niedoscignatl, daja fanty (stad nazwa gry).
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64. Czarny czlowiek.

Gra dziatwy wiejskiej w Poznanskiem, znana tef
w Warszawie (inne nazwy: Cz. chlop, Cz. lud); odpowiednia
dla szkot poczatkowych i najnizszych klas szkot srednich.

Na poprzek boiska prostokatnego oznacza sie dwie
mety liniami, odleglemi na 20—40 krokéw od siebie. Za
jedna metq staje gracz, wybrany na ,czarnego czlowieka®,
za druga wszyscy pozostali. Na haslo, dane przez czar-
nego cztowieka, dzieci biegng w strong mety przeciwnej
(wraca¢ sie nie wolno!); to samo czyni i czarny cztowiek,
starajgc sig¢ po drodze schwytaé¢ jak najwigcej dzieci
Schwytani pomagaja cz. cztowiekowi. Gra idzie tak dluge
z ciggla zmiang met, az wszystkie dzieci dostang sig
w niewolg. Ostatni schwytany jest cz. czlowiekiem w grze
nastepnej.

65. Na granicy.

Gra miodziezy wiejskiej i miejskiej w Poznariskiem
(gdzieniegdzie pod nazwq ,Czarnego cztowieka“); odpo-
wiednia dla nizszych klas szkél srednich.

a) HRolberg tak jg opisuje: ,Z jednej strony niby
mostu, stoi jedna ,parta“ (partya) chlopcéw, z drugie)
druga. We srodku mostu, jakoby na granicy, stoi ,krél“.
Nad kaidg parta znéw ,ksigze“.

»Z te] party do tamtej biegng po jednym boku mostu
chlopcy ,posobicg® (tj. pa jednym), a jednoczesnie z tam-
tej party do tej, biegna na odwrot i drugim bokiem
mostu tamci chiopcy, takie po jednemu. Krol ich chwyta,
zwracajac siq na prawo i na lewo, lubo usilujg mu sig
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wymknaé. Kogo zlapie, ten na jege miejscu pilnowa¢ mu-
si granicy, a oplaciwszy ,talara* {(kamyczek), staje sig
krolem i chwyta chlopcow, jak jege poprzednik®.

b) Prostszg jest odmiana tej gry, znana na Pod-
halu p. n. ,Wéjt*. Gracze nie dziela sie na obozy, lecz
wszyscy przebiegaja raz w jedna, raz w druga strone po
moscie, gdzie ich chwyta ,woéjt*. Odpowiednia jako wstep
do wlasciwej gry, w szkolach poczatkowych.

66. Plinie.

Gra pospolita w dawnych szkolach polskich (tez pod
nazwami: Obéz, Gonitwa o wieinie, Captivus), grywana
do dzisdnia przez mlodziez wiejska $rodkowej Galicyi
{p. n. Kro}l lub Krol klaskany); odpowiednia dla szkél
srednich.

Golebiowski tak jg episuje: ,Dwie sg strony; kaida
ma swoja choragiew, ktéra jest u mety zatkniona, kaida
ma wodza, kréla, matke, jak sie ich nazwaé podoba.
Kaida ma pewne miejsce dla jericéw przeznaczone, réwnie
od obu stron odlegle, kazda ma jednakowa rycerzy liczbs.
Za umoéwionym znakiem strona zaczepiajgca wysyia je-
dnego lub dwéch wyzyweajgcych, ci dojs¢ muszg do mety
przeciwnej z wyciggnieta reka tak blisko, aby chcacy ich
goni¢ przeciwnicy, dotkngé sie ich reki mogli, kto sie
dotknie tej reki, sciga wyzywajgcego, czasem go uchwyci,
i jako Jerica odprowadza do wiezienia; czasem sam schwy-
tany, lub zapedziwszy sie zbytecznie za mete nieprzyja-
cielska wpada, i wiginiem zostaje.—Od umowy zaleiy,
czy na obrone sciganego wysypat sig wolne, jesli go-
nigcy w tym tlumie swego przeciwnika nie dostrzeie,
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upusci, chocby innego zlapal, trud jego daremny, nie ma
prawa uczyui¢ go jericem; przez uwiezienie wielu swoich,

bliska przegranej strona oswo- —— -

bodzi¢ ich usiluje. Gdy cala uwa-
ga zwrécona bywa na sciga-
jacych sie w szrankach, wy-
myka sig ktory z boku, leci
ku wiezieniu, jesli go dostrze-
ga, spiesza na obrong, gdy sig
kogo z jencéw dotkna¢ zdo-

.....

lal, juz go wolnym uczynil; jesli
wodz sam te przedsigwzial, do-
tknieciem jednego, wszystkim dat
swobode, i prowadzi ich z try-
umfem. Czasem dobrowolna za-
miana jeficéw nastepuje, glowa
za gtowe, krél tylko z krélem
potyka¢ si¢ moze. Wygrana nie
jest przyznang stronie, poki cho-
raglew i wodz i polowa rycerzy
przeciwnych wzigtemi nie zosta-
ng. Starsi i mtodsi, dzieci i po-
wazni. dyrektorowie dzielili tg za-
bawe, w kidrej wiele Zycia, ru

. o

Gy,
i, # Y-

wiezienia,
" l‘
] L)

;
"
& Q
v4
I

N

Y

»

c“a,. {
?_y,-&M

o8 aeqgq I

Pilnis.

chu i wesotosci; kaidej zwlaszcza majowej przechadzki

byta ozdobg*.

Rozmlary szranek dla chlopcéow starszych: 50 m.

dlugosci i 25 m.

krokow.

szerokosci;

dla miodszych — tylei



= 4F =

e. Gry wyscigowe. 2
67. Polowanie.

Gra ta, wzmiankowana pokrétce u Golebiowskiego,
w czasach nowszych, na wzdér angielski, zwie sie grg
w ,Zajace i charty‘, lub Biegiem na przelaj. Odpo-
wiednia tylko dla dorastajacej ‘mlodziezy meskiej, a ucze-
stnicy powinni by¢ uprzednio zbadani przez lekarza; jest
bowiem bardzo nuigca i niebezpieczna dla stabszych
i mniej sprawnych.

Udziat w grze biorg dwa obozy po 5 uczestnikdw.
Kazdu oboz wybiera po jednym ,zajgcu“. Zajgce wyru-
szajg (z domku wiejskiego lub podmiejskiego, dogodnego
dla przebrania sig, kapieli i przyjecia positku) na przelaj
polami i lasami, nie unikajac 'przeszkod, jak wzgorza,
rowy, ploty i tp. Slady swoje znaczg dosc gesta ,tropem*,
ktéry stanowig skrawki papieru, wyrzucane z przytroczo-
nego do pasa woreczka. Od czasu do czasu jeden z nich
zbacza dla zalozenia tropu falszywego na krétkiej prze-
strzeni (w miejscach, gdzie doplero na koricu tropu moina
sie przekona¢ o jego falszywosci). Biegng tak po linii
krzywej, wracajgcej do punktu wyjscia, a mierzacej 5—8
kilometrow. W kwadrans po ,zajgcach“ wybiegaja oba
obozy ,chartéw®. Muszag oni biedz caly czas po tropie,
Chartom, przybywajacym do mety, nadaje sig liczby, od-
powiadajgce porzadkowi, w jakim przybyll Wygrywa oboéz,
u ktérego suma tych liczb jest mniejsza (np. jesli gracze
obozu bialego przybyli jako 1, 3, 4, 8 [suma=16], ob.
czerwonego zas—2, 5, 6, 7 [suma~——20], obdz bialy wy-
grywa).
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68. Bleg rozstawny.

Gra ta nasladuje ulubiony u ojcow naszych sposéb
slania wiesci rozstawnymi konmi. Qdpowiednia dla szkét
srednich.

a) Wtasciwa, pierwotna jej posta¢ wymaga duiej
przestrzeni i odbywa sie na (male uczeszczanym i nie
zakurzonym) gosciicu. Jesli majg is¢ o lepsze dwa obozy
po 10 uczestnikéw na przestrzeni kilometra, rozstawiamy
obéz bialy na lewym, czerwony zas na prawym brzegu
goscirica, obu pierwszych na miejscu wyruchu, innych
za$ w odstepach po 100 metréw—ostatnich na 100 m.
od mety. Obaj pierwsi otrzymujg ,wiesc” (list w rurce tek-
turowej, wstege lub choragiewke) i wyruszaja z nig
réwnoczesnie, aby podaé drugim, ci trzecim it.d. Wy-
grywa obdz, ktorego wies¢ predzej znajdzie sie u mety,

b) Na boisku szkolnem gre te prowadzi sie w sposéb
nastepujacy. Obozy ,bialych® i ,czerwonych zajmuja
2
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Bieg rozstawny na boisku, B — biali, C — czerwoni.
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miejsca obok siebie ng dluiszych bokach boiska (na ry-
sunku np. biali po lewej, czerwoni po prawej stronie).
Gracze kaidego obozu ustawiajg sie parami naprzeciw
siebie na oznaczonych miejscach—1 od 3 na 3—5 m,,
1 od 2 zas na 30—50 m. Na znak dany wybiegaja row-
noczesnie jedynki (biala i czerwona) i oddajg dwoj-
kam, pierwsza biala, druga czerwona choragiewke lub
wstaike. Dwojki biegna natychmlast ku tréjkom, te ku
czwérkom i t. d. Wygrywa obdz, ktéry predzej zdolal
znak swéj przenies¢ do mety; ta za$ znajduje sie naprze-
ciw ostatniego biegacza (na rysunku naprost ésemki).



IV. Gry skoczne,

89. Zaby i bocian.

Gra opisana u Golebiowskiego—grywana tei przez
dziatwe pow. Przemyskiego (Gal.); odpowiednia dle ogréd-
kéw dzieciecych i szkél poczatkowych.

»Osoby grajace dzielg sieg na dwie strony, jedna bo-
cianéw, druga iab przydomek bierze, jest wyznaczona
meta z kaidej strony. Prawie do samej mety bocianéw
dochodza zabki, dwie’ u nich najodwainiejsze, nieco wy-
stepuja naprzéd, zaczyna sie miedzy niemi taka rozmowa,
nasladujaca Zabek odzywanie sie.—Hi hy, krum, krum!—
Hi, hy, krum, krum!—Druchneczkol—Czego?—Masz me-
ia?—Nie mam.—Gdzies go podziata?—Wzigl go Pan.—
Co za Pan?—Pan bocian.—Na te slowa czatujgce boclany
wolaja: Radi, radi, i rzucajg sig na biedne Zzabki, ale go-
ni¢ im nie wolno inaczej tylko na jednej nodze. Gra sie
ciggnie, poki bociany zabek nie wytapia, albo tei zZabki
baciandw, bo jesli ktéry za mete sig zapedzi, jest ich
wlasnoscig®.

70. Kilasy.

Gra rozpowszechniona zwlaszcza wsréd dziatwy miej-
skiej, w bardzo licznych odmianach; odpowiednia dla szkél
paczatkowych i najuizszych klas szké! srednich.
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- a) Klasy proste. Kaide z dzieci (moze ich by¢ dwoje,
lub wiecej), po kolei staje u podstawy figury, nakreslonej
patyczkiem na ziemi, lub kre-
da na podlodze (dlugos¢ bo-
ku kaidego kwadratu= kro-

74 8 kowi) i, nie pochylajac sig,
wrzuca maly kamyczek do
»klasy* 1. Potem wskakuje
5 6 do tejze klasy na jednej no-

dze, podnosi kamyczek i wy-
skakuje tak samo. Jesli ka-
myczek nie trafi do klasy 1,
3 & stopa dotknie linii, lub gracz
stanie na obie nogi, prdba
liczy sig za nieudala, i na-
1 P stepnym razem naleiy po-
wtorzyé klasg 1 (zamiast 2),
Gdy wszyscy sprobujg klase

Klasy proste. 1, pierwszy rzuca kamyczek
do kl. 2, potem tak samo
do 3 ... 8. Przytem obowiazuje prawidto, ze do kaidej

klasy skacze sig od podstawy figury przez wszystkie klasy
poprzednie po kolei i wraca sig tak samo w porzadku
odwrotnym. Wygrywa dziecko, ktére w danej kolejce
pierwsze dasieglo klasy 8. Czesto jednak potem dodajg
dalsze proby: 1) obejs¢ wszystkie klasy z kamyczkiem
poloionym na palcach stopy tak, aby kamyk nie spadt,
2) obejs¢ klasy z zamknigtemi oczyma, 3) przeskakaé
wszystkie klasy obunéz.

b) Klasy z ,niebem, ,pieklem* i ,morzem¢ Po.
dobnie jak a), tylko skacze sie czgscia obundi (w rozkroku),
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czescig jednonoz. Mianowicie
do klasy 2, wskakuje sig tak,
e lewa noga staje w 1., pra-
wa zas w 2. klasie, wyskaku-
je zas poétobrotem wstecz
w poskoku, a potem posko-
kiem obunéz wprzéd. Po-
dobniez do klasy, 4. wska-
kuje sig, trzymajac noge le-
wa w trzeciej, do 7. zas, sta-
wiajac lewg w 6. Po klasie
8. nastepaje ,pieklo“, (skok
jednondz) potem ,niebo“,
(obunéz) wreszcie ,morze®
(jednonsi).

¢) Klasy ,zydowskie“. Jak
a), tylko skoki trudniejsze,
wskutek innego rozkladu kwa-
dratéw, zmuszajacego czgsto
do przeskakiwania przez

Morze

Piekto | Nieba

kwadraty posrednie.(Mo-
e nazwa pochodzi z te-
go zawilego uporzadko-
wania klas?)

d) ,Zegar® (Warsza-
wa), czyli ,Slimak®
(Lwoéw). Gracze stoja ko-

lejno u wejscia do  §li-
macznicy nakreslonej i
skaczg jednonéz po

wszysthich przegrédkach-

Klasy ,Zydowskie®,




— B2 —

spiralnie az do srodka; po-

a tem tak samo z' powrotem.
Komu uda sie odbyé prawi-

diowo (ij. na jednej nodze

i bez nadeptania linii) tq ca-

‘ lg podréi, ma prawo na jed-
nej z przegrodek napisac swo-

. ja litere. Jestto jego ,dom®,
w ktérym przy nastepnych

; ‘ razach wolnoe mu wypoczaé
na obu nogach, inni zas mu-

szg przeskakiwa¢ ten dom.

Gra koriczy sie, gdy domow jest tyle, ze skakaé nie moina.
Wygrywa, kto ma najwigcej doméw.



V. Gry kopne,

...A tlucze sie po Scianach, by nadeta pila,
Ktéra oni szalency, co ja wiec igraja,
Rekami i nogami bijac popychajg*)

Mikolaj Reyf,

71. Nozna w kole.

Gra odpowiednia dla wyiszych klas szkél poczatke-
wych i najniiszych klas szkot Srednich.

Przybér: pila deta kulista, obszyta skérg, © srednicy
20 cm. Dzieci ustawiaja sie w kole, jedno od drugiego
w odleglosci 2—4 krokéw. W srodku znajduje sie gracz,
ktéry stara sig pile wykopnaé poza kolo, inni, réwniez
kopaniem starajg sie temu przeszkodzi¢. Gracz, ktéry prze-
puscit pil¢ po swoje] prawe| stronie, idzie do Srodka. (Od
czasu do czasu dobrze jest zarzadzic, dla wprawy lewej
nogi, zeby do $rodka szedl ten, kto przepusci po lewej).

‘Zreszta graczom nie wolno wbiega¢ do srodka,
a w bok wolno podbiedz tylko dla obrony pustej prze--

¥ Z przytoczonego urywka moina wnosi, 13 pila noina nie
byla obca naszym przodkom XV1 w. Pé6Zniej jednak tradycya zanikla,
tak, ze w dziale tym dzi§ musimy postugiwa¢ sig wzorami obcymi.

~
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strzeni po prawej (lewej) rece. Pile wolne dotykac rekami
tylko gdy wyjdzie z kola. :

72. Nozna z wfeiq.

Zastosowanie jak poprz. Do przyboréw przybywa
ywieza“ (3 zerdzie wysokosci 1Y/2—2 m., zwigzane w po-
blizu gérnych koricow sznurkiem i ustawicne wolno na
ziemi na ksztalt piramidy), stojaca w sSrodku kota. Gracze
,obwodowi staraja sie obali¢ wieig, kopigc pile ku niej,
Srodkowy za$ broni wiezy, zaslaniajgc jg swem cialem
i odkopujgc pile, lub odbijajac jg tulowiem. (Co do uiycia
rak prawidio jak poprz.). Gdy pita wyjdzie za kolo, przy-
nosi ja gracz, ktéremu przeszia nad glowq lub po prawej
rece, kladzie na swojem miejscu i kopie ku wieiy. Gdy
wieza padnie, na miejsce strainika idzie ten, kidry ja
obalil.

73. Nozna z brama.

Gra odpowiednia dla szkdl srednich meskich. Na
boisku, mierzacem najmniej pe 30 m. wzdluz i wszerz,
ustawia sie w $rodku brame, zlozong z dwu Zerdzi, wbi-
tych w ziemie w odleglosci 7 m. od siebie, a polaczonych
w gorze, w wysokosci 212 m., poprzeczkg drewniang (lub
tasma). Do kaidego obozu nalezy czg$¢ boiska, ograni-
czona linig, przechodzacq przez obie Zerdzie.

Po obu stronach bramy ustawiajg sie obozy, kaidy
zioiony z 4—6 chlopcéw. W pierwszym rzedzie kaidego
z nich w odleglosci 11 m. od bramy, staje 3—5 graczy,
w odstepach 6—10 m. od siebie (,napad®); o tylei za
nimi staje gracz, przeznaczony do -podawania pity pier-
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wszemu rzgdowi, gdy ta poszla daleko w tyt (,odwod“).
Gre zaczyna oznaczony losem obdz w ten sposdb, ‘e je-
den z jego graczy kladzie pile naprost bramy w odle-
gtosci 11 m. i (mogac uzyé rozbiegu) kopie jg w brame.
Jesli trafil, idzie broni¢ bramy (,bramkarz¢), a obdz jego
zyskuje kreske; jesli nie, prébuje zdoby¢ brame obéz prze-
ciwny i t. d., poki ktos nie trafi. Z chwila, gdy w bramie
staje bramkarz, zdobycie jej staje sie trudniejszem; za to
jednak nie ma ograniczenia odleglosci, z kitorej brama
mboze by¢ wieta. Pitg bierze w posiadanie obéz, na kté-
rego pole ona przeszta; gracze ,napadu“ podaja ja sobie
nawzajefn bocznemi posunieciami, mylac bramkarza. Wtem
jeden z nich, upatrzywszy chwile odpowiedniag, kopie
(,strzela“) w brame.

Porzadku przy grze strzeie ,sedzia®, nie nalezgcy
do fadnego z obozéw. Baczy on: aby tylko bramkarz
uzywal rgk do zatrzymania, schwytania lub odbicia
pily (a i jemu nie wolno uvezyni¢ z pita w reku tyl-
ko 2 kroki) i aby bramkarz nie odbijal pily, przechodzacej
.obok bramy na pole przeciwnikéw. Za przekroczenie
tych prawidel, sedzia oddaje pile obozowi przeciwnemu.
Wreszcie nle przyznaje kreski, ani zmiany bramkarza,
jesli jego zdaniem bramkarz rozmysinie Zle bronit bramy
przed strzalem z wlasnego obozu. Wygrywa obéz, ktéry
po uplywie daneqo czasu (np. godziny) zdobyt wigcej
kresek.

74. Nozna angielska.

Gra ta od pierwszych lat biezacego stulecia zyskala
sobie ogromne rozpowszechnienie u nas. Jest dzi§ naj-
ulubiencza grg mtodziezy meskiej, z krzywda dla gier in-



nych, nie mniejszej wartosci. Odpowiednia dla “silnych
I zdrowych ucznidw wyiszych klas szkél srednich.  -»

Prawidta.*)

1. W grze bierze udzial po 11 graczy z kaidej strony.

Wymiary beiska powinny by¢ nastgpujace: dlugosé
90—120 m., szerokosé 45—90 m. .

Cale boiske winno by¢ ograniczone liniami. Krétsze
granice nazywaja sie tylnemi, dluisze bocznemi. Granice
tylne i boczne maja tworzy¢ katy proste. W katach tych
powinny by¢ wbite choragiewki o drzewcach nie krotszych
od 12 m. W palowie dlugoséci boiska przeprowadza sig
linie poprzeczna, ,Srodkowa®. Srodek baiska ma by¢ wy-
rainie oznaczony i z niego zakreslone kolc o promie-
niu 9 m.

(Linie nie powinny byé wglebione, lecz znajdowac
sie w jednej plaszczyinie z boiskiem. Drzewce chora-
giewki nie moie by¢ zaostrzone u géry).

Brama sklada sie z dwu slupkow, whitych p:onowo
w granice tylne, w réwnych odleglosciach od katéw boiska
i w odstepie 7, 30 m. jeden od drugiego; na nich umieszcza
sie poprzeczke w wysokosci 2,40 m. od zlen'u, szerokos¢
stupkéw i poprzeczki nie moie przekracza¢ 12 cm,

W odleglosci 5/2 m, od stupkéw bramnych naleiy
poprowadzi¢, réwnolegle do granic bocznych, linie $'/2 m.
dlugosci; konce tych linii laczy linia, réwnolegta do gra-

*) Ustanowione przez angielski Zwiazek noinej (Football Asso-
ciaton) Zdania w nawiasy ujete s 'urzedowem! rozstrzygnigciami te-
go? Zwigzku w sprawach sporpych.
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nic tylnych; obszar migdzy temi liniami nazywa sie ,po-
lem bramnem®, Podobniei prowadzi sie lnie 162 m.
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karne“. W odstepie 11 m. od bramy odznacza sie wy-
raznle na boisku miejsce, z ktérego wykonywa sig kop
kazny. : :
Pita powinna mie¢ w obwodzie 67—70 c¢m. Zewne-
trzna pokrywa pily ma by¢ skérzana i wogole do wy-
robu pily wzbrania sie uiywac jakiegokolwiek materyatu,
mogacego by¢ niebezpiecznym dla graczy.

W zawodach miedzynarodewych dlugos¢ boiska winna
wynosi¢ 100—110 m., szerokos¢ 66—75 m.

Z poczatkiem gry pita powinna waiy¢ 400—450 gr.

2. Gra trwa 90 minut, jesli nie postanowicno ina-
czej za zgoda obu stron.

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

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

(Kopem z miejsca nazywa sie kopnigcie pily wtedy,
gdy ona lezy nieruchomo na ziemi. Pilka jest w grze od
chwili, gdy uczynila obrét zupelny, lub przebiegta, czy
przeleciala odleglos¢ rowng swemu obwodowi).

Podczas zagrywania przeciwnicy nie dowinni zbliza¢
ste do pitki bardzie, niz na 9 m., ani tez Zaden z nich
nie moze przekroczy¢ linii Srodkowej ku granicy tylnej
swych przeciwnikdw.

3. Po upiywie 45 minut gry zarzadza sie przerwe,
trwajacq 5 minut, jesli sedzia nie postanowi inaczej; po
przerwie, przeciwnicy zamieniaja miejsca i gre-zaczyna
wedlug prawidta 2, obdz przecziwny temu, ktéry zaczyna,
gre z poczatku. Po kaidem zdobyciu bramy (gdy pitka
weszla w brame), gre zaczyna strona przegrywajace te
brame,
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(Jesli gra nie data wyniku po uplywie 45 minut,
uwaza siq ja zajnierozegrana, w wypadkach, gdzie otrzy-
manie wyniku jest koniecznem, dra sig jeszcze 2 razy
po 15 minut ze zmiang bram w polowie czasu. Jesli
i wtedy niema wyniku, gra sig do pierwszej bramy zdo-
bytej. Przed poczatkiem pierwszych 15 minut losuje sig
na nowo). L

4. Z wyjatkiem przypadkéw, oznaczonych osobno
w prawidlach, bramg uwaZza sig za wzieta, gdy pila we-
szfa miedzy stupki i pod poprzeczka, przyczem napastni-
¢y nie moga rzucaé, podbijaé, ani wnosi¢ pily rekami.
Jesli popreeczka spadnie z jakiegokolwiek powodu pod-
czas gry, sedzia moze uzna¢ brame za zdobyta, o ile,
jego zdaniem, pilka przesziaby pod poprzeczka, gdyby ta
byta na miejscu. ;

(Pitka przechodzi przez bramg tylko wtedy, jesli znaj-
duje sig w calosci za granicq).

Pila pozostaje w grze, jesli odskoczyla z powrotem
na boisko od stupkéw bramnych, od poprzeczki, lub od
drzewca choragiewki. Pila pozostaje w grze, jesli -do-
tkneta sedziego lub podsedka, gdy ci znajdewali sig na
boisku,

Pila wychodzi z gry, gdy przeleci lub potoczy sig
poza granicg tylng lub boczna.

(Pita powinna byé w calosci za linig, aby byt
poza gra). ;

5. Jesli pila przeszla granice boczng, gracz strony
przeciwnej tej, ktéra pile wyprowadzila z gry, wrzuca ja
rekaml na boisko z tego punktu granicy, ponad ktérym
pitka wyszla. Gracz, wrzucajacy pile, powinien staé na
granicy, dotykajac je} obiema stopami, twarzag ku boisku
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i powinien wrzuci¢ pile oburacz z za glowy w dowolnym
kierunku., Pitka jest w grze, ady tylko ja rzucono. Rzu-
tem takim brama nie moie by¢ wzieta, a rzucajacy nie
moze powtdrnie dotkna¢ pitki, péki jej nie dotknie jakis
inny gracz.

6. Gdy ktorykolwiek z graczy kopie pite, lub wrzuca
ja z granicy bocznej, kaidy gracz tego samego obozu,
znajdujacy sig blizej granicy tylnej przeciwnikéw, niz ko-
pigcy (wrzucajacy), jest poza gra, dopdki ktos inny pily
nie dotknie; gracz taki nie moze ani dotykaé pily, ani
przeszkadzaé przeciwnikom, ani w jakikolwiek spaséb
bra¢ udziat w grze; gracz jednak nie moze by¢ poza gra:
1) na swojej polowie boiska, 2) jesli miedzy nim a bra-
ma przeciwnikéw bylo przynajmniej trzech przeciwnikéw,
3) jesli ostatni raz dotknat pily przeciwnik, 4) przy kopie
bramnym i 5) naroznym. .

(Gléwna rzeczg dla zrozumienia tego prawidla jest
uswiadomienie sobie, [z gracz wychodzi z gry nie w chwili,
gdy sa m kopie pile, lecz w chwili, gdy jg kopnal ku
nle mu gracz Jego obozu; jesli pile uderzyl przeciwnik,
grarz w zadnym razie nie moie by¢ poza gra; jesli pite
kopnat swéj, to gracz nie moZe by¢ porza grg: 1) gdy
przed nim jest trzech przeciwnlkdw | 2) gdy pile otrzy-
muje z przodu; innemi slowami gracz nigdy nie moze
byé poza gra, znajdujac sie za pila).

7. Jesli pila przeszla za granice tylna, tracona przez
obéz napadajacy, wprowadza sig ja do gry kopem wol-
nym jednego z obozu bronigecego; w tym celu kladzie
sig pile na ziemig w tej polowle pola bramnego, ktéra
tnajduje sig blize} miejsca, gdzie pila wyszla z boiska.

Jedll zas pile wytraclt za granice tylng jeden z o-
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‘broricéw, to jeden z napadajacych kopie 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., dopékl
kopu nie wykonano.

(Przy kopie naroinym nie welno usuwaé choragiew-
ki naroznej).

8. Bramkarz moie uiywaé rak ne swej polowie bo-
iska, lecz nie wolne mu nosi¢ pily w rekach.

(Za ,noszenie w rekach® uwaza sig, gdy bramkarz
uczyni wiecej, niz dwa kroki z pilg w rekach, lub pod-
rzucajac ja w powietrzu).

Bramkarza nie wolno traca¢, z wyjatkiem tych przy-
padkdw, gdy trzyma pile w reku, gdy przeszkadza prze-
ciwnikowi i gdy wyszed! poza granice pola bramnego.

(Jesli © :zamianie bramkarza nie uwiadomiono
uprzednia sedziege, a nowy bramkarz wzigt pile w
rece w granicach pola karnego, naleiy za to zarzadzié
kop karny). :

9. Tracanie jest dozwolone, lecz nie powinno by¢
brutalnem i niebezpiecznem; nie wolno gracza kopal,
podstawiaé noge, ani skakac nan.

(Wogodle zakazang jest wszelka gra brutalna i usjlo-
wanie obalenia przeciwnika podstawieniem nogi, nachy-
laniem sie przed nim i t. p.)

Graczowi (z wyjatkiem bramkarza) nie wolno roz-
myslnie dotyka¢ pity rekami.

Nie wolno zatrzymywac i traca¢ przeciwnika rekami;
nie wolno tracaé przeciwnika z tylu, chyba, Ze on, zwré-
cony twarza ku swojej bramie, rozmyslnie przeszkadza
przeciwnikowi.
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(Rekg w mysl tego prawidla nazywa sie kaida czeséé
konczyny goérnej, ktora w chwili tracenia pitkl lub prze-
ciwnika dostaje od tulowia,

Jesli gracz zwraca sie twarzg ku swojej bramie, wie-
dzac¢, fe napadajg nan, uwaza sie to za rozmyslne prze-
szkadzanie przeciwnikowi).

10. Jesli zarzadzono kop wolny, przeciwnikowi ko-
piacego nie wolno znajdowaé sie blizej, niz na 5 i pat
m. od pitki. Pitka jest w grze, gdy uczynita zupelny
obrot, t. j. powinna potoczy¢ sig, lub polecie¢ na odle-
glo$¢ réwna swemu obwodowi. Kopiacy nie moie do-
tkngc sie pitki powtdrnie, poki jej nie dotknal inny gracz.
Zagranie, kop naroiny i bramny licza sig za kopy wolne
i padlegaja temu prawidiu.

(Zadnego kopu wolnggo nle wolno zaczynaé przed
gwizdem sedziego. Gracz moZe znajdowac sie blize), niz
51 pat m. od pily, jesli stoi na swojej granicy tylnej),

1. Brama moie by¢ wzieta kopem wolnym, przy-
znanym za przekroczenie prawidla 9, l:cz zadnym innym
rodzajem kopu -wolnego.

12. Obuwie nie powinno mie¢ Zzadnych wystajacych
czesel metalicznych; gléwki gwozdzi w podeszwie musza
by¢ w jednej plaszczyinie z nig; zakazuje sie wszelkich
metalicznych, lub gutaperkowych plytek na trzewikach
i nagolennikach; wysterki skérzane na podeszwach nie
moga by¢ wyisze na 1 cm.; okragle wysterki muszg mieé
najmniej I cm. srednicy i nie mogq by¢ zaostrzone, ani
stozkowate; listwy za§ nie mogg by¢ weisze, niz 1 cm.
i muszg zajmowaé calg szerokos$¢ podesiwy. Kaidy gracz,
ktdrego obuwie okaie sie niec odpowiadajacem temu pra-
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widlu, winien ustapi¢ z gry. Sedzia moze, w razie potrzeby,
obejrze¢ trzewiki graczy przed gra, lub w czasie przerwy.

13. Przy kaidych zawodach powinien byc sedzia,
obowigzany przestrzegaé wypelnienia prawidat i rozstrzy-
gac¢ wszelkie kwestye sporne; jega rozstrzygniecia, doty-
czgce faktow gry, saq ostateczne. Sedzia mierzy czas
i uklada sprawozdanie z gry. W razie nieodpowiedniego
zachowania ktoregos z graczy, sedzia ostrzega go, w ra-
zie zas powtdrnego przekroczenia, lub jakiegos innego
uchybienia, a w wypadku brutalneqo zachowania sie
takze bez uprzedzenia, sedzia ma prawo usunaé wino-
wajce z boiska, o czem winien zawiadomic¢ Zwiazek. Se-
dzia moze przediuzyé gre, jesli ta byla przerwana na jakis
czas, moie przerwaé gre, jesli uwaia te za niezbedne,
zakoriczyd jg z powodu ciemnosci, wmieszania sig widzow
i wogdle, gdy mu sig to wyda koniecznem; lecz o wszy-
stkich przypadkach, kiedy gre przerwano, uwiadamia
Zwiazek, ktéry rozstrzyga rzecz ostatecznie. Sedzia moie
przyzna¢ kop wolny we wszystkich- przypadkach, gdzie
zachowanie gracza wyda mu sig niebezpiecznem, lub mogg-
cem staé sig niebezpiecznem, lecz niedosé nieprawidlowem
dla zarzadzenia $rodkow ostrzejszych. Wtladza sedziego
rozciaga sig na caly cras, w kidrym gre chwilowe przer-
wano, a pitka znajduje sie peza gra.

(Uparte przekraczanie prawide! naleiy uwaiaé za
niecodpowiednie zachowanie sig. W wypadku usuniecia
gracza z boiska moZna udzieli¢ nadto kopu wolnego.

Obowigzki i prawa sedziego ‘rozciggaja sle na czas
przerwy i nawet na czas po ukonczeniu gry.

Sgdzia zdaje Zwigzkowi sprawe w ciggu trzech dni
po grze.
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Gracz, opuszczajacy boisko bez dostatecznej przy-
czyny i bez zezwolenia sgdziego, popelnia przekroczenie).

14. W kaizdych zawodach powinni by¢ podsedkowie;
obowiazkiem ich jest rozstrzyga¢, kiedy pita wyszla z gry,
ktéoremu obozowi nalety da¢ prawo wykonania wrzu-
tu z granicy bocznej, kopu bramnego i naroinego
podsedkowie pomagajg sedziemu przestrzega¢ wypet-
nienia prawidel, lecz zdanie ich wymaga zatwierdzenia
sedziego. W razie zbytecznega wirgcania sig i nieodpa-
wiedniego zachowania podsedka, sedziemu przystuguje
prawo usuna¢ go z boiska | mianowad jego zastepce;
o tem winien sedzia doniesé¢ Zwigzkowi.

15. W razie mniemanego naruszenia prawidel, pitka
jest w grze az do rozstrzygniecia sedziego.

16. Jesli gre przerwano z jakiegokolwiek powodu
przyczem pila nie wyszla z granic boiska, sedzia winien
w tem miejscu gdzie gre przerwano, rzuci¢ pitlg o ziemie
i ta jest w grze, gdy tylko dotkie sie ziemi. Jesli w takim
wypadku pita wyszia poza boisko nie dotknigta przez
Zadnego z graczy, sedzia zndw rzuca pite o ziemie. Gra-
czom nie wolno dotykac¢ pily, péki ta nie dotknie sig
ziemi. v i

17. W razie przekroczenia prawidel 6, 8, 10 lub 15,
sedzia przyznaje kop wolny przeciwnikom obozu winnego,
w miejscu przekroczenia.

W razie rozmyslnego przekroczenia prawidet 5, 6, §,
10 lub 16, lub po usunieciu gracza z boiska w mysl pr.
13, sedzia przyznaje przeciwnikom kop wolny; w razie zas
rozmyslnego naruszenia pr. 9 ze strony obrorncéw w obre-
bie pola karnego, sedzia daje przeciwnikom kop karny,
ktéry wykonywa sie z wyznaczonego dlan miejsca i z prze-
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strzeganiem nastepujgcych warunkow: wszyscy gracze,
w wyjatkiem wykonywajacego kop i bramkarza przeciwni-
kéw, winni znajdowaé sie poza polem karnem; bramkarz
winien sta¢ na granicy tylnej. Pile naleiy kopad wprzdd.
Pita jest w grze, gdy tylka kop wykcnano, | kopem ta-
kim moina bezposrednio wzia¢ brame, lecz kopiacy nie
moie dotknac pily powtérnie, pcki jej nie dotknie inny
gracz. Jesli potrzeba, moina <zas gry przedtuiy¢ dla wy-
konania kopu karnego. Jedli pila otrzyma kierunek nie
wprzod, lub jesli kopigcy dotkie pily powtérnie, obroricom
pizyznaje sie kop wolny. Sedzia nie powinien zastosowy-
waé pr. 17 w tym wypadku, gdy to daje korzysé¢ obo-
zowi winowajcy. Gdy przy kopie karnym pltka weszla
w brame, kopu nie naleiy uwaia¢ za niedokanany wsku-
tek jakiegos: przekroczenia ze strony obroricéw.

Wshkazéwki techniczne.

Prawidlowego kopanie pily nauczy sie poczatkujacy
przy grach 71—73, bedacych przygotowaniem do gry ni-
niejsze;j.

Jedyny sposéb kopania, jaki posiada kaidy nowi-
cyusz—to kop koricem stopy. Sposéb ten jednak w noinej
odgrywa role niewielka; posyla wprawdzie pile daleko,
lecz za to, wobec niewielkiej powierzchni uderzajgcej, trudno

lbardzo nadaje jej kierunek poiadany. Aby jego celnosé
zwigkszy¢é, obuwie graczy ma nosy Sciete poprzecznie.
' Z tem wszystkiem, w grach 71 i 72 bedzie go uiywac
\tylke $rodkowy dla odbicia pily daleko, a w grach 73
|| 74—w takimie celu—bramkarz i straze. Stopa powinna
\przytem uderza¢ nieco ponizej $rodka pily, a os$ stopy
ustawia sie w kierunku, kitéry chcemy nada¢ lotowi.

.‘]



= Jine
Daleko wieksze zastosowanie majgq uderzenia wie-
kszemi powierzchniami stopy. Powterzchni bocenych uiy-
wamy najczesciej, gdy chcemy pitle podaé towarzyszowi
w bok. Czesto jednak zdarza sig i wziecie bramy takim
sposobem. bLatwiejszym i pewniejszym, oraz silniejszym
jest kop powierzchnia stopy wewnetrzng. Dla zmylenia

jednak przeciwnika, bywa bardzo cennem dobre wladanie
powierznig zewnegtrzng.

Réwniez niezbedne jest nabycie wprawy w uderze-
nlach podbiciem stopy. Najczesciej stope wtedy silnie wy-
prezamy. Czynimy tak, gdy c¢hcemy pitle kopnac silnie
wprost przed siebie, w $cisle okreslonym kierunku; tak
wiec wyglada wigkszos¢ strzaléw w brame.

RAle i podanie pily towarzyszowi w bok na wickszg
odlegloé¢ zwykle uskutecznia sie podbiciem stopy, nie mé-
wigc juz o padaniu wprzéd. Jesli pila zbliia sie w locie do
gracza powyiej kolan, a ten chce jg poda¢ poza siebie
jednemu z towarzyszy, uiywa sie wtedy czesto kopu pod-
biciem przy stopie skurczonej. pila przelatuje nad glowa
gracza w tyl.

Jesli chcemy podaé w tyl pilg toczaca sie po ziemi,
lub lecgca nizko, uzywamy do tego pigty.

Tu nalezy tez podanie pilki z ziemi do rak swojego
bramkarza (uiywane czesto przy kopie bramnym). Wéwczas
gracz lekko ,podbiera“ pile, wsuwajac pod nig koniec
stopy i unikajac wszelkiego uderzenia: nie jestto kop,
lecz jakby rzut stopa.

Przy wszystkich tych sposobach kopania nalezy ba-
czy¢ pilnie na dwa szegdly. Po pierwsze, niezbednem jest
wyéwiczenie zardwno prawej, jak lewej nogi, nigdy bo-
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wiem nie moina przewidzie¢, ktdérej z nich pila nawinie
sie w dagodnem dla kopu poloieniu.

Po drugie, pile trzeba umieé¢ kopa¢ nietylko z ziemi,
gdy ona leiy spokojnie, gdyz na samo zatrzymanie jej
traci sie zbyt wiele drogiego czasu i zapewnia korzys¢
przeciwnikowi. Trzeba umie¢ nadawa¢ pile kierunek po-
zadany natychmiast, czy ona toczy sig do nas wolno, czy
blyskawicznie, czy leci w powietrzu, czy robi kozly, Na to
nalezy zwroci¢ uwage jui przy pierwszych grach wste-
pnych (71 i 72).

Czasami jednak warto nam wstraymaé pile: np. jesli
przeciwnik daleko, lub jesli chcemy go zwabi¢ ku sobie,
a potem podac pile w kierunku najmniej spodziewanym.
Gdy pila idzie nizko, ustawiamy sie w tym celu czolem
do kierunku jej biegu i stajemy na palcach w kuczce,
tak, aby pita mogta sie¢ odbi¢ tylke na mala przed nami
odlegtos¢é. Wyzej lecacq pite ,gasi sie (tj. straca na zie-
mie) lekkiem uderzeniem podeszwy z gory, lub traceniem
zapomocg kolana, uda, lub tulowia, skierowanem ukosnie

w dét.
Przy wszelkich odbiciach tulowiem poczatkujacy po-

winien zawczasu przyzwyczaja¢ sig do trzymania koriczyn
gornych przy tulowiu, woéwczas bowiem nawet tracajac
niemi pile, nie przekracza prawidta 9.

Wszyscy gracze (z wyjatkiem bramkarza) musza o tem
pamiegtaé, 7e pite lecacqg w pewnej wysokosci moga odbic
skutecznie tylko glowq. Odbicia te tei maja ogromne za-
stosowanie. Nietaz (zwlaszcza przy kopie naroinym, lub
wysokiem podaniu ze skrzydta) zdobywa sig niemi brame;
bardzo czesto podaje sig pile swoim w bok, wprzéd, lub
wiyl i t. p. Oabicie nalezy uskuteczni¢ powierzchnia glowy,
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zwrécong w stroneg, ku ktérej pita ma polecie¢ —i dodaé
donn odpowiedni ruch karku, gdy za$ chodzi o wigksza
silg, podskoczy¢ w kierunku zamierzonego lotu pily.

Prowadzenia pily. czyli ,wézka“ poczatkujacy
gracze lubig naduiywaé¢ (patrz dalej we wskazéwkach
taktycznych). Lecz i gracz doswiadczony ucieka sig don
czasami (np. skrzydlowy, gdy jego skrzydlo nie jest za-
groione . t. p.. Wowczas biegnac, popycha raczej z lek-
ka, niz kopie pile raz prawa, raz lewg noga, tak, aby
nigdy od stop nie oddalita sig. Z chwila jednak, gdy
widzi sie zagroionym, winien natychmiast zaprzestaé
wozka i poda¢ pile niezagrozonemu towarzyszowi.

Wstrzymahie przeciwnika nalezy do tru-
dniejszych ‘zadan gracza, wobec silnej pokusy do prze-
kroczenia prawidel. Jesli przeciwnik przygotowuje sie do
kopu, moiemy lekkiem stosunkowo traceniem tulowia
obali¢ go, lub zachwia¢ i ,odebra¢* pile (t. j. kopna¢ ja
ku swoim). Gdy bowiem on stoi na jednej nodze, ma
réwnowage gorsza, niz napastnik, stojacy na obu.

Jesli przeciwnik toczy pile: ,wozkiem“, moiemy ja
wstrzymaé stopa. | tu, nawet gdyby przez to wiozacy
vpadl, nle ma przekroczenia prawidet, mierzylismy bo-
wiem w pitlg, a nie w gracza. W obu wypadkach upa-
dek gracza bywa najczesciej lekkim i bez zadnych na-
stgpstw.

Natomiast trzeba sie wystrzegaé¢ nietylko podstawia-
nla nogi, ale rdwniez nachylania sie przed, lub (przy co-
faniu sie) za graczem, kopania go, uderzania kolanem,
zatrzymywania rekqa; wreszcie wszelkiego tracania z tyly,
chyba, ie gracz, zwrécony ku swej bramie, przeszkadza
nam rozmyS$lnie. Za wszelkie przekroczenia tego rodzaju
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sedzia bystry | sumienny karze surowc — czesto nawe
usunieciem z boiska bez uprzedzenia,

Technikg gry bramkarza oméwimy w rozdziale
nastgpnym.

Wskazdwkl taktyczne.

Taktyka, panujaca w grze tej, z biegiem c¢zasu ule-
gta zasadniczym i bardzo charakterystycznym zmianom.
Zrazu przewazala gra osobnicza (indywidualna). Zreczny
gracz brat pilg w swe posiadanie, toczyl jq wozklem w po-
blize bramy nieprzyjacielskiej i, wséréd oklasku tluméw,
czegsto sam strzelal w brame, szczesliwie wymingwszy za-
chodzacych mu droge przeciwnikéw, Z chwilg jednak,
gdy pojawily sie kluby, ktére zarzucily te taktyke na rzecz
zbiorowej, gdzie pila przechodzi od gracza do gracza,
wszyscy za§ wspdldzialajg zgodnie dla wspdlnego celu,
gra indywidualna zaczela ponosi¢ porazke za poraikg
i szybko zanikla. Zarazem jednak wz.0osla ogromnie
wartos¢ gry samej jako srodka wychowawczego.

Proécz podrialu pracy, danege w samych prawidtach,
ktore przewidujg bramkarza i wyposazajg go przywilejem
uzywania rak, doswiadczenie nauczylo, ie dobrze jest po-
dzieli¢ i resztg obozu na trzy linie. Pierwsza z nich sta-
nowi pieciu graczy ,napadu” (a to: ,$rodnapad®, ,skrzy-
dio“ prawe i lewe i migdzy nimi dwaj ,iacznicy“). W dru-
giej znajduje sie trzech graczy ,odwodu* (srédodwéd, o.
prawy i lewy); w trzeciej — dwie ,straie“, prawa i lewa.
Straze wraz z bramkarzem stanowig ,obrong*; odwod
zas, stosownie do swej nazwy, pomaga to napadowi, to
obronie, w miare potrzeby,



o

Przydzielenie graczy do tych kategoryi zaleinie od
ich uzdolnienia jest waZznem zadaniem wodza obozu
(,matki“). Bytoby jednak bledem zbytnio ustalac ten po-
dzial. Owszem, zmiany od czasu do czasu sa konieczae, tak
dla wszechstronniejszego wyrobienia graczy, jak i dla celow
prakiycznych i czgsto wsréd gry musi zastgpic¢ gracza,

Noina angielska. Ustawienie graczy z poczatkiem gry.
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ktéry odniést uszkodzenie, ktos inny, ktér; awykle grywat
na innem stanowisku.

Neapad winien sie skiada¢ z graczy lekkich i zwin-
nych, a zarazem $mialych i stanowczych. Wszyscy oni
muszg doskonale owladna¢ sztuka szybkiego a celnego
podawania pily w bok; wszyscy, a najbardziej skrzydia,
powinni umie¢ prowadzi¢ wézkiem w razie potrzeby. Dla
wszystkich wreszcie, a szczegélnie trzech srodkowych, nie-
zbednym warunkiem jest umiejgtnosé celnego strzatu
w brame z kazdego poloZenia, w jakiem im sig mole
nawing¢ pila w chwili dogodnej.

Jesli np. obdz biatych zaczyna gre (jak na rycinie
str. 70), srédnapad posuwa pile skosnie wprzéd na odle-
glo$¢ niewiele wieksza od przepisanej prawidtami (réwna
jej obwodowi); podbiega jeden z lacznikéw i podaje pilg
skrzydiowemu, ktéry, jako najmniej zagrozony przez prze-
ciwnikow, wiezie jg wozkiem wprost przed siebie. Inmi
gracze napadu biegng, zatrzymujac pierwotne odstepy od
siebie, lecz zawsze nieco z tytu za skrzydtem prowadza-

¥ cem pile (aby nie zosta¢ ,poza gra“ w razie podania ze
skrzydla w poblizu bramy). W odleglosci, z ktérej juz
mozna mys$le¢ o skutecznym strzale (a jesli zagroZony

= odebraniem pily, to wczesniej) podaje do srodka, a.wtedy
trzej srodkowi, biegngc wciaz naprzéd, podajg sobie pils,
az ktorys z nich upatrzy chwile, gdy jakas - cze$¢ bramy
nie jest broniong i w nig kopnie pile. (Poczatkujacy skion-
ni sg do fatalnego bledu strzelania w rece bramkarzowi,
zamiast w kat, ktorego ten nie moze dosiegna¢).

Jegli bramkarz odbije pite na niewielka odlegtoss,
strzaly trzeba powtarza¢ az do skutku. Jesli zas obronie
czerwonych uda sie pile podaé swojemu napadowi, napad
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biatych cofa sig¢ poza linie srodkowg, lecz tylko tak da-
leko, aby tatwiej modz odebra¢ pile z powrotem (podang
przez swoich z odwodu lub straiy) i ponowi¢ natarcie.
Nigdy za§ gracze napadu nie powinni mieszaé sig do
obrony. Podczas calej gry napad biegnie rozprészony po
calej szerokosci boiska i kaidy scisle pilnuje swego sta-
nowiska, aby jego towarzysze, nie patrzac, wiedzieli, do-
kad mu pite podaé. Pod bramgq tylko przeciwnikéw rzed
napadu nieco skupia sie.

Odwdd sktada sie z graczy wytrawnych, obeznanych
tak ze sposobami natarcia (podawanie w bok i wprzéd,
straizy w brame z daleka), jak i obrony (zatrzymywania
i odbierania pily i t. p.), ponadto jednak najwytrwalszych
w biegu. Trojka ta bowiem jest w nieustannym ruchu
w ciggu catej gry, pomagajac to napadowi, to obronie.
Odwoéd musi zawsze byé¢ w poblizu pily. QGdy linia na-
padu prowadzi natarcie, rzecza odwodu wtedy, biegnac
za napadem w odlegtosci kilkunastu metréw, poda¢ mu
pile z powrotem natychmiast, gdy jq przeciwnik wytracit.
Przed brama nierzadko tez odwdéd musi strzelaé, zwlasz-
cza gdy gracze napadu sg poza gra.

Gdy przeciwnicy nacieraja, pierwsza linia obrony jest
znowu odwdd. Jeéli nie uda sie pily wytracié odrazu,
gracze odwodu nie daja za wygrane i ciagle niepokoja
napastnikéw, w dalszych stadyach obrony kojarzac swe
usilowania celowo z gra cbu straiy. Zawsze za$ pamie-
taja o tem, ieby pile odebrang przeciwnikowi kopna¢é jak
najrychlej wlasnemu napadowi | umoiliwi¢ swoim nowe
natarcie.

Odwéd posuwa sig po boisku, zatrzymujac ustawie-
nie graczy wobec siebie takie, jak na rycinie (str. 70).



Gdy nacierajgcy przeciwnicy podajg sobie pile w bok,-!
odwéd wraz z straig moze przeszkadaé¢ kaidemu z nich
w postaniu i odebraniu pily. Gdy za$ przeciwnik prowadzi
pile, najlepiej mu jg odebra¢ we dwdjke, przyczem jeden
gracz traca prowadzacego, a drugi zajmuje sig pila.

Gracze odwodu zwykle wykonuja wrzut z granicy
bocznej, oraz kop.wolny, gdy go sedZIa zarzadzit w od-
dali od bramy,

Straze skladaja sie z graczy silnych, zdolnych tak do
skutecznego zatrzymania napastnika, jak do odbicia pily
w kazdem poloieniu na znaczng odleglo$é¢ (ile moznosci
do linii wlasnego napadu). Ale nie obca im winna byé
réwniez umiejetnos¢ celnego podania (drugiej strazy, lub
graczowi odwodu), ktore nieraz lepiej stuiy swoim, niz
okazala ,Swieca“, zabierajgca wiele czasu i mniej celna.
Straze ‘musza sig dobrze zgra¢ ze sobg, z bramkarzem
i z odwodem, tak, aby razem stanowi¢ istotnie jedng
calos¢—obrone.

Jedna ze straiy nigdy nie powinna odchodzi¢ zbyt *
daleko od bramy i w razie potrzeby (gdy bramkarz wy-
biegnie naprzéd) nawet stanagé¢ tymczasowo w niej. Druga
jednak moze z korzyscig trzymac sig dalej, a zwlaszcza
umie¢ péjé¢ wprzod wtedy, gdy moina przezto gra-
czy napadu przeciwnego wyprowadzic z gry. Zadna
straz zas nie powinna Zadng miarg trzyma¢ sig kurczowo
bramy i zastania¢ bramkarzowi widok na pile.

Bramkarz zajmuje najtrudniejsze stanowisko z calego
obozu. Powinien byé wysokim, aby médz odbijaé¢ wysokie
strzaly; niezmiernie ruchliwym i zwmnyrp aby nigdy nie
straci¢ czeSci sekundy, w ktorej jeszcze moie podbiedz
w kat bramy zagroiony; przytem za$ odwainym i wytrzy-
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malym, a niemniej i silnym, aby znosi¢ ostre trgcania
przeciwnikéw. Musi tez umie¢ trafnie oceni¢ kierunek lotu
i szybkos§¢ pocisku.

Ze swego przywileju uiywania rgk bramkarz winien
czynini¢ uiytek, kiedy tylko czas mu na to pozwala i od-
kopywaé, czy zatrzymywaé pile stopami tylko w osta-
tecznosci. O ile za$ zndw czas pozwoli, pite nalezy chwy-
ci¢ w rece, a nie odbija¢. Najlepszym sposobem ocalenia
bramy na czas dluiszy jest podrzucenie pity chwyconej
i kop w locie ku skrzydlom. Jesli napastnicy w tem prze-
szkadzaja, rzuca slg pile rekami. Strzal wysoki, ktérego
nie moina zlapa¢, uda sig jeszcze czasem odbi¢ pigscig
(lub pewnie]—obiema pigsciami). Jesli strzat idzie tuz pod
poprzeczke, moira bramg ocali¢ lekkiem trgceniem pity
w gore: pila leci ponad poprzeczke @ sgdzia wyznacza
kop naroiny, ktéry jednak przeciei nlezawsze bywa nie-
bezpieczny dla bramy. Strzal nizki w kat bramy mozna
odeprze¢ blyskawicznem rzuceniem sie na ziemie. Bram-
karz obserwuje pilnie ruchy napastnikow i stara sie za-
wczasu odgadnaé, jaki bedzie kierunek pocisku.

Tylko wyjatkowa i na chwile moie bramkarz opu-
szcza¢ bezposrednie sgsiedztwo bramy. Zwykle jego miejce
jest na 1—1%2 m. przed brama. Gdy wyjdzie dalej wprzod,
moze by¢ wyminigtym przez napastpika z pila. Stojac zas
w samej bramie, naraza ja na wzigcie, gdy np. chwy!
tajac, lub odbijajac cofnie rece zbytnic w tyl, tak, ie pila
znajdzie sie na chwile poza linia bramna.

Bramkarz ma wigce} sposobnes<i do wytchnienia, niz
straz. To tez on powinien wykonywaé¢ kop bramny, albo
wprost z ziemi, albo (po ,podebraniu® z ziemi przez
straz) z rak. '
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Matka (kapitan) jest to gracz doswiadczony i znajacy
sztuke nakazywania drugim postuchu. Dowodzi on calym
obozem, wyznacza miejsca graczom, kieruje ich przygo-
towaniem do zawodéw i czuwa nad tem, aby sig nale-
zycie zgrali ze soba. Uklada wreszcie pewne fortele i
niespodzianki dla przeciwnikéw i wogodle szczegdly tak-
tyki, najbardziej odpowiadajace stosunkowi sit obu obo-
zéw. MNajkorzystniej dla calosci, jesli matka znajduje sig
w linil drugiej graczy {odwdéd); wtedy bowiem ma najle-
pszy poglad na gre, tak w czasie natarcia, jak obrony.

Matka czuwa starannie nad tem, aby gracze nie po-
swiecali dobra swega obozu dla chwilowe] przyjemnosci
osobistej. Karci wiec niepotrzebne zatrzymywanie pitki
w swojem posiadaniu i zbyt dlugie jej prowadzenie; karci
popisywanie sig przed publicznosciq efektownemi ,swie-
cami“ i silg kepu, gdy nieraz niepozorne podanie pily
na matlg odleglos¢ przyniostoby wigksza korzysé.

Sedzia ma rowniez stanowisko bardzo trudne i od-
powiedzialne. O ile moina, powinien nie naleie¢ do :ia-
dnego z grajgcych obozow, w kaidym za$ razie pamie-
fa¢ dobrze, ie z chwilg objecia obowigzkdow sedziego staje
ponad swemi osaobistemi uczuciami przyjaini, czy nieche-
‘ci. Poza tem, naleiy go wybra¢ wsréd ludzi, znajacych
nietylko doskonale prawidla gry, ale i wszelkie szczegély
praktycznego ich zastosowania, a nawet, co szczegdlnie
wazne, czgsciej uiywane sposoby obejscia lub trudno do-
strzegalnego pogwalcenia prawidet. Bystre oko, przytom-
nos¢ umystu, stanowczosé, spokdj i takt—oto dalsze przy-
mioty, potrzebne sedziemu.

; Sedzia powinien biega¢ tylez prawie, jak i gracz.
Obowigzklem jego bowiem jest znajdowaé sie zawsze jak
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najblizej pily, aby gre médz oceni¢ samemu, nie polega-
jac na zdaniu podsedkéw, a tem mniej graczy, lub wi-
dzéw. Gdy pila zbliza sie do pola karnego, baczng uwa-
ge musi on zwroci€é na moziiwe wyjscie napastnikdéw poza
gre. Gdy zas zaczng sig strzaly w brame, dokladna ich
ocena wymaga zajgcia stanowiska obok bramy.

Okazujac cho¢by najmniejsze wahanie, sedzia obni-
ta swgq powagg. Rozstrzygnienia jego musza byé szybkie,
jasne i stanowcze. Wszelkie zbedne rozrowy i spory
z graczami, a tembardziej publicznoscia, sg wykluczone.
Tylko gwizdek sedziego moie gre przerwa¢ i tylko nim
mozie by¢ pila na nowo w gre wprowadzona.

Zadanie obu podsgdkow jest znacznie prostsze. Bie-
gnac (réwno z pila) po granicach bocznych, daja (pod-
niesieniem choragiewki) zna¢ sedziemu, kiedy pita wyszla
za linie. Pro:z tego sedzia moze zasiggna¢ ich zdania,
jesli jakiegos szczegélu gry nie dojrzal.

Podsedkéw najczesciej dostarczaja po jednym oba
obozy. Lepiej jest oczywiscie, gdy i oni sg wzieci z poza
stron walczacych.

75. NoZzna polska.

Noina angielska ma wiele powainych zalet, o kiérych juz mé-
wilismy w Czesci ogolnej (patrz rozdzial: ,Wskazéwkl wychowawcze®).
Procz tego, za zachowaniem jej w szeregu d<wiczen naszej mlodziezy
w powyiszej, ogdlnie przyjetej postaci, przemawia jeszcze ten wzglad,
iz jestto jedyna gromadna gra igrzyskowa, rozpowszechniona w ca-
lym §wiecie cywilizowarym. Daje wigc moinos¢ naszej mlodziezy
zmierzenia swych sit z obcymi.

Trudno jednak nie widzie¢ 1 stron ujemnych tej gry. Z tych,
na ktore godza sie wszyscy, wymienimy zakaz zupelny uzywania rak.
Prowadzi on za sobg z jednej strony brak twiczenia koficzyn gér-



nych przy nadmiarze pracy dla dolnych; z drugie| zas, powoduje
ruchy nienaturalne i nieestetyczne przy kopaniu pily lecacej wysoko
il sprawia tem samem, ¢ z gry tej nie mogq korzysta¢ dziewczegta.

Co prawda, istniejg w Anglii i Ameryce odmiany nozinej, po-
faczone z uzyciem ragk. Sg to jednak gry brutalne i niebezbieczne
i dlatego bardzo mala znalazly rozpowszechnienia poza swa ojczyzna.

Te rozwazanla zachecaja do wprowadzenia, obok noznej an-
gielskiej, takiej gry lego dzialu, “kt6raby, posiadajgc jej zalety, nie
dzielita wad»- W tej mysli w r. 1907 autor niniejszego oglosil w ,Ru-
chu* warszawskim projekt ,noznej polskiej“ Dzi§  powtarza go
w zmienionej postaci, stosownie do poczynionych od tego czasu
prob’ i doswiadczen.

Ulepszona postat gry poprzedniej, odpowiednia dla

wyzszych klas szkél srednich meskich i zenskich.
Zmlany prawidet.

W prawidle 4 opusci¢ czes¢ pierwszego zdama' od
stéw: , przyczem napastnicy”..

Prawidlo 8 brzmi: Graczowi wolno uiywaé¢ ragk dla
chwytu lub odbicia pily; nie wolno jednak nosi¢ pily
w rekach. Podnoszenie pily z ziemi dozwolone tylko
bramkarzowi na swojej polowie boiska. (Okreslenie ,no-
szenla“ jak przy noinej ang.). Nie wolno wyrywaé, ani
wytrgcaé pily z rgk przeciwnika. Dalej jak przy angiel-
skie], a w zdaniu ostatniem zmieniamy tylko ,wzial pilg

W rgce na ,podjal pile z ziemi“,

Praw. 9: Tracanie jest dozwolone, lecz ni¢ powinno
byé¢ brutalnem, ani niebezpiecznem. Nie wolno lracaé
gracza, gdy ten sxacze dla chwytu pily. W grze obozow
zenskich, lub mieszanych, nie wolno traca¢ z przodu.
Dalej, jak n. ang., zdanie o ,rozmyslnem dotykaniu pily
rekami“ opuszcza sie; w zdaniu: ,Reka w mysl tego pra-
widla" i t. d. opuszcza sie wyraz ,pily“.
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Zmiany w technice i taktyce gry,

Jak widzimy z powyiszego, zasadniczq zmiang w pra-
widlach jest przyznanie wszystkim graczom tej swobody
i wszechstronnosci ruchow, ktérg przy noinej angielskiej
posiada tylka bramkarz. Stad i do wszystkich, z malemi
zmianami, beda sig stosowal zasady uiywania rgk, jakie
powyziej opisaliSmy dla bramkarza. Poniewaz jednak gra-
czom, z wyjatkiem bramkarza, nie wolno podnosi¢ pily
z ziemi, zagranie i kop wolny (a czesto i wéréd gry po-
chwycenie pily w rece) bedzie wyglada¢ tak, ze jeden
z graczy ,podbierze* (patrz technika n. ang.) stopa pile
w rece towarzysza, i odtad juz, poki moina, pila bedzie
przechodzi¢ z rak do rgk. Oczywiscie, przy natarciu, ka-
idy gracz bedzie biegl tylko dwa kroki z pilg w rekach,
poczem musi ja podaé towarzyszowi. ,Prowadzenie“ zas
najczesciej polega na biegu z rzucaniem pila o ziemig
i chwytaniem powtérnem co dwa kroki (sposéb, uzywany
czesto przez bramkarzy przy n. ang.). Kopanie pily po
ziemi ogranicza sig do tych wypadkéw, gdzle nie ma
czasu na ,podebranie jej do rak, lub gdzie przeciwnicy
przeszkadzajg w chwytach lub rzutach.

Dla podania pily na znaczng odleglos¢ najlepszym
bedzie kop z rak, dalej podbicie piescia (niepewne, gdy
pita mokral). Na blizsza odleglos¢ uiyjemy — znacznie
celniejszych—rzutéw. To samo dotyczy i strzaléw w brame,

Za gry przygotowawcze do noinej polskiej nalezy
uwaiac: noing w kole i z wieza, noing z brama (ze zmia-
nami w mysl powyiszych}, koszykowa i piestowkeg (patrz
nizej). '



VI. Gry z mocowaniem.

76. Pietruszka (Pani Ré6za).

Gra dziatwy wiejskiej i miejskiej, powszechna w Pol-
sce, pod réinemi nazwami (Pani Réza, Rzepa, Buraczek,
Marchew); odpowiednia dla ogrédkow dziecigcych i szkét
poczatkowych.

4 -

a) Krakowskie: ,Najstarsza dziewczyna, ,Pani Réza“
siada na ziemi, wyciggajac negi, miedzy jej kolanami
drugi(a) i t. d. i opasuja sie rekami, przyjmujac kaide
nazwe jakiej$ jarzyny. Na boku chlopiec ,postaniec®
(czasem w towarzystwie swego ,pana“, ,plebana“ I t. p.)
podchodzi do siedzgcego na przodzie, puka w jego glo-
we trzykro¢ i pyta: — Gdzie jest pani Roza?—Tam dalej
za mng. — Teraz pyta nastepnego i t. d., aZ do|dzie do
niej samej; wtedy pyta: — Czy$ ty pani Réza?—Ja sama;
czego potrzebujesz?—Przystany jestem od mego pana po
.selery (marchew I. t. p.). Jedli taka jarzyna jest posréd
siedzacych, wskazuje na nig pani R6ia, a posel wyciaga
ja z posréd towarzyszy (wbrew oporowi) i osadza na bok,
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oznajmiajac ,panu®, Ze igdane rosline otrzymal. Jesli
za$ Jej niema, a posel upiera sig, 7e powinna by¢, pani
Rdéza moéwi: — Kop dziadu z koica, Nie psuj mi zagemt-
ca.—Wtedy posel idzie do siedzacego na przedzie i, niby
kopiac kijkiem obok niego:—Kop, kop! Jest tu chtop—
Mie moge go wykopaé. Musze czapke zdejmowad!—-Potem
rzuca czapke, chwyta dziecko za nogi, bije jedng noga
o drugg (jakby chciatl korzenie oczyscié z ziemi), prze-
trzasa nim na wsze stowy i ciagnie wbrew jego i calego
taricucha oporowi. Gdy oderwie, ciska na bok i oznajmia
panu. Jedli tarficuch przerwie sie w innem miejscii, posel
tam doskakuje i odrywa jakie§ dziecko, gdy pozostali
garng sie ,do kupy“ i ,nazad“ tancuch wigzg. Tak idzie
dalej, az de pani Rozy. Na tem gra sie koriczy“.

b) . Kujawy: Ustawienie jak a), tylko dzieci, siedzgce
przed panig Réia, saq nie ,jarzynami®, lecz ,gesmi“. Po-
sel obchodzi i puka:—Puk mala, puk duza, Gdzie tu
mieszka pani RéZza?—Tu podle.—W koricu otrzymuje od-
powiedz.—Ja sama.—Wtedy oznajmia:—Prosze pani, sg
gesi w ogrodzie, na panskiej szkodzie!—A to wyped:
na jedne] (dwu... pieciu}) nodze (na pigciu znaczy na
czworakach i glowie).—Obszedlszy w przepisanej postawie
caly szereg, posel tarquje sie o ges, siedzacq przed pania
Rézg. Potem pyta sie gesi:—Czy po desce, czy po drabce? —
i stosownie do odpowiedzi, wycigga ja za nogi, lub za
glowe i odstawia na bok: Wykupiwszy w ten sposéb od
pani Roizy wszystkie gesi, zaprasza ja na kawe. Ta wy-
mawia sie, Ze pogryza ja psy lub wilki . t. p.; wreszcie
przystaje. Wtedy szczuje jg wszystkiemi gesmi; Réza schwy-
tana zastepuje miejsce posta w grze nastepnej.
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77. Ziota kula.

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

Dzieci dzielg sie na dwa obozy (rowne co do ilosci
i sity) i chwytaja réwnoczesnie (kaidy obdz z jednego
korica) dlugi draiek, lub linke. Zwycieia obéz, ktéry prze-
ciagnie przeciwnikdw w swoja strone. Potem oba obozy
stojg naprzeciw siebie w dwoch rzedach. Zwyciezcy staja
sie wtascicielami ,zlotej kuli* (pieniadz, pierscien, kamyk
I. t. p.) i podajg ja sobie szybko z rak do rak. Pokonani
za$, na zapytanie tamtych:—Zgaduj, zgadula, Gdzie maja
ztota kula? Czy u mnie samego, Czy u brata megor—wy-
sylajg po jednym (ktéry, w pewnych okolicach, skacze
na jednej nodze) dla odszukania kuli. Odpowied? jego:—
Radabym gadata, Gdybym o niej wiedzialta.—A potem:—
Ma Jézek (Kasia 1. t. p.).—Wywolany otwiera dlonie.
Jesli jest w nich ,kula®, gra zaczyna sie na nowo
od przeciqgania. Jedli nie, pokonani wysylaja drugiege
it d.

78. Anioly i dyably.

Gra dziatwy wiejskiej i miejskiej, znana w réinych
okallcach Polski (inne nazwy: Pieklo i niebo, Kusiciel,
Dyabelek, Suszyé sél); zastosowanie jak poprz.

Dziecl tworzqa kolo, w s$rodku ktérego staje przys
wédca i stara sie roinymi zartami i minami pociesznemi
rozémieszyé wszystkich po kolei towarzyszy. Kto sie roz-
$Smieje, idzie na bok jako ,dyabel, kto nie; zostaje
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.aniotem®. Wreszcie przywédca ustawia anioléw w sze-
reg (,klucz*), w ktérym kazdy trzyma poprzednika za
biodra. Tak samo ustawiaja sie naprzeciw niego ,dy-
ably“. Plerwst z obu szeregdw chwytaja sie za rece
i starajq sie, kazdy z pomoca swoich, przeciagna¢ obéz
przeciwny na swojg strong. Obédz zwycigski wybiera przy-
wodce dla gry nastepnej.



VI. Gry rzutne,
a. Qry rzutne proste.

77. Ducza.

#

_ Gra chlopcdw w zasciankach szlacheckich na Po-
dlasiv, odpowiednia dla niiszych klas™ szkét $rednich
meskich. ‘

»Kaidy z grajacych ma paleczkg réwnej miary: diu-
gos¢ dziesigeiu pateczek stanowi odleglos¢ od patki, ktéra
bywa mocno utkwiona w murawie i do ktérej nastepnie
chlopcy ciskaja swe palki celem jej obalenia, a przynaj-
mniej trafienia. Kto trafil, ma prawo na dlugosé pateczki
skrocié mete i od niej drugi raz rzuca swéj pocisk; kte
nie trafi, tyle w tyt sie cofa, ile przeniési, lub niedorzucil
do celu. Obalajacy patke wygrywa“.

79. Strzelec.

Gra chlopcoéw wiejskich w Krakowskiem, odpowiédnia
dla szk6l poczatkowych i najnizszych klas szkoét srednich.
Dzieci ustawiajg sie w rzed i otrzymujg od przy-
wodcy (,gospodarza®) nazwy réinych ptakéw. Potem przy-
chodzi gracz, ktdry dotad stal na boku i zaczyna targ.—



& “pdu

Puk, pukl—Kto tam?—Ja dyabel z opalonym garnkiem.—
Czego ci potrzeba?—Ptakéw.—Jakich ze chcesz?—Wilgi
(sojki, bociana, I. t. p.).—Nie ma (jesli nie zgadl). Nadto
jesli wskazal na niewlasciwego chlopca, ten mierzy wen
pitka. Jesli dyabel zgadl, sam ciska pitka w upatrzonego
ptaka. Gdy trafi, zabiera go sobie; gdy chybi, znéw na-
raza sig na pocisk z jego strony. Ptak, ktéry chybil, idzie
do niewoli dyabelskiej. Gra koriczy sig, gdy wszystkie
ptaki dostang sle do niewol:.

80. l‘(ucie.ﬁ

*

Gra chlopcéw wiejskich w Rzeszowskiem (Gal), od-
powiednia dla wyiszych klas szkél poczatkowych i niz-
szych klas szkél srednich.

Na boisku podluznem wgniatamy w ziemig dwa male
kamyki w odleglosci 10—-12 krokéw jeden od drugiego,
w celu oznaczenia stanowlsk. Zastep dzieci dzieli sie na
dwa obozy, ktore stajga rzedami naprzeciw siebie. Los
rozstrzyga, ktory obéz ma pierwszy rzut; drugi obdz wy-
biera sobie stanowisko. Dwaj pierwsi ustawiajg sie na-
przeciw siebie, trzymajac prawag stope na wgniecionym
w zieme kamyku, inni za§ staja w pewnem oddaleniu,
aby lapa¢ rzucong pitkg i podawac jg stojgcemu na sta-
nowisku. Ten, ktérego obéz ma pierwszy rzut, stara sig
pitka trafi¢ przeciwnlka. Nastepny rzut ma drugi obdg,
J_tak naprzemian rzucajg przeciwnicy pitkg do siebie.
Trafiony t. j. ,skuty® ustepuje, a na stanowisku staje
drugi z kolei. Ten ob6z wygrywa, ktéry wybije tj. skuje
wigcej przeciwnikow.
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Ciskajacemu wolne viywaé rtud, czyli ,mani¢“, po-
dobnie jak we wszystkleh nastepnych grach z ,kuciem*
polaczonych. Stojacemu na kamyku nie wolno ruszaé zen
prawej stopy, lewa za$ wolno wykracza¢ i uchyla¢ sie.

81. Kasza.

Gra opisana u Golgbiowskiego; zastosowanie jak
popIZ.

» Staja w kolo plerwszy w ziemie uderza, odbitg
pitke kto zdobywa, lapie, a ten <o ja otrzymal, bijacemu
w obie dlonie nadstawione zadaje razy, poéki pitki nie
zgubi, lub nie zemknie jej kto inny. Gdy schwyci pitke
bity, na-jego miejsce idzie bijacy nigq ostatni“.

82. Sciana (Lapa).

Gra opisana u Golebiowskiego, odpowiednia dia niz-
szych klas szkdl srednich.

»U Scianki stawa ktéry dobrowclnie, albo sig wku-
puje. Wtenczas kaidy w sScianke uderza i pitke fapie, kta
i3 zgubi, lub ostatni z uderzajacych, gdyby wszyscy ja
schwycili, staje do celu z wyciggnieta rekgq prawa. Czyli
go kto trafil, czy nie? byle pilke porwal, ma prawo ude-
rza¢ znowu, kto upuscil, sam do $ciany idzie, i bije go
najpierwej poprzednik jego, potem kaidy, ktéry pitke
Zlapie. Uderzenie w rekg nie w dlori, krawcem nazywane,
scigga kare niezrgczno$ci, zastapieniem u $cianki bitego®.

83. Zbijak (Sparzak).

Qra mlodziezy szkolnej w Krélestwie Polskiem (inne
mazwy: Zydek, Sparzony), odpowiednia dla nuszych klag
szkét srednich,
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Jeden z graczy (wybrany metowaniem . t. p.) staje
przy scianie, jako ,sparzony“ (,Zydek®); inni rozstawiajaq
sie w réznych od niej odstgpach. Gracz przy scianie
ciska pilka o $ciane tak, aby odbita sie jak najdalej, po-
¢zem odwraca sl ku przeciwnikom. Jesli pitki odbitej
nikt nie ztapie, zwraca sie ja ,sparzonemu". Je$li zag
Zlapie, mierzy w sparzonego z tego miejsca, gdzie zlapal.
Sparzonym zostaje, kto dostal po palcath pitka, a nie
zlapie jej. Pitka ztapana oburgcz daje praweo do jednego
rzutu, .prawa reka—do dwoéch, lewa—do trzech.

84. Kowal.

Gra oplsana u Golebiowskiego (pod nazwa zydka)
po dzi§ dzien powszechna wsrod dziatwy miejskiej (naj-
czesciej p. n. Klas), w pow. tarnobrzeskim i niskim (Gal.)
uprawia ja i mlodziez wiejska. Odpowiednia dla szkét
poczatkowych i nizszych klas szkél s$rednich.

Oto opis Golebiowskiego: ,Byla to gra wyiszej do-
skonalosci, okaza¢_mogaca zreczto$¢ grajacych i przeko-
na¢ widzéw, co z sobg i z narzedziem tej zabawy zrobic¢
moga. Z réinych sztuk skladala sig gra pomieniona;
szeS¢ pierwszych bylo koniecZnoscig niejako, i wkupieniem
si¢ do dalszych, Kto ich nie wybil z calq dokladnoscla,
od poczatku zaczynaé¢ musial; kto je przeszedt szczesliwie,
cho¢ sie pomylit dalej, juz tylko od niedopietej sztuki po-
wtarzal, i szedl w tym zakresie dalej, ai pokad nle do-
scigngl najwyiszego doskonalosci szczebla.

1} Bylo zrgcznosci préba, rzucié pitke o podioge
tak, zeby sig odbila o $ciane, i dopiero jg ztapac. 2) Toi
samo popod noga. 3) Opiera si¢ grajacy reka o sclang,



i pod nig rzuca a mur pitke i tapie. 4) Sadlo sie spusz-
cza, do czego przystepujac mlodzian, opiera sie, przechy-
lajac nieco w tyl glowe o mur, rzuca pitke nad sobg
i lapie, nim spadnie na ziemig. 5) Pieczgtka kladzie sig
na dloni skupionej, t. j. na wielkim palcu i nastepnym
w kotko spojonym pitka, uderza w nia, wtenczas dlon sie
usuwa, i pitka odbita 'siglapie. Lecz kaidg z tych sztuk
nleraz tylko jeden zrobi¢ nalezy, ale trzykro¢, podobniez
i nastgpne, wyjawszy, gdzie mniejsza liczba zakreslona usta-
wami; raz bowiem trafi¢, mogloby dzielem by¢ przy-
padku, trzykro¢ powtdrzy¢, a nie zmyli¢ sig, wprawy
dowodem; komu sig nie udato, ten drugiemu swej kclei
ustepuje, sam ostatni z grajgcych, nowe czyni usilo-
wania. Kto wykupne wybil, spoczywal, az inni doka-
zali, nastepnie wszystkim szta kolej do sztuk dalszych.
7) Nowego zawodu, rzuca¢ pitke, jak do Zaszy i la-
pa¢ ja z gory. 8) Chwyta¢ z dotu. 9) Bochenek chleba;
na kulaku pitka sie uderza i tapie. 10) Pélmisek na
otwartej dioni. Wszakie te dwie sztuki powtarzaé sig
muszg tak i na odwrdt, to jest, kulak i dlen trzymajac
z wierzchu i obracajagc na drugg strohe. 11) Waza na
palcach w ksztalcie wazy podniesionych. 12) Nz, na
jednym palcu. 13) Widelec, podwojny, potrdjny, poczwds-
ny, na tyluz palcach rozwartych., 14) Liczenie palcow
jednej reki, czyli na kaidym kias¢ pitkg. 15) Puszczanie
Erwi, na zgigty lokied z przegietej dioni mgnie sig pilka
i lapie z géry, albo 16) odbita o ziemie z dotu. 17) Przy-
bija sie do $ciany dlonig z gory, i z pod spodu 24 razy.
18) Wprost podrzuca sie pitka i podbija raz dlonia, drugi
raz przewracajac reka 48 razy. 19) Ubiera sig grajacy,
umywa, kladzie buty, spodnie, kamizelke, frak, czesze sig,
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to jest, nim pilka od ziemi odskoczy, to wszystko udaé
powinien i pilke zltapaé, trzykroé¢ znowa to samo powta-
rzajac. 20) Spuszczanie wody pojedynicze, podwdjne, ai
do poszéstnego; do tego podrzuca sig pitka da sciany,
odbija o ziemieg i lapie.. 21) Klaskanka, rzuca si¢ pitka
do géry, trzy razy klasnie, z przodu, z tylu | znowu
z przodu. 22) Obertanke goérna i'dolna, rzucié o mur,
obrécié sie i zlapaé z géry lub z dolu. 23) Raczka, tylem
do sciany ob{'éciwszy slg | zgigwszy, ciska sie pitka mig-
dzy nogi o s$ciane, odbija © ziemig i chwyta z gbry
i z dolu. 24) Rzuca sig pilka o Sciane, Zeby na glowe
spadala i potem byla zlapana—kto wszystko to dokazal,
okrzykniety krélem, pieczgtuja dla niego przywilej, czyli
pala go kolejg w tape, jesli kidry nie trafi, krél go za to
bije trzykro¢ monarsza swa dionia. Rzadko sie znajduje,
coby krélem zostal, jakiejze to wymagalo wprawy, a naj-
zrecznlejszemu nawet bylo trudno kaida z tych sztuk

wybic“.
85. Wyscig pilek w dwéch rzedach.

Gra wprowadzona do szkdl naszych stosunkowo nie-
dawno; zastosowanle jak poprz.

Dzieci dzielg sie na dwa obozy, ktére ustawiajg sie
obok siebie w dwéch rzedach, jak przy biegu rozstawnym,
tylko tu odleglos¢ obu rzedéw nie przenosi kilku metréw.
Gracze, oznaczeni jako ,jedynki“ tak u ,bialych*®, jak ,czer-
wonych“, réwnoczesnie (na znak dany) zagrywaja, rzuca-
jac swoim dwojkom, pierwszy biala, drugi czerwong pitke.
Dwojki rzucaja tréjkom, te czwérkom i t. d. Chwytac
pitke wolno tylko stojac na oznaczonem migjscu. Kte nie
chwycil, musi jg podnies¢ i rzuci¢ nastepcy stamtad, gdzie

i
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Wyscig pilek w dwoch rzedach.

podjal. Wygryws obdz, ktérego pilka predzej znajdzie
sie u ostatniego, ktéry ja podnosi w gére i wola: bialal
(lub czerwona!).

b, Gry rzulno-bieine.
86. Stéjka.

Gra chlopcéw wiejskich pow. tarnobrzeskiego i nis-
kiego (Gal.), odpawiednia dla wyiszych klas szkét poczat-
kowych i nizszych klas szkél srednich.

Dzieci tworzg koto; w srodku jego staje przywodca
i rzuca pitke wysoko w gére. Podczas rzutu wszyscy inni
rozbiegaja sie; musza jednak stana¢ na hasto ,stéj!“ rzu-
cone przez dowddce, gdy ten zdolal pitke zlapaé. Wtedy
mieizy on pitkq w najbliej stojgcego. Gdy go trafi
(,zbije“ lub ,skuje*, zbity chwyta pitke (lub zatrzymuije ja),
a wszyscy zozblegaja sie znéw, aby stana¢ na rozkaz
»stéj*, gdy pilka w rekach zbitego. Gdy nie trafi, sam
musi to samo czyni¢ tak dlugo, az kogos trafi.
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87. Wokatus.

Gra miodziezy szkolnej w Krélestwie Polskiem, od-
powiednia dla szké! poczatkowych i najniiszych kias szkét
§rednich. (Inne nazwy: Pitka do dotka, Walka naro-
dow i t. p.)

Dzieci stajg zwartem kolem; w srodku jest dolek,
wykopany w ziemi, w ktérym zloiono_pilke. Kazde z dzie-
ci przybiera nazwe jakiegos narodu (Polak, Niemiec, Fran-
euz, Anglik i t. p)). Na uboczu stoi ,sedzia“, ktéry wy-
woluje jedne z tych nazw, modwigc: — Wokatur—Francuz!
Wtedy ,Francuz® czempredzej porywa pitke i mierzy
w kogos z towarzyszy, ktdrzy sie rozbiegaja. Trafiony
dostaje kreske v sedziego; Jesli rzut chybil, dostaje ja
rzucajacy, poczem gra zaczyna sig na nowo. Gra sig do
umdéwionej liczby kresek, np. do 10-ciu. Kto do niej pierw-
szy dojdzie, ulega ,koronacyi“, czyll ,rozstrzelance®, otrzy-
mujac tyle razéw pitkg od kaidego, ile danemu graczowi
brakuje do 10 kresek (patrz Czeé¢ ogdlna).

88. Dolki.

Gra mlodzieiy szkolnej w niektérych miastach Kro-
lestwa Polskiego; zastosowanie jak poprz.

Dzieci wykopujq w ziemi (w odstepach po pét kro-
ku jeden od drugiego) tyle dotkdw, ile uczestnikéw. Dotki
te leza w linii prostej, a kazdy moze zmiesci¢ pilke. Po-
tem kaidy z graczy obiera sobie jeden z dotkéw i staje
z boku przy nim. WNajlepsi zas$ gracze {,matki“) staja na
obu kosicach, oblerajgc dotki skrajne. Jedna z matek
zagrywa, rzucajac pitke tak, aby toczyta sie po dotkach
ku drugiej matce. Jesli pitka nie trafi do Zadnego dolka,
bierze jg druga matka irzuca podobniez. Jesli zas pitka
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zatrzyma sie w jakim$ dolku, wlasciciel jego chwyta pilke
i mierzy w uciekajacych na wszystkie strony towarzyszy.
Gdy nie trafi nikogo, wkladajz mu do dotka kamyczek
(wiér 1. t. p)) zwany ,jajkiem* lub ,dzieckiem®. Jesli trafi,
trafiony chwyta pitke i stara sie tez kogo$ sku¢ i t. d.,
az kto$ chybi. Wiedy gre na nowo zaczyna jedna z ma-
tek. Gra sig, az jeden z graczy ma umoéwiong liczbg (np.
10) ,jajek“; wtedy nastepuje rozstrzelanka (jak poprz.).

89. Ekstra (Ekstrameta).

Gra opisana u Golebiowskiego, po dzi§ dzieri ulu-
biona przez miodziez szkolng w Krélestwie Polskiem. Od-
powiednia dla szkét srednich.

Gracze dzielg sie na dwa obozy, kaidy pod wodza
»matki“. Los rozstrzyga, ktéry oboz idzie do srodka, ktory
za$ na obwdd kota. Obwodowi podajag sobie pilke nad
glowami srodkowych i w dogodnej chwili starajg sig skué
ktéregos z nich. Gdy chybig, nastepuje zmiana stano-
wisk. Gdy trafig, skuty chwyta, Iub podnosi pitke i mie-
rzy w obwodowych, ktérzy sie rozbiegaja. Jesli mu sie
to uda, réwniez zmiana stanowisk; gdy chybi, gra idzie
dalej przy przy pierwotnem ustawieniu. Wygrywa obédz,
ktéry w ciaggu umowianego czasu dluzej przebywal na
obwodzie.

90. Meta. -

Rozpowszechnienie i zastostowanie jak poprz.

Opls Golebiowskiego: ,Meta, pd! mety tak sig grala,
dzielono sie na dwie réwne gromady. Odlegtos¢ byta wy-
mierzona i polowa jej oznaczona. Kiedy silniejsi rzucali
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pitke ku przeciwnej stronie, tamci zlapa¢ ja byli powinni.
Wraz z rzuceniem pitki, ktos wybiegal z mlodszych w cal-
kowitej mecie o trzy kroki od przeciwnikéw, w pél mety
do polowy, nim wrécil, trzeba bylo ugodzi¢ go zlapang
pitka. Jesli trafiony, rannym sie poczytywal, i juz wiecej
do gry nie nalezal, chybiony do liczby zwyciezcow prze-
chodzil, kaidy koleja powinien byl ciskaé pitkg, lub bie-
ga¢, pe obejsciu calej kolei, obliczano przy kim przewaga,
i ta strona wygrywata; te zabawe nazywano zbijanym.—
Tak bylo w iicznej gromadzie, jesli trzech tylko chciato
uzy¢ tej rozrywki, stawil jeden w pot mety, dwaj inni po
koncach; srodkowy lecacq widzac pitke, ktéra go ugodzi¢
miala, uskoczy¢ mégt na jedng lub drugq strone, lecz
jedna noga zawsze powinien byl na punkcie oznaczonym
pozostaé; kto go trafil, miejsce jego zastepowal, i tak
nastepnie*.

91. Wyscig pil w dwuszeregu.

Gra wprowadzona niedawno do szkél naszych; od-.

powiednia dla szkét poczatkowych i nifszych klas szkot
grednich. .

Dzieci dzielg sie na dwa obozy, ktére stojg obok
steble, tworzac razem dwuszereg. Pierwsi obu szeregéw
(,bialych® i ,czerwonych®) otrzymujg po pile (noZnej); na
znak dany, obdj réwnoczesnie podajg pily wstecz (wypre-
ionemi w gére rekoma) swym towarzyszom, a ci podaja
dalej. Gdy pita dojdzie na konlec szeregu (kto jg upusci,
musi podjaé, wréci€ na miejsce i podaé dalej), ostatni
biegnie po zewnetrznej stronie szeregu wprzéd, staje
przed pierwszym i znéw podaje wstecz, To powtarza sie,
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ai wszyscy wykonaja bieg. Wygrywa obdz, ktéry- dokona
tego predze;j.

l 92. Koszykowa.

{lubiona gra ziewczat i miodszych chlopcéw w An-
glil T Ameryce; odpowiednia dla szké) $rednich ienskich
i dla nizszych klas szkdl sred. meskich.

Gra¢ ja moina na nlewielkiem boisku, lub nawet
w izbie. Najdogodniejsze wymiary izby: 12)18 m.; boisko
wyznacza sie z korzyscig w wymiarach podwéjnych. Nadto,
czy w izbie, czy na boisku, kresli si¢ w srodku pola gry
kolo ¢ promieniu 60 ¢cm. W polawie dlugosci krétszych
bokoéw izby (boiska) umieszcza sig ,koszyki“. Sg-to obre-
cze zelazne o 4% cm. $rednicy, do ktdrych przytwierdza
sig siatke sznurkowa, zwezajacq sie ku dolowi, lecz otwarta,
tak, ie pila wpadiszy z goéry, po chwili z nich spada.
Obrecze przymocowuje sie w wysokosci 2,80 m.,, w izble
do sciany, na boisku do stupka, wkopanego w ziemie.
W odleglosci 4 m. od kaidego koszyka ku Srodkowi po-
la, kresli sie kiotka linie, z ktérej wykonywa sie rzuty
karne. Ze srodka tej linii znéw znaczy sig, promieniem
2 m., cze$¢ obwodu kota, kitéra ku koszykom faczy sig
z dwiema prostemi liniami, biegngcemi w odstepie
2/ m.—Pily uiywa sig zwyklej noinej.

Gracze dzielg sig na dwa obozy po 5—38. Jeéli gra
pieciu pe kaidej stronie, rozstawiajg sig zwykle tak. Dwie
»Straze“ w poblizu swojej linii karnej; jeden ,odwé6d” przy
kole srodkowem, i dwéch graczy ,napadu® apodal linii
karnej przeciwnikéw (patrz rysunek, gdzie kétka puste
w Srodku krétszych bokéw oznaczajg koszyki, reszta ké-
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lek pustych—to gracze ,biali*; kétka z kizyiykami—gracze
sCzerwoni“).
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Koszykowa.

Gra trwa 20 minut, poczem przerwa dla zmiany
met—i znéw 20 min. gry. Obdz, kiéry w tym czasie wie-
cej razy wrzuci pite w koszyk przeciwnikéw, wygrywa;
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przytem rzut w czasie gry lczy sie za 2 kreski, rzut zas
karny za jeda.

Pile moina tylko rzuca¢ rekami; nie wolno jej tra-
cad, ani tez trzymad lub nosi¢ w rekach, lecz schwytawszy,
trzeba zaraz rzucié. Nie wolno tracaé przeciwnika, ani go
zatrzymywac. Y

Gdy ktéry z graczy popelni blad, sedzia przerywa
gre (gwizdkiem), jeden z przeciwnikéw winowajcy staje na
linii karnej i wykonywa rzut, przy ktérym obroricam nie
wolno sta¢ na zakreslanem polu karnem.

Jesli po 40 minutach oba obozy maja réwng ilos¢
kresek, graja dalej, pdki jeden z nich nie przewyiszy
przeciwnikéw o dwie kreski.



VIIl. Gry z podbijaniem.

b 93. Swinka.

Gra chlopcéw wiejskich, powszechna w calej Polsce;
odpowiednia dla szké! poczatkowych i najniiszych klas
szkét srednich.

Wszystkie dzieci z wyjatkiem jednego .(pasterza“)
stajg w kole, w odstepach 2 lub wiecej krokéw jedno od
drugiego. Kaide wykopuje przed soba maly dolek i cho-
wa wen koniec trzymanego w reku kija (palanta). We
srodku robi sie wigkszy dotek (,chlew®, ,browarek®, ,ko- -
ciotek"), tak, aby mogla sie w nlm zmiesci¢ ,Swinka“ t. j.
pitka, lub maly krazek drewniany. Pasterz, stojac za ko-
lem, stara sig $winke wuderzeniami palanta zagna¢ do
browarka; przeszkadzajg mu w tem wszyscy inni, odbija-
jac ja w kierunku przeciwnym. Kaidy jednak musi baczy¢,
aby nie odej$¢ za daleko od swego (malego) dotka, gdyz
w przeciwnym razie pasterz mozie dopas¢ dotka i wloiyé
wen swoj palant, a wtedy nieostroiny idzie na miejsce
pasterza.

Zmiana taka moze te nastgpi¢, gdy sie pasterzowi
uda zagna¢ $winkg do browarka. Wowczas wszyscy spie-
szg na Srodek i ,kola“ swinks, t. j, podbierajg jq palan-
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tami. Jestto chwila dogodna dla pasterza do zajecia
dotka, ktérego wlasciciel weczas si¢ nie spostrzeie i nie
wroéci.

94, krag.

Gra chlopcéw i parobkdw wiejskich réinych okolic
Polski, odpowiednia dla szkét srednich meskich.

Chlopcy dzielg sie na dwa obozy, ktére ustawiajg
sie naprzeciw siebie w odleglosci 40—50 m. na rownem
polu (lub drodze nieuczeszczanej). Kaidy ma ,patké*
(,spyniaczke“) t. |. silny palant. Gracz wybranego losem
obozu zagrywa, rzucajgc (,kulajgc*) krag drewniany (naj-
czgéciej bukowy; z grubej deski wycina sie kolo o srednicy
okolo 30 cm.), tak, aby toczyl sie jak na]dalej w strone,
adzie stoja przeciwnicy. Qdy jednemu z tych ostatnich
uda sie palkq odbi¢ krag tak, aby potoczyl si¢ z powro-
tem do zagrywajacych, liczy sie to za jeden ,odbit".

Gdy za$ krag, silnie patka odbity, podskoczy w gére
i potemn wrdci do miejsca wyjécia, zowiemy to ,gorka";
gérka réwna sie trzem obitom. Po pierwszem odbiciu
idzie nastepne (obozu, ktéry zagrywal) i t. d., az zdarzy
sig blad, t. j. albo krag niedobiegnie do mety, albo nie
zostanie odbity. W obu razach biorag go w posiadanie
i rzucajq przeciwnicy winowajcow.

Oprocz gry na odbity i gérki, gra sie tet w kraga
na ,wygdaniacze“. Wéwczas gra toczy sle na pizestrzeni
wieksze] na prostej drodze i polega na wygnaniu prze-
ciwnika jak najdalej. Krag mozna nietylko odbija¢, ale
i zatrzymywa¢. Lecz jesli krag nie zatrsymany padnie, to
z tego miejsca rzucaja go dalej w tymie kierunku ci,



— 98 —

ktérzy ga rzucili przedtem, a niezreczni przeciwnicy musza
sig szybko cofaé, aby zatrzymaé¢ go tym razem. Wygrywa
obéz, ktéry po uplywie oznaczonego czasu posunal sig
naprzéd.

95. Kiczka prosta.

Nie uczynil swej powinnosci chrzedcijanin, i.esli..‘
‘we wtorek {Wielkonocny) kiczka w leb, aZ oke
wylezie, nie wefmie.

Mikolaj Rej.

Gra powszechna w Polsce (podobnie jak nastepna)
wsréd chlopcow miejskich i wiejskich. Odpowiednia dla
nizszych klas szkdl srednich meskich.

Grajg ja w licznych odmianach o réznych nazwach
(Kiczka, Kot lub Pliszka w srodkowe] Galicyl, Cyrka w Kra-
kewskiem, Pchla na Kaszubach, Czyi, Krypa lub Klipa
w Krolestwie). (wzglednimy tylko 2 zasadnicze odmiany:

a. Kiezka 2z metami (Galicya srodkawa). Chlopiec wy-
brany metowaniem, lub wymierzaniem, staje przy dotku
podiuinym, wykopanym w zieml ) kladzie na poprzek
dotka kiczke (patyk z migkkiego drzewa, dlugosci 20 cm.
a srednicy 2 em.); miejsce to nazywa sig ,wygrangt,
sdomem®_ lub ,krolestwem®. Reszta chiopcéw ustawia sig
na ,przegranej“ (czyli idzie ,pa$¢ Swinie“) w réinych
odleglosciach, odmierzywszy wprzéd, w prostej linii od
dotka, odstepy 10, 15, 20.... 50 krokéw i oznaczywszy je
kamyczkami, tak, ze pierwsza meta znajduje sie w 10 kro-
kach od dotka, druga o 5 kr. od pierwszej. trzecia 5 kr.
od drugiej i t. d. QGracz na wygranej zagrywa, podklada-
lac palant pod Kkiczke i wyrzucajac jg ku towazryszom. |
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Jesli kto z nich zlapie kiczkg w p.wietrzu, idzie na wy-
grang. Jesli nie, podbijajacy kiadzie palant na poprzek
dotka, jeden zas z przeciwnikéw ,puszcza* kiczke (rzuca
po ziemi) ku palantowi.

Gdy wern trafi, podbijacz jest ,skuty® i ustepuje
miejsca rzucajagcemu. Gdy nie trafi, podbijacz zaczyna
wilasciwg grg. Kladzie kiczke w dolek tak, ze jeden je]
koniec wystaje ponad brzeg dotka, zwrécony ku przeciwni-
kom. Potem uderza w ten koniec wystajacy, tak, Ze kiczka
podskakuje, i w locie podbija ja palantem. Gdy jg teraz
kto§ chwyci w locie {,zlapie kampg“), liczy sobie 100
i idzie podbija¢. Gdy kiczka nie chwycona padnie na zie-
mig, podbijacz liczy sobie tyle kresek (,kiczek), na ile
kiokéw od dolka padia. Podbijacz liczy sie za ,skutego®
takie wtedy, gdy 3 razy z rzedu nie podbije kiczki, lub
podbije ja blizej, niz meta 1 (10 krokéw).

Gra trwa, az ktéryé z graczy uzyska umowiong liczbe
{np. 1000, lub 3000).

b. Kiczkoe bez met (Krakowskie, Krélestwo Pol) Ro-
znica od a. polega na tem, Ze kiczke ,puszczona®, ktéra
nie trafila palanta, podbija sig z tego miejsca, gdzie sie
zatrzymata. Poniewaz zas tam nie ma doltka, wiec albo
kiczka bywa stozkowato zaostrzona na obu koncach i ude-
rzena w keniec podskakuje, albo (w Lomziyriskiem) chlopcy
umiejg ja ,pociagnadé“ palantem po ziemi, a gdy sig
toczy, ,podebra¢“ (podloiy¢ pod nia koniec palanta i pod-
rzuci¢ w gore) i podbi€. Jesli kiczka podbita padnie nie
zlapana, podbijacz mierzy palatem odlegtoé¢ jej od dolka
i liczy sobie tyle kresek, ile palantéw wymierzyl.

(Odmiana a. bardzo interesuje chtopcédw swym spo-
sobem liczenia; odm. b. znéw daje wigcej ruchu, gdyz
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podbijaé moina w dowolnym kierunku i gracze musza
duio biegaé dla zlapania kiczki).

" 96. Kiczka z matkami.

Rozpowszechnienie | zastqsowanie jak poprz.

Tak odmiane a., jak i b. gry poprzedniej moina
tez traktowac jako gre dwoéch obozéw pod dowddztwem
matek. Wéwcezas, po ,wymierzaniu“ palantem (patrz Czes¢
ogdlna, IV a), jeden z obozéw staje na ,wygranej“ i gra-
cze jego zagrywajq i podbijajg po 3 razy wedlug okreslo-
ne| z géry kolei (najstabsi z poczatku). Zmiana met (tj.
przejscie podbijaczy na ,przegrang® i naodwrét) nastepuje
1) po chwycie kiczki przez gracza obozu przeciwnego;
2) po ,skuciu® wszystkich podbijaczy (przez niepodbicie
3 razy, lub przez trafienie kiczkq w palant, patrz gre
poprz.). Kreski (,kiczki“) liczy sie ocrywidcie nie graczom
poszczegdlnym, lecz obozom.

97. Kiczka rzymska.

Gra mlodzieZy szkolnej niektdrych miast Krélestwa
Pol.; zastosowanie jak’ poprz.

Jak 95 b, tylko kiczka ma Pl‘ZEk[‘O] kwadratowy, na
sctanach zas§ bocznych wyciete cyfry 1, 1, V i X; korice
stozkowate. Jesli gracze na ,przegranej* nie trafili ,pu-
szczng” "kiczka palanta, podbijacz zyskuje tyle podbic, ile
wyraza cyfra na kiczce, zwrécona ku gorze gdy kiczka
padta. Te podbicia wykonywa sie tak, Ze drugie robi sie
z tego miejsca, gdzie kiczka padta przy pierwszem |t. d.,
a po wszystkich podbiciach mierzy sie odlegtosc od dotka

e e e s i
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do konicowego poloienia kiczki palantem (jak 95 b), Kiczki
podbitej nie chwyta sie.

98. Wieko.

Gra chlopcéw wiejskich w Rzeszowskiem (Gal.); za-
stosowanie jak poprz.

Do gry tej stuiy ,palerka® (palant) czyli ,patka
$migla“, deszczutka ukosnie wbita w ziemie i zacigte od-
powiednio drewienko, ktore sie z deszczutki palerka straca.
Crajg we dwdch; przeciwnik tapie rzucone drewienko,
a gdy mu sie to uda, idzie ,na plac® (,wygrana“). Gdy
nie zlapie, rzuca drewienko ku deszczulce, starajgc sie,
aby fjak najblize] niej padlo; bedacy na placu stara sie
je odbi¢ w locie jak najdalel. Od miejsca, gdzie drewien-
ko padio, mierzy do deszczutki odlegtos¢ .dlugoscig kija,
liczac sobie za kaidym razem 10; jesli drewienko (= wie-
ko) padlo tui przy deszczulce, idzie na $winie (na ,prze-.
grana).*

99. Palant prosty.

Palant, w swoich licznych odmianacl'?,hz kbérych iu pad 99—101
podajemy tylko najwazniejsze, ma w Polsce bardzo dawna tradycye
i bywal zawsze najulubieriszg rozrywka naszej mlodziezy szkolnej.
Opisuja go Golebiowski i Kitowicz. Celowali w nim szczegdlnie Po-
lacy i Stazacy na dworze praskim wedtug relacyi Guarinioniego.
Nazwa gry dzisiejsza sigga prawdopodobnie epoki wplywéw wloskich
(XVI w.); gra sama jednak jest o wiele starszg u nas. W w. XIV kij
do podbijania pilki (pitatyk, z lac. pilaticus) widzimy wspomniany
w Album Wszechnicy Krakowskiej. Pilkg jednak dawniej jeszcze na-
rywano gatka, o czem $wladczy wyraz ,qali¢“ (podrzuca¢ pitke do
podbicia). Jezyk staropolski obfituje w zwroty, poréwnania i przy-
stowia, wziete z tej gry.
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Gra powszechna wsréd chtopcéw miejskich, w wielu
akalicach tez i po wsiach; odpowiednia dla nizszych klas
stkot srednich (jako przygotowanie do Palanta z matka-
mi, lub gdy do tego ostatniego graczy za malo).

a. Bez wykupna. Wybrany (,wymierzaniem®, p. Czgi¢
ogélna, 1V a) gracz zajmuje ,krolestwo“ (,mete wygrana“);
inni idg na ,pole* (,przegrana®, ,pas¢ swinie®) i staja
w réznych odlegtosciach od podbijacza. Ten ostatni pod-
rzuca pilke zlekka lewa rekg ku gédrze i przodowi i w lo-
cie podbija jg koricem palanta, trzymanego w rece pra-
we]. Podbijacz traci krélestwo: 1) jesli 3 razy z rzedu nie
podbije pitki, lub podbije jgq tak, ze ta toczy sie po ziemi
jako ,szczur“; 2) jesli ktorys z przeciwnikéw chwyci pitke
w locie (,kampg“), u mlodszych graczy oburacz, u star-
stych tyiko jednoracz. W drugim wypadku zastgpuje pod-
bijacza ten, co schwycil; w pierwszym, nastepny w umo-
wionej z gary kolei.

b. Z wylkupnem. Jak a, tylko w odleglosci 20 kro-
kéw od krédlestwa oznacza sig (kamykiem, choragiewka
l. t. p.) ,mete“, podbijacz zas, chcagc mie¢ prawo do dal-
szych trzech podbi¢, musi choéby raz podbi¢ tak daleko,
aby mogt bezpiecznie ,wykupi¢ sle“, t.j. pobiedz do me-
ty, dotkngé¢ jej rekg lub noga (gdzieniegdzie—uderzyé
3 razy palantem) i wrdci¢ na krélestwo. Podczas tego
biegu przeciwnicy mogg go albo ,zbi¢“ {,skué) pitka,
albo odrzuci¢ jg tak na krolestwo, e pilka wyprzedzi
wracajgcego podbijacza. W obu wypadkach (opracz przy-
toczonych pod a) podbijacz traci krélestwo i idzie w po-
le, a nastepuje po nim ten, ktéry go skul, lub wyprze-
dzit pitka.
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100. Palant z matkami; bez galenia.

Sami bijg, sami galg.
Przyslowie z w. X1V,

Rozpowszechnienie jak poprz. Odpowiedni dla szkot
$rednich.

Prawidta. e e

1. Pole gry jest prosto- e
katem, ktérego krétszy bok
wynosi 25 m., diuiszy 60 m. L 'QQ,}»%’..
Przestrzen, ograniczona z przo- .9""‘ ®
du jednym z krétszych bokow
pola gry, oraz przedluZzeniami ® VU o
jego w obie strony, zowie sig
krdlestwem. Z tytu krolestwo 2 g
jest nieograniczone. W odle- ':" 2

glosci 25 m. od srodka gra-
nicy krélestwa i pola gry znaj- é--—.—o- . JOBPA |
duje sie poimetek, w odleglosci
50 m. za$ mela Stanowig
je slupki-wysokosci najmniej n\ Qbiegace
1%/2 m., silnie wkopane w zie-
mie, Chorggiewli graniczne

‘ugy

(ivagze niewyKupieni

muszg by¢ wbite na 4 regach .'i
pola gry, oraz na liniach bocz- o R :
nych w odleglosci 25 m. od e ! i
[e] o3 a
estn O

krélestwa. Granice nalezy ozna- rol

. . i, el T Qo000
¢zy¢ na ziemi, réwniez linig po- 3
przeczna, idgca przez pétmetek.
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2. Palant ma by¢ 80—100 cm. dlugi, sporzadzony
z silnego drzewa. Jego przekroj albo okragly o 3'/» am.
srednicy, albo prostokatny (z dobrze zaokraglonemi kra-
wedziami) o 3X4 cm. Pitke ma mie¢ srednice 7 cm. |
i wage 80 gr. _ i

3. Liezba graczy wynosi po 11 po kaidej stronie, °
jesli nie umdwionc sie inaczej. Wymierzaniem*) na pa-
lancie rozstrzyga sig, ktéry oboz podbija z poczatkiem gry.

4, Miedzy greczami kaidego obozu odréinla sie 1
matke, wykupnika i 9 dzieciakow. Gdy oboz dany jest na
krolestwie, podbijaja najpierw dzieciaki pa razu, wedlug
staleqo porzadku, z gory okreslonego przez matke; potem
wykupnik 2 razy; wreszcie matka 3 razy. MNadto wykup-
nik bije poza koleja, jesli na krélestwie nie ma ani
jednego gracza z prawem bicia, Gdy mimo to nikt sig
nie wykupl, oboz traci krolestwo. Po kazdem zdobyciu kro-
lestwa na nowo, podbijanie, zaczyna sig od gracza, na
ktérego przychodzita kole] w chwili utraty krolestwa. Oboz
traci krdlestwo: a) gdy gracz pusci palant z reki pray
podbiciu; b) gdy z palantem w rece wyjdzie lub wybiegnie
poza krélestwo.

5. Podbicia skosne, z ktorych pitka nie dotknawszy
ziemi, ani Zadnego z przeciwnikéw, przeszia za linig
boczna, s3 niewaine; rowniez niewaine sa podbicia, z kto-
rych pitka, nie dotkngwszy przeciwnika, spada na zieme
przed linig polmetka lub na niej (podb. blizkie). Niewaine
sg wreszcie podbicia, przy ktérych podbijacz chocby czescia
stopy zna,duje sie poza granicg krdlestwa.

*} Patrz Cz. ogélna, 1V a.
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6. Prawo do nastepnego podbicia (u wykupnika:
nast. 2 podbi¢, u matki: 3) przystuguje graczowi tylko
wtedy, gdy wylupil si¢ biegiem w granicach pola gry do
mety i z powrotem, zanim nafl przyszta powtérnie kolej
bicia. Bieg moina dowolnie przerywa¢ i wraca¢ do kro-
astwa, lub mety. Zaczynac¢ go jednak, lub prowad:zi¢ da-
lej, wolno tylko od chwili wainego podbicia do powrotu
pilki na krolestwo. Wykupiac sie nie wolno: a) graczowi
juz wykupionemu i b) gdy pilka zgubiona. Gdy pilka
wréci na krolestwo, lub zgubi sie, gracz nie moie poru-
sza¢ sie w biegu dalej, niz miejsce, w ktérem byl w chwilt
powrotu pitki na krolestwo, lub w chwili jej zgubienia.
Aby bieg byl wainy, gracz musi dotknaé reka stupka me-
towego. Jesli gracz w czasie biegu przekroczy granicg
boczng lub tylng pola gry, bieg jest niewainy i musi byé
powtérzony. Biegacza jednak wolno skué w takim nie-
waznym biegu. Jesli gracz w czasie biegu doznal roz-
mysinej przeszkody ze strony przeciwnika, bieg uznaje sie
za odbyty.

7. Jesli ktorys z przecnwmkow trafi pitka (;skuje*)
gracza wygranego (t. j. obozu bijacego), gdy ten jest po-
za krélestwem i nie dotyka stupka metowego, caly obdz
traci krolestwo. Skucie jest niewaine: a) jesli pitka przed
trafieniem gracza odbila, sie od czegokolwiek; b) jesli mu
przeciwnicy rozmyslnie przeszkadali podczas biegu; c) jesli
kujgcy przedtem bieg! z pitka w rece, lub trzymat ja diu-
iej, niz 2 sekupdy. Nadto, skucie dzieciaka jest niewaine,
jesli ten w czasie skucia dotykal stupka potmetkowego,
zatrzymawsy slg w drodze ku mecie.

Za skutego uwaza sie tei wygranego, ktéry poza
granicami krélestwa dotknie rozmysinie pitki jakakolwiek
czescin ciala,
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8. Jedli ktérykolwiek z przegranych chwyci jedno-
racz pitkg podbita przez wygranego, zanim ta dotknie
ziemi, liczy sig to jako chwyt. Trzy chwyty, dokonane
w czasie jednego pobytu na polu, powodujg zmiang met.
Jesli gracz podczas chwytania doznaje rozmyélnej prze-
szkody ze strony przeciwnika, pitkg liczy sie za schwytana.

9. Czas trwania zawoddw wynosi godzineg. Jesli obdz»
ktéremu losem przypadlo krolestwo z poczatkiem gry,
utrzymat sig na niem i w chwili uplyniecia polowy tego
czasu, zarzadza sie zmiane met. Zwycigstwo odneasi obodz,
ktéry w ciagu zawedéw zdobyl wigcej kresek, obliczanych
jak nastepuje. Gdy wszyscy gracze danego obozu podbi-
jali i wykuplli sig, oboz zdobyl mefe, za ktérg liczy sig
jedng kreske. Jedli zas meta jest suchg, t. zn. zdobyto
ja jednym ciagiem, bez utraty krélestwa, liczy sig dwie
kreski.

Zawodami kieruje bezstronny sgdzie, ktéry strzeie
$cislego stosowania sig do prawidel. Rozstrzyga en nieodwo-
talnie wszelkie sprawy sporne. W razie potrzeby, sedzia
dobiera sobie do pomocy dwéch podsedidw: jednego dla
sledzenia gry na krolestwie, liczenia podbi¢ i biegéw,
drugiego za$ dla zwrécenia uwagi na tylng czes¢ pola gry.

- Wskazéwki techniczne.

Przy podbijaniu gracz staje lewym bokiem ku polu
gry, w rozkroku, baczgc, aby lewa noga nie przekroczyla
granicy krolestwa. Pitke podrzuca lewa reka tak, aby pa-
lant moégl ja ugodzi¢ koricem, wtedy bowiem pitka poleci
najdalej. Ramieniem prawem, uzbrojonem w palant, wy-
konywa zamach jak najobszerniejszy wstecz i nieco w g6-

i
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re, przy lokciu wyprostowanym, dedajac do tego ener-
giczny zwrot tulowia. Potem ramie wraca w dét i wprzéd,
tuldw zas skreca sie w lewo; palant uderza pitke nieco

Sposéb lotu, jaki nadajemy pilce, winien by¢ po-
$redni miedzy ,$wiecq“ idacq wysoko w gére, zbyt latwo
chwytang przez przeciwnikéw, a niewainym ,szczurem®,
toczacym sie po ziemi. Gracz wprawny posyla pitke tak,
ie ldzie ona z duig silg tui nad glowami przeciwnikow,
tak, Ze schwyci¢ jq trudno, bo reke ,parzy®. Nadto stara
sle skierowa¢ ja przez nieobsadzone chwilowo miejsca
pola, tak, Ze niema jej kto schwytaé.

Wyciagajac rej&e po pilke, eddang z pola, podbijacz
wystrzega sie wysunigcia jej poza krdlestwo; gdy tak
chwyci pitke, jest ,skuty“ (pr. 7).

Przy wykupnie gracz musi baczy¢ nietylko na szybkosé
biegu. Nie wolno mu spuszczac¢ z oka pilki i kazdej chwili
powinien by¢ gotowym do przerwania biegu, cofniecia sie,
lub wymkniecia sig pociskowi. To ostatnie (zwane czesto
przez naszych chlopcéw ,gintasewaniem®) wymaga duiej
wprawy. Gdy pilka mierzy w stopy lub podudzia, gracz
podskakuje; gdy w godrng cze$¢ tulowia lub gltowe—na-
chyla sig lub przysiada, gdy w dolng czesé tulowia, uska-
kuje w bok, pada na ziemie, lub t. p. Czasem wystarczy
skret tulowia. :

Z czynnosci obozu ,przegranego®, chwyly wykonywa
sie jednoracz tylko wtedy, gdy tego wymagajq prawidla,
tj. gdy chodzi o pitke podbita. Pitke podang przez towa-
rzysza chwyta sie @awsze aburacz, aby jej nigdy nie uro-
ni¢ (nie ,splu¢*). Przytem zwraca sie ku lotowi pitki dlon
reki, np. prawej (jesli pilka idzie z tej strony), a przytrzy-
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rauje rekq lewa. Dla chwytéw pitki podbitej nieodzownem
jest wycwiczenie obu rgk zaréwno, gdyz czesto pitka leci
dogodniej dla reki lewej.

Wistrzymanie pitki toczacej sie po ziemi (,szczura“)
naleZy wykonaé zawsze reka (nie noga, co jest mniej
pewne i zabiera wigcej czasu, bo i tak potem trzeba pitke
podnies¢). Natychmiast po podjeciu pilki (bez prostowa-
nia si¢) naleiy jq poda¢ towarzyszowi (do kucia) lub od-
da¢ na krélestwo.

Podawanie pitki nigdy nie rozumie sig doslownie:
jestta rzut pitki w rece towarzysza. (Szanujgcy sie pitkarz
wogale, stojgc nawet do$é blizko, pitki, ani palanta nie
przyjmie i nie odda inaczej, niz przez chwyt lub rzut).
Podawac trzeba szybko (lecz nie tak silnie, aby ,sparze-
niem* reki utrudni¢ chwyt); chwyt pitki, zataczajacej luk
w powietrzu, zabiera za wiele czasu. Drugi warunek—to
celnoéé podania. Pitka powinna przyjsé¢ tak, jak ja naj-
dogodniej bedzie schwytaé: najlepiej mierzyé w viers to-
warzysza. Gdy odlegloé¢ nie przenosi 3—4 m., miotamy
pitke, wyprostowawszy ramige w dol. Przy wiekszych odle-
glosciach, ciskamy ja z wysokosci barku, ramieniem
skurczonem.

Przy oddawaniu pitki na krélestwo celnos¢ nie od-
grywa roli, natomiast zaleizy nieraz bardzo na szybkosci:
pitka, wyprzedzajac biegacza, zmusza go dao przerwania
biegu. Tu wiec bedzie na miejscu rzut z zamachem ra-
mienia wstecz i w gére (rzut w dal).

Kucie prowadzi do zwyciestwa, jesli jest celne; gdy
chybi, moie spowodowaé¢ duiag strate czasu i korzys¢ dla
przeciwnikéw. Totez gracz wprawny bedzie kul zdaleka
tylko mierzac z tylu w biegacza wracajacego tak, ie pitka
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w razie chybienia idzie na krélestwo i przynajmniej wy-
przedza biegacza. We wszystkich innych wypadkach lepiej
podac pitke towarzyszowi stojacemu blizej biegacza. Naj-
celniejszy nawet rzut daleki daje bowiem biegaczowi czas
do uchylenia sig. Mierzy¢ naleiy w tuléw biegacza przy
kuciu z przadu, lub z tytu; kujac z boku, trzeba mierzyé
nieca preed jego tuldw.

Wskazéwki taktyczne.

Porzqdek bicia, ustanowiony przez matke, winien
uwzglednia¢ przedewszystkiem umiejetno$¢ dobrego pod-
bijania 1 zrecznego wykupywania sie. Matka baczy, aby
taden z ,dzieciakow“ nie podbijal zbyt stabe i aby wy-
kupno ich nie polegale wylgcznie na wykupniku i matce.
Podbija najpierw dzieciak najslabszy, potem naogél coraz
wprawniejsi, z tem jednak, ze zawsze migdzy dwoéch stab-
szych wstawia sie silniejszego. Matka zacheca do biegoéw,
gdy one tylko sg bezpieczne, tak, aby na koniec nie po-
zostalo 2byt wiele biegaczy.

Z podbi¢, jakie moie wykona¢ wykupnik i matka,
nie zawsze korzysta sie w calej pelni. O ile pierwsze
podbicie jest tak dalekie, Ze moze wykupi¢ bezpiecznie
czekajacych na nie biegaczy, ¢i biegaja, a gdy sie wy-
kupig, reszta podbi¢ odpada.

Dla unikniecia nieszczesliwych wypadkoéw, naleiy zwal-
cza¢ brzydki zwyczaj poczatkujgcych ciskania palantem
za siebie po podbiciu; ma on by¢ lekko puszczony na
ziemig. Dla tegoz powodu miejsce na krélestwie za pod-
bijaczem i po jego bokach w szerokosci 3 m. powinno
by¢ wolne.
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Biegaczy posyta sie w miare moinosci po bokach
boiska, bo tam ich trudniej sku¢ (tylko dzieciak, wyku-
pujacy sie po niezbyt silnem podbiciu i korzystajacy
z przywileju przystanku u pélmetka w driodze ku mecie,
musi biedz srodkiem). Przytem dobrze jest blegi tak ko-
jarzy¢, ie réwnoczeénie biegnie kilku w réine strony i po
obu boka:h boiska: to rozstrzela uwage przeciwnikéw
i utrudnia skucie. Unika¢ jednak trzeba biegéw gromad-
nych, przy ktérych przeciwnik bez zadnej trudnosci skuje,
mierzac w ,kup¢“ biegaczy.
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Co do taktyki ,przegranych“, ta jest bardziej zlo-
Zona. Matka, miedzy innemi, musi zyskaé¢ trudng umie-
jetnos$¢ nalezytego rozstawienta graczy na polu. Ustawienie,
wskazane na rycinie (str. 103) jest typowe, nie moze jednak
by¢ prawidlem bezwzglednem. Musi bowiem stosowaé sig
do sity podbi¢ i wogdle sposobu gry przeciwnikow, a nie-
raz nawet nalezy je zmieni¢, gdy palant przechodzi w re-
ce innego gracza. Na ogé! jednak bedzie racyonalnem
§jak na rycinie) ustawi¢ kilku graczy (stabszych) w okét
potmetka. Ci beda oddawali blizka podbitg pilke i skujq
nieraz ,dzieciaka“, biegngcego do polmetka. Lepszymi
graczami obstawia sie sasiedztwo mety (dla skué) oraz
boki i tyl boiska (gliéwnie dla chwytdéw). Catoé¢ daje obraz
nieco nieprawidlowej szachownicy, z wigkszemi skupie-
niami kolo mety i pétmetka. Tych stanowisk powinnl
gracze trzyma¢ sie, tylko w razie koniecznej potrzeby pod-
biegajac po pilke L. t. p.,, nigdy jednak nie wchodzac
w droge swoim towarzyszom,

Przy kuciw, wspomnieliSmy jui, Ze najbezpleczniej-
szym jest kierunek ku krdlestwu. Jesli jednak musimy
kuf w bok, lub w tyl, moina to zrobi¢ tylko pod warun-
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kiem zabespieczenin przez towarzysza, ktéry staje po dru-
giej stronie biegacza i chwyta pitke, gdy ta chybi celu.
Bez tej ostroznosci-pitka leci daleko poza boisko, gdzie
lej nie ma kto zatrymal; daje to czas do wykupna nie-
tylko chybionemu biegaczowi, lecz nieraz i wielu innym.
Czasem bedzie skutecznem osaczenie biegacza przez kilku
graczy, ktérzy zrecznie podajg sobie pitke, az ktérys
upatrzy stosowna chwile i skuje, Potrzebne tu jednak du-
ie ,zgranie“, t. . zgodne wspoldzialanie, po ktérem naj-
lepiej poznaé¢ moina graczy wytrawnych.

Grajac przeciw slabym podbijaczom, moina tei spro-
bowaé¢ gry ,na wyglodzenie“. Nie dgzy sie wtedy do zdo-
bycia krélestwa chwytami, czy skuciem, lecz oddaje sig
pitke za kaidym razem jak najpredzej na krdlestwo, co,
skracajac lub uniemoiliwiajgc biegi, szybko doprowadza
stabych podbijaczy do ,wyglodzenia* (czyli przejscia na
pole wskutek braku gracza, uprawnionego do bicia).

101. 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 posta¢ gry,
dawniej bardzo powszechna w Polsze, dzi§ nieslusznie
zaniedbywana na korzys¢ gry poprzedniej. Zastosowanie
jak 100.
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Prawidta,

Jak 100, z nastepujacemi zmianami:

W praw. 4 na wstepie dodac: Gracze obozu wygra-
nego bijg pitke, podrzucona (galang) przez przeciwnika,
zwanego podgalnym. W tym celu podgalny, stojac na kro-
lestwie obak podbijacza, podrzuca pitke pionowo na wy-
sokos¢ glowy i uskakuje w bok. Galenie musi by¢ powtd-
rzone, jesli, zdaniem sedziego, bylo nieprawidlowe.

W praw. 7, zdanlu ostatniem, opuszcza sig slowa:
+poza granicami krélestwa“.

Technika i takiyka.

. Podbijanie jest tu trudniejsze, nii w grze poprz., lecz
przy prawidlowem galeniu rdznica nie jest zbyt wielka.
Waznem jest zajecie stanowiska w takim odstepie od
podgalnego, aby pilke ugodzi¢ koricem palanta.

Przy biegach trzeba pamieta¢, ie skucie czeka bie-
gacza eweitualnie i ze strony krolestwa, gdy pitka znaj-
dzie sie wrekach podgalnego. Powrét do mety bywa wtedy
jedynem ocaleniem. Wszyscy wygrani muszg baczy¢, aby
wogole (nawet na krélestwie) nie dotykaé pilki (praw. 7).

Podgalnym bywa jeden z lepszych graczy obozu prze-
granege (matka, lub wykupnik). Staje on po prawej stro-
nie podbijacza, na l/z kroku od granicy krélestwa i pra-
wym bokiem do niej, czyni wypad noga prawa wprzéd
i, trzymajac pitke w rece prawej, wypreia ramig tak, aby
pitka trafita na koniec palanta. Potem podrzuca jg (patrz
prawidla) i szybko odskakuje wstecz, aby uchroni¢ sig od
uderzenia palantem.
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W ustawieniu graczy zaleca sig ta zmiana, ie z prze.
granych staje dwoch na krolestwie: za podgalnym jeden
jeszcze (slabszy) gracz, ktéry podaje podgalnemu pitke
oddang z pola zbyt siinie.

Oddawanie pitki na krolestwo jest tu wlasciwie po-
daniem do rak podgalnego, musi by¢ zatem i celnem i nie
zanadto silnem,

102. Piestéwka.

Gra, wprowadzona do szkét naszych okoto 30 lat temu;
odpowiednia dla wyiszych klas szkét srednich meskich.
Boiska wymaga réwneqo,

w ksztalcie prostokata o wymia-

rach 2040 m. mniej wigcej. 060

W potowie bokéw diuzszych wbija ® © &

sig slupki, miedzy ktérymi w wy-

sokosci 2 m. rozcigga sie tasme e 29

barwng, dzielacq boisko na 2

polowy. & Ge
Uczestnicy dzielg sig na 2

obozy po 5—11 graczy i usta- (&)@ 10

wiaja sig w szachownice, biali

po jednej, czerwoni po drugiej SUENEE

stronie tasmy. Obdz, wybrany

losowaniem, np. bialy, zagrywa Pigstowka.

w ten sposéb, ze jeden z graczy

staje w srodku swojej polowy boiska, podrzuca pile (jak
noina, tylko okrywa z cienszej skéry), na wysoko$¢ glowy
i, gdy ta spada, podbija jgq piascia, lub przedramieniem
tak, aby przeszta ponad tasme¢ na pole czerwonych. Ci sta-
rajg sigodbic¢ pitke (teZ pigscig lub przedramieniem) z lotu,
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lub po pierwszym koile (odbiciu od ziemi} zndw nad
tasmeg na pole przeciwne, co liczy sig za kreske. Wainem
vedzle takie odbicie | wtedy, jesli przed niem pile pod-
bijane kilkakrotnie na tem samem polu, byle po kazdem
vodbiciu pita nie uczynila wigcej, niz jednego kozla.

Jesli odbicie sie uda, biali starajg sie pite znéw od-
bi€ | t. d. tak dlugo, ai ktérys z obozéw popelni bigd.
Bledermn zas jest: 1) gdy gracz uderzy pile z gory, lub
oburgcz, uzyje dloni zamiast pigsci, lub kopnie jg noga,
2) gdy zlapie pile, 3) gdy we]dzie na pole przeciwnikéw,
4) gdy pila przy zagrywaniu spadnie na to samo pole,
5) gdy pila dotknie sig innej czesci ciala zamiast reki lub
przedramienia gracza, 6) gdy pila uczyni na danem polu
dwa kozly lub potoczy sie, 7) gdy pila przejdzie pod tasma,
Iub dotknie sie jej, 8) gdy przejdzie poza granice boiska.

Obéz, winien bledu, zagrywa. Pilg do zagrania od-
* daje sig dolem; odbija¢ jej nie wolne.

Wygrywa obéz, ktéry zdobedzie wigcej kresek w obre-
bie okreslonego czasu (Ya—1 g.).
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Dawniejsze dzieta tegoz autora
tresci  hygieniczno - wychowawcze;j:

Zasady wychowania fizycznego. Krakdw
(Friedlein) 1904.

(To sameo w tldmaczeniu czeskiem, Praga,
Dedictvi Komenskeho, 1908).

Les éeoles polonaises et leurs conditions
hygiéniques. Lwoéw 1910.

Harce miodziezy poiskief, Lwow (Tow.
naycz. szkél wyzszyfh) 1912.






