VI. GRY.

Dzieki doskonalacej sie koordynacji ruchow i wzrastajacej sile
fizycznej dziecka powoli u$wiadamia sobie ono, ze istnieja istoty
stabsze od niego; jest to u dzieci starszych podstawg wiary we wlasne
sity, oraz bezustannego poszukiwania terenu i warunkéw, dajacych
moznos¢ popisywania sie sila i zrecznosécia. Nie znajac jeszcze zadnych
waloré6w duchowych, uzbrojone jedynie w rozwijajacy sie kult silnej
piesci 1 wiare we wlasne sity, wkracza dziecko po raz pierwszy w.sfere
stosunkéw towarzyskich w postaci gier z kolegami. Dazenie dzieci
do wykazania swych uzdolnien otoczeniu bylo podstawg do stworzenia
takich ¢wiczen ruchowych, w ktérych na pierwszym planie stoi za-
gadnienie ,wygranej“ i ,przegranej‘, co jest wilasnie cecha istotna
wszystkich gier, w przeciwstawieniu do zabaw nasladowczych, gdzie
role swa kazdy wykonywa troche lepiej lub gorzej, ale bez wspol-
zawodnictwa.

Gry wiec sa najbardziej prymitywna forma wspélzycia dziecka
z gromada, oraz regulatorem wzajemnego miedzy niemi stosunku.
Z zupelng tedy stusznoscia twierdzi¢ mozna, ze gry sa lekcjami zycia
spolecznego w tej szczedliwej formie, w jakiej dziecko samo je stwarza,
szuka ich i pozada. Gry jednak wymagaja bardzo umiejetnego i ro-
zumnego kierunku, bowiem ze wzgledu na silnie dominujacy w nich
pierwiastek wspélzawodnictwa moga sie przyczyni¢ do wypaczenia
charakteru, budzac w dzieciach silnych i zdolnych drapieznoé¢ i nad-
mierng ambicje, za$ dzieci slabsze pozbawiajac wiary we wilasne sily
i szczepigc w ich dusze nienawisé.

Racjonalnie prowadzone gry najwymowniej poucza dziecko
o istnieniu wazniejszych waloréw, niz silna pies¢, waloré6w duchowych,
jakiemi sa zdolnoé¢ panowania nad soba, przytomno$¢ umystu,
spostrzegawczos¢ i sprawiedliwoéé. Tu sie dziecko niezbicie przekona,
iz tryumf nad stabszym jest rzecza bardzo wzgledna, gdyz silny trafia
na silniejszego, lub zreczniejszy na bardziej zrecznego partnera.

6*
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Prawidla gry wdroza poczucie karnosci, zas wspolzycie z gromada
pod czujnem okiem wychowawczyni przekona o potrzebie solidarnosci,
uczciwosci i postepowania honorowego. Okolicznosci ku temu gry
nastreczaja niemal na kazdym kroku; nalezy tylko nie lekcewazy¢
okazyj t. zw. blahych, w tem przekonaniu, iz kazdy moment winnisémy
wykorzysta¢ dla celow wychowawczych, bowiem wszystko, co sie
zdarza, wychowuje.

Pochloniete akcja gry dziecko bezwzglednie szczerze ujawnia
wszystkie ludzkie namietnosci, my za$ bez zadnych nauk moralnych,
jedynie bawiac si¢ z niem wesolo, trzymamy na wodzy wszystkie
jego dazenia ujemne, dajac mu warunki jedynie do bujnego rozwi-
niecia sklonnoéci dodatnich.

Wezmy dla przykladu popularna gre pod nazwa: ,, Wyscig o miejsce .
Zobaczymy, jak ona sie odbywa: oto dwoje dzieci, okrazajac kolo,
biegna w dwéch przeciwnych kierunkach; pragnieniem kazdego z nich
jest predzej dopas¢ swego miejsca, bowiem kto pierwszy przybedzie,
wygrywa. Ale zwréémy uwage na moment wymijania sie w drodze
dwoéch partneréw, bowiem szczegdél ten wymaga specjalnej uwagi
wychowawczyni: oto silniejszy przeciwnik odbija sltabszego z drogi
pchnieciem lub poprostu uderzeniem kulaka. Prawidlem gry powinien
by¢ obowiazek wzajemnego uklonu, w przeciwnym razie, jakie jest
znaczenie wychowawcze gry? A oto, inna gra, znana pod nazwa:
,,depeszy‘. Poniewaz kazde kolo, posiadajace obrana przez siebie
nazwe jakiego$ miasta ubiega sie o wygrana, przeto uczestnicy gry
uzywaja wszelkich érodkéw, celem szybszego przesltania swej depeszy.
Na porzadku dziennym jest wigc préba malego oszustwa, a mianowicie:
choragiewka (depesza), miast przechodzi¢ z rak do rak, krazy z po-
minieciem dzieci gapiowatych; ale nie koniec na tem: w pewnej chwili
kilkoro dzieci, znanych z nieudolnoéci, znajduje sie nagle poza obrebem
gry; co powiecie, poprostu wyéwiecono je ,z miasta”. NajczeScie)
trudno nawet odnalez¢ ich dawne miejsce i dopiero wskazéwki wy-
gnancéw pozwalaja nam przywré6ci¢ im utracone prawa. Ot6z takich
itym podobnych rzeczy nie wolno nam nie spostrzec lub zlekcewazyc,
jezeli nie chcemy, azeby gry byly czynnikiem demoralizujacym.
Zaraz przy pierwszym podobnym fakcie ustalamy z dzieémi, ze wszel-
kie proby uzycia $rodkéw nieuczciwych, nawet stronie wygrywajacej
daja przegrana.

W jednej z ochron, dzieci przy grze ,,Rybacy na jezioro* $cigane
jako ryby przez swych towarzyszy, rybakéw, wrzeszczaly przerazliwie,
przejete do glebi swa rola; daremnie wychowawczyni upomina, ze
zbiegna sie z wyrazami niezadowolenia mieszkancy calego domu,
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wreszcie zapowiada, Zze potozy kres tej grze z powodu bdlu glowy,
niestety, tak powazne argumenty skutkuja jedynie na krétka chwile.
Wreszcie wpada na inny pomysl: o$wiadcza dzieciom, Ze poniewaz
ryby glosu nie posiadaja, przeto, kto krzyknie, wychodzi z gry.
Pomyst okazal si¢ bardzo szczeSliwym: teraz dziecko doganiane przez
rybakéw otwiera juz usta, by wydaé krzyk przerazenia i w tejze chwili
zdobywa sie na heroiczny wysitek, by nie traci¢ prawa do gry; za$
ten, kto opanowaé sie nie zdolal, wierny prawidlom, sam wychodzi
poza mete. Przyklad ten przytaczam tu, oczywiScie nie w znaczeniu,
ze dzieci bawi¢ sie winny wérdd jakiejé grobowej ciszy, muszg one
znalezé czas 1 miejsce w grach, by sie i wykrzycze¢ dostatecznie, ale
jedynie na dowdd, ze nawet nadmierny halas, niekoniecznie musi by¢
karcorty surowo, bowiem mozna go opanowa¢ wlasnie na korzy$¢ dzieci.
Wobec powyzszego przykladu sadze, ze zbytecznem jest juz
nawet dodawa¢, iz w ten sposéb prowadzone gry stokroé skuteczniej
uksztalca charakter dziatwy, niz najpiekniejsze pogadanki.
Racjonalnie prowadzone gry odpowiada¢ winny warunkom na-
stepujacym: I) pierwiastek etyczny nalezy zawsze mie¢ na wzgledzie
przed innemi, 2) uwzgledni¢ kulture towarzyska, 3) prawidel dawac
malo, lecz wykonania ich pilnie przestrzega¢, 4) najbardziej pozadanc
sa gry, w ktérych wspdlzawodniczy grupa z grupa, bowiem gra
jednostki przeciw jednostce zbyt rozwija ambicje osobiste. Wogdle
dopuszczalne sa obydwa typy, ze znaczna jednak przewaga pierwszego,
5) w planie ¢wiczen ruchowych dazy¢ do réwnowagi miedzy zabawami
nasladowczemi i grami, 6) stosowaé gry do terenu i rozwoju dzieci,
7) stanowisko wychowawczyni w grach winno by¢ takie, by nie kre-
powalo samodzielnosci dzieci; kazda gre dzieci winny umieé zorgani-
zowaé same i wlasnemi sitami méc ja w kazdej chwili prowadzi¢
bez kierunku wychowawczyni, 8) szczegblna uwage zwrdcié na ksztal-
cenie poczucia karnosci droga gier, 9) moga mieé dzieci pare gier
jedna po drugiej, ale pozadany tu jest zwiazek logiczny, np. po grze
w konie mozemy dawad gre w kowala it. p., 10) dopdki dziatwa nie
zzylta sie nalezycie z treécia ostatnio uczonej gry, nie dawaé nowej,
11) powtarza¢ gry wyuczone dawniej, by w koncu roku repertuar
gier z pierwszych miesiecy pobytu w ochronie nie szedl zupelnie
w zapomnienie, I2) losem lub na ochotnika wyznaczaé¢ dzieci, ktore
kolejno gre organizuja i trzymaja komende, 13) zachecaé dzieci
do urozmaicania gier znanych i kombinowania nowych, 14) uczy¢
gier z zastosowaniem ustopniowanej trudnoéci, wiec poczatkowo
jak najprostszych, posiadajacych malo prawidel, za$ pozniej bardzie]
skomplikowanych, 15) bez wzgledu na stopien trudnodci, czyli za-



réwno gry latwiejsze, jak trudniejsze musza byé skonstruowane
w ten sposob, izby zawsze istniala jaka$ forma wygranej, w przeciwnym
razie ¢wiczenie nie jest gra, 16) gier ruchliwszych nie dawaé nigdy
natychmiast po positku, 17) nie usuwaé z gier dzieci stabszych lub
mniej zdolnych, jak réwniez unikaé¢ tendencyjnego traktowania
dziewczat, 18) dla dzieci mlodszych nalezy uwzgledni¢ gléwnie za-
bawy nasladowcze.

Gry dzielimy na trzy typy gléwne, mianowicie: a) gry towarzy-
skie: sa to gry bez przyrzadéw, ¢wiczace giéwnie uczucia spoleczne,
b) gry zrecznosci z przyrzadami, ktére maja na celu przedewszystkiem
¢wiczenie zmysléw, c¢) gry kompozycyjne, ktére ¢wicza tworczose
1 wyrabiaja samodzielno$¢. Do gier kompozycyjnych wychowawczyni
dostarcza tylko tematu, ktéry dzieci juz samodzielnie zuzytkuja
np. przeczyta lub opowie bajke ogélnie znana o ,,dziadku i rzepce®,
lub wyrysuje na tablicy kilkoro dzieci, z ktérych dwoje skacze na
jednej nodze, podazajac do mety. W tym celu nadaja sie najbardzie]
obrazki, przedstawiajace zabawy i gry dzieci, woéwczas bowiem
widza one zilustrowany tylko jeden fragment gry, za$ brakujace
ogniwa zmuszone sa dopelni¢ wyobraznia i nastepnie zilustrowac
ruchem. Kwintesencja tej pracy bedzie odszukanie, w jakiej formie
moze w danym wypadku istnie¢ wygrana. Typ tych gier jest specjalnie
przez dzieci ulubiony.

55. PILKA , ZBIJAK".

Gra ta moze by¢ uprawiana wylacznie na dworze, gdyz wymaga
wolnej przestrzeni i golej $ciany. Gromadka dzieci staje pod $ciana
w odlegloéci oznaczonej linja: jezeli dzieci mlodsze i pitka niezbyt
twarda, odleglo$¢ mniejsza, w przeciwnym razie znaczniejsza. Jedno
z dzieci, trzymajace w reku pilke, staje blizej $ciany, ale réwniez na
miejscu oznaczonem kotkiem: pitka silnie uderza o $ciang, a kiedy
ta odskoczy, chwyta ja kto$ z poéréd gromadki, poczem staje pod
Sciang i znowu pilke rzuca. Pilka winna by¢ rzucana reka prawa,
to lewa, ze zwr6ceniem si¢ przodem do $ciany, lub plecami i t. p.

56. PILKA ,,JASTRZAB".

Jedno z dzieci silnie wyrzuca pitke wgoére, za$ w momencie jej
spadania kazdy z uczestnikéw zabawy usituje pitke schwyci¢ z po-
wietrza, aby w ten sposéb uzyskaé prawo wyslania jej wgére. Jezeli
nie uda sie nikomu i pitka zostanie podniesiona z ziemi, to ponownie
juz rzuca ten, kto czynit to poprzednio.



— By -

57. PILKA ,,GAPA".

Dziatwa ustawiona w dwa szeregi, zwrécona twarza ku sobie.
Posrodku miedzy szeregami staje jedno z dzieci z pitka w reku. Sto-
jacy pos$rodku ma prawo rzuci¢ pitke do jednego lub drugiego szeregu,
szczegblnie za$ w rece dziecka, ktére si¢ tego najmniej spodziewa.
Rzucajac pitke, wymienia imi¢ dziecka, dla ktérego pitka byla prze-
znaczona. Jezeli wyzwany pitki nie schwyci, to zostaje ,,gapa‘“ i musi
skaka¢ wzdluz calego swego szeregu na jednej nodze, za$ pitka po-
nownie idzie w rece tego, kto ja wysylal. W przeciwnym razie dziecko,
ktore pitke schwycilo, rzuca ja ze $rodka do rzedéw.

58. PILKA , LANA".

Uczestnicy gry dziela sie na mate koéteczka po 6—8 os6b kazde.
Koélko otrzymuje pitki do gry, ktorej akcja jest nastepujaca: dzieci
umawiaja sie, kto do kogo posyla pitke, grajac najlepiej naukos.
Kto pitki nie chwyci, moze teraz operowa¢ juz po raz pierwszy
tylko jedna reka. Jezeli kogo zreczno$¢ zawiedzie po raz wtory, wow-
czas partner , leje“ go, uderzajac pilka trzykrotnie, poczem odzyskuje
juz zupelna swobode. Pitki do gry miekkie.

59. GORE! STAC!

Posrodku kola staje dziecko, trzymajace pilke, ktéra jezeli
rzuci do goéry i krzyknie: ,,Gore*, wéwczas koledzy, obracajac si¢ na-
zewnatrz kola, uciekaja przed siebie. Kiedy za$ na érodku rozlegnie
sie komenda ,,Sta¢“, wszystkie dzieci zatrzymuja sie na miejscach,
do ktérych zdolaty dobiec i stoja bez ruchu. Teraz stojacy w kole
celuje pitka do kogo$; jesli nie uda mu sie trafi¢, ustepuje swego
miejsca koledze, ktéry podnibst pitke z ziemi, w przeciwnym razie
zostaje sam. Najwieksze szanse uniknigcia pocisku posiadaja te dzieci,
ktére zdolaly najdalej odbiec od kola.

60. POSCIG PILEK.

Dziatwa sformowana w dwa szeregi stoi zwrécona twarza ku
sobie. Wszyscy uczestnicy gry posiadaja przypiete na piersiach
kolorowe kokardy; jedne dzieci np. czerwone, druga partja niebieskie,
ale stoja w rzedzie naprzemian: jedno dziecko z kokarda czerwona,
drugic z niebieska. Tak mijaja sie barwy w obydwu szeregach. Tego
samego koloru, co kokardy, uzyte sa dwie pitki do gry i tak: dzieci
w kokardach niebieskich graja tylko pitka swojej barwy, za¢ oddzial
czerwonych nie uzywa wcale pitki niebieskiej.
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Rozpoczyna sie gra: dziecko z partji niebieskich rzuca pilke
tejze barwy do kolegi z przeciwnego szeregu, ktéry posiada te¢ sama,
co on, barwe. To samo robia dzieci z partji czerwonej. Ktéra pitka
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wezesnie] dojdzie do rak ostatniego dziecka swej barwy w rzedach,
ta wygrywa. Wowczas ostatnie dziecko podnosi swa pitke do géry,
wolajac: ,,Wiwat niebieska, a w radosnym okrzyku brzmia glosy
calej zwycieskie] partji.
61. KRZYZOWKA.

Dziatwa staje dwoma szeregami, zwrdcona do siebie twarza,
w odleglosci, ktéra musi by¢ uwarunkowana stopniem zrecznoéci
dzieci. Wszyscy trzymaja mate pilki; na komende: ,raz* kazdy rzuca
swa pitke do sasiada zprzeciwka, a na ,,dwa‘ chwyta pitke stamtad
wystana. W ten sposéb rzucane pitki krzyzuja sie w powietrzu.
Gra ta wymaga do$¢ duzej sprawnoéci, ale jest bardzo ulu-
biona i pozyteczna.

62. BILE.

Dziatwa w dwuszeregu, oddzielonym przestrzenia oémiu lub

sze$ciu krokéw. Poérodku dwuszeregi zlaczone linja poprzeczna,
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stanowigca mete. Na mecie w réwnych odstepach ulozone cztery
pitki. Na dwéch linjach poprzecznych, zamykajacych konce szeregéw,
staje czworo dzieci, po dwoje z kazdego szeregu. Zadaniem graczy
jest pitkami, trzymanemi w reku, zrzuci¢ pitki z mety. Dziecko, ktére
tego dokona, wybiera na swe miejsce kolegbw ze swego szeregu.

63. ,,Z POD PIECA CHLEBA*“.

W gromadzie staje dziatwa pod $ciana. Jeden z uczestnikéw
gry uderza pitka silnie o podloge tuz pod éciana, skutkiem czego
pitka odbija si¢ o mur i odskakuje. Kto z gromadki chwyci pitke
z powietrza, wygrywai sam teraz rzuca pilke; w przeciwnym razie
wraca ona znowu do rak tego, kto ja wysylatl. Konieczna do tej gry
twarda pitka. '

64. STRZELNICA.

Kredlimy koto, poérodku ktérego znajduje sie dolek. Na ob-
wodzie kola staje jeden z uczestnikéw gry, usitujac pitke swa wrzuci¢
do dolka. Jezeli rzut byl udany, gracz wybiera kogo$ na swe miejsce,
w przeciwnym razie traci prawo wyboru. Obwéd kola w wymiarze,
zalezny bedzie od stopnia uzdolnienia dziatwy.

65. TWIERDZA.

Poérodku kota z klockéw lub pudelek ustawiamy wiezg. Jedno
z dzieci, stojac na swem miejscu w kole, na sygnat: ,,Ce-luj! raz! dwa !
rzuceniem pilki usiluje zrzuci¢ wieze. W razie powodzenia wszystkie
dzieci, trzymajac pitke w rece lewej, a prawa na biodrze, tanczac
w takt jakiej$ wesotej piosenki, okraza raz teren, poczem wygrywajacy
wyznacza kogo$ na swe miejsce przez zlozenie uklonu.

66. PILKA W KOSZU.

Kolem staja wszyscy gracze, trzymajac pitki w lewej rece. Po-
srodku kola staje koszyk, za$ poza kolem umieszcza sie jedno z dzie-
ci, ktére jest kierownikiem gry. Dziecko, wywolane po imieniu przez
kierownika, ze swego miejsca rzuca pitke do kosza. Jezeli spemilo
swe zadanie, zostaje kierownikiem gry, w przeciwnym razie wraca na
swe miejsce, za$ kierownik wzywa innego.

67. PILKA DO DZWONKA.

W odpowiedniej odleglosci przed dziatwa posrodku kota zawiesza-
my dzwonek. Kogo dotknie wychowawczyni, majac zamkniete oczy,
ten celuje do dzwonka. Wygrywajacy zamyka oczy i poomacku
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wybiera kogo$ na swe miejsce; przegrywajacy zas$ musi trzykrotnie
nasladowaé diwiek dzwonka.

68. HUSTAWKA.

Dwa koncentryczne kola. Dzieci zwrdcone twarza do $rodka.
Wszystkie pitki w prawych rekach. Poérodku kola na sznurku zawie-
szona pitka, do ktérej celuje z obrebu kota, wymienione przez wycho-
wawczynig, dziecko. Jezeli rzut sie¢ nie udal, to przegrywajacy sklada
swa pilke na srodku kola i staje na swem miejscu. Jezeli rzut byt
dobry wszystkie dzieci klaszcza w dlonie.

69. PILKA ,, DO DZIURY MYSZKA"“.

Tarcza tekturowa wielkosci lokcia kwadratowego, oklejona barw-
nym papierem. W tarczy wycinamy otwér dwa razy wiekszy od
pitek, ktérych uzywamy do gry. Dziatwa stoi kolem, poérodku ktérego,
umocowana do dwoch krzesel, widnieje tarcza. Gre rozpoczyna kto$
wybrany przez najmlodsze dziecko. Teraz kolo sie obraca, azeby
gracz znalazl si¢ nawprost otworu z jednej lub z drugiej strony tarczy.
Jezeli pitka rzucona przeleci otwor, to gracz wygrywa i posiada prawo
wybrania kogo$ na swe miejsce.

70. ZGADYWANY.

Dziatwa, uformowana w kolo, stoi luzno, trzymajac sieza rece.
Jedno z dzieci, wskazane przez wychowawczynie, opuszcza rece i stoi
nieruchomo na swem miejscu, podczas kiedy ogdl, juz nie zamykajac
kola, zsuwa ramie do ramienia, tworzac tym sposobem poétkole. Teraz
dziecko, stojace samotnie, odwraca sie tylem do swych towarzyszy.
Jedno z posréd grona dziatwy z rak wychowawczyni otrzymuje pitke
1 godzi nia w plecy stojacego, poczem wszystkie dzieci zacieraja rece.
Ugodzony odwraca sie i z wyrazu twarzy kolegdéw usituje odgadnaé,
kto pitke rzucil. Jezeli uda mu sie, zamienia miejsce z kolega, ktérego
odgadl, jezeli nie, to ponownie stoi na mecie, az do skutku.

71. WYRYWKA.

Uczestnicy gry staja kolem, poza ktérem stoi dziecko, ktoére
,wyrywa‘‘. W kole z rak do rak podaja sobie wszyscy pitke. Dziecko,
stojace za kolem, stara sie przez ramie kolegéw dotknaé pikki, a jezeli
tego dokaze zamienia miejsce z dzieckiem, w reku ktoérego pitka zostata
dotknieta. Do gry tej pozadana jest pitka duza.



— g1 —

72.  ODBIJANA.

Wzdluz boiska kreslimy dwie réwnolegte linje, na ktérych w dwu
szeregach zwréconych twarza ku sobie staja uczestnicy gry. Z szeregu
do szeregu przerzucana jest pitka, a za kazdym razem powinna by¢
ona odbiciem przestana zpowrotem. Jezeli ktéry z szeregdw trzy razy
kolejno pilki nie zdola odbi¢, ale podniesiona z ziemi odsyla, to prze-
grywa. Po rozstrzygnieciu gry szeregi zamieniaja swe miejsca, za$
przy ponownem rozpoczeciu prawo pierwszego rzutu pitki przystu-
guje zwyciezcom.

73. BOLIBRODA.

Dwa kola koncentryczne, w ktérych dziatwa stoi zwrécona
plecami do siebie. Pilki posiada tylko jedno kolo, albo $rodkowe,
albo zewnetrzne i ono tez rozpoczyna gre. Na sygnal dany przez
wychowawczynie kazde dziecko rzuca pitke przez gtowe do kolegi,
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stojacego za nim. Ten pitke chwyta i znowu przez glowe odrzuca.
Za rozstrzygnigcie gry uwazamy moment, w ktérym czyja$ pilka
wyminie $rednice kola, czyli upadnie z przeciwnej strony, poza kolo,
wowczas kolo wysylajace przegrywa. Przy ponownem rozpoczeciu
gry kola zamieniaja miejsce i pitki do pierwszego rzutu otrzymuje
kolo, ktére pierwszym razem nie posiadalo tego przywileju.

74. TANECZNICA.

Dziatwa w dwdch koncentrycznych kotach zwrécona twarza ku
sobie. Jedno koto posiada pilki innej barwy i drugie innej. Nie wszyst-
kie dzieci jednakze posiadaja pitki, ale co drugie dziecko naprzemian.
Kola staja tak, azeby nawprost dziecka, posiadajacego pilki, stalo
dziecko z drugiego kola, ktére roéwniez ma pitke. Na dany znak kola
robiq krok w prawa strone, przyczem na: ,,Raz‘ dziecko pilke rzuca
do sasiada, na ,,dwa‘, robiac krok w prawo, znajduje sie naprzeciw
sasiada, ktéry mu pitke daje. Pesuwa sie znowu krok{w prawo, pitke
rzutem oddaje, jeden krok i od nastepnego sasiada znowu ja chwytait. d.
Posrodku kola staje dziecko, ktére jest markierem, nazewnatrz kola
— drugi markier, ale kazdy z nich zbiera pitki tylko jednego
koloru.

Po trzykrotnem okrazeniu terenu kola staja i teraz obliczamy:
ktére kolo ma wiecej pilek u markiera, to jest zwyciezone.

Nastepnym razem zmieniamy markierdw, kierunek krazenia,
oraz miejsce kot, wreszcie pilki dostaja te dzieci, ktore ich przedtem
nie mialy.

75. SWINKA.

Na boisku dziatwa staje kolem, posrodku ktérego umieszcza sie
jeden z uczestnikoéw gry, majac u stop pitke, za$ w reku kij; kijem
tym pedzi on ,,$winke‘‘(pitke). Kazde dziecko, stojace w kole, réwniez
posiada kijek i maly dolek w ziemi przed soba. Na haslo gra sie roz-
poczyna: stojacy na $rodku pedzi swa pitke kijem, usilujac ja wrzucié
do ktérego$ dotka. Tu jednak dzieci, stojace na obwodzie kola, od-
pychaja ,,$winke’ od swoich dotkéw. Kto nie do$¢ uwazny lub zreczny
pozwoli wpedzié,,$winke‘ do swojego dotka ten zajmuje miejsce dziecka,
stojacego na kole, co jest haslem ukonczenia gry. Teraz kolo obrdci
si¢ parokrotnie celem zamiany miejsc i gra rozpoczyna sie na
NOWo.

Uwaga. ,,Swinka‘‘ moze by¢ pedzona tylko kijkiem, jezeli kto
pomaga sobie w grze rekami, to traci prawo uczestnictwa.
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76. PILKA W OBOZACH.

Uczestnicy gry dziela si¢ na dwa obozy. Jeden obdz otrzymuje
wzdluz boiska wyciagnieta linje, na ktorej staje, zas w odleglodci
4—5 krokéw poza ta, druga linje réwnolegla do pierwszej, posrodku
ktérej stawia krzeslo, a na niem ustawiona wieze¢ z klockéw lub pu-
detek. Drugi obéz w odleglodci czterech krokéw od pierwszego po-
siada taki sam teren do rozporzadzenia z ustawiona wieza. Wszyscy

wieza
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wieza
uczestnicy gry otrzymuja pilki i staja szeregiem na swej mecie, z ktorej
im w zadnym wypadku nie wolno schodzi¢. Na sygnal gra sie :oz-
poczyna: kazdy z oddzialéw celuje w wieze obozu przeciwnego. Ktoéry
z obozéw dopuéci zbombardowania swej wiezy — przegrywa. Zmiana
lub zamiana miejsc obozéw i gra sie znowu rozpoczyna. Wieza winna

by¢ znacznie wyzsza od dzieci i na szczycie posiadaé pilke lub lalke,
ktorej stracenie rozstrzyga w grze. Pitki do tej gry winny by¢ miekkie.

77. LOWY.

Linja prosta wzdluz boiska oznaczamy teren, na ktérym staé
bedzie ogél dzieci czyli zwierzyna. W odlegloéci 8 —10 krokéw druga
linja, réwnolegla do pierwszej — to miejsce, na ktére zwierzyna
przybiega¢ bedzie. Za$ na bokach poprzecznych boiska, w réwnych



— 94

odstepach kreslimy miejsca w postaci kétek dla myéliwych. Na miej-
scach swych stoja mysliwi z pitkami w reku, czekajac rozpoczecia
gry. Haslo: wszystka zwierzyna pedzi z jednej mety na druga, za$
w drodze myéliwi godza pitkami. Uderzone pitka dziecko staje na-
tychmiast, za$ myéliwemu wolno teraz zejé¢ ze swego posterunku

Teren dla zwierzyny
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Teren dla zwierzyny.

i upolowane zwierze sprowadzi¢ na swa strone. Po jednej stronie
stoi czterech mysliwych i tyluz po drugiej. Gra si¢ konczy, kiedy juz
wszystka zwierzyna upolowana. Wowczas zaréwno ,,prawi, jak
»lewi”, mysliwi licza upolowanazwierzyne; kto ma wiecej, ten wygrywa.
Pilki do gry powyzszej winny by¢ miekkie.

78. NA LANCUSZKU.

Dziatwa uzbrojona w drazki staje kotem w ten sposéb, ze kazdy
trzyma swoj drazek oparty o podloge przed soba. Kolo winno byé
obszerne. Na érodek kota wkracza wybrane dziecko zaopatrzone
rowniez w drazek; zwraca si¢ ono szybko w kierunku najmniej
spodziewanym i trzymanym w reku drazkiem uderza w drazek kto6-
rego$ dziecka. Gdyby sie tamto spostrzeglo i szybko usunelo swoj
drazek na bok, unikajac tym sposobem jego uderzenia, byloby ocalone.
W przeciwnym razie musi ujaé prawa reka drazek wyzywajacego,
is¢ za nim, a lewa reka przy pomocy swego drazka nastepnie wzywaé
dzieci, ktére powoli wydluzaja wedrujacy lancuszek. Jezeli w ten spo-
sob lancuszek trzykrotnie okrazy kolo, a nie zwiaze polowy dzieci,
to ten, kto pierwszy wiazal lancuszek przegrywa na korzy$¢ kola.
Tle os6b przegrywajacy zwiazal w lancuszek, tylu osobom z poséréd
kota musi sie uklonié.

79. WEDROWKA PO GWIAZDACH.

Uczestnicy gry formuja dwa sasiednie kola, a przyklekajac na
jedno kolano, opieraja drazki na podloge. Na sygnal do kazdego kola
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wchodzi jedno dziecko (bez drazka) i, wymijajac drazki, przekracza
jeden po drugim, bez potracenia. W ktérem kole dziecko predzej
obejdzie gwiazde, to kolo wygrywa, a woéwczas wyznacza wedrowca
nowego nietylko na swoja gwiazde, lecz réwniez na zwycigzona.

80o. PASTUSZEK.

Z poérdéd ogoétu dzieci wybieramy jedno na pastuszka i wylacznie
ono otrzymuje drazek, poczem lokuje si¢ na érodku kola. Wszystkie
dzieci, stojace na obwodzie, maja znaczone miejsca. Sygnal rozpo-
czecia gry daje pastuszek, stukajac drazkiem o podloge. Dopodki on
stuka, wszyscy galopuja dokola. Wreszcie stukanie ustaje, pastuszek
wpada na jedno z miejsc oznaczonych, ktoza$ pozostal bez miejsca,
bedzie pastuszkiem.

81. ZACZEPNY.

Dziatwa formuje kolo, stojac z opuszczonemi rekami. Na $rodek
kola wchodzi ,,zaczepny”, a zblizajac sie do ktérego z dzieci, kladzie
przed nim drazek w ten sposéb, ze jeden koniec drazka dotyka nég
wyzwanego, a drugi skierowany jest na $rodek kola. Jezeli kolega
w momencie, kiedy sie ,,zaczepny z drazkiem przed nim pochyla,
nie zdazy dotkna¢ jego ramienia, to sam zostaje | zaczepnym®.

82. KOMINIARZE.

Dziatwa ustawia si¢ w dwa szeregi, w odleglosci dziesieciu kro-
kéw, zwrécona twarza ku sobie, trzymajac drazki. Posrodku szeregéw
wychowawczyni kreéli linje poprzeczna. Na tak podzielonej prze-
strzeni polowa pola nalezy do jednego, za$ druga polowa do drugiego
szeregu. Kolejno wychodza teraz dzieci, ukladajac na swem polu

dzieci w rzedzie
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drabine z posiadanych drazkéw. W ten sposéb na dwoéch polach
leza dwie drabiny ulozone z jednakiej liczby drazkéw. Nastepnie
kazdy szereg deleguje swego , kominiarza‘. Sygnal. Z miejsc ozna-
czonych wyruszaja jednocze$nie kominiarze, biegnac po drabinie, ale
w ten sposéb, izby szczebli (drazkéw) nie rozrzucié. Ktéry kominiarz
predzej wyminie wszystkie szczeble drabiny, tego oddzial wygrywa.
Wéwczas zwycieski kominiarz staje przed swym oddzialem, a caly
szereg przegrany ze swym kominiarzem na czele sklada mu uklon.

83. CZULEK.

Dziatwa formuje male kéleczka piecio- lub szeécio-osobowe, kto-
re staja wokolo terenu. Wszyscy w koétkach trzymaja opuszczone
rece. Ile koétek, tylu wybieramy ,,czutkow’’. Kazdy czulek otrzymuje
w reke pare kamykéw. Kiedy rozlegnie sie haslo rozpoczecia gry,
czutki wchodza kazdy do innego kétka, a zblizajac sie ku stojacym,
czulek znienacka staje to przed tym, to przed owym, otwierajac
przed nim dlon z kamykami. Ale kiedy zaczepione dziecko chce
z dloni pochwyci¢ kamyk, czulek szybko dlon zamyka. Przegrywa
czutek woéwcezas, kiedy nie zdazy zamkna¢ dloni i jeden kamyk kto$
mu zdota zabra¢. Wtedy dziecko, ktére kamyk zdobylo, zostaje
czulkiem, za$ przegrywajacy staje na jego miejsce. Jezeli czulek
obejdzie swe kolo trzykrotnie i tylez razy wyzwie kazde dziecko,
a nie przegra, to zostaje krolem czutkéw, za$ kolo po trzykrotnej
przegranej zostaje rozproszone i czeéciowo wlaczone do innych kot

84. LINOSKOCZEK.

Uczestnicy gry staja kolem z rekami na biodrach. Posrodku
umieszcza sie jeden z kolegéw, trzymajac line za dwa konce oburacz.
Na sygnal stojacy posérodku puszcza na podloge szybko dokotla,
pod nogami stojacych dzieci, petlice liny. Kto nie zdazy podskoczy¢
wowczas, kiedy lina pedzi pod jego nogi, ten przegrywa. Przegry-
wajacy wychodzi na érodek kota i wykona jaki$ ruch, ktéry wszystkie -
dzieci powtoérza.

85. SZALONY MLYN.

Poérodku boiska staje dwoje dzieci, nawprost siebie w odleglosci
takiej, azeby lina, ktéra trzymaja za obydwa konce, érodkiem spo-
czywala na podlodze. Ogot uczestnikéw stoi w gromadce na koncu
terenu. Sygnal. Trzymajac line jedno w prawej, drugie za$ w lewe]
rece, dzieci wykonywuja rekoma ruch kolowy, wskutek czego linka
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idzie wgore, to znéw opada na ziemie. W momencie podnoszenia sie
linki gromadka dzieci przebiega pod nia, nastepnie w biegu okraza
jedno z dzieci trzymajacych linke i znowu pod lukiem podniesionej
liny biegnie. Ruchy linka winny by¢ wykonywane do$¢ szybko
i jednoczesnie z obu rak. Na znak dany przez wychowawczynie
(klasniecie w dlonie), dzieci, trzymajace linke, puszczaja ja na podloge
1, nie ruszajac sie z miejsca, wyciagaja rece. Kogo z przebiegajacych
schwyca, ten staje na ich miejsce.

86. ,, KTO WYGRYWA".

Dzieci staja kolem, posérodku ktérego kladziemy linke. Na
$rodku linki zawigzujemy jedna obok drugiej dwie barwne (bibutkowe)
kokardki np. czerwona i niebieska; teraz polowa od kokardki niebie-
skiej do konca linki nalezy do dziewczat, druga za$, od czerwonej
kokardki do konica — do chlopcéw. Linke ktadziemy posrodku kotla,
nastepnie jedno z dzieci, stojacych w kole, dostaje maseczke na oczy
i obrdci sie z calem kolem trzykrotnie. Sygnal. Dziecko w maseczce
wyrusza z obwodu kola, zbliza sie do érodka i siega po linke. Czyj
koniec zostal wybrany, ten oddzial wygrywa.

87. KOKONY.

Dzieci stoja w dwoch szeregach, zwrécone twarza ku sobie,
w odleglosci 10—15 krokéw. Nastepnie kazdy szereg wysyla jedno
dziecko. Wybrana para staje poérodku miedzy szeregami, otrzymujac
do rak linke, na érodku ktérej widnieja dwie barwne kokardki. Kazde
dziecko ujmuje jeden koniec linki i okreca si¢ nia w pasie, az do miejsca,
gdzie znajduje sie kokardka. Wreszcie sygnal. Kto zdazy pierwszy
odwinaé sie z linki, tego oddzial wygrywa.

88. PRZODOWNICA.

Uczestnicy gry stoja dwoma szeregami zwrdceni twarza ku sobie.
U stép ich z jednej i drugiej strony nakreslone dwie réwnolegle linje,
poza ktére nie wolno wykraczaé. Posrodku terenu z jednej i dru-
giej strony w réwnych odstepach ulozone pitki, ziemniaki
lub klocki w jednakiej liczbie. Obecnie kazdy szereg wysyla jedno
dziecko (lub wyznacza je wychowawczyni). Wyslancy staja na linji
poprzecznej, laczace] dwie réwnoleglte i na sygnal jednoczesnie wy-
ruszaja. Kto pierwszy zbierze rozlozone przedmioty, tego rzad
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Gry i zabawy.
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wygrywa, co akcentuje klaskaniem w rece. Przedmioty winna roz-
klada¢ sama wychowawczyni, gdyz niejednakowe ich rozmieszczenie
wplywa na przebieg gry tendencyjnie.

89. KTO ZRECZNIE JSZY.

Ustawione czwérkami stoja dzieci jedne za drugiemi, zas przed
niemi, na przeciwleglym koncu terenu, widnieje oznaczona meta. Pierw-
sza czworka otrzymuje tabliczki szyfrowe lub kartoniki, pos$rodku
ktérych ustawione szpulki albo korki. Na haslo: ,,Meta” czwoérka
podaza ku mecie. Zwycieza ten, kto stanal pierwszy,nie zrzuciwszy
niesionego przedmiotu. Dla dzieci starszych gra zostaje rozwinieta
w ten sposob, ze na miejscu oznaczonem dla zwyciezcow (kétko zboku
terenu) pozostaje ,,zreczny‘’, za$ trojka jego towarzyszy staje poza
czworkami. Nastepnie znowu tréjka staje na koncu. Wreszcie osta-
teczna rozegrana: do mety daza sami ,,zreczni‘’, za$ kto tu zwycieza,
zostaje ,,najzreczniejszym®’.

go. GASIORY.

Zwiazujemy konce linki, a nastepnie na boisku staje dwoje dzieci,
jedno od drugiego w odlegloéci jednego kroku; stojac obok siebie
jedno lewa, a drugie prawa reka trzymaja podniesiona do géry linke.

hinja wyscigu gasiora

linja wy$cigu gasiora
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Nawprost tych dwojga staje druga para réwna mniej wiecej wzrostem
z pierwszemi i tak samo trzyma linke. W ten spos6b wyprezona linka
przedstawia prostokat. Na koncu boiska ogét dzieci formuje dwa
rzedy, a na czele kazdego rzedu staje dziecko, ktére jest gasiorem.
Rzedom wyznaczamy, ktéry poédjdzie prawa, a ktéry lewa stronag
liny. Haslo —i natychmiast obydwa oddzialy rzucaja sie do wyscigu.
Trzymajac si¢ podniesionemi do goéry rekami za ling i przekladajac
naprzemian to reke prawa, to lewa, biegna oddzialy w poscigu. Ktoéry
,,gasior’ pierwszy wypadnie poza line, tego oddzial wygrywa, a wéw-
czas przegrywajacy okraza raz sale z geganiem.

91. DWA FRONTY.

Dzieci staja kolem w ten sposéb, ze jedne obrécone sa twarza
w jedna, a drugie w druga strone: tak wiec, kiedy jedno stoi zwrécone
twarza do érodka kola, to obok stojace zwrécone jest plecami do
srodka i tak naprzemian. Dwoje dzieci wybranych, to , kamieniarze*.
Obadwaj kamieniarze trzymaja pudetka z kamykami, a idac jeden
w $rodku, drugi za$ nazewnatrz kota, skladaja szybko u stép kazdego
dziecka kamyk. Zadaniem dzieci, stojacych na obwodzie kola jest
podnie$é¢ szybko kamyk, ktéry ma u nég przed soba, a nastepnie
wykonaé obrét i podnieé¢ drugi kamyk, ktéry lezy u stép za nim.
W ten sposéb kola zmienily front. Kiedy kamieniarze wréca na
miejsce, z ktérego czynnos¢ swa zaczeli, woéwczas obliczamy dzieci,
ktére nie zdazyly wykonaé swego zadania na obydwéch frontach.
Gdyby wszyscy zdazyli czynno$¢ swa wykonaé i nikt nie omylit sig,
to przegrywaja kamieniarze, ktérzy zbyt wolno kamyki kladli.

92. UWAZNY.

Kolo: poérodku staje dziecko, ktére bedzie ,,Uwaznym®. ,,Uwa-
zny‘‘ otrzymuje maseczke na oczy: jedno z dzieci, wskazane w mil-
czeniu przez wychowawczynie, wychodzi z kola i ukrywa sie gdzies.
Kolo obraca sie trzykrotnie, poczem ,,uwaznemu‘‘ odslaniaja oczy.
Jezeli ,,uwazny‘ wymieni imi¢ nieobecnego dziecka, woéwczas wszyscy
klaszcza, za$ dziecko wychodzi z ukrycia i staje teraz w kole jako
,uwazny‘‘.

93. KLOPOT.

Dziatwa stoi kolem, zwrbécona twarza nazewnatrz, z rekami
wyciagnietemi przed siebie. Jedno z dzieci krazy dokola z pytka
w reku, usilujac w przejéciu rzuci¢ ja komu znienacka na rece. Kazdy

7*
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obdarzony pytka odrzuca ja natychmiast przechodzacemu. Jezeli
jednak kto sig nie spostrzegl i pytke odrzucit, kiedy byt juz wyminiety,
lub nie odrzucil jej wcale, to musi ja podrzucaé nastepnie.

W kole dziatwa powinna sta¢ luzno, jedno dziecko od drugiego
w odleglosci pét kroku. Jezeli dzieci duzo, to formujemy pare kot,
ktére graja jednoczesnie. Przy powtoérzeniu gry kolo przemaszeruje
dookola terenu lub zamieni miejsce z innemi.

94. WYSCIG O MIEJSCA.

Kolo. Wychowawczyni wyznacza dwoje dzieci, stojacych w kole
obok siebie. Na haslo (klagniecie, dzwonek lub trabka) dzieci okrazaja
kolo w dwoéch réznych kierunkach. Rozmijajac sie na obwodzie kola,
partnerzy skladaja sobie uklon wzajemnie, poczem biegna dalej,

dziecko w wyécigu
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kazdy w swoja strone. Kto na swem miejscu staje pierwszy, wygrywa,
dzieki czemu zyskuje przywilej wyznaczenia nastepnej pary do wy-
$cigu. Zawsze zwraca¢ uwage, azeby $cigajaca si¢ para byla mniej
wiecej réwna wzrostem.

95. KOT I MYSZ.

Czworki, stojace jedna za drugg, i powiazane rekami. Poza
czwérkami kot i mysz. Haslo: mysz ucieka miedzy rzedami, kot ja
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$ciga. Za kazdym razem, kiedy mysz wpadnie miedzy czwoérki, zwra-
caja sie one wszystkie twarza do kota i zamykaja czworobok rekami.
Tym sposobem kot zawsze ma przed soba zwiazane czwoérki. Za
obréceniem si¢ , kota’’ znowu czwoérki zmieniaja front, trzymajac sie
za rece. Przerywac rak nie wolno kotowi, ani myszy. Zlapanie myszy
jest zakonczeniem gry. Nowa para graczy rozpoczyna gre po-
nownie.

96. MRUCZEK.

Kolo: poérodku dziecko w maseczce na oczach i z laska w reku.
Kolo obraca sie trzykrotnie. Haslo: ,,Sta¢”. Kolo sie zatrzymuje:
,,mmruczek‘‘ zbliza sie do ktoregos z kolegéw, a stukajac przed nim laska
trzykrotnie, stucha uwaznie. Dziecko, przed ktérem stanat ,,mruczek®,
odzywa sie niezbyt glosno: ,,Mru, mru, mru®. Teraz ,,mruczek’’ wymie-
nia imie dziecka, ktérego glos poznal w mruczeniu. Jezeli wymienit
imie trafnie, zamieniaja role, w przeciwnym razie mruczek zgaduje
trzykrotnie.

97. LADNY SKLEP.

Dzieci staja w szeregu, zas$ przed niemi kupiec. Jedno z dzieci
zostaje kupujacym i, wchodzac do sklepu, zada jakiej$ ladnej rzeczy
np.: ,,Presze o gwiazde”. Dziecko, przed ktérem stangl kupujacy,
musi natychmiast odpowiedzieé¢, gdzie taka rzecz mozna znaleZzé,
a wiec w tym wypadku odpowiedZ bedzie brzmiala: ,,jest na niebie®.
Albo: ,,Prosze o lilje* odpowiedz: ,, Jest w ogrodzie”, ,, Kwiatek lodowy‘
odpowiedz: ,,Na szybie”. ,,Prosze o motyla’ odpowiedz: ,,Natace*it.p.
Jezeli dziecko zagadniete nie umie cdpowiedzieé, zostaje kupujacym.
Gdyby jednak kupujacy zazadal nagle rzeczy nieestetycznej np.: ,,Pro-
sze ozgnily lis¢”, albo:,,Prosze o bloto* lub: ,,Prosze o zdechla zabe“,
wowcezas musi szybko uciekad, gdyz kupiec goni go, a zlapany wychodzi
z gry. Jezeli dwukrotnie okrazy teren i schwyci¢ sie nie da, to ku-
pujacy pozostaje nadal w swej roli.

98. TABAKIERKA.

Dzieci stoja w jednym lub dwéch szeregach, zwrécone ku sobie
twarza. Jedno otrzymuje tabakierke (lub pudeleczko), zblizajac sie
do ktdregos dziecka, stojacego w rzedzie, szybko i niespodzianie stawia
u stop jego tabakierke, méwiac: ,,Prosze zazy¢ tabaki®, poczem rzuca
si¢ do ucieczki. Dziecko obdarzone tabakierka musi ja podnies¢
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natychmiast, dogoni¢ uciekajacego i zwréci¢ mu takowa. Jezeli
mu si¢ to nie uda, obowiazane jest kichnaé trzykrotnie, i dotad de-
filuje z tabakierka, poki nie zdecla jej znowu zrecznie podrzucié.

99. ,,POCZTA PRZYSZEA".

Dziatwa stoi w dwu szeregach, zwrécona do siebie przodem.
Jedno z dzieci zostaje pocztyljonem. Stajac przed kims, kto si¢ naj-
mniej spodziewal jego wizyty, i stukajac laska w podloge, oznajmia
szybko: ,,Poczta przyszta®. ,,Skad?‘ pyta zagadniety. Pocztyljon
wymienia nazwe jakiego$ miasta i ucieka. Jezeli zaczepiony zdola
pochwycié uciekajacego, wraca na swe miejsce, ale jezeli pocztyljon
zdolal przeby¢ oznaczona linje, $cigajacy zamienia z nim role.

100. KUCHARKA.

Uczestnicy gry siadaja na krzeselkach lub lawkach, w dwoéch
szeregach naprzeciw siebie. Jedna z dziewczynek zostaje kucharka
i otrzymuje fartuszek do pasa (jezeli kucharz — biala czapeczke).
Wszystkie dzieci dostaja nazwy jakich$ produktéw spozywezych,
np.: cebula, kasza, mieso, kartofle, grzyb, pietruszka, marchew, pieprz,
s6l, woda it. p. (Jezeli dzieci mate, to nazw braé tylko pare, natomiast
kilkoro dzieci moze otrzymad te sama nazwe). Kucharka, stojac po-
srodku, oznajmia: ,,Gotuje zupe, potrzebuje: wody, soli, kartofli“i t. d.,
za$ kazde wyzwane dziecko wowczas wstaje. Wreszcie kucharka wola:
,Zupa kipil!“. Teraz kazde dziecko zamienia miejsce ze swym sa-
siadem zprzeciwka, a w tym czasie kucharka stara sie zaja¢ jedno
z opréznionych miejsc. Kto pozostal bez miejsca jest kucharka,
albo kucharzem. Jezeli dzieci male, to do ponownej gry nazw im wcale
nie zmieniad.

101. CZARODZIE].

Z poséréd uczestnikéw gry mnalezy wybraé i odznaczy¢ szarfami
kilkoro dzieci, ktére otrzymuja role ,,czarodziejéw'. Na dane haslo
wszystkie dzieci rozpierzchaja si¢ na terenie gry, zas ,,czarodzieje”
rzucaja sie w pogon za niemi. Czyjego ramienia dotknie ,,czarodziej”,
wolajac: ,,Zaczarowany*, ten juz staje nieruchomo, nie biorac udzialu
w grze. Czarodziej jednak musi si¢ mie¢ na bacznosci i czarowaé
wpoblizu, jezeli bowiem kto$ z przebiegajacych, kto nie jest jeszcze
zaczarowany, dotknie ramienia zaczarowanego i zawola: ,,Odczarowa-
wany‘‘, to przywraca mu tym sposobem prawo nalezenia do gry.
Gra konczy sie wowczas, kiedy wszyscy stoja zaczarowani.
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102. KUCANKA.

Przedewszystkiem nalezy okresli¢ écisle teren gry, azeby poza
oznaczona mete dzieci nie wybiegaly. Z posréd gromadki wybieramy
dwoje dzieci, ktére otrzymuja role goncéw. Na haslo dziatwa roz-
biega sie w rozne strony, goncy zas usiluja chwytaé. Kazde dziecko,
zagrozone schwytaniem, jezeli przykucnie, juz jest bezpieczne, ale
nie mozna siedzie¢ dlugo. Przykuca sie¢ jedynie w momencie, kiedy
juz goniec blisko. Kto zostal zlapany, poniewaz nie zdazyl przy-
kucnaé, zostaje goficem i pomaga uciekajacych lapaé. Nie wolno
przykucaé wowczas, kiedy juz goniec dotknal reka uciekajacego.

103. NIEDOLEGA.

Wszystkie dzieci staja kolem na oznaczonych miejscach (kamyki
lub gwiazdki kreda) oprécz jednego, ktéry pozostaje poza kolem.
Wychowawczyni daje hasto: ,, Tramwaj, dzyn, dzyn, dzyn!“. Przy
tych stowach wszystkie dzieci galopuja dookota, az do sygnalu: ,,Stac*.
Kto obecnie pozostal bez miejsca, zostaje ,,Niedolega“. Dla urozmai-
cenia mozna miast tramwaju, oznajmiaé np.:,Pociag odchodzi®
1 zadwista¢, jak lokomotywa, albo: ,,Statek rusza“ i t. p.

104. DEPESZA.

Uczestnicy gry dziela sie na dwa kola réwne pod wzgledem liczby
1 mniej wiece] odpowiadajace sobie uzdolnieniem. Kazde kolo otrzy-
muje choragiewke, ktéra odgrywaé tu bedzie role depeszy. Kola
obieraja sobie nazwe jakiego$ miasta np. jedno kolo — to Warszawa,
za$ drugie — Krakéw. Gra polega na szybkiem podawaniu chora-
giewki wkolo z rak do rak. W ktérem kole ,,depesza‘ predzej obeszla
wszystkie dzieci i szybciej wrocita do rak tego, kto ja wysylal pierwszy,
to kolo wygrywa. Skoro dziecko, ktére pierwsze choragiewke wy-
sylalo, otrzyma ja do rak zpowrotem, woéwczas podnosi ja do gory,
wolajac nazwe swojego miasta np.: ,,Wiwat Warszawa“.

Ktére kolo pierwsze wywoluje nazwe swego miasta, oznajmia
w ten spos6b swoje zwyciestwo.

105. PRALNIA:

Dzieci podzielone na trzy grupy, z ktérych kazda nasladuje
jaka$ czynno$¢ przy praniu: wiec jedne dzieci nagladuja pranie bielizny,
druga grupa — wyzymanie, krecac korba wyzymaczki, wreszcie grupa
trzecia prasuje. Wszystkie trzy grupy pracuja jednoczeénie. Kiedy
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wychowawczyni klasnie w dlonie i zawola: ,,Mydla brak®, przerywa
prace grupa, ktora pierze, ,,Wegla brak‘ wola wychowawczyni, a w tej-
ze chwili ustaje prasowanie. Wreszcie na okrzyk: ,,Wody niema‘*
ustaje w pralni wszystka praca. Jezeli, ktéra grupa sie pomyli lub
W pore nie przerwie czynnoéci, to musi zadpiewad, albo zadeklamowac
co$ o praczce lub praniu. Przy powtdrzeniu gry zamieni¢ grupami
czynno$ci, jak réwniez komenderowaé moze ktére z dzieci zamiast
wychowawczyni.

106. KONIE.

Wszystkie dzieci staja w parach: jedno w parze jest koniem,
drugie woznica. Konie, zaprzezone w lejce, woznice kieruja na stacje,
gdzie staje jeden pojazd za drugim w réwnym szeregu. W drugim
koncu boiska, réwnoleglym do stacji, oznaczamy linja stajnie, $rodkiem
za$ pozostaje teren wolny do gry. Kiedy kierownik gry skinie reka
w strong pojazdow i zawola: ,,Na spacer‘* (dzieci warszawskie ,,w Aleje’)
wowczas wszystkie pojazdy ruszaja stepa, okrazajac w ten sposéb trzy-
krotnie teren gry, poczem wracaja na stacje. Gdy kierownik wola:
,,Po doktora“, konie ida klusem. Wreszcie na odglos trabki:

,,1ra, ta,

kierownik

[ P ] 54

jezdnia

stajnia
stacja

ta, ta, ta, ta”, konie z kopyta wyruszaja ze stacji i pedza do pozaru
galopem. Lecz tu nalezy mie¢ si¢ na bacznosci, gdyz powtérne: ,,Tra,
ta, ta, ta, ta, ta’ bedzie sygnalem powrotu do stajni. Konie, ktére
nie zdazyly na ostatnie: ,ta’ wpas¢ do stajni i zostaly na terenie
gry, musza teraz zarze¢ trzykrotnie, zas przegrani woZnice za$piewaja
teraz jakaé piosenke o koniu lub wozZnicy. Trzykrotna komenda
nie jest za kazdym razem obowiazujaca i jezeli kierownik chce, to
moze odrazu na poczatku wysla¢ konie do pozaru.

Nastepnie zmiana koni, kierownika i gra rozpoczyna sie na
nowo.
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107. BOCIAN I ZABY.

Na dwéch przeciwnych koncach boiska kreslimy linje poprzeczne.

Jeden koniec boiska, to staw, zas drugi — gniazdo bociana. Prze-
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strzen, oddzielajqca staw od gniazda bocianiego, wyobraza lake. Wszyst-
kie dzieci zostaja zabami i wskakuja do stawu, jeden tylko bocian
lokuje sie w swem gniezdzie. Kiedy rozlegnie sie haslo rozpoczecia
gry: ,,Kum®, woéwczas wszystkie zaby wyskakuja na lake, po ktoérej
skacza na nogach, podpierajac sie rekami. Kiedy po raz wtory roz-
legnie sie haslo ,,Kum®, woéwczas bocian z otwartemi skrzydlami
(rozlozone rece) zlatuje na lake i chwyta zaby, ktére uciekaja do
stawu. Zlapane zaby zostaja bocianami i chwytaja teraz swe dawne
towarzyszki. Gra sie konczy, kiedy juz wszystkie zaby wylapano
1 pozostaly same bociany.

108. GOSCIE.

Z grona uczestnikéw gry wybieramy dwoje dzieci: jedno z nich
jest gospodynia, zaé drugie gosciem. Go$é staje na koncu terenu
i czeka na zaproszenie. Teraz odpowiednio do liczby dzieci wybieramy
zwierzeta np. konia, krowe, $winie, koguta, psa, kaczke i t. p. Wszyst-
kie pozostale dzieci dzielg si¢ na grupy po piecioro, a nastepnie usta-
wiaja sie w budynki: w tym celu jedno staje na przedzie, za$ dwoje,
rami¢ do ramienia z jednego boku i dwoje z drugiego; obydwie pary
zwrécone tylem do siebie, twarza za$ nazewnatrz budynku. Budynek
taki nie posiada wiec drzwi, czyli ztylu jest otwarty. Teraz do kazdego
budynku gospodyni wprowadza jedno zwierze (dzieciom mlodszym
przypia¢ karteczke z rysunkami zwierzat, ktérych role otrzymaly,
W przeciwnym razie zapominaja, czem sa). Kiedy juz wszystkie
budynki maja swych mieszkancéw, gospodyni idzie po goscia, zas
w tym czasie wszystkie zwierzeta wychodza otwartemi drzwiami
i mna tylach zmieniaja swe miejsca. Gospodyni ~ powraca
z gosciem, a zblizajac sie do ktérego$ budynku, oznajmia gosdciowi
np. ,,Tu jest krowa”; poniewaz jednak w czasie jej odejscia
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miejsca zmieniono i krowa jest juz gdzie indziej, wiec z budynku
zamiast glosu krowy daje sie slysze¢: , Ku-ku-ry-ku!“ albo jakie$
inne zwierze odzywa si¢. Teraz gospodyni rzuca sie do ucieczki,
a zwierze goni: jezeli zlapie, to wybiera inna gospodynie i innego
goscia; jezeli gospodyni nie zlapie, to sam otrzymuje jej role.
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Jezeli zwierze, do ktérego komorki sie zblizono, nie odezwalo
sie wcale, albo pomylilo sie w uzyciu glosu, to zaprasza kogo$ na
swoje miejsce, a sam nalezy do budynkow.

Nastepnie zwierzeta zostaja budynkami i gra rozpoczyna sie
od poczatku.

109. RATOWNICZY.

Z posrod dziatwy wybieramy jedno, ktére bedzie ,ratowniczym‘‘.
Nastepnie ogoél dzieli si¢ na dwie grupy. Jedna z grup staje dwoma
szeregami, zwrdcona twarza ku sobie i podaje rece sasiadom zprzeciw-
ka: sa to fale. Druga grupa staje na oznaczonym terenie, ktéry jest
przystania lodzi, za$ kazde dziecko tej grupy jest l6dka.

Na haslo gra sie rozpoczyna: fale zlaczone rece podnosza w lewo
1 opuszczaja, wykonywujac w ten sposob poélkole (czynia to oczy-
wiscie jednoczednie). W odleglosci dwoch krokéw przed ,,falami‘
stoi ,,ratowniczy’’ uzbrojony w diluga, gibka wi¢, zakonczona cho-
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ragiewka. Wreszcie z przystani wyplywa 16dZz (dziecko), ktérey za-
-daniem bedzie krazy¢ miedzy falami, zawsze tak, azeby sie nie spotkac
z fala zlaczonych rak, bo woéwczas 16dZz zostaje zalana. Poniewaz
fala rak idzie zawsze w jedna strone, przeto przy zrecznoéci i uwadze
nietrudno bedzie uniknaé zalewu.  Jezeli jednak 16dz spotkala sie

przystan lodzi
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z fala, to uratowac ja moze jedynie ,,ratowniczy*‘, dotknieciem chora-
giewki z warunkiem jednak, iz dosiegnie ja ze swego miejsca, gdyz
z posterunku w czasie gry schodzi¢ mu nie wolno. Zalana 16dZ juz nie
wraca na przystan, lecz zostaje fala 1 z nastepna zalana lodzia znowu
nadladuje ruch fali. Po ktérej stronie beda dwa kolejne wypadki
powrotu todzi lub ich zalewu, ta strona wygrywa, przystan albo rzeka.

Zwraca¢ uwage, azeby fale bily jednoczesnie, w przeciwnym
bowiem razie bedzie nieprawidlowe zalewanie lodzi.

110.  SZPULKI
Uczestnicy gry tworza szereg, trzymajac si¢ za rece. Jezeli gra
odbywa sie wsali, to szereg powinien staé ukosem od rogu do rogu
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Szpulki.

(po przekatni pokoju). Na obydwu koncach szeregu staje dwoje dzieci,
ktore spelnia¢ beda role szpulek. Kazde dziecko, stojace w rzedzie,
jest metrem nici. Na dane haslo kazda szpulka chwyta swoj koniec
1 szybko, slimakiem, dokola siebie zwija ni¢, przyczem jedna szpulka
zwija w prawo, druga w lewo. Po zwinieciu calej nici obliczamy
metry, ktéra szpulka ma ich wiecej, ta wygrywa.

111. SIEZACZE.

Na boisku kreélimy dwie réwnolegle linje, jedna od drugiej
odlegla na dlugos¢ podwdjna rak. Na linjach tych twarza zwrécone
stoja dzieci w dwdch szeregach.

Na sygnal dzieci, stojace w szeregu, podaja rece swym sasiadom
zprzeciwka, zaginajac palce na palce, tworzac t. zw. haczyki i teraz
kazdy z graczy usiluje wciagna¢ swego partnera na linje swego szeregu.
Drugi sygnal (dzwonek lub trabka) walka ustaje: na ktorej mecie
dzieci wiecej, ta partja wygrywa.

112. BRAMKI.

Na terenie kredlimy trzy réownolegle linje, dzielac w ten sposob
boisko na dwa réwne pola, szerokos¢ kazdego z nich bedzie si¢ réwnata
podwoéjnej dlugoéci wyciagnietych rak dziecinnych. Dwie linje boczne
zajmuje dziatwa, stojaca w dwoch rzedach, srodkowa za$ linja
bedzie meta, ktérej przekroczenie w dalszym ciagu gry decydowacd
bedzie o wygranej. Stojace na przedzie rzedéw dzieci podaja sobie
rece, podnoszac utworzona z nich bramke do géry. Pod bramka ta
przechodzi ostatnia para, ktéra obecnie staje na przedzie, trzymajac
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podniesiona bramke. Teraz wszystkie opuszczaja rece 1 dwa rzedy
rozchodza si¢: jeden w prawo, drugi w lewo, a nastepnie rzedy staja
na swych linjach. Na przedzie rzedéw stoi obrana jedna para zla-
czona bramka podniesionych rak, ta, ktéra na poczatku gry, byla
para ostatnia. Nastepnie znowu przechodzi pod bramka para ostatnia,
za$ po rozejsciu sie rzedéw i powrocie ich na miejsca, juz dwie pary
na przedzie stoja z bramkami. Znowu przechodzi para ostatnia
1 znowu powtarza si¢ figura.

Teraz kolejno wskazanym wyzej sposobem kazda para koncowa
przechodzi¢ bedzie, a pdiniej stawaé z bramka na przedzie przed
innemi. Figura ta powtérzy sie ze wszystkiemi parami. Wreszcie
kiedy juz wszystkie pary stoja z podniesionemi bramkami w tym szyku,
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jak staly przed rozpoczeciem gry, to znaczy, kazda para wrdci z bramka
na swe wlaéciwe miejsce, wychowawczyni wola ,,meta‘. Teraz kazde
dziecko, nie puszczajac swej bramki, usiluje szybko wykonaé pot
obrotu w strone swojego pola gry, aby tym sposobem znie-
nacka przesuna¢ swego partnera poza linje $rodkowa na swoje
pole.

Teraz obliczamy pary: na ktére pole wkroczylo par wiecej, ta
partja wygrywa. Zwréci¢ uwage na odpowiednie odstepy miedzy
bramkami, bo tym sposobem unikniemy roztracanie sie dzieci przy
,,metowaniu‘.

Przy powtérzeniu gry pary powinny staé w strone odwrotna
do kierunku, w ktérym staly poprzednio, zeby partja, ktéra metowata
reka lewa, mogla obecnie w tym celu uzyé reki prawej.
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113. ZENCY.

Uczestnicy gry stoja w dwoch szeregach, zwréceni twarza do
siebie, w odleglosci 8 —10 krokéw. Z miejsca oznaczonego wyrusza
dwoje zencéw, z ktoérych kazdy trzyma w reku garé¢ (malenka wia-
zeczka) slomy. Zadaniem zencéw bedzie szybko, znienacka zlozyd
klosy u czyich$ stéop. Kto zdazy schylajacego sie przed nim zenca
schwyci¢ za reke, temu juz Zeniec ktos6w nie sktada, lecz usituje zlozy¢
je temu, kto sie tego nie spodziewa. Kazdy zeniec wiaze w zasadzie
swoj szereg, ale moze wiazaé¢ i w przeciwnym. Kto jest zwiazany,
natychmiast zamienia role z Zencem i odtad wiaze innych.

Celem ponownego rozpoczecia gry zmieniamy miejsca szeregéw
1 wybieramy nowa pare zencow.

114. ZWODNIK.

Stojac kolem, dziatwa trzyma sie mocno za rece. Posrodku kola
staje dziecko, ktére jest ,,zwodnikiem™. ,, Zwodnik‘‘ na dane hasto zbliza
sie do obwodu kola, a dotykajac w jednem miejscu zlaczonych rak,
o$wiadcza glosno: ,, Tutaj wiaze ‘. To samo czyni w innem miejscu.
informujac: ,,Tuogladam, w trzeciem miejscu: ,,Tu prébuje”, znowu
w innem miejscu: ,,Tu zamykam®. Az nagle zwraca si¢ w strone
przeciwna, gdzie wcale nie byl spodziewany i méwi szybko: ,, Tu prze-
rywam’‘. Przy slowie ostatniem przerywa kolo i rzuca sie do ucieczki.
Dziecko, ktére ze swej prawej strony przepuscilo ,,zwodnika’, albo
go dogoni, irole pozostaja bez zmiany, albo nie dogoni, i wtedy samo
zostaje ,,zwodnikiem‘‘.

Porzadek oswiadczen ,zwodnika“ nie jest ustalon , moze przery-
2 v
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115. CIUCIU-DZIADEK.

Posrodku terenu ciuciu-dziadek z maseczka na oczach (albo
ciuciu-babka). Dziatwa otacza go kolem. Na dane haslo ciuciu-dziadek
zbliza sie do obwodu kola, a dotykajac koficem wskazujacego palca
jednego z dzieci, mowi: ,,Zapleé¢ warkocz®. W ten sam sposéb dotyka
innego dziecka irozkazuje: ,,Podkre¢ wasa”, wreszcie dotykajac znowu
innego dziecka, méwi: ,,Zostan ciuciu-dziadkiem*‘. Jezeli ciuciu-dziadek
nie pomyli sie, to wszystkie jego zarzadzenia musza by¢ speinione
1 trzecie dziecko wskazane zostaje ciuciu-dziadkiem. W przeciwnym
razie pozostaje nadal w kole. Decydujacemi sa dwa pierwsze
rozkazy.
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116 . NA POSTERUNEK.

Jeden koniec boiska odkreélamy linja poprzeczna, jest to meta
dla chlopcéw, druga linja na drugim koncu boiska réwnolegta do
pierwszej jest meta dziewczynek. Na dwu biegunach boiska w jedna-
kiej odlegtosci do swoich met wiruja kola: jedno dziewczynek, drugie
chlopcow. Na hasto wychowawczyni: ,,Meta* najstarsza dziewczynka
$piesznie podaza ze swym szeregiem na mete dziewczynek. W ten
sam sposob weza uformowanego z kolegéw prowadzi najstarszy
chlopiec. Ktéry oddzial pierwszy dopadl do mety, ten wygrywa.

117. WIATRAKI.

Wszyscy uczestnicy gry tworza wiatraki (krzyzyki). Jeden
z uczestnikow bierze na siebie role wiatru: otrzymuje on skrzydelka
bibulkowe lub bibutkowy, pociety w dlugie frendzle, szeleszczacy
pas. Haslo rozpoczecia gry: wiatr lata, a stosownie do jego ruchéw,
kreca sie wiatraki. Jezeli wiatr lata wolno wokolo wiatrakéw, powoli
sie one obracaja, jezeli leci predzej, wiatraki przyspieszaja obroty,
jezeli szumi, latajac szybko, wplywa to na podpieszne obracanie sie
wiatrakéw. Az wreszcie wiatr ustal: dziecko-wiatr siada, w tym tez
momencie ustaje praca wiatrakow. Wiatraki, ktérych émigi nie sto-
suja sie do wiatru, jako zepsute, wychodza z gry, za$ wszystkie po-
zostale, ktére przez wykazanie swej sprawnosci wygraly, tworza jeden
wielki wiatrak (cztery rzedy zwiazane krzyzykiem posrodku), ktéry
przy szumie wiatru lub w takt piosenki trzykrotnie obréci sie¢ ryt-
micznie.

Rozumie sig, ze przy powtdrzeniu gry probuja szczeécia 1 te wia-
traki, ktére byly zepsute, a obecnie je naprawiono. Wogble przez
,Wyjscie z gry* rozumiemy usuniecie sie niektérych dzieci tylko do-
ponownego jej rozpoczecia.

118. ZMI]JA.

Jedno dziecko zostaje lbem zmii. Staje ono na terenie gry w ten
sposéb, ze lewa reka trzyma sie drzewa, lub (jesli w sali) klamki,
zwracajac si¢ prawym bokiem do terenu gry i prawa reke wyciaga
do chwytu. Na hasto rozpoczecia gry wszyscy uczestnicy rozpraszaja
sie biegiem, wymijajac zmije, podczas, kiedy ta usiluje chwycié¢ kogos$
wyciagnieta reka prawa. Kto schwytany, zostaje czlonem zmii,
podaje jej woéwczas reke lewa, stojac obok, za$ prawa chwyta prze-
biegajace dzieci. W ten sposéb zmija wydtuza sie swemi ruchliwemi
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«czlonami coraz bardziej na teren gry, wobec czego ma z kazda chwila
bardziej ulatwiona prace chwytania. Czlony, ktére wypadkowo zostaly
oderwane, znowu musza by¢ chwytane. Dziecko, ktére ostatnie po-
zostaje na terenie, dzieki temu, ze unikalo zmii zrecznie, przy po-
wtérzeniu gry zostaje tbem zmii.

119. ORKIESTRA.

Kilkoro dzieci zostaje muzykantami i kazde z nich wybiera sobie
gre na jakims$ instrumencie: wiec jeden gra na skrzypcach (dwa kijki),
drugi — na harmonji (zrobi¢ papierowa), trzeci na trabce (ewent.
tekturowej), inny na basetli (dwie dlugie laski), lub fujarce, czy bebnie
(cho¢by tekturowy) i t. p. Wszystkie dzieci otaczaja orkiestre kolem
1 dopdki wszyscy muzykanci graja, kolo klaszcze rytmicznie. Z chwila
jednak, gdy ktéry z muzykantéw graé przestanie, natychmiast kolo
nadladuje jego gre do chwili, kiedy przestanie gra¢ inny (a tamten
wrécil do swej czynnosci), gdyz wowczas dzieci nasladowaé beda ruchy
tego, ktéry obecnie wypoczywa i tak az do ostatniego. Teraz grajkowie
wreczaja instrumenty wybranym przez siebie dzieciom, ktére nastepnie
beda grajkami. Ktoére z dzieci nie zorjentowalo sie i Zle lub nie we wia-
éciwym czasie nasladuje, tego odpoczywajacy muzykant, zblizajac
sig, dotyka swym instrumentem. Po skonczonej grze dzieci te musza
co$ zaspiewaé lub zadeklamowad.

120. WO JNA.

Wszyscy staja w rzedzie na oznaczonych miejscach, oprécz
jednego, ktéry stoi poza rzedami i miejsca nie posiada. Hasto. Dziecko,
stojace samotnie, rozpoczyna gre. Idzie ono dookota rzedu, a czyjego
ramienia dotknie, méwiac: ,,wojna‘, ten natychmiast staje za niem,
powtarzajac: ,,wojna, wojna‘, itak bez przerwy, coraz to inne dziecko,
W powyzszy sposdb wyzwane, staje na koncu pochodu, powtarzajac:
,,wojna, wojna‘‘. Wreszcie kierowniczka gry klaszcze w dlonie, wolajac:
,,pokdj‘ a na ten okrzyk kazdy usiluje stana¢ na miejscu, oznaczonem
kreda lub kamykiem. Kto pozostal bez miejsca, nastepnie wypo-
wiada wojne.

Przed ponownem rozpoczeciem gry niechaj szereg okrazy teren
trzykrotnie w marszu ze $piewem jakiej$ wojskowej piosenki, a na-
stepnie stanie na miejscach oznaczonych, twarza w strone odwrotna
do tej, w ktorej stal poprzednio.
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121. TARG.

Na terenie gry kreslimy dwie réwnolegle linje wzdtuz, w odleglodci
4—5 krokéw jedna od drugiej. Na jednej linji szeregiem staja dzieci,
ktore sa towarem, na linji drugiej, zwrécone twarza do pierwszych,
stajq tragarze. Na tragarzy wybieramy dzieci starsze. W odleglosci
dwoéch krokéw od rzedéw kreSlimy linje poprzeczna, to meta. Za
linja mety stoi sasiadka, za$ miedzy szeregami z koszykiem w reku
zjawia sie gospodyni. Gospodyni wybiera towar (jedno z dzieci)
1 wzywa stojacych naprzeciwko dwdch tragarzy, ktérzy, splatajac
rece, robia koszyczek t. zw. stoleczek, na nim siada towar. Tragarze
podazaja z towarem do mety, ale z tej strony wtasnie nadchodzi sasiadka,
ktéra glodno pyta, idaca obok tragarzy, gospodynie: ,,Co pani kupila“,
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a otrzymawszy odpowiedz, natychmiast towar gani. I tak np. slyszac
ze ,,chleb”, powiada: ,,Bardzo czarny ten chleb”, o miesie: ,,Alez
bardzo tluste mieso”, lub: ,,Strasznie chudy ten ser, moja pani®,
albo: ,,Okropnie z6ity ten cukier i t. d.

Jezeli niesiony towar zdola utrzymac powage i w drodze do mety
nie roze$mieje sie, to wszyscy klaszcza w rece, wolajac: ,,Dobry towar,
dobry towar“! W przeciwnym razie towar przegrywa

Wychowawczyni pilnie baczy¢ winna, azeby dzieci-tragarze nie
braly ciezaru nad sily. Sama zajmie sie streczeniem tragarzy, zasto-
sowanych do ciezaru, wiec dzieci sltabsze nie$¢ beda szczuplejsze,
mlodsze i t. p. Najciezsze dzieci nalezy ustawi¢ wpoblizu mety.

122. WYKUP WODZA.

Dziatwa w dwu szeregach, zwrocona ku sobie, stoi w odleglosci
20 krokéw. Jedna z partyj, stojacych szeregiem, ma wodza, ktoéry
stoi przed swem wojskiem, a wodz drugiej partji jest w niewoli.

Srodkiem boiska kreélimy trzecia linje réwnoleglta do dwdch

Gry i zabawy. 8
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bocznych, za$ z jej boku od strony partji, posiadajacej wodza, kétko —
w niem stoi woédz-niewolnik. Haslo rozpoczecia gry. Stojacy przed
swym wojskiem wodz zapytuje przeciwny obdz: ,,Co dajecie za swego
wodza ?“ Tamci odpowiadaja: ,,Srebro“. Teraz jeden obdz wysyla
jednego Zzolnierza i jednoczeénie robi to samo drugi; ktéry z zolnierzy
stanie przed wodzem pierwszy, do tego obozu nalezy wédz, poczem
obaj zolmierze wracaja do swych obozéw. Jezeli wojsko, ktére chcialo
wykupié¢ swego wodza, przegralo, to ponownie wodz zwycieskiego
obozu pyta: ,,Co dajecie za swego wodza?‘ ,Zloto“, odpowiadaja
zwyciezeni i znowu biegna dwaj wystancy. Gdyby i tym razem jeszcze

oddzial z wodzem na czele

wodz uwieziony

ob6z bez wodza

wodza nie odbito, wowczas na pytanie zwyciezeni odpowiadaja: ,,Zbo-
ze'. Za czwartym razem decyduje si¢ sprawa wodza: na pytanie:
,,Co dajecie za swego wodza?‘ zwyciezeni musza wszyscy zawolaé:
,,Zycie* i w tym momencie wyruszaja biegiem obydwa obozy; ktory
pierwszy otoczy kolem wodza, ten wygrywa. Waodz jednak w ostatniej
stawce posiada jeden wazny przywilej: oto w strone nadbiegajacych
swych Zolnierzy moze sie wychyli¢ ze swego miejsca i wyciagnac¢ ku
nim rece. Jezeli cho¢by koncami palcow dotknie swego oddziatu
jest uratowany.

123. ZASADZKA.

Dziatwa dzieli sie na dwie partje, stajac twarza do siebie w dwéch
szeregach, odlegltych 8 —10 krokéw, przyczem kazdy szereg trzyma sie za
rece. Haslo. Obydwa szeregi zblizaja sie ku sobie, wymieniaja uklony
1 cofajq si¢ na swe miejsca. Nastepnie podnosza zlaczone rece do gory,
tworzac bramki i znowu szeregi zblizaja sie ku sobie. Powr6t do swych
miejsc. Nastepnie zatrzymuja sie posrodku; jeden szereg opuszcza rece
1 przechodzi pod bramkami szeregu drugiego. Ale tu baczno$é, bo
oto szereg, ktéry wymija bramki, natychmiast po ich przejsciu, taczy
rece 1 nagle zamyka kotem swych bramkarzy, wiazac ich tym sposobem.
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Kto zreczny i przytomny, przechyli sie szybko i pod lukami rak
zamknietego kola ucieka.
Jezeli polowa bramkarzy ulegla zwigzaniu, to obéz ich przegrywa.
Przy powtdrzeniu gry bramkuje oddzial drugi. Wiazanie naste-
puje przy trzeciem spotkaniu.

124. PTAKI.

Uczestnicy gry dziela sie na dwie partje: jedna z nich otrzymuje
na ramie¢ szarfy czerwone, sa to gile, za$ druga zaopatrzona w szarfy
niebieskie, reprezentuje kraski. Jezeli miast ktérego z wymienionych
koloréw uzyjemy szarf z6itych, to mie¢ mozemy np. kanarki. Gile
wybieraja sobie ,,matke’, kraski réwniez. Teraz kraski tworza kolo
np. srodkowe, za$ gile otaczaja je kolem, czyli mamy tu dwa kola
koncentryczne. ‘Sygnal — i gra sie rozpoczyna. Stojace w srodku
kraski przykucaja, opierajac zlaczone rece na podlodze, za$ gile,
trzymajac sie za rece, przeskakuja przez znizone rece krasek, tym
sposobem tworza obecnie $rodkowe kolo. Zkolei gile tworza koto,
przykucaja, opieraja zlaczone rece na podlodze, przez ktére do kola na
srodek przeskakuja kraski. Ta sama figura powtarza sie po raz trzeci,
a kiedy gile, stojace na poczatku gry w kole zewnetrznem, znajda sig
po raz drugi w $rodku, wowczas kraski kolo zamykaja mocno i nie
przepuszczaja gilow.

Te ostatnie, pozostawione na $rodku kola, opuszczaja rece i usituja
uciec kraskom; napotykaja tu jednak pewne trudnosci, gdyz nie wolno
im ani rozerwaé kola, ani przeskoczy¢ przez trzymane normalnie,
ale splecione rece: moga ucieka¢ jedynie pod rekami. Jezeli gilowi
uda sie wymkna¢ z zamknietego kola, to zabiera tez kraske, ktéra go
po swej prawej stronie przepuscila. Ale rozstrzygajacem dla graczy
bedzie zabranie matki: jezeli polowa giléw zdotala juz uciec, ale zostala
jeszcze matka, to gile przegraly. Gdyby pierwszym gilem, ktéry
zdolal uciec kraskom, byla matka-gil, to gra juz daje zwyciestwo
gilom.

Przy powtérzeniu gry, w kole zewnetrznem stoja kraski, ktoére
przy trzecim skoku wpadna w matnie. Gre powyzsza nalezy zastosowac
wowczas, kiedy dziatwa jest boso, albo w miekkich pantoflach.

125. GLUSZEC.

Jedno z dzieci zostaje gluszcem, otrzymuje ono maseczke na
oczy i staje posrodku kola. Sygnal rozpoczecia gry. Jedno lub dwoje
dzieci, wskazane w milczeniu przez wychowawczynie, wyruszaja z ob-

8*
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wodu kola i idq réwno, noga w noge, krokiem marszowym przez kolo,
zatrzymujac sie dopiero na przeciwnym jego biegunie. Teraz zadaniem
gluszca bedzie odgadnal, czy szto jedno dziecko, czy dwoje. Jezeli
odgadnie, zdejmuje maseczke i zaprasza kogo$ z kola. Innym razem
przedmiotem odgadywania ghliszca bedzie toczenie, rzucanie piltek
i % P

126. SAMOTNY SPIEWAK.

Z posrod ogoétu dziatwy wybieramy pare: jedno bedzie samotnym
$piewakiem, drugie obiera sobie role jakiego$ zwierzecia, ale jakiego,
to juz jego tajemnica.

Uczestnicy gry siadajq lub stoja czwérkami, przed nimi za$ staje
samotny $piewak, a obok niego tajemnicze zwierze. Haslo. Samotny
$piewak zaczyna $piewaé strofe jakiej$ obranej przez siebie piosenki.
Zaledwie zdolal przedpiewaé slow pare, kiedy nagle tuz obok niego
rozlega sie glos zwierzecia, wiec: ryk, kwik, pianie, szczekanie, miau-
czenie, lub coé podobnego, zaleznie od tego, jakie jest zwierze. Jezeli
samotny épiewak mimo to nie przerwie swojej piosenki i nie omyli
sie, lecz strofe dokonczy, wszystkie dzieci klaszcza w rece i $piewak
wygral.

Zwierze w czasie $piewu nie moze sie odezwaé wiecej jak trzy-
krotnie i glosem umiarkowanym.

127. WILK.

Dziatwa staje w dwoch szeregach, jeden za drugim. Przed nimi
na odlegloéci 15—20 krokéw staje na mecie dziecko-wilk. Gre roz-
poczyna wilk, zapytaniem gromady: ,,Boicie sie wilka?“ Na to
wszystkie dzieci odpowiadaja ,,nie!*, poczem biegng wszystkie w strone
wilka na drugi koniec boiska, starajac sie przytem wyminac¢ go. Prze-
biegajaca dziatwe wilk chwyta. Dzieci zlapane zostaja wilkami i na-
stepnie wspdlnie z wilkiem chwytaja. Teraz wilki zwracaja sie w druga
strone boiska z zapytaniem do stojacych tam dzieci i gra powtarza sie
w dalszym ciagu.

128. SASIAD.

Dzieci siadaja lub stoja czwoérkami, przed niemi za$ staje troje
kolegéw; kazde trzyma garnuszek zakryty, a w nim tajemnicza za-
warto$¢. Jedno dziecko zostaje sasiadem. Sygnal. Teraz sasiad
zbliza sie do stojacej trojki, ktéra pyta jednoczesnie: ,,Jaki sasiad
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kupil grunt ?** Zapytany sasiad odpowiada np: ,,piasek‘ albo ,,gline“,
lub ,,prochnice” i biorac jeden z garnuszkéw wysypujé troche jej
zawartoséci na dlon. Jezeli trafit na to, o czem moéwil, czyli powiedzial,
ze kupit gling i gling wybral, to wszystkie dzieci klaszcza; w wypadku
jednak, jedli co innego wybral i co innego kupil, przegrywa i staje
na miejscu tego, kto mu sprzedal sw6j grunt. Mozna tez zamiast
gruntu sprzedawaé tu owoce, warzywa, opat j t. p.

129. RZEMIESLNICY.

Dziatwa dzieli sie na cztery lub sze$é koétek: kotka staja wokot
terenu, ale kazde z nich jest otwarte i otworem stoi zwrdécone do
srodka sali. Koétka sa warsztatami pracy rzemieslnikéw, za$ rodzaj
rzemiosla wybiera kazda grupa wedlug swoich zyczen, wiec: jedno
kotko jest warsztatem stolarskim, inne krawieckim, jeszcze inne
szewckim, lub piekarniq czy kuznia.

Poérodku boiska staje jedno dziecko, ktére nasdladuje gre na
jakim$ instrumencie. Haslo rozpoczecia gry. Kazdy wykonywa swa
prace, lecz pilnie zwazaé trzeba na muzykanta; skoro bowiem on
przestanie graé, a bedzie nasladowat jakie$ rzemioslo, natychmiast
dzieci, ktoérych rzemiosto on wybral, winny nasladowaé jego gre, az
do chwili, kiedy on zacznie wykonywac¢ inne rzemiosto, bo wéwczas
te wracaja do swej pracy, zas gre nadladuja tamte, ktérych prace
nasladuje muzykant. i

Z chwila, kiedy muzykant spostrzeze omylke ktérejs grupy,
zaczyna gra¢ na swym instrumencie po raz wtéry, co jest haslem
ukonczenia gry. Teraz grupa przegrana zaspiewa jaka$ piosenke.
Jezeli muzykant nie spostrzegt omylki jakiej$ grupy, rozlega sie
sygnal wychowawczyni i muzykant sam musi co$ zadpiewac.

Do ponownej gry muzykantem pozostaje kto$ przez ustepujacego
muzykanta zaproszony.

130. SKLEPY Z ZABAWKAMI.

Ogét dziatwy dzieli si¢ na szostki: kazda szostka tworzy otwarte
koteczko, trzymajac sie za rece (tylkow jednem miejscu rece rozla-
czone) sa to sklepy z zabawkami. Kazdy sklep posiada swego kupca,
kupiec stoi w koéleczku, miedzy zabawkami, i wchodzi on w zakres
szostki. Kazde dziecko, stojace w koéleczku, jest jaka$ zabawka:
badZz to lalka, konikiem, piltka, bebenkiem, skakanka. Sygnal. Do
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ktérego$ ze sklepoéw wchodzi kupujacy 1 wymienia nazwe dwdéch
zabawek. Ktére z dwojga wyzwanych przybiegnie do kupca pierw-
sze — Wygrywa.

131. DROGOWSKAZ.

Dziatwa staje kolem, poérodku ktérego staje dwoje kolegow:
jedno jest kierownikiem gry, za$ drugie — drogowskazem. Drogo-
wskaz wybiera jaki$ przedmiot, ktéry zobowiazuje sie wskazaé, po-
czem otrzymuje maseczke na oczy. Teraz kierownik gry ujmuje go
za obie rece i kilkakrotnie obroéci si¢ z nim, poczem puszcza jego rece.
Obecnie drogowskaz, nie ruszajac sie z miejsca, wyciaga reke i palcem
wskazujacym ukazuje kierunek, w ktéorym wedlug jego orjentacji
znajduje si¢ obrany przedmiot. Jezeli wskaze droge wlasciwa, wszyst-
kie dzieci klaszcza w dlonie, poczem drogowskaz wyzbywa sie maski
1 zaprasza kogo$ na swe miejsce. W przeciwnym razie kierownik gry
$ciska lekko wyciagniety paluszek i sam, po zaproszeniu kogo$ na
kierownika, zostaje drogowskazem.

132. TAJEMNICA.

Stojac w dwoch szeregach jeden za drugim, ramie przy ramieniu,
dzieci wyobrazaja chmury. Jedno zostaje pania (albo panem) i z pa-
rasolem wychodzi za drzwi. Inne dziecko, stosownie do tego, jaka
wybiera role, ubiera sie, wiec jesli jest sloncem, kladzie niebieska
czapeczke papierowa ze zlota tarcza, deszcz przywdziewa czapke
bibulkowsq szara z dluga frendzla, spadajaca wzdluz postaci 1 ukrywa
si¢ za chmurami. Sygnal. Teraz pani wchodzi, natychmiast roz-
stepuja si¢ chmury, dzieki czemu tajemnica zostaje wyjasniona. Jezeli
ukaze sie slonce, a pani weszla z parasolem, to musi ona przez polozony
na podlodze parasol przeskoczy¢ trzykrotnie.

W wypadku wybrania sie na deszcz bez parasola ucieka czem-
predzej i przy powtérzeniu gry raz jeszcze powrdci. Lecz pania prze-
zorna wita huragan oklaskéw i kazdy oczekuje z przejeciem, kogo
zechce ona wybraé na swe miejsce. Deszcz, czy sloneczko powierzy
komu$ swa role przy powtérzeniu gry. Chmury zamienia miejsca.

133. KAPELUSZ.

Dzieci siadaja, albo staja kolem, oprécz jednego, ktore pozostaje
z kapeluszem w reku, poza obrebem kola. Sygnal. Do kola wchodzi
dziecko, a stajac posrodku, sklada piekny ukton kapeluszem. W mo-
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mencie, kiedy koledzy obserwuja wspanialy uklon, dziecko, stojace
na érodku, szybko, znienacka odwraca si¢ do stojacych poza nim ko-
legéw i nagle wklada kapelusz na glowe tego, kto dat sie tem zaskoczyé
niespodzianie, poczem raz jeszcze sklada uklon i zamienia miejsce
z kolega. Jezeli dziecko si¢ spostrzeze i zalozy szybko rece na glowe,
to juz kapelusza nie dostanie, otrzymanego jednak zrzucié nie moze.

134. DOKTOR.

Dziatwa staje kotem, posréd ktérego zjawia sie doktor (dziecko
w okularach, z teczka pod pacha). Do kogo doktér sie zblizy i stuknie
go palcami w piersi, ten z doktorem wychodzi na $rodek. Tu doktér
siada na krzeéle, za$ pacjent staje przed nim. Trzymajac za puls
pacjenta, doktér ordynuje: ,,zatrzymaj oddech, nastepnie ,,0ddychaj
gloéno®, potem ,,oddychaj cicho“, ,,pokaz jezyk“. Pacjent spelnia
postusznie wszystkie zarzadzenia lekarskie i jezeli sie podczas tego
nie rozeSmieje, wygrywa. Teraz wszystkie dzieci klaszcza w rece,
wolajac: ,,zuch! zuch!“ Nastepnie pacjent zostaje doktorem.

135. KAPELMISTRZ.

Uczestnicy gry staja lub siadaja kolem. Po$rod nich staje kapel-
mistrz z batuta (laseczka) w reku. Kapelmistrz rozpoczyna $piew
jakiej$ piosenki dobrze znanej dzieciom z melodji i tekstu, ale $piewa
tylko pierwszy ton. Za kazdym razem, kogo dotknie batuta, ten
natychmiast $piewa ton nastepny. Np. kapelmistrz zaczyna: , wlazt*
kto$ dotkniety batuta: , ko, znowu wyzwany: ,tek", znowu do-
tkniecie batuta: ,,na“, kto$ inny: ,,plo“, batuta: ,,tek", batuta: ,,i“,
batuta: ,mru‘, batuta: ,,ga” i t. d. Kto z wyzwanych podda ton
zle, ten przegrywa, kto nastepnie otrzyma batute, zostaje kapel-
mistrzem.

136. PULAPKA.

Dziatwa staje w dwu szeregach, zwrécona twarza ku sobie. Jedne-
mu z uczestnikéw gry pokazujemy jaki$ drobny przedmiot (lusterko,
monete czy pytke, ktéry on nastepnie w ciagu gry powinien odnalez¢,
poczem dziecko to oddala si¢ od grajacych. Teraz wszystkie dzieci
trzymaja rece zamkniete w piedci, wyciagniete przed siebie. Sygnal
rozpoczecia gry. Dziecko wystane wchodzi miedzy rzedy i zaczyna
szukaé ukrytego przedmiotu. W tym celu ujmuje wyciagnieta reke
ktéregos z kolegdwri otwiera dlon. Ale tu istnieje pewne niebezpieczen-
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stwo: jezeli trafi na pytke, to nia otrzyma szereg uderzen, zanim
zdazy obiec pedem szeregi. Jedli trafi na dlon pusta, to tamten
chwyta go za reke, a w nastepnej grze sam bedzie przedmiotu szukal.
W razie pomyslnego odnalezienia przedmiotu, wygrywa:i staje wow-
czas na miejscu dziecka, u ktérego przedmiot odnalazl.

137. WESOLY TYDZIEN.

Jedno dziecko jest podréznym, inne tygodniem, za$ ogét dziatwy
dzieli sie na siedem koélek, z ktorych kazde otrzymuje nazwe jakiego$
dnia. Kotka staja dookota terenu; posrodku tydzien. Podrézny
jednak nie powinien wiedzieé, ktére koéiko jest.jakim dniem. Na dane
hasto wraca podréiny i wchodzi do ktérego z kotek, oéwiadczajac
np. ,,w sobote sie kapie’ albo: ,,w niedziele tancze* lub: ,,w piatek
nie jem miesa” i t. p. Jezeli wymieni nazwe tego kotka, posrodku
ktérego stoi, to otaczajace go dzieci zamykaja koétko i tancza wkoto
podréznego. Jeéli nie trafi na nazwe kola, w ktérem gosci, to musi
wyliczy¢ wszystkie dni tygodnia, przyczem wszystkie dni tancza
dokola stojacego w $rodku tygodnia, az do hasta kierowniczki: ,,sta-
wac“! Teraz zamiana rél i1 gra trwa dalej.

138. BAZAR.

Dziatwa ustawia sie w koétka.  Jedna z dziewczynek jest go-
spodynia, otrzymuje ona koszyczek i szeroki fartuszek. Stojace ko'ka
sa sklepami, a w kazdym z nich sprzedaje sie inne produkty.
Haslo gry. Gospodyni, stojac przed sklepami, pyta: ,,gdzie owoce®?
Natychmiast kétko, w ktérem stoja handlarze owocéw wola: ,,do
widni, tanie gruszki, dobre jablka, do moreli, panstwo, do moreli“.
Kiedy kupujaca pyta: ,,gdzie nabial?, natychmiast stragan z na-
bialem wola: ,,tanie jajka, $wieze sery, $mietana, panstwo, $wiezut-
kie mleko, do émietanki, do $mietanki. Skoro sie rozlegnie py-
tanie gospodyni o towary lokciowe, natychmiast odpowiedni stra-
gan wywoluje: ,,perkaliki, tanie barchany, $liczne welny, prawie
darmo, prosze panstwa, prawie darmo‘. Gospodyni: ,,gdzie galan-
terja?®, ,tutaj, tutaj. prosze pani (pana), lusterka, grzebienie,
wstazki, woalki, sznurowadla, kolierzyki po dwadzieScia groszy‘‘.
Kupujaca: ,,gdzie tu ksiazki?“. W tej chwili kram ksiegarski
oglasza: ,elementarze, kalendarze, modlitewniki, $piewniki*“ i t. d.
Gospodyni pyta zawsze przed sklepami. Do ktérezo kotka weszla
¢ospodyni, to kolo wygrywa i wybiera gospodynte.
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139. KOGUT.

Drzieci tworza kolo, za$ jedno, ktére otrzymalo role koguta, znaj-
duje sie poza kolem. Wszystkie dzieci przykucaja, a opierajac glowe
na prawej dloni i mruzac oczy, nasladuja sen. Gre rozpoczyna gloéne
pianie koguta, poczem okraza on kolo po stronie zewnetrznej. Okolo
ktérego z dzieci przebiega kogut i dziobnie je (dotknie reka), to
dziecko nastepnie zostanie kogutem.

140. OGROD.

Stojac kolem nieruchomo, stanowia dzieci parkan ogrodu. W ogro-
dzie (poérodku kola) staje ogrodnik lub ogrodniczka. Kilkoro dzieci
otrzymuje role zwierzat, ale polowa zwierzat jest takich, ktére sa
pozadane w ogrodzie, za$ druga polowa zwierzat w ogrodzie szkodli-
wych. Jezeli dzieci starsze, zwierzat moze by¢ okolo dziesieciu, za$
dla matych wystarczy 4—5.

Wybierzemy np. konia, krowe, kurg, zabe, wrobla. Kazde dziecko-
zwierze otrzymuje dwie drewniane deszczulki. Gra sig rozpoczyna.
Jedno z dzieci-zwierzat zbliza sie do parkanu, uderzajac deszczulkami
jedna o druga. Ogrodniczka pyta: ,,Kto tam?“. Na to zwierze: ,cir,
cir“! Ogrodniczka przecina kolo, puszczajac wrébla. Ponowne ude-
rzanie deszczulkami: ,,Kto tam? ‘: ,,Ko, ko, ko!“ , A sio, na podwé-
rze"' ! méwi gospodyni. Kolatka. , Kto tam?* , Muu, muu.*! ,IdZz
do obory*. Ale ogréd jest tak mily, wiec za chwile kolatka. ,,Kto tam ?°
»,Kuum, kuum, kuum ! Ogrodniczka otwiera. Za chwile znowu ktos
zamykajac parkan odwraca sie do ogrodu. Ale c6z to jest? Oprocz
wpuszczonych wszystkie niepozadane zwierzeta przebyly parkan
(pod rekami) i gospodaruja w ogrodzie. Natychmiast ogrodniczka
goni nieproszonych gosci, a kogo zlapie pierwszego, ten zostaje ogrodni-
kiem i pomaga wylapywaé zwierzeta. Kazde nastepnie schwytane
zwierze musi si¢ wykupié pokazaniem jakiego$ charakterystycznego
dla zwierzecia ruchu.

141. PIEC.

Uczestnicy gry siadaja lub staja kolem. Jednro z dzieci zbliza sie
do pieca, a uderzajac wen rekami, méwi gloéno: , piecu, piecu, ogrzej
mieszkanie*! Wszyscy chérem zapytuja: ,,.komu zimno?“ Na co
zapytany wymienia imi¢ ktérego$ dziecka. Wyzwane dziecko wstaje
1 zamienia miejsce ze stojacym przy piecu.
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142. PRZYGRZEWANY.

Posrodku kola staje jedno z dzieci, méwiac gloéno: ,,stoje, stoje
na goracym kamieniu. kto mnie kocha, niech mnie zmieni. Kto
chce, zamienia miejsce z przygrzewanym. Jezeli wstanie kilkoro, to
przygrzewanym zostaje ten, kto dobiegl do niego pierwszy.

143. ECHO.

Jedno dziecko wybrane na wedrowniczka oddala sie od grajacych,
a w tym czasie inne, ktére jest echem, gdzie$ sie ukrywa. Reszta
dzieci, stojac kolem, wyobraza las. Na dany sygnal wedrowniczek
staje posrodku kola, wolajac: ,,Hop, hop!“, natychmiast glos ten
powtérzy echo, ale juz znacznie ciszej. Jezeli wedrowniczkowi to
nie wystarcza, ponawia wolanie i znowu mu zawtéruje echo. Kierujac
sig¢ stuchem, wedrowniczek powinien odnalezé ukryte echo.

144. SEDZIA.

Jedno z dzieci, ktore jest sedzia, siada na krzesle, ogél dziatwy
otacza je pélkolem. Haslo. Sedzia wymienia czyje$ imie np. ,,Zosia’"
Dziecko w ten sposéb zaczepione méwi: | lubi”, np.  cukier, albo
tanczy¢, poczem sedzia zostaje dziecko, ktére o sobie moéwilo.

145. WALKA O KORONE.

Dziatwa formuje dwa kola, ktore lokuja sie na dwéch przeciwnych
biegunach terenu. Wszyscy uczestnicy gry trzymaja w rekach tektu-
rowe krazki, oprocz dwojga dzieci, z ktorych jedno stoi w jednem,
drugie za$ w drugiem kole. Haslo. Kazdy z partneréw zbliza sie do
obwodu kola i1 stara sie jak najszybciej zebraé wszystkie krazki.
Kto to wuskuteczni pierwszy, kladzie wszystkie kétka na glowe,
podczas kiedy jego kolo wita oklaskiem swego zwyciezce.

146. POSTAW USZY.

Dziatwa tworzy kolo. Nazewnatrz kola jedno z dzieci z krazkiem
tekturowym w reku, idac z tylu poza dzieémi,usiluje u czyiché nog
znienacka zlozy¢ krazek. Kto si¢ spostrzeze, iz poza nim kolega
zmienil krok, aby podrzuci¢ krazek, klasnie w rece. Natychmiast
krazek musi by¢ zabrany zpowrotem i zlozony komus, kto w pore
nie przewidzial niebezpieczenistwa, ten tez bedzie musial nastepnie
krazek podrzucac.
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147. KRAZOWNIK.

Dzieci staja kolem, utworzonem z rzedu, czyli nie stoja obok
siebie, lecz jedno za drugiem. Posrodku staje dziecko, zaopatrzone
w krazek tekturowy: jest ono krazownikiem. Haslo. Dzieci, stojace
na obwodzie kola, rece od zewnatrz kola podnosza nad glowa, za$
drugie, rece od $rodka kola opuszczaja, poczem, idac bokiem do $rodka,
wykonywuja pare krokéw i staja bokiem na obwodzie malego, na-
rysowanego posrodku koétka, w ktérem stoi krazownik. Teraz bacznosé!
Komu krazownik zdazy umiesci¢ kétko na glowie, ten staje na jego
miejscu, ale uwaznemu koétko sie nie dostanie, gdyz w chwili niebez-
piecznej podniesiona do géry reke oprze na glowie i to go uratuje.

Krazownikowi nie wolno wychodzi¢ z okreslonego miejsca.

148. WYSCIG ,NA ROGACH".

Dziatwa formuje luzny czworobok. Posérodku ukladamy cztery
tekturowe kétka w ten sposob, ze kazde z nich lezy na linji, prowa-
dzacej do innego rogu czworoboku. Haslo. Z czterech rogéw wy-
biega czworo dzieci, biegnac ku srodkowi. Kto pierwszy pochwyci
kotko, wygrywa.

149. KARUZEL.

Dzieci staja kolem, trzymajac w rekach krazki trzcinowe albo
druciane, owiniete kolorowa bibulka, za$ w ostatecznosci tekturowe.
Jedno dziecko, nie posiadajace krazka, staje posrodku kola. Teraz
dzieci skladaja swe krazki przed soba na podlodze i zwracaja si¢ bo-
kiem do kola, stojac jedno za drugiem. Sygnal, dany dzwonkiem.
Karuzel zaczyna wirowaé, czyli dziatwa krazy szybko dokola sali.
Po dwu lub trzykrotnem okrazeniu terenu — dzwonek i karuzel staje.
Teraz kazdy stara si¢ chwycié kétko, a w szczegolnodci dziecko, stojace
na $rodku, ktére krazka nie otrzymalo. Kto pozostal bez krazka, ten
znowu staje posrodku.

150. ,,CICEH Y™,
Dziatwa siada kolem, posrodku ktérego staje ,,cichy‘‘. Milczac,
zbliza sie on do ktéregoé z kolegdw, skinieniem palca wzywa go.
Wyzwany w ten sposéb zamienia z nim miejsce.

151. KTO PIERWSZY.

Dzieci w dwoch szeregach zwrdécone twarza ku sobie. Na haslo
z konca jednego szeregu wybiega jedno dziecko, a z drugiego szeregu
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drugie, ale biegna nie z tego samego konca swych szeregéw, ale z dwoch
przeciwnych. Ktoéry zdazy pierwszy stana¢ na przeciwnym koncu
swego szeregu, ten wygrywa.

152. ,,ZEOTA“ GRA.

Dziatwa tworzy grupy rézne pod wzgledem liczby. Pierwsza
stanowi dziecko, stojace samotnie, druga para dzieci, inng tréjka,
jeszcze inng czwérka, piatka lub széstka, ale nie powinny one staé
w porzadku kolejnym. Wszystkie grupy lokuja sie dokola boiska.
Posrodku staje jedno dziecko, ktére jest liczydtem, a drugie to kierow-
nik gry. Haslo rozpoczecia gry. Liczydlo podnosi do goéry tyle
palcow, ile chce, byle nie powyzej szesciu, za$ kierownik wykonywa
jaki$ ruch, ktéry powinna nasladowaé grupa tei liczby, jaka wskazalo
liczydlo. Jezeli ktéra grupa nie pospieszyla w pore z wykonaniem,
to rozlega sie dzwonek kierowniczki. Teraz grupa przegrana masze-
ruje dokola postaci, stojacych na érodku, poczem wraca na miej-
sce. Nastepnie na é$rodek wystepuje nowe liczydlo i nowy kierownik,
zaproszeni przez pierwszych. Grupy zmieniaja miejsca. Jezeli dzieci
starsze, to moga byé grupy w zakresie dziesieciu. Przy wigkszej
liczbie dzieci malych moze by¢ pare grup liczebnie jednakich w za-
kresie sze$ciu.

Nazwe ,,zlotej“ gra zawdziecza swej milczacej akcji.

153. KTO DALE].

Wzdluz boiska kreélimy dwie linje réwnolegle, zamkniete na
jednym koncu linja poprzeczna. Druga poprzeczna réwnolegla do
pierwszej (poprzecznej) kredlimy poérodku, laczac nig dwie linje dlugie.

dzieci w szeregu

O

gracze

O

meta

dzieci w szeregu

Na jednej linji diugiej, réwnie jak na drugiej réwnoleglej, staje dziatwa
w dwa szeregi zwrécona twarza ku sobie. Nastepnie dwoje dzieci
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jedno z jednego, drugie z drugiego szeregu staja na linji bocznej po-
przecznej, trzymajac w reku walec (kazdy po jednym). Jako walcéw
uzy¢ tu mozemy koszy do papieru, puszek do mleka, albo butelek.
Na hasto, obaj partnerzy nachylaja sie i, opierajac palce obydwéch
rak na walcach, usituja je potoczy¢. Czyj walec wyminie mete, ten
wygrywa. Przegrywajacy musi postawié sobie sw6j walec na glowie
i obej$¢ z nim rzedy.
Zmiana miejsc, rzedéw, zmiana graczy i gra trwa dale;j.

154. CZTERY ROGI U NIEBOGIE].

Wszystkie dzieci stoja czwérkami w zamknietych koéleczkach
dokola boiska, oprocz jednego dziecka, ktére z chusteczka od nosa
idzie poza grajacych, azeby zawiazaé trzy supetki i ulozy¢ rogi chu-
steczki. Sygnal. Dzieci w koéleczkach opuszczaja rece. Wreszcie
zjawia sie kolega z chusteczka do ktérejkolwiek czwoérki, podajac
wystajace z reki konce rogow. Kto wyciagnal rég bez supeltka, ten
nastepnie bedzie chodzil z chusteczka.

155. PTACTWO DOMOWE.

Z posréd dziatwy wybieramy jedno, ktére bedzie psem; kreslimy
w kacie podworza kétko — jest to buda. Wszystkie dzieci dziela sie
nastepnie na grupy: jedna z nich to kury, inna kaczki, inna gesi,
it. p. Pod czterema bokami terenu staja grupy. Wreszcie na
podworzu pojawia sie gospodyni, wolajac: ,.cip, cip, cip”“! W tej
chwili wszystkie kury robia skrzydla, ktére trzymaja nieruchomo
(rece na biodrach), i idac gromadka za gospodynia, cicho gdacza.
Teraz gospodyni wola: ,,tas$, tas, tas*! Natychmiast ida z gospo-
dynia kaczki (ze skrzydtami, jak poprzednio), a kolyszac sie z boku
na bok kwacza: , kwa, kwa, kwa“! Gospodyni: ,,pela, pela, pela“,
wyruszaja z geganiem gesi (rece rozlozone szeroko, jedna nizej,
a druga wyzej). Nastepnie wyruszaja indyki (rece rozlozone nieru-
chomo na wysokosci kolan), gulgocza zawziecie.

Nagle w te gromade wpada pies: kogo zlapie, ten mu zaraz
w chwytaniu pomaga. Ptactwo wreszcie tuli sie w kacie za plecami
gospodyni i tam juz psy dotrze¢ nie moga. Wygrywaja albo psy, jezeli
wiekszoé¢ dzieci po ich stronie, albo gospodyni.

156. CZARODZIE JSKA PODROZ.

Ogol dziatwy dzieli sie na trzy grupy; nim one jednak otrzymaja
role, wybieramy dwoje dzieci, z ktérych jedno jest przewodnikiem,
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a drugie wedrowcem. Oboje wychodza z sali, a nastepnie wedro-
wiec otrzymuje maseczke na oczy.

Teraz jedna grupa bedzie krdlestwem kamieni: tu wszystkie
dzieci siedza lub stoja nieruchomo; grupa druga jest krélestwem
roslin: w tej dzieci przeginaja sie, poruszaja listkami, galazkami
1 wolniutko podnosza sie od ziemi, trzymajac rece na biodrach; trzecia
grupa wyobraza krélestwo zwierzat; w tej kazde zwierze porusza sig
na swdj sposob, cicho odzywa sie swoim glosem, przechodzi z miejsca
na miejsce. Na sygnal, dany dzwonkiem, przewodnik wprowadza
wedrowca do ktorego$ z koét, odstaniajac mu oczy. Jezeli wedrowiec
odgadnie, w jakiem jest krolestwie, to wygrywa i do ponownej gry
daje sygnal dzwonkiem. W razie przegranej pozostaje juz w krolestwie,
ktére zwiedzal, ale moze tez wybraé to krélestwo, ktére mu sie naj-
wiecej podoba. Przewodnik zaprasza kogo na swe miejsce, a sam
zostaje wedrowcem.

157. DOWODCA.

Przed ktérems$ z dzieci staje dowddca.

,,Bron do nogi“ komenderuje dowddca, a wyzwany trzyma
sztywno rece wyciagniete wzdtuz postaci. ,,W prawo zwrot” brzmi
komenda, ,,w lewo zwrot“! , marsz! Wyzwany karnie wykonywa
obroty, maszeruje dokola boiska.

Jezeli wykonanie komendy wypadlo zadawalniajaco, dowddca
salutuje 1 podkomendny zostaje dowdédca. W przeciwnym razie zol-
nierz idzie na koniec frontu, za$ dowddca wyzywa innego.

158. FOTOGRAF.

Na s$rodek kola wkracza fotograf, a stajac przed ktérem z dzieci,
ustawia swoj aparat. W tym celu nadaje sie najlepiej wieksze pudetko
tekturowe pozbawione dna i wierzchu: w ramke takiego pudelka
wklada fotograf glowe. Przez aparat patrzy na fotografowanego kolege,
czy kolezanke. Od czasu do czasu sklada sw6j aparat na stojacym obok
malym stoleczku, a zblizajac sie do kolegi, poprawia mu glowe, ukla-
da rece, poleca np. usigs$¢ lub kleknaé, wreszcie zada: ,,prosze zrobié
przyjemna mine‘. Jezeli ofiara fotografa zniesie to spokojnie, nie
$miejac sie, to zostaje fotografem. Ale kto sie rozeSmieje, przegrywa
i odtad pozostaje na ustugach fotografa, noszac za nim jego manatki.

Jezeli juz polowa klienteli péjdzie na ustugi, to gre zaczynamy na
nowo.
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159. LAPKI

Stojac kolem obok siebie, dzieci podnosza rece na wysokosci
ramion, zwrécone dionmi do srodka kola (tak, jak przy zabawie w",,lap-
ki“). Nastepnie wychowawczyni wybiera dziecko, ktére, wchodzac
do kola, rozpoczyna na sygnal gre. W tym celu zbliza sie do ktérego$
z dzieci i wyciaga rece, usitujac je uderzy¢ dionmi w nastawione
dlonie. Jezeli dziecko sie nie.spostrzeze, to uderzone musi zamienié¢
miejsce ze stojacem w kole. Jezeli jednak jest bystre i nie pozwoli
sie¢ zaskoczy¢ niespodzianie, to w momencie, kiedy tamten sie zbliza,
azeby uderzy¢ dlonmi o dlonie, dziecko szybko rece opuszcza i tamten,
jak byl, tak pozostaje w kole.

160. SZCZODRY.

Dziatwa siada kotem, poérodku jedno dziecko, ktére ma oczy
zawiazane; jest ono szczodrym, a drugie pomocnikiem. Trzymajac
w reku pare drobnych przedmiotéw, pomocnik pokazuje siedzacemu
z zamknietemi oczami to ten, to 6w przedmiot kolejno i pyta: ,,.komu
to darujesz? Za kazdym razem pytany wymienia czyje$ imie.
Wreszcie pomocnik pokazuje reka na serce, pytajac,jak poprzednio.
Komu siedzacy przeznaczy serce, ten siada na jego miejsce, dobrawszy
sobie pomocnika.

161. ZIMNO! GORACO!

Jedno z dzieci oddala si¢ od grajacych, ktérzy w tym czasie
ukrywaja jaki$ przedmiot. Teraz dziecko wyslane powraca: zadaniem
jego bedzie odnalezé rzecz ukryta. W miare tego, jak szukajacy
zbliza sie do celu, grajacy informuja go o tem, méwiac: ,,goraco, go-
raco, goraco’‘! Jezeli ogdél powtarza: ,,zimno, zimne, zimno“! to
znak, ze idziemy w kierunku niepozadanym. Gdyby wychowawczyni
dala znak dzwenkiem, a przedmiot nie byl jeszcze odnaleziony, to
poszukujacy idzie szukad raz jeszcze, ale juz staramy mu sie to ulatwié
przez dostepniejsze miejsce ukrycia. W razie powodzenia wszyscy
klaszcza w rece. .

162. NAUCZYCIEL(KA).

Dziatwa stoi kolem, posrodku za$ staje dziecko-nauczyciel(ka).
Wszystkie dzieci trzymaja w rekach ksiazeczki (kartka papieru zlo-
zona na format ksiazki) albo tabliczki. Nauczyciel zbliza sie do ob-
wodu kota, a stajac przed ktérem z dzieci, pyta: ,,Colata? Zapytane
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natychmiast wymienia nazwe jakiego$ zwierzecia, przyczem sklada
w rece nauczyciela tabliczke i wybiega na $rodek: teraz tworzy z rak
skrzydla i naéladuje lot. Moze inne znowu wymieni¢ nazwe jakiego$
lekkiego przedmiotu, nasladujac nastepnie ruchami unoszenie sie
pierza, slomy, lub papieru. ~

Jezeli jednak zapytane wymieni nazwe jakiego$ zwierzecia, nie
posiadajacego skrzydel, lub powie: ,,Czlowiek lata‘ albo ,,dziecko
lata“, woéwczas przegrywa.

163. ZWYCIESKI SZT ANDAR.

Dziatwa formuje dwa réwnolegle rzedy, majac przed soba w og-
legloéci 15—20 krokéw dwa male pagérki piasku. Na sygnal, z jednego
miejsca (mety) wyrusza dwoje dzieci (po jednemu z rzedu) z malemi
barwnemi choragiewkami w dloni, osadzonemi na kijkach, zakon-
czonych gatkami. Kto pierwszy dopadnie pagérka, na ktérym za-
tknie sztandar, tego oddzial wygrywa.

164. CIEKAWY.

Ciekawy staje poérodku kola, a nastepnie, zblizajac sie do kogo$
z kolegéw, stojacych na obwodzie kola, pyta: ,,Co lubisz?*“ Tamten
wymieni coé do jedzenia, albo jaka$ czynnodé, woéwczas ciekawy
pyta dalej innych. Jezeli otrzyma odpowiedZ: ,,ciebie’, wéwczas za-
mienia miejsce z zapytanym.

165. ZYWIOLY.

Dzieci siadaja kolem. Posrodku staje jedno, trzymajac w reku
chusteczke. Stojacy poérodku rzuca chustke do ktéregod z dzieci,
moéwiac: ,,Woda®! Tamten odrzuca zpowrotem chustke, przyczem
wymienia nazwe jakiego$ zwierzecia, zyjacego w wodzie. Nastepnie
rzucajac znowu, dziecko, stojace posrodku, méwi: ,,Powietrze* i znowu,
odbierajac chustke, styszy nazwe jakiegos zwierzecia, ktérego zywiotem
jest powietrze, ,,Ziemia® wola kierownik i znowu w odpowiedzi
otrzymuje nazwe jakiego$ zwierzecia. Ale jedli, rzucajac chustke,
powie ,,ogien, to przegrywa ten, kto nazwie jakies zwierze, gdyz
W ogniu nic nie zyje, jak réwniez i ten, kto wymieni nieodpowiednic
do zywiolu zwieize,

Przegrywajacy nastepnie staje posrodku.



— 129 —

166. LISTONOSZ.

Miedzy dwoma szeregami stojacej dziatwy zjawia sie listonosz
z torba przewieszona przez ramie i listem, ktéry wrecza jednemu
z dzieci. Biorac list z rak listonosza, dziecko wymienia czyje$ imie
np. ,,Wandzia“. Teraz Wandzia zamienia role z listonoszem. Ale
listonosz zawsze musi mie¢ sie na bacznosci, bo jezeli kto$, otrzymujac
list, powie: ,,To nie do mnie* i schwyci listonosza, to musi on pozostaé
w swej roli.

167. EGZAMIN.

Posrodku kola stoi egzaminator. Zbliza sie on do ktéregos
z dzieci, méwiac: ,,Uroénie”, a zagadniety natychmiast musi wymieni¢
nazwe jakiejé istoty zywej, np. ,,czlowiek* albo , kot* lub ,,ré6za“ i t.p.
Jezeli zagadniety wymieni jaki$ mineral np. ,glina“, ,,wapno,
»wegiel“ i t. p. albo jakié przedmiot sztuczny np. ,,siano®, ,,chleb
albo wieszeie: | st6l”, | fartuszek it. p. to przegrywa i musi wtedy
stana¢ poza kolem, az do powtérzenia gry. Kazdy wygrywajacy
zostaje egzaminatorem.

Gra sie konczy, jedli jest juz trzech egzaminatoréw. Poczem
TOZpoczyna si¢ ponownie.

168. KAMIENNA LOTERY JKA.

Jedno dziecko, ktore bedzie grato w loteryjke, otrzymuje maseczke
na oczy. Teraz wychowawczyni zbliza sie do dzieci, stojacych na
obwodzie kota, z pudelkiem, z ktérego dzieci biorg po jednym kamyku.
Ale nie wszystkie dzieci otrzymuja kamyki, tylko polowa, przyczem
dajemy kamyk to tu, to tam, azeby dzieci te nie staly obok siebie,
lecz chaotycznie. Teraz wszystkie dzieci, tworzace kolo, wyciagaja
prawa reke przed siebie. Na sygnal gracz pozbywa si¢ maski i zbliza
sie do ktérego$ z kolegéw, biorac go za wyciagnieta reke. Jezeli
trafil na kamyk, to wygrywa i zamienia role z posiadaczem kamyka.
Wnioskowa¢ o posiadaniu kamyka moze gracz tylko z wyrazu twarzy
kolegow.

169. PODBIJANY.

Dziatwa staje kolem, przyczem kazdy trzyma wyciagnieta reke
lewa, na ktérej lezy pie¢ do dziesieciu kamykdéw. Na sygnatl do kola
wchodzi jedno dziecko, nie posiadajace kamykéw. Zblizajac sie nie-
spodzianie do tego, to znéw innego kolegi, stara si¢ podbi¢ mu lekko
reke, by z niej wysypa¢ kamyki. Wykonania tego manewru ogoét sie
pilnie strzeze, zamykajac reke przy zbyt bliskiej obecnosci podbijacza.
Jezeli podbijacz kamyki rozsypie komu, to wygrywa i przy nastepnej
9

Gry i zabawy.
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grze zostaje kierownikiem, czyli daje haslo rozpoczecia gry. Dziecko
przegrywajace zostaje podbijaczem.

170. WEDROWNICZEK.

Dziatwa stoi kolem, trzymajac rece do tylu. Jedno z dzieci,
stojace na obwodzie kola, tak jak ogét kolegéw, trzyma ztylu w rekach
kamyk. Kto$ zostaje wybrany na ,,wedrowniczka. Sygnal. Wszyst-
kie dzieci podaja sobie ztylu z rak do rak kamyk, ktéry ,,wedro-
wniczek'* usiluje pochwyci¢. Ale miejsce kamyka moze odgadnaé
jedynie po minach dzieci. U kogo kamyk =zostaje pochwycony
w rekach, ten zostaje ,,wedrowniczkiem*.

171. ZMIJE W POSCIGU.

Wzdluz terenu ukladamy kamyki w réwnym rzedzie, jeden od
drugiego w odlegloéci jednego kioku: w ten sposéb ulozymy ckoto
dwudziestu kamykéw. Roéwnolegle do rzedu pierwszego ukladamy
taki sam rzad drugi: kamyki ulozone w tej samej liczbie i odleglosci,
jak w pierwszym. Pomiedzy rzedem jednym a diugim pozostawiamy
przestrzen dowolna, ale nie mniejsza jak na 6 krokéw. Uczestnicy
gry dziela sie na dwa réwne rzedy. Sygnal. Jednocze$nie z mety
wyruszaja obydwa rzedy i biegna migdzy swoim rzedem kamykéw,
wymijajac jeden kamyk z prawej, drugi za$ z lewej strony. W ten
sposéb daza wzdluz boiska dwie ruchliwe zmije. Ktéra zmija pierwsza
wyminie wszystkie kamyki swego rzedu i znajdzie sie poza nim, ta
wygrywa. Nastepnie zmieniamy leb zmii, przyczem ogon zmii
zwycieskiej zostaje tbem zmii przegranei.

172. GRZECHOTNIK.

Dzieci stoja kotem, poza ktérem staje jedno, ktore jest grzechotni-
kiem, poniewaz posiada pudeleczko, zawierajace kamyki. Haslo gry.
Grzechotnik schylony biegnie poza kotem, az nagle prostuje sie za
ktérem$ z dzieci 1 zagrzechoce mu koto glowy. Wyzwane w ten sposéb
dziecko powinno sie jak najszybciej obrécié i, stojac na miejscu, wy-
ciggnietemi rekoma schwyci¢ grzechotnika; woéwczas wygrywa. Je-
zeli jednak grzechotnik jest bystry, to w chwili, kiedy sie tamto
odwraca, on wpada do kola i poza odwr6conem ztylu, u jego noég
stawia grzechotke na podlodze. Teraz grzechotnik wygral i zamie-
nia role z przegrywajacym.

173. CETNO, CZY LICHO?

Dziatwa w dwu szeregach. Na sygnal miedzy szeregami staje
dziecko, ktére zbliza sie do ktérego$ z kolegéw, a wysuwajac jedna
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reke zamknieta w piesé¢ (druga zamknieta trzyma poza soba), pyta:
,,Cetno, czy licho?“ Po otrzymanej odpowiedzi wysypuje z wy-
sunietej reki kamyki na podloge przed dzieémi i, odsuwajac parami,
liczy gloéne: ,,para, para, para“. Jezeli jest liczba nieparzysta, to
wygrywa ten, kto powiedzial: ,licho”, parzysta jest ,,cetnem.” Wy-
grywajacy szereg Kklaszcze w rece i teraz dzieci zamieniajq role, czyli
kto wygral, bedzie teraz trzymal kase.
Kamykéw nie dawaé wiecej, jak dziesieé.

174. KAMIENNY KROL.

Wzdluz terenu staje dziatwa piecio — albo sze$cio — osobowemi
kotami; jedno koto za drugiem. Wszystkie dzieci, stojace w kolach,
trzymaja w rece po jednym kamyku. Odpowiednio do liczby két
wybieramy kilkoro dzieci, z ktérych kazde otrzymuje pudetko (moga
by¢ tekturowe pudetka np. od gilz). Sygnal gry. Do kazdego kola
wbiega jedno dziecko z pudelkiem: szybko dazy ono, zbierajac
kamyki od dzieci stojacych na obwodzie kota w ten sposéb, ze tyl-
ko nadstawia pudetko przed kazdym, a ten trzymany w reku kamyk
wrzuca. Kto pierwszy zbierze wszystkie kamyki, podnosi do géry
swe pudetko, wolajac: ,,Wiwat!“ na co wszyscy uczestnicy odpo-
wiadajq okrzykiem: ,Niech zyje kamienny krél! Niech zyje!®

175. ,,WIAZAC SIECI!“

Na boisku dzieci w rozsypce. Jedno, oznaczone szarfa przez
kierowniczke, wyrusza miarowym krokiem z rozpostartemi ramiony
ku gromadce dzieci, méwiac ciagle: ,,Wiazaé sieci, lapaé dzieci!*
,»»Wiaza¢ sieci, tapa¢ dzieci!“ i t. d. Kogo chwyci, ten z nim wiaze
sie¢, to znaczy, staje za nim, trzymajac go za pasek, sukienke, lub
wpél. W ten sposéb ida, krazac ciagle po boisku i powtarzajac po-
grozke, wylapuja wszystkich kolegow, wydluzajac ciagle sie¢. Kto
zlapany ostatni, ten wygrywa i posiada prawo wybraé¢ kogos do
wigzania sieci, kto rozpoczyna gre ponownie. Teren gry nie powinien
by¢ zbyt rozlegly.

176. KTO MOCNIE JSZY.

Dziatwa dzieli si¢ na dwie grupy réowne liczbowo i mniej wiecej
jednakie pod wzgledem sily. Nastepnie dwa konce liny wreczamy
stojacym naprzeciw siebie grupom. Lina powinna by¢ trzymana do
polowy przez jeden i w drugiej polowie przez drugi oddzial. Na ko-
mende wychowawczyni (klasniecie w dlonie) rozpoczyna sie gra.
Kazda grupa ciaggnie ling w swoja strone, a ktéra z nich da sie prze-

ciagna¢ przeciwnikom na ich strone — przegrywa.
Ok
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177. BRANKA.

Poza stojacemi w kole dzieémi, zaopatrzonemi w drazki, chodzi
jedno réwniez uzbrojone w drazek. Za kim rozlegnie sie¢ stukanie
drazka o podloge, ten zobowiazany jest i$¢ natychmiast za wyzywa-
jacym. I tak w wedréwce dookola orszak zabranych powigksza sie.
Jednakze wedrowcy musza by¢ czujni, bo skoro ich przewodnik za-
trzyma sie i, stuknawszy drazkiem o podloge, zawola: ,,ztozyé bron!“
to wszyscy beda musieli swe drazki zlozy¢ w jego rece i spetni¢ jakies
trzy jego zlecenia. Mozna wszakze temu zapobiec i, skoro tylko
przewodnik zatrzyma sie (nie stojac za zadnem z dzieci, stojacych na
obwodzie kola) i stuknie drazkiem, natychmiast otoczy¢ go i zamknaé
kolem. Po takim fakcie juz przewodnik zostaje zwyciezony i rzuca
swéj drazek pod nogi zwyciezcow.

’

178. NIEDORZECZNA NAGRODA.

Dzieci stoja kolem z opuszczonemi rekoma, kiedy nagle na érodku
ukazuje sie ,klient” (dziecko z drazkiem w reku), a zblizajac sie
znienacka do ktérego z dzieci, pokazuje mu swoéj drazek, moéwiac:
,,Panie majstrze, doréb mi do tej laski raczke!” Teraz wyzwany
pyta: ,,A co pan za to da?“ W odpowiedzi klient wymienia szybko
co$ nieuzytecznego np. mysz, albo zepsuty guzik, kupke $niegu i t. p.,
poczem rzuca sie do ucieczki. Uciekajacego goni majster. Jezeli
klient nie zdola uciec, to musi pozostaé¢ nadal w swej roli. W razie
powodzenia zastapi go byly majster.

179. SLEPA BABKA.

Wszystkie dzieci, stojace kolem, otrzymuja drazki, oprécz jednego,
ktére jest élepa babka (Slepym dziadkiem). Slepa babka staje po-
érodku, a z nia razem dziecko, ktére stalo obok niej w kole po stronie
prawej. Dziecko, stukajac drazkiem, ucieka, a w ktérem miejscu
kola sie znajduje, tam dzieci, stojace obok niego, réwniez stukaja
drazkami w podloge. Kierujac sie stuchem, élepa babka &ciga halasli-
wego uciekiniera az do skutku.

180. BACZNOSC!

Dziatwa staje kolem, trzymajac drazki oparte o ziemie (tak
jak sie normalnie trzyma laske). Tylko jedno dziecko, stojace réwniez
na obwodzie kola (lub wychowawczyni) drazka nie posiada. Pierwszy
dzwonek jest rozpoczeciem gry. Z rak do rak, jedno drugiemu, dzieci
podaja drazki az do ponownego hasta. Kiedy po raz wtéry rozlegnie
sie dZzwiek dzwonka, kazdy trzymany w reku drazek zatrzymuje.
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Kto pozostal bez drazka, wychodzi na srodek i albo nazwie dzien
dzisiejszy lub tez wymieni obecna pore roku.

181. ZGADU]J, ZGADULA!

Dzieci stoja kolem. Na $rodek wchedzi jedno dziecko, ktére
trzymajac rece zamkniete w piastki, zbliza sie do ktérego$ z kolegoéw
z zapytaniem: ,,zgaduj, zgadula, w ktérej rece zlota kula?“ Zapytany
wskazuje reke, albo lepiej jeszcze, jezeli odpowiada: ,,prawa’ lub
lewa‘. Jezeli nastepnie w otwartej dioni ukaze sie kamyk, ktory
w tym wypadku odegral role zlotej kuli, to dziecko wygrywajace
pozostaje na swem miejscu, za$ tamten przeklada kule i pyta innych.

182. WALKA ,NA ZEBY‘.

Ogét dziatwy dzielimy na dwie polowy. Jedna polowa, to szer-
mierze, za$ druga stanowi galerje. Galerja dzieli sie na dwie réwne gru-
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py, za$ kazda grupa formuje szereg. Dwa szeregi galerji staja zwrécone
twarza ku sobie w odleglosci 40 krokéw. Nastepnie szermierze tworza
znowu dwie grupy réwne pod wzgledem liczby i sity. Teraz szermierze
ujmuja linke, ktéra trzymaja, stojac, w rozminigciu, jeden obdz po
jednej, a drugi po drugiej stronie. Tak uszykowani stoja wpoprzek
galerji, poérodku. Ktoéry oddzial zdola dociagnaé¢ przeciwnikéw do
konca galerji, ten wygrywa. Nastepnie oddzial, ktéry byl galerja,
zostaje szermierzami i odwrotnie.

183. PRZERWANE SIECI.

Uczestnicy gry staja kolem, trzymajac linke w obydwu rekach
podniesiong do wysokoéci ramion. Jedno dziecko krazy poza kotem
i co chwila usiluje przez ramie czyje$ dotknaé reka linki. Azeby
ustrzec sie przed reka szkodnika, dzieci w miare zblizania si¢ jego
opuszczaja linke. Kto sie jednak w pore nie spostrzeze i wyciagnigta
z poza kota dlon uderzy w linke, to znaczy, ze sieci zostaly przerwane,
a wowczas dziecko, ktoére po swej prawej stronie pozwolilo sieci uszko-
dzi¢, wychodzi z kola i zamienia miejsce ze stojacym poza kotem.

184. ZDRADZIECKA FALA.

Dziatwa formuje dwa rzedy, ktére staja zwrécone twarza obydwa
w jednym kierunku, w odlegloéci czterech krokéw. Miedzy rzedami
na jednym konicu staje jedno, za$ na drugim drugie dziecko, trzymajac
konice wyciagnietej liny. Haslo. Obydwa rzedy balansuja z prawej
nogi, za$ dzieci, trzymajac linke, kolysza nia w prawo i w lewo. Ktéry
szereg przy zblizaniu sie do $rodka zostal uderzony (fala) linka, ten
przegrywa, jako zatopiony.

Wygrywajacy rzad moze trzykrotnie biegiem okrazy¢ boisko.

185. NIEBEZPIECZNY.

Dziecko, bedace ,niebezpiecznym®, staje posrodku. Ogél dziatwy
staje kolem i wszystkie trzymaja oburacz linke. Sygnal. Teraz ,.nie-
bezpieczny*‘ zbliza sie do obwodu kola, a stajac niespodzianie to przed
jednem, to przed drugiem dzieckiem, méwi szybko, dotykajac lewa
reka linki: ,,przetnij!‘“ albo ,,wiaz!“ Jezeli kto$ na rozkaz ,,przetnij*
trzyma w dalszym ciagu line, to przegrywa i staje na kole.

186. DZIWNE OBOZY.

Dwoje dzieci otrzymuje linke, ktéra trzymaja jedno za jeden,
drugie za$ za drugi koniec: jest to ob6z ,,ogonowcéw’‘. ,,Ogonowcy*
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stoja, oczywiscie, poza obrebem kola przy sobie. Na sygnat kazdy z ,,0go-
nowcéw*‘ chwyta za ,,ogon’ liny i obydwaj biegna dookola w dwéch
réznych kierunkach, dazac ku spotkaniu, kogo za$ po drodze uderza
ogonem linki, ten natychmiast musi przylaczy¢ sie do nich. Istnieje
wprawdzie spos6éb obrony dla ,,kolowca‘: oto kiedy zostanie uderzony
linka, musi szybko sie obréci¢ i chwyci¢ za koniec liny, wowczas jest
ocalony. Kiedy ,,ogonowcy‘“ spotkaja si¢ na obrebie kola, wtedy
zawracaja na miejsce, skad wyruszyli, odprowadzajac zlapanych,
poczem znowu rozpoczynaja polow.

Jezeli po trzykrotnem okrazeniu kola ,,ogonowcy‘‘ nie zdobyli
polowy, to obdz - kolowcow' wygrywa.

187. KTO WYLADU JE?.

Dzieci staja w dwoéch szeregach, zwrécone twarza do siebie w od-
legloéci 20—30 krokéw. Nie stoja jednak szeregi naprzeciw siebie,
ale rozminiete tak, ze kiedy sie jeden konczy, to przeciwny sie zaczyna.
Réwnolegle do stojacych szeregdw rozciagamy na ziemi linke, ktéra

oddzial jeden

000 linka
0000000000000

oddzial drugi

posiada w tej grze znaczenie brzegu. Na sygnal obydwa szeregi biegna
w kierunku linki, a ktéry dosiegnie jej pierwszy (choc¢by tylko jedno
dziecko), wydaje okrzyk tryumfu, wolajac: ,,Wiwat lad!* Oddzial
sp6Zniony przegrywa, czyli utonal.

188. GRAMOFON.

Kazde dziecko jest gramofonem, oprécz jednego, ktére zostaje han-
dlarzem gramofonéw. Gramofony ustawia si¢ kotem, a poza niemi staje
handlarz. Haslo gry. Do kogo zbliza sie handlarz i zakreci korba,
ten natychmiast winien zadpiewad jaka$ piosenke (moze $piewaé
mruczandem) i $piewaé ja dotad, dopdki handlarz nie zakreci korba
innego gramofonu. Piosenka oczywiscie moze by¢ przerwana juz po
paru tonach. Kto sie omyli, zaspiewa Zle, albo wcale nie zaspiewa,
zostaje handlarzem.
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189. POLICJANT.

Tempo marsza.

Stowa 1 melodja L. Molendzinskiej.
y

+ : T

Cz0-1em, czolem! mila dziatwo, czy po-znajesz mnie? Po- li-cjan-ta pozna¢ latwo, o tem kai-dy

" Chcial - bym chwilke spedzi¢ z wami, lecz c6z sly - sz¢ tam? Swistek mnie na pomoc-wzywa,  czolem, czolem,
& )

:
(VAR == T Fut
wie, Po-li-cjan-ta po - znat¢ latwo, o tem kaz - dy wie,
waml Swistekmniena  po-moc wzy.wa,  czolem, czolem wam)

Czolem, czolem! mila dziatwo,
Czy poznajesz mnie?
Policjanta poznaé latwo,

O tem kazdy wie.

Policjanta poznaé latwo,

O tem kazdy wie.

Chcialbym chwilke spedzié z wami,
Lecz c6z slysze tam?

Swistek mnie na pomoc wzywa,
Czolem, czolem wam!

Swistek mnie na pomoc wzywa,
Czolem, czolem wam!

SPOSOB GRY.

Ogot dzieci formuje szostki. Teraz szostki tworza szeregi, stajac
po dwie naprzeciwko siebie. Tak ustawione széstki tworza ulice.
Nastepne dwie szostki utwoiza ulice druga i t. d. Ile mamy ulic, tylu
wybieramy policjantéw i jednego przodownika. Na rogu kazdej ulicy
kreslimy koleczko: jest to miejsce posterunku policjanta. Przo-
downik ze swymi ludZmi staje na kofcu terenu uzbrojony w $wistawke.
Stojac przed przodownikiem, policjanci salutuja, kiedy za$ rozlegnie
si¢ haslo przodownika: ,na po-ste-ru-nek! a nastepnie $wistawka,
policjanci biegna na posterunki. Ktéry stanie pierwszy, ten wygrywa,
a wowczas wiedzie pochéd w takt piosenki powyzszej, poczem zostaje
przodownikiem.

190. WESELE JEDZIE.

Skrzypek:  dy - (i dy Iu dy-Tu dy - ln dy - lu dy v  dy-l dy In

Beben bum bum bum bum bum bum bum bum bum bum  bum bum bum bum  bum bum
Harmonja Du du du du du dn dau dy du du du du du du du dv

Basctla: Szu - rum bu rum §2U <yum bu Tum szu- tum szu rum bu- rum szu - rum
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Uczestnicy gry staja w jednym szeregu. Za ich-plecami lokuja sie
czterej muzykanci: jeden z skrzypcami, jeden z bebnem, inny z
harmonja, wreszcie czwarty z basetla. Za$ przed szeregiem lokuje si¢
jedno z dzieci, ktérego zadaniem bedzie rozpozna¢ stuchem, jaki
instrument gra i natychmiast nasladowa¢ go ruchami. Na sygnal gra
sie rozpoczyna. Poza szeregiem odzywa sie coraz to inny jakis instru-
ment, a stojacy przed rzedem gracz spelnia swe zadanie. Jezeli bez
omylki naéladuje wszystkie instrumenty, to zaprasza kogos z szeregu
w pare i tanczy dokota sali, w czem nie omieszka naéladowac go ogot
kolegébw, oprocz grajkow, ktoérzy wowczas graja wszyscy razem.
W ten sposéb dotanicza dzieci az do miejsca, gdzie staly szeregiem.
Nastepnie wygrywajacy do ponownej gry wybiera wszystkich grajkow,
jak réwniez ich naéladowce, poczem gra rozpoczyna sie, jak poprzednio.
Kto sie pomyli w nadladownictwie, zaprasza kogo$ na swe miejsce,
ale juz nie tanczy.

19r. CHORAZY.
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Z powaga Muzyka L. Molendzinskiej.
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Na choragwi  te dwa slo-wa O1-czy - zna i Bog! Strzec jey be dziem poprzez zvele. az pa gro - bu prog.

Na choragwi te dwa slowa:
Ojczyzna i Bog!
Strzec jej bedziem poprzez zycie
Az po grobu prog.
Myémy wzrosly, dzieci polskie,
Z duma patrzac nan,
Dzi$ choragwi tej w ofierze
Z serc niesiemy dan.

SPOSOB GRY.

Dziatwa staje szeregami w odlegloéci 3—4 krokdéw, zwrécona
twarza ku sobie. Jedno dziecko zostaje chorazym: otrzymuje ono
choragiewke w barwach narodowych, ktérej drazek na gérnym koncu
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jest zaopatrzony w galke. Na sygnal chorazy s$rodkiem . pedem prze-
biega z choragiewka, a kazde dziecko wychyla sie poza linje, na ktérej
stoi (z miejsca wyj$¢ nie wolno), azeby cho¢ koncami palcéw dotknad
proporca. Gdyby sie¢ to komu udalo, woéwczas chorazy musi
odda¢ choragiew. Jezeli jednak chorazy zdola ustrzec choragiew od
napastnikéw, to staje na czele pochodu i ze $piewem piosenki: ,,Na
choragwi‘‘ okraza sale, poczem wrecza komus$ choragiew, kto znowu
rozpoczyna gre.

192. DO GRANICY.

Melodja St. Surzynskiego
W tempie marsza f Akompanjament Tad Czerniawskiega,
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Dzieci formuja trzy szeregi, ktére staja obok siebie, zwrdcone
twarza w jedna strone. Kazde dziecko, stojace na czele swego od-
dzialu bez wzgledu na to: chlopiec, czy dziewczynka, otrzymuje jakas$
czapke wojskowa: rogatywke, albo czake ulanskie lub artyle-
ryjski kask (tekturowe) i obiera sobie nazwisko jakiego$ dowddcy,
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o ktérym slyszalo i zapamietalo jego nazwisko. Przed dzie¢mi, w od-
legloéci 30—40 krokéw widnieje ,,granica’ w postaci nakreslonej
linji. Sygnal (trabka lub bebenek). Oddzialy ruszaja w pedzie. Ktory
oddzial pierwszy staje na granicy, wygrywa. Przegrywajace oddzialy
wracaja na swe miejsca, a zwycieski okraza teren w marszu, $pie-
wajac: ,,Dalej, dalej wojsko nasze”. Jezeli jednak czolowy oddzialu
obral nazwisko jakiegoé dowddcy, poleglego w obronie ojczyzny,
to jego oddzial zwycieski okraza teren wolnym marszem, épiewajac
mruczandem ,,Rozmaryna®, , Dalej, dalej wojsko nasze lub po-
dana nizej melodje.

NUTY DO PIOSENKI P. T. ,,TECZA*.

Noskowski.
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193. MALARZ.

Jedno dziecko zostaje malarzem; otrzymuje ono palete (tektu-
rowa)i siedem pendzelkéw, kazdy innej barwy, osadzonych na ditugich
patyczkach (pendzelki bibulkowe). Ogét dzieci dzieli sie na siedem
szeregbw, wszystkie szeregi stoja pétkolem, trzymajac ztylu szarfy,
kazdy innego koloru (szarfy bibulkowe), wiec np. czerwona, zélta,
niebieska, zielona, pomaranczowa, fioletowa i blekitna. Kazdy
szereg musi sta¢ ze swoimi ciasno, ramie przy ramieniu, azeby szarfa
nie byla widoczna. Na sygnal wchodzi malarz, a zblizajac sie do
ktorej¥grupy, pociaga ja cala (przez wszystkie dzieci w niej stojace)
pendzelkiem. Jezeli uzyl takiego koloru pendzla, jaki jest kolor trzy-
manej ztylu szarfy, to wygrywa. Woéwczas wszystkie szeregi tworza
koéleczka, a trzymajac ponad glowa swoje szarfy, tancza dokota ma-
larza przy $piewie piosenki o teczy. Gdyby malarz sie omylit i uzyt
pendzlainnej barwy, to przegrywa i musi uciekaé,a tymczasem dzieci
klada swe szarfy na podlodze i, klaszczac w rece, biegna kazdy do
nastepnej szarfy, czyli zmienia kolory i malarz musi probowaé szczescia
w dalszym ciagu.

g 194. KTO]NA CZELE.

Dziatwa formuje kolo, posrodku ktérego wychowawczyni kladzie:
wage (tekturowa lub zabawke) sierp, albo kose (tekturowe), mlotek,
ksiazke i pendzel, albo dhuto.
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Nastepnie przecinamy kolo w ten sposob, azeby je podzieli¢ na
pie¢ odcinkéw. Kazdy odcinek kola staje rzedem. Teraz z kazdej
grupy jedno dziecko, stojace na przedzie szeregu, wyznaczamy do gry
1 dajemy sygnal. Po uprzedniem porozumieniu sie z wychowawczynia
w sprawie, kto zamierza jaki emblemat zdobywaé, pedza dzieci do
celu, a kto pierwszy chwyci swo6j emblemat, tego branza zyskuje
zwycigstwo nad innemi. Branza wygrywajaca staje na czele, ze swym
zwyciezca, niosacym zdobyte narzedzie pracy, za nimi postepuja
kolejno branze, niosac na przedzie swe emblematy. Wygrywajaca
grupa $épiewa odpowiednia dla siebie piosenke.

Kiedy gra powtérzy sie parokrotnie, wéwczas na zakonczenie
stajq dzieci piatkami, z piatka, niosaca emblematy na czele i spiewajac
,»Piesn polskich harcerzy“, koncza marszem gre.

Tempo marsza, Mclodja narodowa
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Slowa L. Molendzinskiej.
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Allegro moderato.

Tad. Cz Slowa fadwigi Chioroszczewskiej.
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