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. PRZEDMOWA

Gry i zabawy ruchowe dziatwy szkolnej*.
sq w rzeczywistoéci frzeciem wydaniem ,Gier
i zabaw ruchowych”, z ktorych wyodrebniono gry
sportowe (palanta, siatkéwke i pitke koszykowa),.
rozszerzono nafomiast dzial zabaw i drobnych
gier. Wyodrebnienie gier sporfowych okazalo sie
konieczne 7 dwich wzgledow:

a) gier iych w szkole 'powszechnej i w nit-
szyeh Elasach szkoly §redniej jeszeze sie nie sto-
suje, lecz nafczeiciej elementy przygolowawceze
do tych gier, przewainie w formie zabaw;

b) o zasadach palanta i pitki koszykowej dla
mlodzieZy szkolnej ma ostatecznie zadecydowaé
osobna komisja w terminie wakacyjnym.

Podobnie jak w poprzednich . wydaniach
uwzglednilem réwniei w frzeciem wydaniu obok
strony fechnicznej strone metodyezng zabaw i gier
ruchowych, dodajac przy koricu wwagi o ,Ukla-
dzie lekcyj zabaw i gier* oraz ,,Przykfady osnow
lekeyjnych®.

Stanowisko takie ma nastepujqee uzasadmeme,

a} zbyt malo 2wraca sie u nas dotychezas
moagi nietylko w seminarjach, lecz réwniez na

Gry i zabawy ruchowe. . 1
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kursach ‘wakacyjnych na sirone metodyczng
w prowadzeniu zabaw i gier;

b) szkoly powszechne w olbrzymiej wich-
szoseci, nie mdjgc dobrze urzqdzonych sal gim-
nastyczaych, muszq uwzglednié w szerszym za-
kresie zabawy i gry ruchowe,

" Oddajgc te skromng prace do uiytku na-
uczycieli éwiczeri cielesnych, prosze o spostrze-
Zenia, jakie mogq sie ujawnié podczas pracy prak-
tycznej. Spostrzeienia fe jak réwniez wszelkie
krytyczne uwagi przyjme z wdziecznosciq i bede
staral si¢ zuiythowad je w nastepnem wydaniu.

AUTOR

Poznatt, w czerwcen 1929 r.



WSTEP.

Wskazéwki metodyczhe, Méwiac o meto-
dzie w ogélnosci, mamy na myéli spos6b -poste-
powania wedlug pewnych zasad, kiéry zmierza
do osiagnigcia wytknietego celu. '

Najgléwniejszemi zasadami przy prowadzeniu
zabaw i gier’) ruchowych jest zasada stopniowa-
nia i zasada praktyczno$ci,

Zasada stopniowania polega na tern,
i wychodznny od poje¢ znanych do nieznanych,
od pojedyriczych do zlozomych.

Cheac przeprowadzi¢ jakakolwiek z trudniej-
szych gler, np. palanta, musimy uZy¢ metody
analityczno - syntetycznej. Musn-ny sie zaftem za--

') Cechs charakterystyczng gry jest walka pomiedzy
dwoma jednostkami Iub tez dwoma ilosciowo réwnemi
ugrupowaniami (druzynami). Wysiepuje ona w formie
wspblzawodnictwa, a okreflona jest icisle i ograniczona
zasadami gry. Zabawa wprawdzie cechy tej nie posiada,
a jednak przedstawia w wychowaniu dzieci nie mniejsza.
warto$é od gier. Dziecko, bawiac sig, przyswaja -sobie
w sposth dla siebie przyjemny tg zreczno$é i orjentacje,
ktéra mu bedzie potrzebna nietyiko w grach celem poko-
pania przeciwnika, ale takie w zyciu codziennem: lo tez
bawigc sie, przygotowuje sie ono do zycia.

. 1*
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stanowié, z jakich elementéw gra.ta sie sklada,
a poniewaZz w grze tej wystepuje bieg, celne rzu-
canie i podbijanie piltki, nalezy mlodziez najpierw
w tym kiermku wyéwiczyé.

Podobne ¢wiczenia najlatwiej przeprowadzi¢
poczatkowo w formie zabaw, a nastepnie gier,"
gdyz musimy staé na tem stanowisku, ze tylko
przez szlachetne wspdlzawodnictwo, a wigc
wolne od ‘wszelkiej namigtnosci, moiemy sobie
wychowaé mlodziez tega duchowo i fizycznie
a skromna, samodzielnya i przedsiebiorcza a karng.

. Gry te przerabia si¢ z mlodzieza wedlug
pewnege stopniowania, starajac si¢ najpierw
w zabawach o wyéwiczenie i pewne wirenowa-
nie si¢ w biegu i w uZyciu przyboréw.

PoniewaZ wszystkie nam wspélczesne gry
grupuja si¢ okolo palanta, pitki siatkowej, pitki
noznej i pitki koszykowej, ktore zyskaly sobie
juz - wszedzie prawo obywatelstwa, a wszystkie
inne sa niejako wstepem do jednej z tych trzech
gier, przeto nalezy wszystkie gry w ten sposéh’
zestawié i przerobié, by jedna wyplywala z drugiej.
~ Podstawa wszystkich zabaw i gier rucho-
wych jest bieg, na kiéry sklada sie nietylko
praca migéni nég, ale takze pluc i serca, wobec
czego pierwszym warunkiem wydwiczenia biegu -
jest wzmocnienie tych organéw przez bardzo sta-
ranny trening. Bieg tfrwaly nalezaloby ¢wiczyé
osobno, t. j. w czasie godzin systematycznej
gimnastyki i to mozliwie na wolnem powietrzn.
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Dla dziatwy, szczegdinie w czasie pierwszych
lat szkolnych, najodpowiedniejsze sa zabawy i gry
biezne. Daja one jej wiele swobody i sposob-
noéci do wyruszania sie i przeciwdzialaja ujem-
nym wplywom zycia szkolnego. Dziatwa po-
irzebuje, wskutek tego Ze roénie, wiele ruchu -
rozlozonego na wielkie masy micéniowe, gdyz
te podniecaja obieg krwi w calym organizmie.,

~ Dalszemi elementami tych gier sa: celne
rzucanie, podbijanie i chwyltanie pitki malej, ko-
panie pilki noZnej, chwyltanie jej z powietrza,
podbijanie Iub odbijanie pitki detej i koszykowej.

Odpowiednio wiec dobrane i uporzadkowane
latwe gry, w ktorych skiad wehodzilby jeden
z tych elementéw, prowadza zwolna a systema-
tycznie do wlaéciwego celu.

. Tak np., chcac wyéwiczyé celne rzucanie
i chwytanie pilki, przerobimy znana gre ,strze-
lec”, kt6éra polega na tem, by trafi¢ jednego ze
‘wspblgrajacych, Nastepnie przerobimy gre, kto-
rej cecha jest chwytanie pitki z powietrza, np.
wyscig pilek w kole. Dopiero wtedy, ¢gdy mio-
dziez riabrala jakiej takiej wprawy w celnem rzu-
caniu pitka, jak réwniez w- chwytaniu jej z po-
wietrza, moge przystapi¢ do gry, lqczqce} W SO~
bie obie te cechy. '

W ten sposob dob:eramc i uporzqdkowu;a,c
zabawy i gry, dochodzi si¢ zwolna a systema-
tycznie do palanta, pilki siatkowej, recznej, noznej
i koszykowe1 bez niepotrzebnego a szkodliwego
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dia mlodziezy wysitku (a wskutek tego zniechgce-
nia} i we wlaéciwym u njej dla tych gier wieku.

W tym czasie przyzwyczai si¢ ona do po-
szanowania regu! i karnoéci; a poznawszy do-
kiadnie wlaéciwy cel i istote kaidej gry, na-
bierze tej lagodnoéci we wspGizawodnictwie, ce-
chujacej tak bardzo czlowieka dobrze wycho-
‘wanego. -

- Méwiae o stopniowaniu gier wedlug ich
trudnoéci 1 kombinacyj, nalezy pamigtaé, ze wszyst--
kiec te gry, ktére maja dzisiaj ujednostajnione
i w calym $wiecie przyjete prawidla, byly w swo-
jej plerwotnej formie bardzo proste i dopiero
zczasem przybywalo im regul. Reguty te z biegiem
czasu w rozmaitych stronach rozmaicie ujedno-
stajniono, a wkoticu nadano im dzisiejsze formy.

" Tak np. mamy pewno$é, ze juz z koncem
wiekéw érednich znane byly we Wloszech cziery
odmiany - pitki, z ktérych dwie rozwingly sig-
i doszly do naszych czaséw, a mianowicie pitka
nozZna i tennis,

Wytwér tych dwu gler ‘odbyl zatem pro-
ces rozwoju w ciagu tak diugiego okresu czasu,
zanim otrzymaliémy je w dzisiejszej formie. Za-
lezne to jest mianowicie nietylko od fizycznego,
ale zarazem i duchowego rozwoju ludzkoéci, Zu-

. pelnie jak z muzyka. Ludziom o mniej subtel-

nych uczuciach wystarczy kilka dzwickéw stale
sie powtarzajacych, gdyz bogactwo tondw, i ich
harmonijna zawilo$é, zrozumiala dla jednostek
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inteligentnych, nie moze przemawiaé do ich du-
szy, bo takiej muzyki nie rozumieja. .

Ludzie, chociazby o wickszej sprawnosci fi-
zycznej, lecz malej kulturze duchowej zupelnie
nie znajda upodobania w ftakiej grze jak palant,
gdyz brak im poszanowania prawa, karnosci oby-
watelskiej i bezinteresownosci, 1 przeciwnie. Nie
mogy stanaé do tej gry ludzie duchowo do niej
doroéli, lecz tacy, ktorym brak wszelkich da-
nych pod wzgledem fizycznym, gdyz musza sie
najpierw w zabawach i lafwiejszych grach do niej
przy3posob1c, . j wzmocni¢ swe sily fizyczne °
i naby¢ odpowiedniej zrecznosc.

Nie mniej wazna od pierwszej jest zasada
praktycznoéci Nie bedzie bowiem gra prak-
tycznie przeprowadzona, jesli tylko kilku graczy
wspblzawodniczy ze soba, a innir sig temu bez-
czynnie przypatruja. Gra bowiem wymaga jed-
nakiej mniej wiecej pracy fizycznej wszystkich,
a w kazdym razie pracy fizycznej, ktéraby od-
powiadala Lkoniecznym potrzebom ich organizmu.
Tylko wiedy bowiem mozna skupi¢ uwage wspél-
grajacych, a to jest wladnie jedna z zalet gry..
Czy gra zalety tej nie zatraci, zalezne to jest
wylacznie od prowadzacego, ktéry sobie w kaz-
dej chwili powinien umieé¢ radzit. Weimy np.
pod uwage gry, w ktérych mlodziez ma prawo
wyboru wspotzawodnika. Mlodziez ma pewne
upodobania, a te objawia, wybierajac stale jed-
nych i tych samych, co wywoluje wyraine nie-
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zadowolenie u innych wspélgrajacych. . Wazna
takze jest rzecza, by daremnie nie t{raci¢ czasu,
wskazujge w niektérych . grach na wspélzawodni-
kéw, jak np. w grze ,kot i mysz. Mozna bo-
wiem uskuteczni¢ zmiane bardzo dobrze na sy-
gnal lub tez wywolujac numery, jakiemi sie przed
gra oznacezylo wspolzawodnikéw, co ma zarazem
i te dobrg strong, e zmusza do uwagi. Wszystko
to zreszta jest zaleine od wigkszej lub mniejszej
zaradunoéci kierownika.

Zasada prakiycznodci wymaga dalej dostoso--
wania gry do temperatury powietrza i wogble
do pogody. W porze wigc cieplejszej dobierzemy
gre, w czasie ktérej mlodziez nie potrzebuje sie
zbytnio natezaé, a odwrotnie, przy niZszych tem-
peraturach wskazane sa gry, zmuszajace wszyst-
kich wspélgrajacych do mtensywme]szego i cig-
glego ruchu. Palant zatem. powinien byé gra
letnia, pitka nozna jesienna lub zimowa. ~

U nas zapatrywania urzeczywistniane w prak-
tyce co do tego, w jakiej temperaturze mozna
graé, sa rézne i dalekie od wskazéwek higje-
nistéw. Znamy rzadkie wypadki, by grano przy

. nizszej temperaturze jak -+ 6° C.

Dr. F. A. Schmidt méwi w tym wzgledzie: Graé
mozna w kazdej porze roku, lecz pod pewnemi
warunkami; w lecie przy miernie suchem i spo-
kojoem powietrzu do + 23° C,, przy miernie su-
chem powietrza i lekkim wietrze do 4~ 26° C,,
pizy wilgotnem i parnem powietrzu do - 21° C
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w zimie przy suchem. i spokojnem powietrzu
do — 2° C., przy suchem powietrzu i lekkim
wietrze do — 0°-C., przy bardzo wilgetnem.po-.
wietrzu i pochmurnem niebie do 4 3°C
Wreszcie jedna uwaga co do prowadzenia
gier. Zada sie niekiedy od naszej mlodziezy,
by ta grala sama, t. j. bez kierownika, i w zu-
pelnej zgodzie. To jest mozliwe tylko przy
gleboko wpojoném poszanowaniu prawidel gry,
a to wladnie zaleta, kitdrej naszej miodziezy brak
dotychczas.
- Jak dlugo niema zupelne] pod tym wzglq-
dem pewnoéci, wszelka teorja wyrobienia samo-
dzielnoéci bez wspéludzialu nauczyciela w grach -
jest albo dowodem braku doswiadczenia, albo
tez zwykla pokrywka swego lenistwa, tem bar-
. dziej, ze wyuczenie gier, a zarazem dbalo$é
o wyrobienie zamilowania do nich jest rzecza
zmudna,  Czynny wspbludzial osob  starszych
w grach dziatwy i miodzieZy jest jedyna droga
do osiggniecia wlasciwego celu, gdyz dziatwa
i mlodziez, puszczona samopas, dobiera sobie
nie to, co dla niej jest najpozyteczniejsze, lecz
to, .co jej si¢ najbardziej podoba. Zamiast wyro-
bi¢ w sobie zamilowanie do gier i ‘przez nie
sie¢ wychowaé, wyrabia namietno$é, kiéra- w mio- .
dosci rozbudza w pilce noinej, w starszym zas
wieku, gdy pluca i serce sa juz ostabione, czesto- .
kro¢. w kartach. Chodzi tu bowiem wylacznie
. o uczucie osobiste, ktéremu si¢ ona niewolniczo
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poddaje, - Natomiast potrzebujemy calych zaste-
- pbw ludzi karnych i $wiadomych celu. Zastepy
te powinny by¢ nietylko sposobne do wspél-
dziatania dla dobra ogdlnego, ale zarazem powin-
ny posiadaé¢ wyraZna $wiadomo$é tego, do czego
- 'daza, majac ciagle wlasciwy cel przed oczyma,
Tych cnét nie nabedzie miodziez w klubach spor.
towych, jezeli przedtem nie wychowala si¢ w szkole
za poérednictwem gier latwiejszych, a co waz-
niejsze, jeseli podstawa takiego wychowania nie
byly uczucia, majace na wzgledzie i na celu czyn
zwiazany z dobrem ogélnem.
Ze wzgledow praktycznych nalezy umkac :
w czasie wyuczania zabaw i gier i w czasie ich
trwania niepotrzebnych wyjasnied i dlugich opi-
séw. Zabawy i gry wyuczaé najlepiej droga, oka-
zania, biorac w nich czynny udzial, w nastep-
stwie czego dziatwa i milodziez odnosi sie do
prowadzacego z uinoécia, uwazajac go za towa-
rzysza swych zabaw; fem samem wszelkie kar-
cenie i napominanie w czasie zabaw i gier okaza
si¢ niepotrzebne, a miodziez, nasladujac swego
najstarszego towarzysza, okaze zamilowanie nie-
tylko do gier, lecz takze zadowolenie z poszano-
wania jch zasad, co sig przenos: bezsprzeczme na
' poszanowanie zasad etyki. .
Podzial na druzyny. Zpoczatklemkaz-
“dego nowego sezonu gier nalezy potworzyé réwne
druzyny. Poniewas gry maja wyrabia¢ karnosé,
a.zarazem i samodzielno$¢ u powierzonej nam
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mlodziezy, przeto podzial ten na wyzszych stop-

niach nauki najlepiej uskuteczni¢ w nastepujacy
spos6b: wybiera si¢ dwu przodownikéw, ktérzy
wedlug naszego i wspolgrajacych przekonania ze .
wzgledu na -swojg zreczno$¢ i kolezenski wplyw
najbardziej si¢ do tego nadaja. Ci wybieraja so-
bie naprzemian po jednym grajacym tak diugo,
az wkoncu powstana réwne druzyny. Los roz-
strzyga, ktéry z przodownikéw ma pierwszenstwo
wybory, i ktora polowq boiska ma zaja¢ kaida
z druzyn.

Obok przodownika wyb:era kazda druzyna
jego zastgpce. Podzialu tego nie powinno si¢
zmieniaé przez caly sezon gier. '

Zwyciestwa zalezne sa przedewszystkiem od
odpowiedniego doboru przodownikéw i wzajemnego
wspierania si¢ w czasie gier').

_ Obowiazkiem przodownikéw i ich zastepeow
"jest przygotowanie boiska, znoszenie i odnoszenie
p_otrzebny'ch przyboréw, zapisywanie wygrﬂnych

) Zwycigska druzyne nagradza si¢ puszczeniem na
1e] czeéé rakiety, Druzyna przeciwna otacza zwycigzcéw
i ruchami, szybko po sobie nastepujacemi, nasladuje: pusz-
czanie raliety, a wiec klaszcze w dlonie w “tempie przy-
$pieszonem; uderza w podoboy sposob dlorimi o uda, fupige
réwnoczesnie nogami; nasladuje syk rakiety, kraige przed
ustami dlofimi zlozonemi makrzyz; natladuje odglos strzalu
i wznosi okrzyk ,Niech 2yjg!‘a wreszcie — o ile boisko
jest pokryte murawa — nasladuje rozsypame 'sie rakiely

przez szybld siad i przewrét wiyl,
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i przegranych i t. ‘p. Czynno$¢ {e moga oni
porucza¢ swym kolegom, przeznaczajac ich do
tego kolejno,

Boisko. Wobec-trudnosc:, ]akle sie nam
nastreczaja w obecniych warunkach przy uzyska-
- niu odpowiednich boisk, musimy z konjecznosci
korzystaé z takich, jakie posiadamy. Nie odpo-
wiadaja one czesto potrzebom ani swym obsza-
rem, ani poloZeniem, ani teZ otoczeniem. Lepiej
jednak wyprowadza¢ mlodziez na boisko mniej
odpowiednie, niZz trzymaé ja w dusznej sali.

Boisko, odpowiadajace potrzebnym warun-
kom, powinnc byé polozone zdala od drég bar-
dziej uczeszczanych, szczegblnie od drég pelnych
unoszacego si¢ pylu. Samo boisko powinno byé
o ile moznoéci réwne, t. j. bez znaczniejszej po-
chyloéci, pokryte krotka a gesta trawa i oto-
czone dokofa drzewami'). Jezeliby teren prze-
- znaczony na boisko byl nieréwny, lub gdyby
wzniesienie bylo za wielkie, nalezy je zniwelo-
wa¢’), Przy tej sposobnosci dobrzeby bylo caly
teren wysypaé przediem warstwa tluczonej cegly
iprzykry¢ ja nastepnie warstwa ziemi, a to w tym
celu, by boisko bylo przepuszczalne, t. j by
mozna bylo zaraz po deszczu graé na niem. Na
terenie przepuszczalnym bowiem mozZna gdraé .

I'] Drzewa na $rodku bois_ka sq nietylko zbedne, ale
czgsto nawet uniemozliwiaja gre.

* *) Na boiskach sg dopuszczalne maksymalne wznie-
sienia 60 cm na 100 m, o
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- bezposrednio po ulewnym deszczu, a nawet kilko-
dniowej slocie. Tylko takie boisko odpowiada
w naszym klimacie swemu celowi, wobec czego
boiska o terenie podmoklym nalezaloby najpierw
odpowiednio osuszyé w powyzsmyr spos6b lub przez
drenowanie.

Przybory. Przy doborze gier liczono sie
takze z kosztami przybordéw. Sporzadzajac przy-
bory, nalezy postara¢ si¢ o rzeczy najpotrzeb-.
niejsze, natomiasi przedniej jakosci. - Radzi-
my zatem zastosowaé si¢ w tym kierunku
dcidle do wzoréw tu podanych, gdyz w prze-
ciwnym  wypadku
koszt lichszych, a
cz¢sto szybko nisz-
czacych sie przybo-
ré6w nietylko zZe
wzroinie w dwoj-
naséb, ale przybo-
ry te czesto wprost
nie odpowiedza swe-
mu wlasciwemu ce-
lowi.

Boiskowytycza sie
choragiewkami.Cho-
ragiewki te grubodci
2Y; cm i wysokosci 130 — 160 cm sa u dolu
zaopatrzone Zelaznem ostrzem, u gory zaé Zela-
znym pierscieniem {fig. 1}, co nietylko -ulatwia
whijanie choragiewki w ziemie, ale razem chroni

0.

amrreminn
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ja przed znjszczeniem, Na boiskach o ~terenie
twardszym najodpowiedniejsze sa choragiewki
z podstawa stala w formie krazka, otoczonego bla-
. szana obrecza (fig. 2). Barwa plétna powinna
wpadaé wyraZnie w' oko. Najodpowiedniejsze
sa wiec barwy cze_rwoné, biate lub niebieskie.

Jezeli uzywamy chora-
. giewek zamiast slupkéw do

* siatki granicznej, nalezy je
wzmoenié u dolu osobnym
- palikiem (fig. 3). W wy-
padku tym jednak pozada-
ne byloby, by choragiewki
byly grubsze, t. j. by érednica
ich wynosita 3'. — 4 cm.
Stupki mozna wzmocni¢
takze zapomoca  odpo~
wiednio rozpigtych sznuréw
(fig. 4). -

Ten spos6b przygotowa—-
nia boiska do gier jest prak-
tyczny nietylko ze wzgle-
¥ dy na same koszta, ale
takze i z tego . wzgledu, ze
latwo go zastosowac w cza-
sie wycieczek,

Do wszystkich éwiczern w rzucaniu i chwy-
taniu lub celnem rzucaniu i odbijaniu. pitki oraz
do gier, kiérych cecha jest jeden lub kilka po-
wyzszych elementéw, sa- najstosowniejsze pitki
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o obwodzie 21 cm, robione z welny (z t zw.
perskiej wibczki) (fig. 5).. Sporzadza siejew na-
stepujacy spos6b: zwiazuje sig trzy poléwki kor--
kow butelkowych, stykajacych si¢ ze soba strona
wypukla, nastepnic nawija si¢ na nie wléczke

_F1g4.

perska dowolnej barwy w rozmaltych klerunkach

t. j w ten sposob, by tworzacy si¢ klebek uzy--
skat ile mozZnosci wyglad dokladnej kulki.- Skoro
obwéd kiebka dosiegnie 20 cm, nalezy opasaé :
go silnie w samej polowie jedna Iub" dwiema
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nitkami ~ wléczki, a nasteprie obszyé, jak to
widzimy na fig 5, zaczynajac od nitki, opasujacej
kiebel.

Zamiast - wlbczki mozZna - réwniez . uzyc do
obszycm pilki matych platkéw skéry. Fig. 6
przedstawia forme jednego ta-
kiego platka, ktéry stanowi '/s
caloéci.

\ . Pilka uszata {tig. 7) jest rézne-
{ go ksztaltu i wielkosci. Dla
}  szkél najodpowiedniejsze sa pil-
ki uszate o wielkosci pilki noz-
nej. Pilka taka jest wypcha-
Fig. 5. a pakuiami konopianemi i nie
moze mie¢ na swej powierzchni gu- :
zowatoéci lub wystajacych szwéw.
Précz pilek uszatych postugujemy
sie w niektérych zabawach pitkami
duzemi, napchanemi pakuiami,' o cie-
Zarze 1 kg.

Do wszystklch gier kopnych sluzy jako-
przybér pitka deta o obwodzie 75 cm.
‘Sklada sie ona z czeéci $rodkowej,
t. zw. gumowej wkladki (duszy),
i czefci zewnetrznej, t. j. powloki
skorzanej. Do pitki koszykowej uzy-
wa sig pitki podobnej, lecz wigkszej.
Przy zakupnie radzimy nabywaé
. tylko najlepsze pod wzgledem ja-
Fig. 1.~ kodci. Najtrwalsze sgq marki. an-

Fig. 6.
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gie]sk.iej, jakkolwick i niektére wyroby krajowe

zyskaly sobie naleZne uznanie..

O ile chodzi nam

o pitki cigzsze, nadajace si¢ bardziej do- niekto-

rych gier, jak np. .Pitki w ko-
le¥, ,/Granicznej” i {. p., moz-

, W . . . i :-I' I
pa- osobno zaméwi¢ sobie pil- fIRl

ke o podwéinej powloce, t. j.
$rodkowej pléciennej i wierzch-

niej skérzanej. Natomiast do - Q¥

niektérych innych gier (np.
do ,,Siatkéwki') najbardziej na-
daja  sie pilki dete, leldde,
o powloce z cienkiej skory.

Palanty'] Do podbijania
pitki sluza palanty,

z drzewa lipowego o

< gy reend
L et "

e ———
(]

Fig. 9.
ktorych dlugoseé,

szeroko$é 1 ciezar zalezne sq od zrecz-
noéci i sity grajacych.
wia palant dla dziatwy w wieku od 8 —10
lat, a takse dla dziatwy starszej do gry
w Pikiety”. Palant ten powinien byé

Fig. 8 przedsta-

dlugoéei 50 cm,

z czego przypada 20 cm na rekoje$é o gru-
bosci 3 cm, i 30 cm na powierzchnie, prze-
znaczona do podbijania, kiérej szerokosé
wynosi 10 cm, a $rednia gruboéé 1,5 em.
Dla dzieci starszych powinien byé palant

Fig. 10. ciesezy, i dlatego sporza‘dza sig goz drze-

] Na przybér ten utarfa si¢ u nas nazwa ..palestra
Jest to jednak wyraz poludmowo-memleckl U nas uzy-
wano dawnief wylacznie nazwy ,palant”,’

"Gry i zabawy ruchowe.

2



" ne jest, by rekojesé¢ by-

g wa sosnowego wedlug fig. 91 10 Iub 11.
Ostatni dla starszych i majacych wpra-
we¢ w podbijaniu. Palanty, sporza-
dzone wedlug tych wzoréw, sa dla
| lepiej wyéwiczonych praktyczniejsze
J{ z tego wzgledun, Ze tu punkt ciezhkosci
lezy blizej rekojeéci, wobec czego sita
| podbicia jest wieksza. Palant, sporza-
[l dzony wedlug fig. 9, jest 0 5 cm dluz-
il szy od pierwszego, wedtug fig. 10 0 26 cmn,
b8 2 wedtug fig. 11 0 35 cm, Dla ula-
¥ twienia dobre-

Fig. 11. go _trzymama
palanta w rgku wskaza-

la owinieta cienkim na-
woskowanym sznurkiem,
W tym celu przewier~
ca sig z poczatku i przy
koricu rekojesci dziurki,
przez ktore przewleka
si¢ kofice szpagatu {fig.
9 i 10).

Koszyki. Sa to przy-
bory do pitki koszyko-
wej i do gier przygoto-
wujacych do powyZszej
gry. Koszyk skiada sig - =
z Zelaznej obreczy o ére- .

dnicy 46 cm ($wiailo), Fig. 12 a.

e

M
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okolo ktérej wisi siatka, zweiajaca sie ku do-
towi (fig. 12 a),

Gdyby sie 'mialo pewna trudno$é¢ w .spra-
wieniu koszyka, moglaby go zastapi¢ wkoncu zwykla
obrecz, lecz w tym wypadku nalezaloby zawie-
si¢ na nie} dokola waski pas plétna (10 cm),

| S

RSP T4 1 I

Fig. 12 b.

a to w tym celu, by obie partje mogly dobrze
widzieé, czy pitka wpada do koszyka, czy tez poza
koszyk. Poniewaz zatrzymanie si¢ pitki w ko-
szyku bezposrednio po rzucie ma pewien urok
 tak dla grajacych jak i dla widzéw, praktyczniej-
- szy jest koszyk pierwszy. Mozna tez uiyé kosza .
. 2"
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plecionego, o érednicy 46 cm, zaOpatrzonego z bo- _
ku w hak do zawieszania.

Koszyk jest umocowany do tablicy o wy-
miarze 1,22 m X 1,82 m, a ta do stipka o gru-
bosci 8 X 10 cm, w wysokosci 3,7 m od ziemi
(dla dzieci poczatkowo odpowiednio niZej, a pod-
wyZsza sie w miare wyéwiczenia) (fig. 12b).
Stapki powinny byé o brzegach écietych. Moga
one byé whkopane stale, lub wstawione w skrzynkl
stale wkopane,

Czapki. W miejsce chustek ktéremi Zwy-
klo si¢ zawiagzywa¢ oczy grajacych w ,.ciuciu-
' babke* i t. p., najlepiej utywaé ze
wzgledéw higjenicznych czapki zro-
bionej z kartonu w formie wysokich
: i szerokich czap. ‘Czapka . powinna
i | § byc tak szeroka, by nie uciskajac zbyt-
P17 nio nosa, zachodzila swoja dolna kra-
wedzia po brode lub na ramie (fig. 13).

Nalezy mieé w zapasie kilka takich

Fig. 13. czap. Sa one ozdobione z przodu
rysunkiem tylnej czesci glowy, a od tylu rysun-
kiem twarzy, co podnieca. wesolo§é podczas-
zabawy. '

oo

i

b v

. Mate choragiewki Do wydawania
sygnaléw i do biegu rozstawnego najlepiej uzywaé
~ keétkich choragiewek o dowolnych barwach,
. Trzon powinien by¢ dosé¢ gruby (2Y: cm), a diu-
go$¢ jego nie powinna przekraczaé 30 em. -

e
- a e
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Pompka, Whkiadki gumowe do pilek de-
tych wypelnia sie powietrzem zapomoca .odpo-
wiednich pompek. Po napelnienin zawiazuje sig
wkladki miekks taéma, po-
czem zasznurowuje si¢ je
sznurowadlem skérzanem.

Kostika (szescian) o bo-
ku 30 X 35 cm i o dcia-
nie bialej, czarnej, czer-
-wonej, 261tej, niebieskiej i zie- .
lonej, sluzy do losowania’) Fig. 14.

w czasie podzialu na partje, a takze w czasie
‘niektdérych gier (np. ,dzien i noc*, wybdr boiska

') Losowaniem rozstrzyga si¢ wybdr boiska, krole-
stwa i . p. W Polsce postuguje sie¢ dziatwa i miodziez
réznemi sposobami losowania, z ktérych prof. dr. P:aseclu

. opisuje nastqpu]qce H

1. Na]bardz;e] ulubionym i rozpowszechnionym spo-
sobem - losowania jest i zw, metowanie (zwane réwniez
ourzym pacierzem*). Mgetowanie odbywa sig w ten spo-
séb, fe przywodca, wymawiajac czarodziejskie wyrazy
dotyka przy kaidym wyrazie innego z graczy. Na kogo
padnie ostatni wyraz, znajdujacy sie w formie metowania,
temu wyzidcza sie role, o Ltéra sie losowalo, Formuly
te ,pochodza prawdopodobnie ze starych zamawias i for-
mul obrzedowych". :

a) Entliczki petliczki,

" Céerwone stoliczki,
Nz koge wypadnie,
Na tego bec.
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i t. p.). Kostke taka sporzadza si¢ z deseczek
lub blachy. _

Ubiér. Ubranie do dier powinno byé lek-
kie, przew;ewne i nie powinno hamowaé¢ swobody
ruchow.

Dia mlodz:ezy mqskle] najodpowiedniejszy
]est ubidr lekko atletyczny, dla Zenskiej za$ ptécien-
ne szarawatki gimnastyczne i trykotowe koszulki.

b) Ekite, pekiie, cukite me,
: Abel, fabel, domine,
Eko, peko, kostka gra.
{prawdopodobaie = laciny:

Angite, pangite, cingite me,
Habilis, fabilis, domine).

¢) Janié, Janie, Fabijanie,

Pasie Lonie na wygonie

. W czerwonym kabacie;
Zapytala pani matka: Jutro $wigto wacle?

d} Ene, due, reks‘ .
Czwarte, finter, sels,
Ene, due, raba,
Czwarte, finter, Zaba,

iZ ticzebnikdw Yacitiskich:
‘wpus, duo, tres, quattuor,
quinque. sex). . .

e) Inki, pinki,
Ludowinld,
Ency Llas,
Puterwas, :
Ty zajaczku, biegaj w las!
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Obuwie powinno by¢ . lekkie, skérzane, bez
kole6w, okué.i obcaséw. Mniej si¢ do tego na-
daje obuwie o gumowej podeszwie, ato ze wzgle-
déw higjenicznych, ' '

Wspotzawodniczace druzyny powmny
r6znié migdzy sobg barwq koszulek lub przy-.
najmniej szarf.

2. Whkupu utywa si¢ przy prostszych grach w pilke -

(Kasza, Sparzony i t. 4}, Przywddea ciska pitke o zie-
mi¢ {lub o iciang). Ktd ja chwyci po odbiclu w locie,
jest wykupiony, i cisngwszy nia podobniez o ziemie
(§cian¢), odstepuje na bok. Tak rzecz idzie dalej, a2 przy
pilce zostanie tylkd jeden gracz. Ten musi is¢ przy grze do
érodka {lub pod $ciane) jake wlupiony.
’ 3. Wymierzanie jest zwykdym sposobem losowama
przy Palancie, Kiczce i grach pokrewnych. Odbywa sig
ono albo migdzy obiema ,matkami”, albo (w grze bez
maftek) biorq w niem udzial wszyscy uczestnicy.

W pierwszym wypadkn matka ,bialych” rzuca pa-
lant drugief (,czerwonych"), ta chwyta go za gérny Lonjec,
obraca rekg i, nie zmieniajac chwytu, ustawia palant pio-
nowe wolnym koficem ku gérze. Tu:z ponad [chwytem
czerwonych chwyta zndéw matka bialych, potem znéw czer-
wonych, i tak idgq chwytami w gére, az ktéras chwyci koo
niec gérny, - Wiedy musi jeszcze, bez zmiany chwytu, do-
wieéé jego sily, oprowadzajac palant 3 razy wokolo glowy,
podrzecajac i chwytajac w powictrzu (albo przeciwnik
prébuje go trzy razy wybié¢ z reki).

. Wymierzanie Fez matek odbywa sig podobnie, tylko
chwytaja wszyscy pokolei, jeden za drugim, Xto chwyci
za gérny Loniec, idzie podbnac

4. Przy Swince uzywaia tez innego losowama palantem.
Wszyscy chlopey stawiajg swe' palanty na pedbiciu stopy
i rzucaja. Kto najblizej rzuci, idzi¢ poza kote jake ,pasterz”.
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Wskazéwkizdrowoine. 1. Graénie
wezeéniej jak w 1Y godziny po obfitszym positku.
2. Przed grami zalatwi¢ swe poirzeby fizjo~
logiczne. : ‘ -

3. W czasie gier nie przemegczaé si¢ w my$l’
zasady, Ze ,organizm nie¢wiczony nie rozwija. sie,
éwiczony nadmiernie — marnieje’.

4, Bezposrednio po grach bieznych nie pi¢
zimnej wody, nie siadaé na mokra albo zimna
ziemie Ilub tez na kamienie i nie. zmywaé ciala

zimna woda. _
: 5. Zmywanie ciala zimna woda, a2 zwlaszcza
kapiel' jest po grach bardzo pozyteczna, lecz do-
piero po powrocie tetna do zwyklej normy.



ROZDZIAL L
a) Zabawy ze $piewem.
1. Ptaszek:

Hosé dzieci dowolna. Podajac sobie che,
wigza one kolo. O ile liczha dzieci jest nie-
parzysta, do érodka kola idzie jedno dziecko,
~ dwoje za$, o ile liczba jest parZysta.” Kolo sig
posuwa w czasie zabawy, a d21ec1 $piewaja :

. Zbie-ra so-bic garéé psze-ni-cy; A ja so-bie
[Wlelkopolska)

_ Isto-fgwko-l_e I mfy =hie-ram, ko.—go wo - le.

La - 'ta pta - szek* po: u-ll-cy.
Zbie:ta ' so - bie garéé psze- ni - ey;-
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Eé‘frgg—w_ —"333*—*—",:—3
Co u - zbie-ra, dzidb-kiem ko - le,
[Malopolshkal

ja s0-bie cie-bie wo- IQ, cie- ble wo- lg

Lata ptaszek po ulicy, .
Zbiera sobie garéé pszenicy;
A ja ‘sobie sfojig w kole
1 wybieram, kogo wole. |
(Lub: Co uzbiera, -dziébkiem kole,
" . A ja sobie ciebie wole.) ' -

} Wielkopolska

} Malopolska

Przy koricu pieénidzieci zwracaja baczna uwage
na dziecko (lub dwoje - dzieci) érodkowe, gdyz
z chwila, gdy. ono dobierze sobie parg, robia
to samo wszystkie inne. ‘O ile liczha dzieci jest
nieparzysta, do érodka kota idzie to dziecko, ktére
pqzosta’fo po dobraniu sig par. . . '

‘Przy patzystej liczbie dzieci idzie do $rodka’
 1a para, kibéra dobrala sie ostatnia.

Po doborze dzieci tanczq parami, $piewajac na
tQ samq nute; la—la la— la, poczem zabawa powta- |
rza sig kalkakrotme, lecz nigdy zbyt czesto, L. j. az
do znudzenia. (Porow. Uklad lekeyj zabaw

gigr--na,_l{c:ncu ksiazki) .
"Wskazéwki metodyczne: Celem tei
zabawy -jest, wyrobienie towarzyskosci u dzieci.
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Dziecko dobiera sobie pare wedlug swego upo-
dobania; Obserwujac ten dobédr, spostrzezemy
tu czesto  u dzieci jednostronno$é, ktérej nalezy
przeciwdziala¢, nie krepujac jednak zupelnie
swobody dziatwy.  Dzieje sie to wten sposéh, Ze
prowadzaca bierze sama czynny- udzial w zaba-
wie i wybiera raz dziecko przez inne mniej
lubiane i wskutek tego zaniedbywane, drugi raz
to, ktére w wyborze ckazuje jednostronnoéé, Wszel-
kie zakazy i nakazy w tym wypadku chybiaja celu,
a urok zabawy pryska jak teczowa barika mydlana.

Zabawa ta nadaje sie r6wniez i dla dziew-
czat starszych, zwlaszcza wtedy, gdy sa bardziej
umystowo znusone,

Uwaga: Koto powinno sie postwaé w czasie jednej
zabawy w strong lews, w czasie drugiej zaé w strong prawa,

‘\v 2. Ojciec Wirgiliﬁ,sz._ _
Dzieci podaja sobie raczki i tworza kolo:
W érodku kola stoi jedno i jest ono: ojcem

Wirgiljuszem. Chodzac wokolo, dz:ec1 Splewa]a
wraz z oOjcem W:rgﬂ]uszem

?——n—-m—:—r
——L—H——H— __J;—z,:H-—i—:l

0}-cxec Wn'-gl ljusz u-czyl dzie - ci swo - je

%—-—ﬁ——}—p—;—!—-—»———-—a
vll ' - L) | 1 —f—— V- _I'j_\

A miat jch  tyl - ko sto cater-dzie ~ci

M
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Réb-cier to, - - co i ja, co i ija!
Ojciec Wirgiljusz uczyl dzieci swoje;
A mial ich tylko sto czterdziesci troje:
1:| Hejze, dzieci, hejze ha,
Rébciez to, co i ja,.. |t

Po odspiewaniu tej zwrotki ojciec Wirgiljusz
wykonywa jaki§ ruch wedlug swego upodobania,
np. podskakuje na jednej néice, ‘nasladuje ruchy
i glos jakiegos zwierzecia, tariczy i t. p. Ruchy
te nasladuja wszystkie dzieci; poczem ojciec
Wirgiljusz wyznacza na swojego nastepce to
dziecko, ktére w ruchach zbyt si¢ spdéznia lub
tez nasladuje niezrecznie, Ocene pozostawia si¢
w zupelnosci ,,0jcu Wirgiljuszowi®.

. Wskazéwki metodyczne; Zabawa ta
wyrabia u dzieci spostrzegawczoéé oraz szybko§é
reakcji, eo ulatwia.w tym  wypadku- wrodz:ony
jej poped do nasladowniciwa.

Dziatwa powinna sobie ruchy wymyslaé
i odtwarzaé. samodzielnie, Wazelkie wigc pod-
powmdame i okazywanie dziatwie ruchéw pod-
czas tej zdbawy nie jest wskazane, gdyz dziatwa
traci wskutek tego ufnosé w swe sily. O ile
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prowadzaca chce ozywi¢ tg¢ zabawe (gdy za-
czyna byé nudna z.powodu jednostajnosci ruchéw
mniej samodzielnej i nie$mialej dziatwy), sama
weimie w niej. .udzial i.wybrana  przez..,ojca
Wirgiljusza® okaze kilka wesolych ruchéw; ruchy
te nie powinny by¢ za trudne i powinny odpo-
wiada¢ poziomowi intelektualnemu dziatwy.

Powinny one byé jednak obszerne (np. przy
nasladowaniu wieszania bielizny dziatwa powinna
wspia¢ sie jak najwyzej) i wykonane w wielu
stawach réwnoczeénie (np. nasladownictwo bie-
gnacego na czworakach zwierzecia).

Uwaga: Zardwno wyuczenie fej zabawy, podobnie
zreszty jak i innyeh, odbywa sie w ten sposéb, Ze prowa-
dzaca rozpoczyne ja pierwsza bez wstepnych przembwiefi
i bez niepotrzebnych wy}asmeﬁ

3. Ole]anka

Zabawa znana réwnies ]ako Oljanka i -Ju-
Kanka w Zachodniej Malopolsce (Wychowanie
Fizyczne, Rocz. lI, str. 45). Dziewczeta trzy-
maja si¢ za rece i tworza kolo, W srodku kola
znajduje sie ,Olejanka”, wokolo ktérej kraza
dzieci i $piewajg lub tez méwia rytmicznie:

Moja Juljanko, Podeprzyi se bocki, )

Kleknij na kolanko, "~ Chyé si¢ za warkocki;

~ Kdgo chees,
Tego bierz.

Podczas $piewu stojaca w érodku kota kicka

na kolano, nastepnie podpierajac si¢ rekami,
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udaje, zé¢ zaplata warkocze, a wkodicu wybiera
jedna z bawiacych sig towarzyszek poczem wszyst-
kie tarfcza.

We Wschodniej Malopolsée dzieci épiewaja:

! Ole - Olejanko,

: Kiekaij na kolanko,
Wez sie¢ popod boczki,
Zaplataj warkoczki,
Wybierz sobie kogo chcesz,
Kogo lubisz, tego bierz.

4, Miyn.
Dziatwa podaje sobie rece i tworzy kolo.

Dziatwa épiewa, idac przy ;ednej zwrotce w lewo,
przy drugte] za$§ w prawo

Co to za budynek
Za temi wierzbami?
To drewniany miynek
.Ze swemi kolami,
A w tym mlynku
Cos stuka,
Cof turkocze i puka
1] Rutu, tutw, ruty, tu ||

Co sie tam dziaé moZe

W tym drewnianym domku? P
Tam si¢ miele zhoze .

Bez chwili spoczyoku.

Awtym. .

P
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Juz zmielone zhoze,
Wiee wioza do miasta
Do pana pickarza,
Aby zrobil ciasta,

A w tym mlynku

Od stéw ,,A w tym mlynku” épiewa dziatwa
z oZywieniem, puszcza rece i krecac sie w miejscu
w lewo i prawo naprzemian, nasladuje kota miyn-
skie. Przy stowach ,Rutu, tutu..” cieiszem sta-
paniem naladuje dziatwa turkot i ruch ciez-
kich kot miynskich, diugiemi ruchami rak i po-
chylaniem wdét tulowia — splywajaca po kolach
wode. :

Ston r6zyczka.

Dz:ewczqta poda;q sobie rece i tworzq kolo.
W $rodku kola stoi ,rézyczka’’, do ktérej od-
nosza si¢ slowa piesni:

{REESSi=rc=srr=ml

Sto-i ré-zycz-ka wmir - to-wym wiefi-cu,
Jej si¢ kla-nia -ja, gdy-by ksia - 2¢ -ciw.

_Tyrétyczko, dobrze wiesz, Kogo kochasz, te-go bierzt

- Stoi réiyczka w mirtowym wiesics,
Jej sie Kaniafa, gdyby ksiazeciu, -~
I:] Ty rézyczko, dobrze wiesz,
Kogo kochasz, tego bierz... [s
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Kolo porusza si¢ w takt pieéni, a przy slowie

oklaniaja” wszystkie dziewczeta skladaja gle-

. boki uklon ,rézyczce”, ktbra przy komcu zwrotki

. wybiera jedng z towarzyszek jako nowa ,r6-

zZyczke", poczem taficzy w takt drugiej czeéci pieéni

2z nowa rézyczka, co tez réwnoczeénie czynig pa-
rami towarzyszki na kole.

Zabawa ta nadaje sie dla dmewczqt wyzszych

klas szkél powszechnych i nigszych szkol srednich.

6. Ciuciubabka,
Jedno z dzieci. jest stara, $lepa ciuciubabla
i zakrywa sobie. oczka czapka (fig. 13, str. 20).
Inne dzieci wiaza kolo i $piewaja:

Sta-ra, fle-pa ciu-ciu-bab-ka po-o-mac- ku chodzi, .

fee e s

Szu-ka po-czci - we-go dziecka, co jg o- swo~b0 dzi.

' Ciu-ciu-bab ko, pojdz tu bli-zej, bardzo cig pro-si-my,

t@ mh—-'rﬁw—++r—v—+H—ﬂ
__t.——-—hu-u-l-u,..-—u—q-—

Dotknij ko-gos, zgadnij kiotu, & wnet'cig zwolnimy.
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Stara, §lepa ciuciubabka poomacku chodzi,
Szuka poczeiwego dziecka, co ja oswobodzi.

_ Ciuciubabko, péjdz tu blizej, bardzo cie prosimy,
Dothnij kogo$, zgadnij kto tu, a wnet cig zwolnimy,

Biedna $lepa ciuciubabka wyciaga raczki
i dotyka jednego z dzieci. Wtedy dzieci przestaja
sie kreci¢ i czekaja, czy ciuciubabka odgadnie,
kogo dotknela. Wolno jej dotykaé ubrania, wio-
sébw i t. p. Jeieli zgadnie, staje sama pomiedzy
‘innemi dzieémi, a ciuciubabka jest to dziecko,
ktérego dotknela.

Gra odpowiednia dla dzieci plci obojga niz-
szych klas szk6l powszechnych na daie gorgisze
lub po-innych grach intensywniejszych. -

7. Pytka.

Dzieci tworza kolo, stojac tak blisko jedno
drugiego, Ze ramie dotyka ramienia, Raczki za-
fozone wtyl, a dlonie otwarte, bo kazde z nich
moze dostaé¢ pytke. Jedno z dzjeci chodzi z pytka
poza kolem, udaje, Ze pytke wklada w rece wielu
dzieci, a jednemu wciska ja rzeczywiscie. Pod-
czas tego dzieci &piewaja Iub méwia chéralnie,
tupiqc nogami w takt wypowiadanych zglosek:

%E—P—-}—:‘S—Hﬁ—l-—‘—:i

Pytka tuz, pytka tuz, . u < cie-kaj-te,
‘Gry i zabawy ruchowe, ' 3
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chlopeze, juz! U-cie-kaj-cie szyb-ko w nogi,

1. 2.
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A wy, dzieci, precz mu z dro-gi, precz mu zdro-gil
Pytka tuz, pytka iuz, uciekajze, chlopcze, juz!

Az do tej chwili dziecko, ktére dostato pytkq,
stoi cicho, ale teraz zwraca si¢ do swojego sa-
siada z prawej (lewej) strony i bije go pytka.
W ten sposdb obiegaja cale kolo przy $piewie:

Uciekajze szybko w nogi,
A wy, dzieci, precz mu z drogil

Przesladowany staje potem na swojem daw-
nem miejscy, a nowy wlasdciciel pytki rozpo-
CcZyna gre nma nowo.

Gra ta nadaje sie¢ dla dziatwy niZszych klas
szkét powszechnych.

8, Zgadnij, kogo niema.

Dzieci wigza kolo, & jedno idzie do srodka. '
Wolno mu chwile przygladaé sie dzieciom, aby
zapamietalo, kto bierze ndzial w zabawie. Potem
zaklada mu sie na glowe wielka czapke, zakry-
wajaca oczy'), aby juz nic nie widzialo, Pozostale
dzieci taficza dokola i épiewaja pierwsza zwrothe:

'} Patrz opis przyborow [fig. 13}
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' Chlo-pa-ku, chlopa-ku, wiatr ¢i w oczy wie-je.

Ktos z ko-ta u- my-ka, pod-kéw-ka-mi pu-ka,

: F i T T N . N
i S —— -
[EEszcEsiE==rar=s=]
Oczy przy-sto-ni-le§, nie wiesz,co sie dzie-je.
Biegnie jak naj-da-lej i kry-jow-ki szu-ka,

R e ]

O-czy przy-sto-ni-le§ nie wiesz, co sig dzie-je.
Biegnie jak naj-da-lej i kry-jéw-ki szu-ka.

Podczas spiewania drugiej zwrotki jedno-
z dzieci (najlepiej cicho wskazane przez na-
uézyciela) ucieka i ukrywa sie,
. Teraz zdejm swa czapke,
Szybko rzué oczyma,

Predko, bez mamystu zobacz, kogo -niema,
Oj dana, oj dana, oj danal | i

Dopiero gdy dzieci $piewaja: ,zdejm swa
czapke...” wolno érodkowemu zdjaé swa czapke
i patrze¢ na szybko tanczace dzieci. Natych-
miast po odépiewaniu zwrotki musi zawola¢,
kogo niema. Jezeli odgadnie, dzieci Spiewaja:

Odgadtes odrazu,
Oczka masz sokole.
A ty wyjdz z ukrycia,
Bedziesz teraz w kole.
Qj dana, o dana, o dana!
3‘
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Jezeli za§ nie odgadnie Iub stoi i namysla
sie, musi sam zostaé zmowu w kole, Wtedy
dzieci $piewaja:

Zalitadaj swa czapke,

Nie zgadle$, nieboze.
Bedziesz znowu w kole,
Nic ¢i nie pomoze. .

0j dana, oj dana, oj danal

9, Piericief.

_Drieci tworza, kolo, stojac blisko siebie bez
trzymania si¢ za rece. Jedno idzie do éSrodka.
Dzieci podaja sobie z rak do rak pierscien, uwa-
Zajac, aby go ani na chwile nie odstoni¢. Te, ktdre
- pierScienia nie maja, udaja tez, Ze podaja go lub
odbieraja, tak Ze stojacy w srodku nie wie, gdzie
jest piersciefi, Przy tem § splewala, pierwsza zwrotke:

o424

| @iﬂﬁ_ \_-h-»;jz—l—o—a—i- ; l'——-F—i

Bi - je #ré-dlo, bi-je u sq - sia-da w sa-dzie,
Piy-nie strumyk, ptynie, nie wzruszy ka-mie - nia,

g g Po-pat_rz‘ Ja - siu, po-patrz, e¢zy mie-mam
Eﬁ..-ﬂ-—iiiiq"'i%.
-]y —.

B Y 14

Kio do - sta - nic pierscief, niech sm z tem -
Nie patrz, Ja - siu, nie patrz, bo nie mam
& pler - 4cie - nia.
g————-!~ = a— N
Y. ——v———{—>- -—-'——:J—I-—-j—i——-‘—*l
v =
me Mraddl 0) da-nal oj-da-zal

pier - $cie-nia.
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Bije #rédio, bife u sasiada w sadzie, o
"~ Kto dostanie pierécief, niech sie z tem nie zdradzi, o] dana/

Po odépiewaniu tej zwrotki trzymaja zaci-
$niete raczki przed soba i épiewaja dalej druga
zwrotke:

Piynie strumyk, plynie, nie wzruszy kamienia,
Nie patrz, Jasin, nie patrz, bo nie mam pierscienia, oj danal

Ale to dziecko, co ma piericien, S$piewa -
troszke inaczej:

Plynie strumyk, plynie, nie wzruszy kamienia,
Popatrz, Jasiu, popatrz, czy nie mam piersicienia.

Zgadujacy dobrze nadstawia uszka i naj-
czesciej odgadnie, kto ma pierscien. Wtedy sam
staje na obwodzie kola, a zgadywaé idzie ften,
u kidrego pierscier znaleziono,

10, Kazde dziecko nosek ma,

Przekonamy sie, ktéte dziecko ma najlepszy
nosek. Pokazujemy dzieciom, Ze w osobnych
papierkach mamy réz¢, cebule, kawalek jabika,
troche tytoniu, gumke i t. d. Jedno dziecko
staje w $rodku, inne podaja sobie raczki i quzac
dokola mego, $piewaja '
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Ka-zde dziecko no - sek ma, 1o - sek ma,
o
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no-sek ma I za-pa-chy ré-ine zna,

e .
L1 N i | i . |
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e
o - ine zna, tak! A wiec zga - dnij,

Co przy - ty-kam

fe;%* SIS

co to jest ta-kie-go, co to jest ta-kie-go
do no-ska two-je-go, do nos-

'Fﬁ ===SEEsviEs =

co to jesi fa-kie-go,
- ka two-je - go, Co?

Kaide dziecko nosek ma, nosek ma, nosek ma,

I zapachy rézne zna, rézne zna, tak!

A wiec zgadnii, co to jest takiego,

Co to jest takiego, co to jest takiego,

Co przytykam do noska twojego, do noska twojego, co?
Po odspiewaniu tej piosenki dzieci stojs ci-

chutko, a stojace w érodku podaje jednemu z nich

do powachania ktéry$ z pokazanych przedmiotéw.

Jezeli wybrany nie pozna zawartosci, wacha ko-

. lejno drugi, trzeciit. d. Kto odgadnie, idzie

w nagrodg do $rodka kola.
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b) Zabawy bieine.
1. Bieg laficuchowy.

‘Dzieci staja w szeregn (jedno obok dru-
giego), podaja sobie rece nazewnatrz (tworza
koszyczek) i oczekuja sygnalu, Wtedy -daje sie
slysze¢ gwizd, Dzieci biegna szybko do linji,
oznaczonej przedtem choragiewkami (10 — 15 m),
tu si¢ zatrzymuja, puszczaja rece, robia pod-
skokiem wtyl zwrot, ,splataja koszyczek” i ocze-
kuja sygnalu do nastepnego biegu powrotnego,

Cel: Précz celu zdrowotnego szybkos$é
orjentacii,

2. Natarcie.

Dzieci nie moga sie zabawi¢ w zimie w sali
gimnastycznej w wyzej opisany sposéb, gdy sala
jest zbyt mala. Siadajg wéwczas na dlugich
i niskich lawkach (fawki szwedzkie) naprzeciw
dlugich écian sali. Nogi wyciagaja do przodu,
piersi uwypuklaja, batki Sciagaja wiyl 1 wdol,
brody wciagaja lekko w kierunku szyi, i wogéle kaz-
de z nich stara si¢ 0 mozliwie najbardziej prawidlowa
postawe. Rece ich przytem chwytaja przednia czeéé
lawlki, a wzrok jest skierowany wprzéd, t.j. na Scia-
ne, gdyz wlaénie oczekuja sygnatu, na ktéry maja
szybko zerwadé si¢ z miejsc i z okrzykiem ,,aaa* po-
biec do éciany, uderzyé w nia dlonmi i szybko a ci-
cho wréci¢ i siadé na swem miejscu jak przedtem.

Cel:  Précz celu zdrowotnego i okazania
radosci Zycla— Ewiczenie pluciprzyzwyczajenie sig
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do prawidlowego siedzenia nawet wtedy, gdy uwa-
ga jest zwrdcona réwnoczesnie na mny przedmiot.

3 Brytany.

Dziatwa chodzi na czworakach diugiemi po-
waznemi krokami.

Cel: Przeciwdzialanie lordozie, wyr‘obleme
zmysly obserwacyjnego i zdolnoéci do nasladow-
nictwa,

/ 4, Koty.

Dziatwa biegnie na czworakach krétkiemi
i cichemi krokami po ziemi i wzdluz laweczek.

Cel: Précz celu powysszego . opanowanie
. swych nerwdéw i mieéni.

Uwaga: Brytany i koty biegaja po podwdrzu nie- -
tylko w dzies, _ale‘t;kie i noca, Wiec dziatwa na za-
powiedZ ,noc* zamyka oczy i chodzi lub hiega na czwo-
rakach, wyobrazajge sobie, e czyni to w ciemng noc.

Cel: Procz powyiszego celu odpoczynek
i wzmocnienie systemu nerwowego.

5, Kruki,

Dziatwa wykonywa w przysiadzie (z chwy-
tem nég powyzej kostek od tylu) trzy kroki itrzy
skoki naprzemian. W czasie kroczenia kruki
zwracaja glowe raz w lewo, drugi raz w prawo,
otwieraja ,,dziobek” i kracza.

Na sygnal kruki sie zrywaja i leca; (biegna i
nasladuja ruch lotu rekami wyciagnietemi w bok).

Cel: Réwnomierne rozprowadzenie krwi po
‘calym organizmie.
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6, Smok.

~ Dzieci staja w kilku rzedach (jedno za dru-
giem) i opieraja swe rece na barkach poprze-
dnikéw. Powstal wiec dlugi smok o bardzo wielu
glowach i nogach. Oczekuje on pierwszego sy-
gnalu, na ktorego odglos idzie w miejscu, wytu-
pujac takt: lewa-prawa, lewa-prawa. Wiem daje
si¢ slysze¢ sygnal drugi: smok idzie tym samym
krokiem, z miejsca skrecajac natychmiast w lewo
Iub w prawo (zaleznie od danej wskazdéwki przed
rozpoczeciem zabawy), a wreszcie na trzeci sy-
gnal biegnie, i nfe rozrywajac rzedu, zmierza naj-
kréisza droga na swe dawne miejsce.

Bieg wykonywa smok raz w lewg stronq.
drugi raz w prawa.

Cel: Précz celu zdrowotnego i rozbudzenia
wesolodci u dziatwy — wyrobienie sklonnosci do
wspéldziatania. (Dziatwa stara si¢ wspélnemi
sitami, by smoka nie rozerwaé.)

7. Bieg strazacki.

Dziatwa ustawia sie w caterech rzedach
w odstepie 1 kroku od siebie. Pierwsza czwérka
otrzymuje Zerdz okragly o dlugodei 4 m, kibra
trzyma poziomo w wysoko$ci piersi  Rece
chwytaja zerdZ w odstepie réwnajacym sie sze-
rokoscei klatki piersiowej. . Pierwsza czwérka stoi |
przed wyraznie oznaczong linja startu. Najlep.
sza linja startu jest laweczka do éwiczen gimna-
stycznych {dlugodci 3,70 — 4 m). Na dany sy-



42

gnal biegnie pierwsza czworka szybko do linji
mety {odleglos¢ 8 —10 m od linji startu), tu wy-
konywaja jaka$ zgbry okreélona czynnodé, np.
przysiad lub sklon wdél, nastepnie odwracaja
sie wszyscy roéwnoczeénie wiyl (w lewo lub
w prawo, zalesnie od wskazowki prowadzacego,
danej przed biegiem) i wracaja szybko wna - linje
startu, gdzie oddajg zerdz czwoérce drugiej (kibra
. posunela sie tymczasem do linji startu) a sami
staja na korcu oddziahu.

Zabawa trwa tak dlugo, az wszyscy wy-
konali dwa biegi, t. j. jeden ze zwrotemna mecie
wiyl w lewo, drugi zas ze zwrotem wiyl w prawo. -

Cel: Szybkoéé orjentacji i wspoldzialanie.

¢} Zabawy skoczne.
1. Zabki.

Dziatwa wykonywa male skoki na czwora-
kach, starajac sie spadaé réwnoczeénie na cztery
fapki.

2. Zajaczki.

Dziatwa nasladuje skoki zajecze w ten spo-
sb6b, Ze po odbiciu sie w przysiadzie stopami stara
- sie skoczy¢ na rece jak najdalej wprzéd, co sig
jej udaje tylko po dluzszem CEwiczenin sie. To
tez zezwalamy z poczatku na skoki krétkie, ktére
stopriujemy, zwigkszajac odlegloé¢ w- miare na-
bytej wprawy, a wkoncu dodajemy niskie przeszko-
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dy. Przeszkoda, ponad ktéra ,,skacza iaiace", jest
poczathkowo listwa na stojakach, a nastepnie lawka.

Cel obupowyzszych zabaw: Dodatni wplyw
na kregostup, stawy barkowe i nagarsiek. Pobu-
dzenje obserwacji i wywolanie wesolego nastroju
u dziatwy,

3. Szczur.

. Dzjatwa podaje sobie rece i tworzy kolo.

Nastepnie rece opuszcza i wykonywa krok Iub
dwa kroki wtyl (zaleznie od iloéci dzieci) i pa-
trzy w $rodek kola, skad ma wybiegnaé .,szczur”.
Szczur jest to woreczek wielkodei duzej piesci,
- napchany trocinami, zawieszony na lince, ktéra
 wirtje ruchem odérodkowym osoba, stdiacaws’rod-
ku kola. Dziatwa boi sie, by szczur jej nie
wukasit”, wiec podskakuje za zblizeniem si¢ jego,
tale Ze szezur przebiega popod jej nogami.

Cel: Szybkosé¢ orjentacii, przygotowanie do
skokéw i wiele ruchu i wesoloéci. ‘

4. Koszenie trawy.

Zabawa ta nadaje sie wylacznie dla dziatwy -
starszej i zreczniejszej, a takze dla milodziezy.
Trawa jest dziatwa, stojaca w jednym lub kilku
rzedach, Kosg jest listwa o diugoéci 3 m. Dla
kazdego rzedu przeznacza si¢ ,kose” osobna.
Kosiarzami jest dziatwa. W tym celu wystepuje
dwoje pierwszych dzieci z kazdego rzedu, chwytaja
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listwe za korice, staja na 3—5 krokéw przed
rzedem, trzymajac lisiwe¢ w wysokosci 10-—20cm
nad ziemis, prostopadle do stojacego rzedu, i ocze- -
kuja sygnalu, na ktéry rozpoczyna sie ,koszenie".
Kosiarze biegna prosto z ,kosa”, by podciaé
trawe mozliwie najbliZej ziemi, lecz Zywa i my-
§laca ,trawa" podskakuje i unika skoszenia.
W ten spos6b przechodzi ,,kosa" bez zatrzymania
sie popod nogi rzedu od poczatku do kofica.
Na konicu rzedu pozostaje kosiarz prawy, a lewy
biegnie przed rzad, by kosi¢ , trawe' z nasigpnym
towarzyszem. Po drugiem koszeniu pozostanie
na koncu kosiarz lewy i t. d. , Koszenie trawy"
trwa tyle razy, ile to jest potrzebne, by wszyscy
byli kosiarzami.
Cel: jak w zabawie ,,Szczur®,

d) Zabawy rautne,

Wskazowki ogélne.

Rzucanie i chwytanie malej i detej pitki
wchodzi w zakres éwiczen zrecznosciowych., Cwi-
czenia w rzucaniu pilki maja nietylko na celu
przygotowanie si¢ do pokonania przeciwnika, lecz
takze praktyczne znaczenie w Zyciu, gdyz wyra-
biaja wzrok, ucza oceniaé szybko odleglosé, do
kt6rej znowu rzucajacy dostosowuje sposéb rzutu
oraz jego sile, szczegdlnie przy rzutach, majacych
na celu trafienie przeciwnika. Przez ¢éwiczenie
dochodzimy do zrgcznego chwytania i zatrzyma-
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nia pitki w reku. Niektére sposoby rzutéw
i chwytéw przyczyniaja si¢ przytem do wyrobie-
nia poprawnej postawy, a mianowicie te, przy
ktérych jedna lub obie rece sa wyprezone w gore.

Zabawy i gry z uzyciem pitki zalicza sie
do najprzyjemniejszych, a zarazem sa one o wigk-
szem znaczeniu wychowawczem, Poniewas za$
polegaja na zreczno$ci w rzucaniu, {rafianiu
i chwytaniu, nalezy te trzy formy ruchu staran-
nie przeéwiczyé w zabawach przygotowujacych do
gier. Takie zabawy powinno si¢ réwniez wplataé
w. programy lekcyj gimnastyki.

Rodzaje rzutow.

Rozrézniamy cztery rodzaje rzutu, a mia-
nowicie : '

1. rzut dolny,
2. rzut. gorny,
3. rzut poziomy, _
4, rzut z zamachu, czyli procny.

1. Rzut dolny (fig. 15). Rzucajacy obej-
muje pitke ze spodu, przyczem reka jest zu-
pelnie wyprostowana lub lekko w lokciu ugicta,
Nastepnie wykonywa ramieniem zamach wstecz,
potem wprzéd i w odpowiedme) chwili puszcza
pitke.

Uwaga: Tego sposocbu rzutu uiywajs przewainie
dziewczeta, Jest on zreszts zupelnie odpowiedni, o ile
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jdzie o podanie pilki wspélgrajacemn, znajdujacemu  sie
w miezbyt wielldej odleglodci, np. w wyécigu pitek w kole
it p. Do .skucia” rzut ten sig nie nadaje.

Jeseli rzut- dolny ma
si¢ wykonaé wielka, pitka
z mozliwie najwiekszej

~odleglodci, wiedy wyko—

nywa si¢ najpierw reka
zamach wprzéd, az do
wysokoéci glowy, przy-
czem druga reka przy-
trzymuje pitke, nastepnie
zamach wstecz, a wkosicu
z silnego’zamachu wprz6d
wyrzuca si¢ pitke w odpo-
wiedniej chwili. Takiego

. rzutu uZywa si¢ np. przy pilce granicznej (fig. 16).

W grach wielka pil-
k4 najczesciej uzywa
sig rzutu dolnego, np.
wpodrywkach, wysci-
gu pilek w kole it. p.
W grach tych bowiem
nie tyle chodzi o dal,

“ile o pewnoéé¢ rzufu,

2. Rzut gérny-

(tig. 17). Rzut ten
wykonywa si¢ w roz-
maity sposéb:

a) Po. schwytaniu.

pilki przenosimy reke




o ramieniu ugi¢tem poza glowe. Nastqpme pre-
2ymy ramie szybko i silnie wprzéd, a réwno-
czesnie wypuszczamy pitke z reki. Ten sposéb
rzutu nadaje si¢ przedewszystkiem do rzutéw
celnych oraz dalekich.

b) Wykonywajac jedna noga wypad wty1 prze-
nosimy réwnoczeénie ramig¢ wyprostowane lukiem
gornym wtyl. Kurczac _
i prezac ramie wprzéd,

a réwnoczesnie prostu- w
jac noge zakroczna, wy- 3‘
rzuca sie pilke, przy-
czem reka nadajemy jej
odpowiedni kierunek. Te-
go sposobu rzutu uzywa-
my jako rzutu celnego
na daleka odleglosé..

¢} Wykonywamy wy-
pad wtyt i przenosi-
my rami¢ zamachem - :
gornym wiyl, zwracajac  réwnoczesnie tuléw
w kierunku nogs wypadnej. Naste¢pnie wyrzuca-
my pitke w ten sposéb, ze uginamy i bezpoére-
dnio potem szybko preZymy ramie, prostujac
réwnoczeénie noge wypadng. Wskutek tego
pitha wyrzucona leci prostopadle w gére (,$wieca*)
albo opisuje wysoki luk, zaleinie od polozenia
reki i sklonu tutowia, a przedewszystkiem od
kierunku, jaki pilce nadala reka bezpoérednic
przed rzutem.

Fig, 17.
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Rzutu tego uzywa sie w grach talnch, jak
stéjka, palant (.$wieca") (fig. 18).

Uwaga: O ile chodzi o rzuty zawodnicze, moina
rzuty wymienione pod b} i ¢) wykona¢ réwniez z biegu.
S 3, Rzut poziomy. Do rzutu tego uzywa
sie wylacznie duzej pilki detej, Stajemy bo-
kiem do kierunku rzutu i wykonywamy wypad

wiyl, Réwnoczesnie ugina-
/ my ramie¢ w lokciu tak, ze
pitka znajduje sie obok barku.
Nastepnie prezymy ramig sil-
nem pchnigciem, przyczem pil-
ka wyrzucona leci w kierunku
poziomym lub tez zatacza nie-
znaczny huk. '

Jezeli rzucamy pitke obu-
racz, podnosimy rece, w lok-
ciach nieco ugiete, do géry,
pochylamy sie¢ lekko wtyl,
poczem, pochylajac sie wprzéd
iprezac rece, wyrzucamy pilke
wprzéd, Jezeli pitk¢ mamy
rzucié w ten sposéb poza siebie, czynimy to,
sklaniajac sie lekko wiyl

Rzutu tego uiywamy przy pilce granicznej,
pilce koszykowej i wyscigu pilek w dwuszeregu
{tig. 19).

4. Rzut z wymachu Checac wykonaé

Fig. 18.

;. rzut z wymachu prawa reka, podnosimy ramie

wraz z pilka wprzéd, wykraczajac réwnoczeénie
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lewa noga i zwracajac tuléw w. przeciwna strone.

Nastepnie wykonywamy wymach ramieniemn wtyl,

z réwnoczesnym wypadem prawa noga wiyl

i ze zwrotem tulowia w prawo, a bezposrednio

potem z wymachu ramienia wprzéd (pre¢zac
. Al

Fig. 19.

noge wypadna) wyrzuca si¢ pitke w gore, przy-
czem reka lewa moze przed rzutem przytrzymad
pitke, Wymach przed rzutem moina powtérzyé
kilkakrotnie,

Uwaga: Rzut ten nadaje sig nietylko dla chlopcéw,
ale tak:ie i dla dziewczat we wszystklch tych grach, wkta-

Gry i zabawy ruchowe, 4
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rych chodzi o dal rzutu, jak np. w pilce granicznei,
O ile jednak rzut ten ma Byé¢ celny, wymaga naleiytego
wyéwiczenia,

5. Rzut procny wykonywa si¢ 'pilka;
procng z wymachu lub bez, (Patrz,,Pitka uszata‘.}

Rodzaje chwytdw.

Pitke mala najwygodniej jest chwyta¢ obu-
racz. Dlonie sa przytem zwrécone ku sobie,
' grzbiety zaé rak naze-
wnatrz i w ten spos6b,
ze jedna jest zwrdcona
grzhietem do czola, druga
za$ znajduje sie w po-
lozeniu wprost przeciw-
nem. Przygotowane za-
tem do chwytu rece przy
pominaja otwarte obcegi.

Od kierunku spada-
jacej pilki zaleina jest
wysoko§¢, w jakiej mamy
trzymaé rece (fig. 20).
Im bardziej zbliza sie
tuk, jaki pitka zakredla,
do linji prostopadlej, tem
wyzej musza byé rece
wzniesione do gory, a za-
tem najwyzej, gdy chwytamy pitke spadajaca
z gory prostopadle
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Chwyt piki jest tylko wiedy pewny, gdy
spadajaca pitka, rece i oczy znajduja si¢ na jednej

inji przydluzone;.

Uw aga: Juz od samego poczathu nalezy scisle prze-
strzegaé prawidlowego chwytn, gdyz przy powyz opisanym
sposobie ulozenia rgk, jedna reka chwyta, podczas gdy
druga przytrzymuje schwytana pithe.

Jezeli pitka biegnie nisko ponad ziemia Iub
tez toczy si¢ po ziemi, wtedy chwyta sie ja,
zetknawszy rece malemi palcami z soba. )

Nigdy jednak nie nalezy zezwoli¢ na to, by
éwiczacy dla wygody lub tez z innego powodu za-
trzymywali pitke noga.  Jest fo niepotrzebna
strata czasu, gdyz noga odbita pilka toczy sie
znowu w pewnym, niezupelnie dajacym sie zgéry
ckredli¢ kierunku. '

Chwyty . jednoracz maleza de najtrudniejszych
i wymagaja wielkiej wprawy, zwlaszcza, jezeli
chodzi o wyrobienie réwnej zrecznodci w chwy-
cie r¢ka lews jak i prawa. _ ‘

Jednoracz chwyta sie pitke zawsze na-
chwytem (chwyt z gory fig. 20), przyczem po-
lozenie ramienia zalezne jest od kierunku spa-
dajacej pitki. Jezelipitka spada prostopadle z gory,
wiedy ramie podnosimy wysoko w gére. W po-
dobnem potozeniu znajduje si¢ ramie, gdy pitka
spada wprawdzie lukiem, ale z takiej wysokosci,
ze aby moéc ja chwycié, musimy podskoczyé
w gore, .

&
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Polozenie zatem ramienia dostosowuje sie
do luku, ktéry pilka zakresla, PoloZenie to moze
byé wobec tego skosne lub poziome, rami¢ moze
byé wyprostowane lub nieco w lokciu ugiete.
Podchwytem {r¢ka z dolu) chwyta si¢ pilke, jezeli
pada z niedalekiej odlegloéci wprost’ lub z boku
chwytajacego.

Cwiczenia w chwytaniu pilki najlepiej prze- .
robi¢ w nastepujacy sposob: Dziatwe ustawia
sic dwojkami naprzeciw siebie. Kazda dwéijka
dostaje dla siebie pilke, ktérg podaje sobie rzutem
dolnym. Poczatkowo rzucaja i chwytaja oburacz,
nastepnie jednoracz i to zaréwno reka lewa jak
i prawa’). Przy rzucie nalezy uwaiaé za cel
twarz lub glowe chwytajacego. Po nabyciu
pewnej wprawy kaida dwéjka ofrzymuje dwie
pitki i rzuca do siebie oraz chwyta réwnoczeénie,
co przyczynia si¢ w wyzszym jeszcze stopniu
do wyrobienia zdolnosci w szybkiem orjento-
wanin, '

Z malemi dzieémi mozZna rozpoczaé zabawy
w rzucaniu i chwytaniu pitki Jod toczenia jej po
ziemi. Z dziatwa starsza przeéwicza sie rzuty
i chwyty pitka palantowa oburacz i jednoracz
{reka lewa i-prawa) i duza [pitka deta (oburacz)
w roznych postawach, a wiec w staniu, kleku
i siadzie skrzyznym lub rozkrocznym na taweczce.

1) Odstep miedzy éwiczacymi zwigksza sie w miarg
wyéwiczenia. C
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Z mlodzieza dorastajaca przeéwiczamy rzuly
i chwyty w powyzszych postawach duza pitkq
petna. S

1. Bombardowanie wiezy. -

Chlopcy tworza kolo, bedac w odstepie od
siebie 1 — 1Y; kroku. W $rodku kola znajduje -
_ sie wieza, t. j. ustawione trzy kije o 1,3 m wy-
sokosci, ktérych konce sa u géry zwiazane.
Chlopey otrzymuja, zaleznie od ich lczby, 1 — 3
bomb (pilli nozne), kiéremi bombardujg twier-
dze, t. j. staraja sie rzutami wywréci¢ ustawiong
z kijow piramide.

2. Strzelcy.

Jako przyboréw uZzywa sig drewnianych kraz-
kéw o érednicy 20 — 30 cm i malych pilek.
Krazki te maja gruboé¢ 3 —3'; cm. Ustawia
sie je na ziemi lub tez w pewnej wysoko$ci na
lawkach. Na dany sygnal kazde z dzieci stara
si¢ przewr6ci¢ krazek celnym rzutem z odleglosci
5 — 8 m. Odleglos¢ te zwicksza si¢ indywi-
dualnie w miare nabytej wprawy. Tak np. po
dwu celnych rzutach moze ,sirzelec” cofnaé sie
o krok wiyl.

3. Pitki do kosza.

Dziatwa tworzy duze kolo lub, o ile jest
kilka koszy, 2 — 3 kola mniejsze. W érodku
kazdego kola ustawia si¢ pleciony kosz {patrz
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opis przyboréw). Kaide z dzieci otrzymuje mala
pitke, ktéra stara si¢ celnfe wrzucié do kosza.
Rzuty rozpoczynaja si¢ na sygnal, poczem na
drugi sygnal biegnie dziatwa po swe pitki za-.
stepami, "

Rzuty wykonywa dziatwa poczatkowo z odle-
glosci 2—3 m, a nastgpnie, w miarg uzyskanej
wprawy, odlegloéé sie zwieksza.

Odmiana L Kosz zawiesza si¢ w wysokoéci
1—3 m, wobec czego dziatwa skierowuje rzut
wdal i wwyz.

Odmiana II. Dzieli sie dziatwe na zastepy
(6 — 8 dzieci). Kazdy zasfep ofrzymuje jedna
pilke koszykowa (patrz opis przyboréw), ktéra
stara si¢ wrzuci¢ do kosza umieszczonego na
§cianie lub stojaku w wysokosci 2 — 3 m.

Odmiana IIl Dzieli sie dziatwe na druzyny

(10 — 12 dzieci), Druzyny itworza kola, poru-
szajace si¢ dokola koszy ustawionych na stoja-
kach w wysokosci 2 —3 m.
- Kola poruszaja si¢ raz w strong lewa, drugi
raz w strone prawa (zmiana kierunku na gwizd),
przyczem kazde z dzieci stara si¢ schwyta¢ spada-
jaca pitke i bezposrednio po chwycie wrzucié
do kosza.

Wskazéwki metodyczne.

Wszystkich powyiszych zabaw ze $piewem
wyucza si¢ droga nasladownictwa, t. §. najpierw
-wyucza sie épiewu, $piewajac z dziatwa, na-
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stepnie zabawy lacznie ze $piewem, bawiac sie
z dziatwa. Robi sie to bez wszelkich wstepnych
wyjasnien 1 opiséw, ktére sa tylko niepotrzebna
strala czasu i nudza, a tc_am samem nuZza dziatwe.

‘Wiele z tych zabaw polega na tem, ze dziecko
bedace w kole wybiera dowolnie nastepce (Ptaszek,
Wirgiljusz, Stoi rézyczka, Pytka). Dziecko oka-
zuje czestokroé w tych zabawach swe upodoba-
nie, wybierajac stale jedno i to samo, ktére mu
si¢ wzajemnie w wyborze odwdzi¢cza. Poniewaz
w tych okolicznosciach rozwdj popedu towa-
rzyskoséci bylby ograniczony, nalezy temu prze-
ciwdzialaé, lecz nigdy napomnieniem czy tez za-
kazem.- O ile érodki te moglyby mieé w wycho-
waniu wogble jakakolwiek wartoéé, to w zabawie
jej nie maja, bo ja ,psuja’. Dziecko zniecheca
sie do zabawy, w ktdrej jest czemkolwick skre-
powane, Nietylko dziecko, ale i doroéli w czasie
zabawy powinni czu¢ zupelna swobode¢ duchowa,
co tez sie objawia zewnetrznie w swobodzie ru-
chéw. To daje moznosé zupelnego wypoczynku,
i na tem polega dobry wplyw zabawy. Gdy
chodzi o dziatwe, wychowawca ma wiedy wick-
sza niz kiedykolwiek sposobno$é wgladniecia
w jej wlasciwosci duchowe. W miejsce wiecna-
pomnien zastosuje w powyiszych wypadkach
srodki takie, jak wybér z zamknigtemi oczyma
a wiec przypadkowy i t. p.

Wiele z tych zabaw, a mianowicie te, ktére
zezwalaja na plas w takt spiewanej pieni, wyra-
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biaja w dziatwie poczucie rytmu oraz pickny, bo
swobodny ruch. Inne znowu wyrabiaja szybka
orjentaci¢ (Ojciec Wirgiljusz, Pytka, Zgadnij, kogo
niema, Pierécien, Kazde dziecko nosek ma). Zaba-
wy te sa talk zestawione, Ze <¢wicza szybkosé
reakcji wzrokowej (Zgadnij, kogo niema) lacznie
z mie$niowa, (Wirgiljusz, Pytka) lub wylacznie stu-
chowg (Pierscien). Zabawa ,,Kazde dziecko nosek
ma* jest zabawga rozwijajaca zmyst powonienia, za$é
Ciuciubabke moznaby uwazaé za zabawe da-
jaca sposobnos$é dziatwie do. ksztalcenia stuchu
(w pierwszej czefci zabawy orjentuje si¢ na pod-
stawie glosu spiewajacej dziatwy, w czasie od-
gadywania za$, dotykajac sie wloséw, twarzy
i ubrania bawiacej si¢ dziatwy).

Zabawy rzutne przedstawiaja wiclka wartosé
ze ‘wzgledu na éwiczenie oka i reki. Celny rzut
laczy sie z momentem wewnetrznego skupienia
sie, wobec czego wplywaja one na doskonalenie
ukladu nerwowego; posiadaja przytem wartosé
praktyczna i.przygotowuja do tych gier, ktére
wymagaja celnych rzutébw (np. palant i pilka
koszykowa).

 Wszystkie zabawy ze $piewami mozna sto-
sowaé z korzyécia dla dziatwy plei obojga do dzie-
siatego roku Zycia, dla dziewczat zas nawet
znacznie diuzej. W wyjatkowych wypadkach (je-
zeli chodzi o odpoczynek) zabawy te, przepro-
wadzone z ‘Zyciem, maja wielka wartoéé¢ jako
‘éwiczenia ozywiajace lekcje gimnastyki, Moznaby
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je zastosowaé réwniez jako zabawy towarzyskie
dla mlodziezy plci obojga, bawiacej si¢ ‘wspélnie.

Zabawy bieine sa znakomitem przygotowa-
niem do gier bieZnych ze wzgledu na wyrabianie
szybkiej orjentacji i éwiczenie pluc i serca oraz
samoobrony przed wyczerpaniem sie. Dziatwa
bowiem, gdy zm¢czona, nie podniecona w zabawie
wspblzawodnictwem — sama wystepuje na chwile
z kola bawiacych sig, na co nietylko zezwalamy
.ale takze zachecamy ja do tego. Mozna réw-
niez przeciwdziala¢ zmeczeniu przez zmiane
zabawy bieinej na zabawe rzutna, co uzasadnio-
no w sposob bardziej szczegolowy w ustepie kon-
cowym, omawiajgcym ,,Uklad lekcyj zabaw igier*,
W ten sposéb dziatwa, bawiaca sig, odpoczywa.



ROZDZIAL IL

GRY RUCHOWE:

Zabawom, opisanym w poprzednim rozdziale,
mozemy nadaé¢ forme wspoélzawodnictwa i w ten
sposéb zamienié je w gry. Tak wiec ,,Bieg taricucho-
wy* ,Natarcie’ i ,Smoka” zamienimy w gry, gdy
kazemy wspblzawodniczyé ze sobg dwu lub wig-
- cej druzynom, o tej samej ilodci dzieci, wybiega-
jacym z jednej linji startu na dany sygnal. Wobec
tego jednak, Ze to s dzieci, ktérych serce jest
prawie w poczatkach swego rozwoju, zawody ta-
‘kie nie moga odbywaé sie na dluiszej przestrzeni
jak 2 —8 m. Roéwniez kaida zabawe' skoczna
Iub rzutng mozna zamieni¢ w analogiczny spo-
s6b w gre. Przyklad: Dwa szeregi stoja na-
przeciw siebie w odlegloéci 4 krokéw i rozpo-
czynaja gre, polegajaca na tem, ze kazda dwéjka
wykona po dwa rzuty do’siebie, a gdy sa schwy-
" tane, posuwa si¢ o pot kroku wstecz, Ta dwéika
wygrywa, ktora zdola po pewnym czasie rzucaé
do siebie i chwytaé pithke z wigkszej odleglosci,
- Trudniejsza odmiana gry rzutnej jest ,,Egzamin”,
po ktérym wspdlzawodnicy przechodzy do klas.
Trzy razy rzucona i schwytana pitka w obie rece
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pozwala na przejécie do klasy plerwszej, Trzy
razy rzucona i schwytana z jednem klaénigciem
przed schwytaniem zezwala na przejécie do klasy
drugiej, trzy z chwytem w prawe reke do klasy
trzeciej; trzy razy schwytana w lewa do klasy
czwartej i t. p., a wreszcie matura,  ktéra jest
powtdrzeniem po jednym razie wszystkich zadad,
poczawszy od klasy piatej. Niezdanie egzaminu
z jednej klasy obowiazuje do powtdrzenia tej
klasy, niezdanie egzaminu dojrzaloéci zaé obo-
wiazuje do powtérzenia go. Kto pierwszy zlozy
egzamin dojrzalosci, ten wygrywa.

Wszystkie te zabawy i gry sa znakomitem
przygotowaniem do gier nastepnych, wlozonych
na zasadzie stopniowania (poréwn. Przedmowe).

a) Gry bieine.
%" 1, Berek.

Pole gry zastosowane do ilosci dzieci; jest
ono zawsze ograniczone, aby‘ posc1g nie rozcia-
gal si¢ zbyt daleko,

Jedno z dzieci wyznacza sie do lapania (dla
odréznienia od innych, otrzymuje jaka$ oznake}.
Wszystkie inne przed niem ucickaja, a ono stara
si¢ ktore$ zlapaé.. Gdy mu si¢ to uda, role sig
zmieniaja: zlapany odbiera oznake i musi lapaé.
Jezeli jednak inne dzieci dod¢ wezeénie spostrzega
grozace towarzyszowi niebezpieczeristwo, moga
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mu poméc, podajac mu reke. Takiej dwéiki la--
pa¢ nie wolno, péki si¢ nie rozlaczy.

Odmiana I Zamiast ratowania sie przez
faczenie si¢ w dwdiki, moina w pewnem miejscu
boiska wyznaczyé mala przestrzen na ,gniazdo",
w ktérego obrebie lapaé nie wolno.

Odmiana II. Ucickajacy, cheac uniknaé
schwytania, wykonywa w ostatniej chwili jaka$
czynno§é zgoéry umdwiona, np uklon japonski
(poklon) i t. p

Odmlana IIl. Berek ranny jest odmiana
Berka zwyklego z ta téznica, Z¢ uderzone w cza-
sie lapania dziecko jest w to miejsce ,,ranne"
i staje sie Berkiem. Berek, trzymajac si¢ raczka
za ,zraniona’ czeéé ciala, goni swych towarzy-
szy, by jednego z nich ,zrani¢”. Gdy mu sie
to uda, role si¢ zmieniaja, :

T

2. Krél i jego dzieci.

Pole gry: Prostokat o dlugosci 20 — 30
metréw, szeroko$¢ zalezna. jest od ilodci gra- -
jacych. Kwadrat przy je-
dnym 2z krétszych bo-
Il kéw przedstawia tron kré-
lewski (fig. 21). '

Przebieg gry: Krél
zasiada na tronie. Wszyscy
“inni, t. zn. jego dzieci, gromadza si¢ poza prze-
ciwng granica, Maja zdaé sprawe ojeu i kré-

)
)
)
)
J

Fig. 21.
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lowi z tego, gdzie byli i co robili, Umawiaja si¢ za-
tem pocichu, Ze byli np. w Gnieznie i rabali drzewo.
Ida potem do kréla i staja jak najblizej tronu.

Krol pyta sie: Gdziezedcie to byly, moje dzieci?

Odpowiadaja wszyscy razem: W Gnieznie,
ojcze i krolu, '

— A coécie tam robily?

Wtedy nic nie odpowiadaja, tylko ruchami
nasladuja rabanie drzewa, a krél zgaduje, co to
" bylo. Jesli zgadnie, wszystkie dzieci rzucaja sie
do ucieczki, a krél tapie. Kto zostanie zlapany,
zanim dobiegnie do -przeciwnej granmicy, musi
krolowi pomagaé (ale tylko w lapaniu, nie w zga-
" dywaniu). Pozostale dzieci obmyélaja inne miasto
i inna czynno$é, i gra powlarza si¢ w ten sam
sposéh, wobec czege krél ma coraz wiecej po-
mocnikéw. Ustawiaja sie oni poza dranica, po
obu stronach tronu. Kto najpézniej zostanie zla-
pany, jest krélem w nastepnej grze.

Uwaga 1: Nalezy dzieciom zwrécié uwage, 2eby
nie wymyslaly zbyt trudnych czynnosci, bo to niepotrzeb-
nie gr¢ przeciaga. Krél zgaduie trzy razy; jak nie zgadnie,
muszy i tak wymyslié coé nowego.

Uwaga 2: Dzieci powinny wymyslaé miejsco-
wolci polskie, by w ten sposéb powighszyé swéj maly
jegzcze zaséb wiadomosci z geografji Polski,

3. Murzyn (Czarny lud).

Pole 'gry jest prostokatem, ktérego wiel-
koé¢ zalezy od ilosci gra]qcych Moze ich byc
kilku do kilkudziesiecin.
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Murzyn staje na.jednym z krétszych bo-
kéw prostokata, naprzeciw niego wszystkie dzieci,
Murzyn pyta si¢ glosno: ,Boicie si¢ murzyna?*
Wszystkie dziecikrzyeza: ,Nie!" 1 réwnoczeénie
rozpoczynaja bie¢ w strone murzyna. Nikomu
nie wolno pozosiaé¢ na miejscu, Murzyn réwno-
czeénie zaczyna biegnaé naprzeciw dzieci i stara
si¢ ktéres z nich zlapaé, aby zyskaé sobie po-
mocnika, Ani murzynowi, ani dzieciom nie wolno
wracaé, musza caly czas biegna¢ w kierunku
przeciwnej mety. Dlatego tez lepiej jest nie
biegnaé zbyt predko, a zato przezornie. Kogo
murzyn dotknie, ten staje si¢ réwniez murzynem,’
- Za zlapane uwaza sic rowniez te dzieci, ktdre

~wybiegly poza boczne granice boiska., Teraz

wszyscy murzyni ustawiajg sie¢ na swojej mecie,
i gra rozpoczyna sie na nowo, przyczem pytanie
zadaje tylko pierwszy murzyn,

Gra konczy sie z chwilg, kiedy wszystkie
dzieci sa zlapane

'\ 4. Kot i mysz.

Dzieci w:qéa koto. Czworo z nich prze-
znacza si¢ na myszy, dwoije na koty. Myszy
ustawiaja sie w ¢rodku kola, koty nazewnatrz. .
Na dany znak koty rozpoczynaja polowanie, kiére
im utrudniaja wspélgrajacy, opuszczajac rece lub
przysuwaijac si¢ do siebie. Kot zawsze musi sobie
zdobywaé pizejécie pedstepem. Myszom natomiast
ulatwia sig ucieczke, Najkorzysiniej jest dla ko-
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tow, jezeli jeden dostanie si¢ do érodka kola,
a drugi poluje nazewnatrz. Gra koficzy sie wy-
" lapaniem myszy. _ '

Jezeli dzieci jest malo, mozna ustanowi¢ je-
dnego tylko kota i dwie albo ‘tez jedna mysz,
ale wtedy nie wolno kotowi polowania utrudniaé.
Podczas kiedy koty lapia myszy, pozostale dzieci
$piewaja

_ﬂ_Lekko, wesofo. F
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Hej, mysz-ko, u - cie-kaj by -le gdzie,
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Bo jak cie kot zla-pie, to cie zie.

Hej, myszko, ucickaj byle gdzie,
Bo jak cie kot zlapie, fo cie zje.

Wskazéowki metodyczne: Jest to
jedna z najlatwiejszych gier, wyrabiajaca szyb-
kosé¢ orjentacii oraz decyzji u dzieci. Gra ta,
podobnie jak kilka nastepnych (Niedzwiedz, My-
gliwy, jastrzab 'i pszczola’) wzigte sa z zycia
zwierzgcego, wobec tego podniecaja wyobraz-
ni¢ dzieci, co tez dodaje grze wigcej uroku. Gdy
dziatwa (zwlaszcza chlopey) okazuje zbyt wiele

) W grach tych gléwnym czynnikiem jest poped lo-
wiecki. (Eug. Piasecki: Badanie nad geneza é&wiczef
cielesnych. Poznah 1922).
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niechéci kotowi, lub tez gdy kot walczy zbyt
energicznie o przejicie, wyplywa to czestokroé
nie ze zlych sklonnosci i checi dokuczenia sobie,
lecz z przejecia si¢ swoja rola ,obroficy” lub
tez ,kota”, ktéry musi za wszelka cene dostaé
mysz w swe pazury. Zastosowane w tej chwili
napomnienie mogloby wiec oirzeiwi¢ z nastroju
radosnego. Cheac w tych razach przeciwdziala¢
np. ,dzikosci kota", wystarczy zasugestjonowac
dziecko powiedzeniem, ze przestalo byé kotem
dzikim, burym, a jest od tej chwilikotem bialym,
a wtedy nie zadrapnie Zadnego dziecka, lecz goni
spokojnie za myszka, '

Sugestia moze byé nietylko w tym wypadkn,
Jlecz w bardzo wielu innych okolicznosciach
powaznym czynnikiem wychowawczym, na ktéry
nalezaloby zwréci¢ uwage, by stosowaé go nie-
- kiedy w wychowaniu malej dziatwy w miejsce
napomnien. B

Powyzsze wskazéwki metodyczne dotycza
nastepujacych gier: Baran, NiediwiedZ, Labi-
tynt, Mysliwy, jastrzab i pszczola. Gry te od-
. powiednie sa dla dziatwy szkdél powszechnych,
a nalezy je przeprowadzaé wedlug stopnia ich
trudnosci, to jest w porzadku, w jakim opisano
je w podreczniku,

5. Baran.

Hoé¢ bawiacych sig dzieci dowolna, Two-
trza one kolo, trzymajac si¢ za rece. Jedno
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z nich staje w érodku kola: jest ono ,czarnym
baranem®. Kolo obraca si¢ przy pierwszej zwrotce
w lewo, przy nastepnej naprzemian w prawo,
a dzieci wypytuja sig¢ barana w épiewie o jego
przejécia i uzewnetrzniaja ruchem wypowia-
dane pie$nig mysli, przyczem obserwuja barana,
ktéry stara si¢ po kazdej odiplewanej zwrotce
wydostaé si¢ na czworakach nazewnatrz kola.
Dzieci reaguja wiec natychmiast na kazdy ruch
barana, podajac sobie szybko rece i zatrzymujac
go w kole ponownie. Gdy pomimo tych usilo-
wan baranowi udalo sie¢ wydosta¢ z kola, idzie-
do kola to dziecko, ktére przepuscilo barana po-
pod swoja prawa lub lews reka fwedlug umowy
przed rozpoczeciem gry).

Przebieg gry: Kolo obraca si¢ wlewo.
Dzieci trzymaja sie za rece i Spiewaja:

Gdzie-zes to by .- wal, czér-ny ba-ra - nie?

lmo 2-deo

S

We mlynie, we mlynie, mo-fci-wy pa - nie. Pa-nie.

‘Gdzieze$ to bywal, czarny baranie?
[} We mlynie, we miynie, moéciwy panie. [

Przy stowach ,czarny baranie” dzieci pu-
szczajg rece, by okaza¢ krecone Togi czarnego

Gry { zabawy ruchowe. ’ ) 5
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barana. Czarny baran tylko na ten moment
czekal i dat susa w strone, ktéra — jak mu
sic zdawalo — byla najmniej strzezona. Po-
~ mylil si¢ jednak, gdyz mala Janka i Stas tylko
udawali nieuwage. W chwili jednak, gdy baran
usilowal przebiegna¢i na czworakach poza kolo,
podali sobie rgce i przykucneli, by barana [nie
puscié. Baran zorjentowal si¢ do$¢ szybko, ze
go wyprowadzono- w pole, udal chwilowa walke
i dal nastepnie szybkiego susa do dwu sasiadéw
na prawo, ktérych uwaga tak byla zajeta toczaca
sigTwalka, Ze zupelnie zapomnieli chwilowo o srod-
kach ostroznoéci. Manewr si¢ udai, a do $rodka
" kola wszed! nieuwainy Kazio jako ,czarny ba-
ran”., Dzieci Spiewaja dalej: -

- Céze$ tam robil, czarny baranie? _
Melt make. mell make, mosciwy panie.

Wprawdzie dzieci puécily sig za rece, ilustru-
jac ruchami rak ruch ké! miyriskich, jednak wszel- -
kie usitowania wydobycia si¢ z kola spelzly na
niczem, gdyz dzieci uwazaly .dobrze mna ruchy
czarnego. barana i nie wypuscily go z kota.-
Réwnies nie udal sie gwa}towny atak Kazxa na
kilka par po nastepnych dwu zwrotkach:

Cézeé tam jadal, czarny baranie?

- Kluseczki. z' maczeczki, modciwy panie.

Cézes tam pijal,- czarny baranie? . _
- Miéd mleczko, miéd mleczko; mosciwy panie.
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 Kazio widzac, Ze sila sie nie wydostanie, -
. chwycil si¢ podstepu, i gdy dziatwa $piewala:

Gdziezet tam sypial, czarny baranie?
Na sianie, na sianie, modciwy panié,
L .

Kazio udal ze $pi, i slowa piesni odpow1ada3
jakgdyby przez sen, podobnie jak w czasie na-
stepnych zwrotek: :

Jakse cie bili, czarny baranie? .
Lup, cup, cup, up cup, cup! mosciwy panie.

To zachowanie sie Kazia tak rozweselilo towa-

rzyszy, Ze zupelnie “zapomnieli o -ostroZnodci,

tem bardziej, ze widzieli przed soba niedoleznego,

" $pigcego barana. Kazio jednak tylko czekal na
ten moment, i gdy: towarzysze go zapytah

' Jakeé uciekal, czarny baranie?

on szybko sie zerwal i wydostal sig 'I's_z_ézqéliwie
-naICZWOrakach poza ko?_‘o', épiewaiac,glf)éno:

H0psasa do Iasa, mosciwy pame

Odmiana, nada;qca sie dla uczniéw wyz-
szych klas szkét powszechnych: Chlopey two-
rza polkole i podaja sobje rece. W $rodku
tego poikola stoi baran, ‘kiéry stara si¢ wydo-
staé nazewnatrz sila, 1. jo rozerwaé zwigzane che
okala]acych go chiopcow. o N

5



6. Niedzwiedz.

Ilosé grajacych: 10— 30.

Pole gry: kwadrat lub prostokat, ktorego
wielkosé zalezy od ilosci i wieku grajacych.

Pole gry jest wyraznie ograniczoné chorq—
giewkami lub linjami granicznemi.

Jedno dziecko jest niedZwiedziem. Pozostale
tworza dokola niego kolo, trzymajac sie za rece.
Niedzwiedz siedzi w przysiadzie, a oczy zakrywa
tgkami, Dzieci chodza wkolo i $piewaja:

e e

vy

" Stary niediwiedZ twarde $pi, Stary niedisisdt twardo

EEJH;—H-L—‘.:ﬁ
Eﬁ o e T — tg
épi, Lecz sie nie zbli-zy-my, Bo sig go l:-o - i~ my,

E;E%—M-EEE q ——1—'-1—1-———|———E|

Jak sig zbudzi, to nas Jak sie zbu-dzh to nas zje,

[{| Stary medzw:edz twardo épl, I
Lecz sie nie zblizymy,

~ Bo si¢ go boimy,
|5} Jak sie zbudzi, to nas H zje.

W tej chwili niedzwiedZ si¢ zrywa i stara
si¢ schwytaé jedno z dzieci; schwytane jest medz-
- wiedziem, a gra rozpoczyna si¢ na nowo.
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#
_ 7. Labirynt. .

Grajacy ustawiaja sie w kolumne czwér-
kows i czworkami podaja sobie rece. Na dany
znak {najlepiej gwizd) puszczaja rece, wykony-
waja podskokiem /. obrotu w lewo i znowu
szybko podaja sobie rece, tworzac szeregi zwia-
zane, Po chwili znowu nastgpuje gwizd: gra-
jacy napowr6t podskokiem zwracaja si¢ w prawo
i podaja sobie rece czworkami, Musi to iéé
zupelnie skladnie, szybko i réwnoczeénie. Wiedy
wyznacza si¢ kotka i myszke (albo dwa koty
i myszke), ktérym wolno biegaé tylko ulicami,
a nigdy popod podane rece, Za kaidym obro-
tem zmienja sie¢ oczywiscie kierunek tych ulic, co

gre urozmaica i czyni ja zajmitjaca.
. 8, Dziefi i noc.

Liczba dzieci dowolna. Ustawiaja sie¢ one
plecami do siebie w dwu réwnych co do ilosci
szeregach, bedacych w' odleglosci 3 —4 krokéw
Jeden szereg jest noca, a drugi dniem. Na zapo-
. wiedz prowadzacego ,Uwaga! noc!* — ,dzies*
" biegnie natychmiast w prostym kierunku do mety,
ktéra jest w odleglodci 10 — 20 krokéw (zaleznie
od wieku i wytrwalodci grajacych oraz tempe-
ratury powieirza), natomiast ,,noc* $ciga. Schwy-
tani staja sie noca, a obie druzyny zajmuja na-
tychmiast swe dawne miejsce,

Po 4—5 biegach, w czasie ktérych prowa-
dzacy wywolal ,noc” i ,dzien” (lecz nie na-
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przemian), oblicza sie ilo$¢ grajacych w kazdej
druzynie. Ta druzyna, ktéra ma  wiecej graja-
cych, wygrywa, :

Odmiana 1. Dziatwa ustawla ste w dwu
szeregach twarza ku sobie. Szeregi staja 'w od-
- legloéci 4— 6 krokéw. Prowadzacy, zamiast wy-

wywolagé ,,dzied” lub ,;noc”, rzuca kostke (fig. 14).
Gdy kostka padme biala strona do gory, wtedy
ucieka ,,noc”, gdy czarna za$, przeciwnie: ucieka
wdzied”,

- O,clmia na IL Zamiast oznaczenia szeregbw
ndziefi i noc* mozna nazwaé je ,Kruk i Krak",
_co moze mieé¢ takie znaczenie, Ze moZna obie -
druzyny utrzymaé przez chwile w napieciu, fu-
dzac je brzmieniem dwu. pierwszych dia obu nazw .
réwnych zglosek Jkrrrt, o

Odmiana II Dziatwa zamiast staé siedzi
po. tureckn, zwrécona do siebie plecan-u, w odle—
gloscn okolo 2 m.

. Odmiana IV, Obie: druzyny snedzq po tu-
recku w odleglosci 3 m twarza ku sobje. Dru-
Zyny oznacza si¢ kolorami ,bialych” i ,czarny
Zamiast wywolywania - rzuca sie kostke (fig.. 14).
Gdy kostka paclme b:a]:a strong do gory, wéwczas

' uc:leka]q wczarni’,. i przeciwnie.

--9.. Pogon -b_arw. .
Wspélzawodnicza ze sobg' cztery  druzyny
oznaczotie barwami: z6itych, zielohych, niebieskich
i- czerwonych. Druzyny siedza mnaprzeciw. sie-
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bie-,,p;o turecku® w odlegloéci_ 2—3 m, Goni
ta druzyna, ktérej. barwa zostala wylosowana

kostkgq rzucona pomiedzy - szeregi (patrz fig. 14),
ucieka za$ naprzeciw siedzaca.

16, Rybak.

llos¢ grajacych: 20— 40.

Pole gry: boisko kwadratowe lub prosto-
katne 40— 50 krokéw szerokie.

Jeden z grajacych iest rybakiem. Stoi on
poza ,stawem’ (f. zn. poza wyznaczonem polem
gry) w ktérym plywaja ryby. Z poczatkiem gry
wbiega pomiedzy ryby i stara si¢ kiéraé ziapa&
-Ztapana ryba staje si¢ rybakiem i pomaga mu;
ale najpierw musi z nim wyjéé poza staw, Tam
podaja sobie rece, znowu ida ma poléw i wolnemi
rekami lapia tyle ryb, ile zdolaja réwnoczesnie,
- Kazdy nowy rybak tworzy ladcuch z: poprzednimi
az do chwili, kiedy ich' jest 6. Wiedy lasicuch
dzieli sig na 2, i te osobno lapia, az kazdy z nich
znowu wzroénie do 6. Srodkowi rybacy nie moga
wprawdzie lapaé, ale moga zamknaé rybe w sied
i nie pozwoli¢ jej uciec, az skrajny zdola ja ude-
rzyé.  Jeszeli podczas gry lascuch. sie prze-
rjn_vie, nie wolno Iapac, zanim zostanie znowa
spojony. , :

Na]poime] zlapana ryba’ Jest plerwszym Iy~
_ bakxem w nowej grze. ' -
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11, Polowanie na zajace.

Hosé¢ grajacych: 10 — 40.

Pole gry jest prostokatem o dlugosci 30—40
krokow, o szerokodci 15— 20 krokéw. Poza bo-
kami krétszemi sq gniazda.

“Jeden z grajacych jest mysliwym, 2—3 {za-
leznie od iloSci grajacych) psami, reszta zajacami.
Mysliwy ma oznake biala, psy czerwona., Za-
jace gromadza si¢ w ]ednem z gniazd, mysliwy
i psy sa na polu gry. Zajace przebiegaja z jednego
gniazda do drugiego, a psy je chwytaja i trzy-
‘majq talk diugo, az nadbiegnie strzelec i uderzy
zajaca tyle razy, ile sléw jest w nastepujacej -
- zwrotce, ktéra réwnoczeénie glosno recytuje:
Abe, zajaczku, abe,

Pieski zlapaly cie.
Chodziles w cudzg kapuste,
Boki masz z tego tluste,

Teraz pieskiem bedziesz takse,
A jakie, a jakize, a jakze.

1

Stowa w, z, a, nie liczq sie osobno.
Zajaczkowi przez caly czas wolno wyrywaé
si¢. Dopiero. pc ostatniem uderzeniu jest stra-
cony, bierze oznake i jest psem. -
Zlapani na korcu — sg mys]:wymi ippsami
‘w nastepnej grze. ' : :
y o

-

v’ 12, Strazak.

L3
Dzieci stajg na obwodzie kolaiznaczg swoje
miejsca. Jeden tylko ,strazak’ nie ma mieszka-
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nia. Chodzi on poza kolem i w dowolnym po-
rzadku uderza wspélgrajacych lekko po plecach.
Kazdy uderzony idzie za strazakiem, przyczem
musza, postepowaé w tym porzadku, w jakim
zostali uderzeni, Skoro strazak juz wszystkich
zabierze, prowadzi ich rozmaitemi drogami, tak
ze oddalajq si¢ od swoich mieszkad, Wszyscy
musza, i$¢ zupelnie dokladnie tamtedy, ktéredy
przechodzi strazak, cho¢by miejsca byly niewy-
godne. . W pewnej chwili, dla siebie dogodnej,
strazak wola: ,,Gwaltu, gore!” Na ten okrzyk
wszyscy jak najpredzej, juz bez zachowania
porzadku, biegna do kola i zajmuja ktérekolwiek
oznaczone miejsce, Jeden zostaje oczywiscie
- bez miejsca i ten jest w nastepnej grze sira-

zakiem,
13, Przeprowadzka.

lloé¢ grajacych: 10— 30,

- Na obwodzie kola rysuje sie kétka o Sre-
dnicy malego kroku {okolo 50 c¢m), oddalone od
siebie o t¢ sama lub nieco wicksza odleglosé
(50 — 60 cm). Kolek jest tyle, ilu grajacych.
Jeden z nich staje w érodku, reszta zajmuje kélka,
z ktérych jedno zostaje prézne. Na -dany znak
rozpoczyna si¢ ogélne przeprowadzanie w prawo
lub lewo, zaleznie od tego, jak sie uméwiono
przed rozpoczeciem gry. Odbywa sie to w ten:
sposob, ze ten, ktéry stoi najblizej préznego kolka,
jak ‘najszybciej je zajmuje, najblizszy za nim
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- ‘whiega do-jego kétka i t. d. Podczas :tego sto-
" jacy w kole stara sig zdobyé mieszkanie, to jest
kélko, zanimr zostanie zajgte przez kogo innego.
Gdy mu sie to uda, do kola idzie ten, kiéry po-
winien byt zdoby¢ wolne mieszkanie.

Zdobyl mieszkanie ten, . kiéry pierwszy po-
stawil noge w kétkn. Kierunek przeprowadzania
- zmienia si¢ za kazdem riowem rozpoczeciem gry.

- 14, Kto predzej dokola,

Grajacy tworza= kolo twarza do érodka.
Nastepnie przeznacza si¢ dwéch dowolnie wybra-
nych do-biegu zawodniczego. W tym celu robig
oni krok wtyl, zwracaja si¢ plecami do siebie,
podaja sobie rece i pochylaja sie lekio wprzod.
Na rozkaz ,Bieg!" lub tez krétki gwizd puszczaja
rece i biegna kazdy w swoja sirong dokola.
Kto. predzej dobiegnie na swoje miejsce, ten wy-
grywa. By unlknac_ zderzenia sie w czasie biegy,
ma biegnaé¢ kazdy w prawa strong, a przy
spotkaniu si¢ maja poda¢ sobie rece i trzy razy
- sig ukloni¢, Po pierwszej dwélce nastqpu;e druga,
trzecia i t. d.
Uwaga:' Jezeli ma sig odpoﬁiedniq ilosé qﬁordéie-
wek, dobrze jest wytyczyé niemi Lolo i ustawi¢ kazda
dwojke przy jednej. choragiewce. Kto ze wspélzawodni-
<¢zgeych predzej dotknie fej chorqgwwku, od ktérej rozpo-
cqu bieg, tem wygrywa. :
Odmiana L Gra;qcy ustawxa;a si¢ w dwu- '
szereg wedlug wzrostu, poczem zwraca]q sig twa-
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rz3 ku sobie, podaja rece i tworza kolo. W {en
spos6b stoja naprzeciw siebie wsp6lzawodnicy mniej
wigcej jednakiego wzrostu (fig, 22).

Przebieg gry: Gra rozpoczyna sig tem,

ze lewy 1 naprzeciw niego stojacy prawy (tub tez
oznaczenitasama -

cyira) wykony- : e 88 1,
waja  krok wiyl, g 3
anastgpnie wpra- w *,
wo zwrot. Nada- ® o
ny znak obydwaj ¥ _ o
wspélzawodnicza, bF — GT"
w biegu dokota., o
Ktorypredzejdo- % o
biegnie na swoje PO .
miejsce, ten wy- o fe G
grywa. S e
‘ Odmlana 19 '
Zamijast wykony-~
waé krok- wtyl i w prawo zwrot, moga wspbiza-
wodnicy biec przez érodek kola, wymijajac si€
w prawo, a przebieglszy nastepnie przez miejsce
swojego wspdlzawodnika, krazac w lewo, zdaZaja
na swe wlasne miejsce (fig. 22). -
Odmiana II. Dziatwa tworzy kolo, twa-
rza do érodka w- rozstepie wolnym. Bieg roz-
poczyna sie jak w odmianie Il-ej z ta réinica, ze
wspblzawodnicy musza obiega¢ kaidego ze sto-
jacych na kole. Jezeli ktory ze wspdlzawodni-
czacych opuscit w czasie biegu chociazby jednedo

&

Fig. 22..
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ze stojacych na kole, jest zwycieZzony, “Stoja-
cym na kole nie wolno zmieniaé swego miejsca
lub tez w jakikolwiek badz sposéb przeszkadzac
wspo}zawodmczqcym.

;

' ’{\ 15. Lis i gesi, (Wilk i owce))

- Liczba grajacych: 10 — 15, Jezeli dzieci
jest wigcej, utworzymy dwa oddzialy.

Jedno dziecko jest lisem, drugie gasiorem,
reszta o gesi. Gesi ustawiaja sie za gasiorem,
kladac rece na barki swoich poprzednikéw, Na- -
przeciw gasiora staje lis. Chce on schwytaé
ktoras gaske i w tym celu rzuca si¢ to wprawo,
to. w lewo, starajac sie ktéras uderzyé. Ale
gasior ' broni gasek, rozkladajac ramiona, i ni-
weczy zamiary lisa szybkiemi a zrecznemi obro-
tami, kiére za nim wykonywaja wszystkie gaski.
Gasior moze zawsze stawaé lisowi na drodze
i odpychaé go soba, ale nie wolno mu chwycné
lisa i zatrzymywaé go. _

. Ztapana gaska jest lisem w nastepnej grze,
a dot)u:l:u:zasm\r}r lis gasiorem.

16. Ostatnia dwéjka wprzdd.

“ Wielkosé. boiska zastosowana do iloci gra-
jacych, Liczba grajacych nieparzysta: 7-—21, Jezeli
jest ich wiecei, lepiej jest ntworzy¢dwa oddzialy,

Dzieci ustawiaja sie¢ dwoéjkami, jedne za
drugiemi. Lapiacy (bez pary) staje przed dwu--
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szeregiem odwrécony od niego i daje hasto do
biegu, wolajac gloéno: ,Ostatnia dwéjka
wprzéd! Nie wolno mu sie przytem ogladac
wtyl ani wbok, Na to haslo ostatni puszezajg
rece, i kazdy po swojej sironie dwurzedu biegnie
do przodu; obydwaj staraja . sie wyprzedzi¢ la-
piacego i poda¢ sobie rece. Jezeli im sig to
uda, zanim ZIapiacy zdotal ktéregos uderzyé,
staja tuz za nim jako pierwsza dwéika, i gra roz-
poczyna sig na nowo, Lapiacy rozpoczyna poécig
w chwili,

kiedy ostat- 4] ) o
nia dwojka

przebiega —_— 333
obok ‘niego |
{fig. 18). Je- ,
zeli ktérys
z uciekaja-
cych zostanie zlapany, musi sam lapaé, a do-
tychezasowy lapiacy wraz z tym, kibry si¢ zla-
paé nie dal, tworza pierwsza dwéjke. Za zla-
panego uwaZa si¢ réwniez tego, ktéry przekro-
czy granice boiska.

. Fig. 23.

17. Trzeciak. )

Liczba grajacych parzysta: 12-—20. Usta-
wienie na obwodzie kota w do$¢ wielkich od-
stepach dwoéjkami, jeden za drugim, twarza do
érodka. - Wybiera si¢ dwéch grajaeych, z ktérych
jeden ucieka, drugi tapie. ZLapiacy ma pylke,
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ktora stara si¢ przeciwnika uderzyé, Ale ten
po krétkim biegu staje przed ktbras dwdéika,
¢zem uwalnia sie od dalszego poscigu. - Uciekaé
teraz musi ten, kiéry stoi jako . trzeci, Jezeli
zdola szybko stanaé przed jakaé dwéjka w kole, -
jest uratowany; ijeZeli jednak przedtem otrzymat
uderzenie pytka, role si¢ natychmiast zmieniaja.
Ten, ktéry dotychczas lapal, rzuca pytke wysoko
w 'gore, a zanim zlapany ja podniesie, staje przed
ktéras dwéika. :
Biegajacy powinni si¢ szybko zmieniaé, dla-
tego . przestrzegaC nalezy, aby uciekajacy nie
biegt wkolo, lecz szybko stawal przed sasiednia
para, lub co najwyzej z pominieciem 2 — 3 par.
Kierunek biegu réwniez mozna czesto zmieniaé.
Trzeciemu wolno, jezeli jest np. zmeczony,
stana¢ odrazu jako pierwszy w swojej dwdijce,
Uwaga: Jezeli liczha dzieci jest mata lub hiepa;;
rzysta, tworza one zwykle kolo i bawia si¢ w dwojaka,
Zasady gry pozostaja te same, Ucieka drugi, -
" Odmiana. Dwéjki stoja twarzami do.
siebie. ‘Uciekajacy staje wiedy pomiedzy niemi
_a trzeciakiem jest ten, do ktérego stanie plecami.

18, Wilki i brytany. [Podrywka $cigana,)

Pole. gry prostokqt o dlugoscn 30 m.
lloéé¢ grajacych: 6—18.

Grajacy dziela- si¢ na dwie téwrie druzyny,
a los rozstrzyga, ktérzy maja tworzyé druiyne
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wilkéw, a ktérzy' druzyne brytanéw, Wilki usta-
wiajy si¢ na jednej mecie, brytany. na drugiej
w szeregach. - Odlegloé¢ miedzy pierwszym wil-
kiem a plerwszym brytanem dzieli si¢ na dwie
czedci w stosunku 2:3, t. zn, Ze jezeli diugosé
boiska wynosi 50 m, odlegloéé-znalezionego punk-
tu od wilka bedzie wynosita 20 m, od brytana
30 m. W tem miejscu wbija sie w ziemie kij,.
a na nim zawiesza si¢ czapke, chusthe lub tym
podobny przedrmot latwy do zdjecia, -
. Skoro ktérys z wilkéw zaczyna bieg, wy-
biega réwniez brytan. Wik ma dobiegnaé do
kija, porwa¢ przedmiot i jak mnajpredzej wra-
caé z nim do swoich. Brytan dciga go, a jezeli -
go zlapie przed meta, wilk idzie do niewoli.
Jezeli za§ wilk ucieknie, . do niewoli dostaje sig
brytan.. Wilkowi wolno uciekaé w granicach
boiska we wszystkich: kierunkach, skoro jednak
te granice przekroczy, uwaza si¢ go za zlapa-
nego, Roéwniez wiedy idzie do niewoli, jezeli
nie przyniesie do swo]e] mety zrabowanego
przedmiotu.

Odmiana. (Kozak.) Ustawienie grajacych
jak w grze poprzedniej. Jakikolwick badz przed-
miot, latwy do - uje;cia. ltadzie - sie na $rodku
boiska. "Z jednej i z drugiej strony wyb:ega
kozak i straznik i zatrzymuja sie w odleglosci
1 kroku przed przedmiotem. Straznik musi na-
sladowaé wszystkie - ruchy = kozaka, ktéry ko-
rzystajac z tego, wymysla najrozmaitsze ruchy
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i pozycie, by tylko odwieéé uwage straznika od
. przedmiotu. W stosownej chwili porywa przed-
miot i ucieka do swoich, Straznik go éciga. Zreszta
obowiazuja te same reguly co w podrywce Sciganej.

19, Niema zb6jéw w lesie.

Hoéé grajacych: 10—30,

Pole gry: las, ogrdd lub jakie inne miejsce
z dobremi kryjowkami,

‘Piata czeéé grajacych ukrywa sig¢ starannie
w granicach wyznaczonego przedtem pola gry;
sa to zbdje. Na wyszukanie kryjéwek maja
3— 6 minut czasu, zaleznie od tego, czy w da-
nem miejscu latwo sie ukryé, czy trudno. Przez
ten czas pozostale dzieci (wieéniacy) stoja w swo-
jei wsi, miejscu ograniczonem, z ktérego -nie
moga $ledzi¢ zbojow. Po uplywie uméwionego
czasu wiedniacy ida do lasu, chodza po nim -
w rozmaitych kierunkach i wciaz $piewaja we-
dlug melodji krakowiaka:

Niema zbdjéw weale,
Wolne od nich lasy,
Nikt nas nie napadnie,
- Minely te czasy.

Gdy = ktérys z wiesniakéw ZbllZY si¢ do
kryjowki zboja, ten wypada i uderzeniem bierze
go do niewoli, 0 ile wiesniak nie zdola uciec do
swojej wsi, gdzie juz jest bezpleczny; w takim
razie zb6j nadarmo stracit kryjéwke. Gra powta-
rza si¢ cztery razy. Jezeli wtedy na wolnosci
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pozostanie tylu wieéniakdw, ' ilu:z poczatku bylo
zb6jéw, zostaja oni zbSjami w nastepnej - grze.
Jezeli wszyscy wieéniacy zostali- wzieci do nie-
woli, zbéjami zostaja naipiniej zlapani, Jezeli
za$ pozostalo ich na wolnoéci wiecej niz zb6jow,
‘gra powlarza sie¢ jeszcze piaty, ewentualnie
szOsty raz, ale niedoleini zbdjcy otrzymujg kare,
t. zn. musza przebiec na czworakach ™ pomigdzy
dwoma szeregami dzieci, ktére bija ich pytkami.

‘Gra ta nadaje sie dla dziatwy od 10 do 12
lat podczas wycieczek szkolnych.

20, Mysliwy, jastrzab i pszczola..
~ llo§é grajacych: 20—40.

Z pomiedzy grajacych wybiera si¢ mysliwego,
jastrzebia i pszczole. . Pozostale dzieci tworza
koto, trzymajac si¢ za rece. Przed rozpoczeciem
gry mysliwy, jastrzab i pszczola stoja poza ko-
lem, w réwnem oddaleniu od siebie. Dzieci, two-

“ rzace kolo, powoli chodzg i épiewaja, nie prze-
szkadzajac lapiacym i uciekajacym przebiegaé
przez kolo. - Piosenka:

' © (Na nute mazura}
Mysliwy od pszezoly stroni,
A jastrzebia zabié chee.
Jastrzab znown pszezole goni,
Mysliwego sitrzeie sie.

Mysliwy vsiluje uderzyé jastrzebia, a ucieka
przed pszczola, jastrzab lapie pszczole, a ucieka
przed myéliwym, a pszczola  stara sig- zlapaé
myéliwego, Gdy wszyscy sa zlapani (kto swoja

Gry i zabawy ruchowe 6
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zwierzyng zlapal, juz tylko ucieka, a kto zostal
juz tez zlapany, wchodzi w kolo), wybiera si¢ no-
wego myéliwego, jastrzebia i pszczole.

21. Bieg rozstawny.

Liczba grajacych dowolna, lecz parzysta.
Wielkosé boiska (lub sali) zalezna jest od ilosci
wspblzawodnikéw ; $rednio biorac 10 X 30 m.
Jako przybory stuza krétkie choragiewki lub ja-
kiekolwiek przedmioty wygodne do ujecia.

Cel gry dla obu druzyn: przebiegnaé na
dany sygnal po choragiewke do prowadzacego, obie-
gnaé z nig dokola wlasnego rzedu { przynies¢ ja
jak najpredzej zpowrotem do rak prowadzacego.
"~ Przebieg gry: Wspdlzawodnicy ustawiaja
sie w dwurzedzie twarzg do prowadzacego. Odle-
glosé miedzy rzedami wynosi 2 do 3 krokéw,
Wykreélona przed dwurzedem linja, a jeszcze
lepiej, ustawiona napoprzek lawka jest granica,
ktérej pierwszej dwéjce przekroczyé nie wolno.
Prowadzacy oznacza dwéiki liczbami porzadko-
wemi, poczem si¢ przekonywa, czy kazda z dwo-
jek pamigta swdi numer'). -Nastepnie rozpoczy-
na si¢ gra. Prowadzacy staje naprzeciw dwu-
rzedu w odlegloéci 6-— 10 krokéw i wydaje roz-

- .") Robi to w ten sposdb, ze po odliczeniv wydaje .
rozkaz: ,Dwojka pierwsza wiyl — zwrot! |, Dwéjka 6sma
ramjona — w bok!" ,Dwbjka. trzecia na ziemi— siadz!"
it d. Poczem na rozkaz ,Postawa!" wszyscy wracaja
do postawy zasadniczej, )
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kaz: ,Baczno$é", a nastepnie: ,Dwéjka druga™
(czwarta, trzecia, dziewiata i t. p.)] Wymieniona
dwéjka biegnie érodkiem dwurzedu do prowa-
-dzacego, ktéry tymczasem podnidst ramiona whol,
trzymajag w kazdej rece choragiewke. Kazdy z bie-
gnacych chwyia swoja choragiewke, biegnie z nia
po zewnetrznej stronie
rzedu, a nastepnie $rod-
kiem wraca do prowa-
dzacego i podaje mu cho- .
ragiewke. Wygral ten,
ktéry predzej wykonal
bieg, poczem obaj wra-
caja na swoje miejsce,
a prowadzacy wywoluje
inng . dwojke. Ta . dru-
Zyna. zwycieza, ktéra ma
wiecej wygranych biegow. " Fig 24,

Odmiana 1 Ustawienie, liczba grajacych
i ptzybory jak wyzej. _

Wspolzawodnicza dwa, trzy lub wigcei rzg-
déw, z kitérych kazdy tworzy druiyne. Pierwsi
w rzedach  trzymaja male choragiewki i ocze-
kuja sygnalu.

Na dany sygnal biegna z chorqglewkaml do
mety, oddalonej o 6 — 20 krokéw. Mete’) te sta-

) Linje startu i mety musza byé bardzo wyrainie
oznaczone, a przestrzefl biegu dla wszystkich druzyn po-
winna byc tej same] dlugosci.

6'
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nowia wblte w ziemi¢ choragiewki, parkan i t. P
wsali za$ przyrzad gimnastyczny, $ciana i f..p.
- Wspélzawodnicy uderzaja swojemi choragiewkami
o mete, poczem biegna do nastepnej dwéiki, od-
daja im choragiewki i ustawiaja si¢ na koncu
Natychmiast po odebraniu choragiewek druga
dwoika (trojka i t. d.) wykonywa bieg do mety,
nastepnie {rzecia i t. p. Kazdy stara si¢ przebie-
gnaé przestrzeri do mety i zpowrotem jak najszyb-
ciej. Chodzi tu bowiem o wygrana druzyny, t. j.
o to, w ktorym rzedzie choragiewka predzej przej-
dzie przez rece wszystkich. Gdy ja zpowrotem
dostanie pierwszy, biegnie z nia do prowadzacego
i oddaje mu‘ja. Ta druzyna wygrywa, ktéra
pierwsza oddala choragiewke. _

Odmiana II. Jak wyzej, z ta roznica,
" Ze zamiast choragiewek uZywaja gracze duzych
pilek detych, kiéremi rzucaja o Sciane na mecie,
a po schwytaniu wraca]q na linje startu i podaja
nastepnym.

Odmiana III. Jak wyzZej, z ta roinica, Ze
wykonywajacy bleg koziuje pitke po drodze 2—3
razy o podloge i rzuca ja na mecie o sciane,
poczem wraca z pitka na linje startu.

Odmiana IV. Jak odmiana I, z ta réz-
nica, . ze podczas biegu pokonywa sie skokiem
wzwyz Jub wdal rézne przeszkody, jak np. plotki
{fig. 24), ustawione lawki i t. p. lub tez przelazi
si¢ popod przeszkody, jak np. kraty, kozly i t. p.,
albo tez jedno i drugie.
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Odmiana V. Jak odmiana I, lecz bez uzy-
cia choragiewki. Momentem do startu jest chwila,
w ktbrej powracajacy z mety, ktorej dotknal reka,
ustawi sie w podporze klecznym w polowie
drogi powrotnej [miejsce to jest zaznaczone linja)
prostopadle do kierunku biegu. Startujacy powi-
nien pokonaé te zywa przeszkode, ktéra bezpo-
$rednio potem wraca na koniec rzedu, a miejsce
jej zajmie wkrotce wracajacy z mety 1 t. d.

Partja A. - Kierownik. ; _'_'P_an;tja B.
. o .
R EEEREE ) £ L o4 & Lt L L
] ) \Z
T 277 FTFFF T T 7 777 7%
Fig. 25. '

Odmiana VI. Jak odmiana I, z ta réZnica,
2e zamiast choragiewek przenosza druzyny szklanki
wypelnione do ‘polowy woda. Zwycieza druzyna,
ktéra pierwsza wykonala biegi przy zachowaniu
poprzedniej zawartoéci wody w szklance. .

Odmiana VIL (Fig. 25.) Grajacy dziela
si¢. na dwie réwne druzyny., Kazda druiyna
ma swoje boisko w ksztalcie prostokata, kidrego
wielko$é¢ zalezy od ilosci uczestnikow. W kazdej
druzynie grajacy dziela si¢ na pierwszych i dru-
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gich i ustawiaja si¢ naprzeciw siebie w dwa sze-
regi po przeciwnych bokach swojego boiska —
z jednej strony pierwsi, z drugiej drudzy. Kie-
rujacy gra staje po stronie pierwszych w réwnem
oddaleniu od obydwach druzyn. Pierwsi, stojacy
obok kierownika, dostaja male choragiewki Iub
inne jakies latwe do ujecia przedmioty, Na dany
znak biegna, jak moga najpredzej, do stojacych
naprzeciw drugich i oddaja im choragiewki, dru-
dzy natychmiast biegna do nastepnych pierwszych
it d., az choragiewke dostanie ostatni z dru-
gich, Ten biegnie ,,co sil' do kierownika i od-
daje mu choragiewke.

Wygrywa ta druzyna, ktorej ostatm predzej
oddal choragiewke.

Uwaga: Bardzo waing jest rzecza, aby poda-
wanie i oddawanie choragiewki nie powedowalo zwloki
w biegu, Dlatego naleizy przeéwiczy¢ przed gra podawa-
nie choragiewek reka prawa do prawej reki oczekujacych
na starcie; w tym celu powracajacy z mety shkierowuje
swé] bieg niecco na lewo od majacego slarfowaé. Dobrze
jest tez, jezeli podajacy trzyma zawsze chorggiewke za
dolny koniec, a odbierajacy chwyta ja powyZej: oszczedza
to wiele czasu i przyczynia si¢ do pewnosci chwytu, Od-
bierajacy muszg juz naprzdd przygotowaé sie do szyb-
kiego ujgcia choragiewki i mogq w tym celu wyciagnaé
reke. Nie wolno im jednak wychodzié naprzeciw bie-
gnacych. Podajacy chorggiewhke zostaje na miejscu tego,
kidry po odebraniu pobiegl dalej. )

Odmiana VI Grajacy ustawiaja sie
. w dwobch, trzech lub czterech réwnych rzedach.
Przed kazdym rzedem leza w kole Iub w dolku
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o érednicy 30—45 cm 3 lub 4 jaja. Od tego
miejsca na 10 — 15 krokéw wprzéd jest plerwsza
meta; od tej tylez krokéw wprzéd druga i t. d.
Tlos¢ met odpowiada ilosci jaj. Kazda meta jest
zaznaczona takiem samem kéltkiem, jak kétko
wb dolek startu.

Na dany sygnal schyla si¢ szybko kazdy
pierwszy, chwyia jedno jaje i biegnie z niem do
pierwszej mety; nastepnie wraca biegiem po dru-
- gie jaje i przenosi je jak najszybciej na druga
mete; poczem zanosi w ten sam sposéb {rzecie
jaje na trzecig mete i f. d. Natychmiast po roz-
mieszczeniun  wszystkich jaj biegnie na koniec
swego rzedu, a drugi — w chwili gdy pierwszy
przebiega linje startu — wybiega i przenosi jaje
na linje stariu (do dolka) najpierw z mety
pietwszej, nastepnie z drugiej it. d. Gdy jaja sa
juz poskladane, biegnie na koniec swego rzedu,
a réwnoczesnie wybiega nastepny, ktéry tak sa-
mo jak pierwszy roznosi jaja'), nastepny znowu je
sklada i t. d.

Wygrywa ta druiyna, kidra najpredzej (lub
predzej} ukoriczy swa czynnosé,

22. Mysliwy,
Iloéé grajacych: 6 — 20.

Pole gry: Prostokat 12X 16 krokéw. Na
srodku znaczy si¢ kolo o promieniu 3 krokdw,

)} Zamiast jaj mozna uzyé jakichkolwiek innych
przedmiotow, -
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a od tego kola do jednego z dluzszych bokdéw
prosta kreske (e—1}. Fig. 26.

Kolo oznacza zwierzyniec, do ktérego my-
§liwy zobowiazuje sie dostarczyé zwierzyny
w przeciagu pewnej dowolnej ilosci lat, Za jeden
rok liczy mu sie¢ kazde przejscie kreski e — i,
ktora tez dla krétkosci mozna nazywaé rokiem.

@ &

» Fig. 26.

Prowadzacy gre lub jedno z dzieci uwaza i liczy
iloé¢ lat. '

Przebieg gry: Przypusémy, zZe jest
10 dzieci. Mysliwy wchodzi do zwierzyrica i gloéno
méwi: Dostawie do tego zwierzynca 9 sztuk
- zwierzyny w przeciagu 5-ciu (4, 6) lat. . Potem
wychodzi ze zwierzynca, i od tej chwili ani jemu;
ani zwierzetom wolnym tam wchodzi¢ nie wolno.
Gdyby ktére - ucickajac wbieglo do zwierzynca
lub tylko postawilo noge na granicy jego, uwaza .-
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sig je za zlapane., Gdy to uczyni mysliwy, prze-
grywa i dostaje kare (patrz nizej). Mysliwy
staje po jednej stronie roku, zwierzeta po drugiej.
Liczy glogno 1, 2, 3! i rozpoczyna polowanie.
Niedoswiadczony odrazu biegnie przez rok wprost
na zwierzyne. Udaje mu si¢ wprawdzie czesto
zlapaé wtedy kidres zwierze, ale juz jeden rok
stracit i pozostaja mu tylko cztery., Ziapane
(t. zn. dotknigte) zwierze idzie do zwierzynca
i moze teraz obja¢ kontrole; liczy lata mysliwego
i uwaza, kto w biegu postawi noge na granicy
zwierzyrica lub wybiegnie poza pole. Zwierzetom
wolno przebiegaé przez rok, ile razy zechca,
co im ulatwia ucieczke, bo myéliwy tylko w ra-
zie, g¢dy ma pewny zdobycz, decyduje sie na
utrate nastepnego roki, - W ten sposéb w prze-
ciagu czterech lat wylapal np. 8 zwierzat, t. zn.
7e pozostalo tylko jedno. Mysliwy upatruje
wtedy stosowna chwile, aby je zlapaé; jezeli jest
pewny wygranej, przekracza ostatni rok, Ale
jest to chwila niebezpieczna, bo jezeli ma do czy-
nienia z chyirem zwierzeciem, {o moze zostad
wyprowadzony w:pole. W takim razie juz prze-
gral, ale musi jeszcze mimo to zlapaé¢ ostatnia
sztuke, a ilos¢ lat, w kiérych to zdola uczynié,
liczy mu si¢ do kary.

Przypuéémy, %e zamiast w 5-ciu latach do-
starczyl zwierzyne w 7-miu. Zostanie wigc uka-
rany. Wszystkie zwierzeta uzbrojone w pytke
ustawiaja sie w dwa rzgdy, twarzami -do siebie.
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Biedny  myéliwy musi. na czworakach przejéé
pomiedzy niemi, a kazde ma prawo uderzyé go
dwa razy, (Gdyby ilos¢ lat przekroczyl o trzy,
moéglby dostawaé po trzy uderzenia it. d) Ale
‘o ile szybko przebiegnie, uniknie wigkszosci
uderzen. . -

Jezeli zaé wygra, t. zn. w przyrzeczonej
flosci lat lub .nawet predzej wylapie wszystkie
zwierzeta, otrzymuje nagrode. Staje na érodkuy,
wszystkie inne dzieci ustawiaja sie¢ dokola niego
i na jego cze$¢ puszczajg rakiete.

Uwaga: Gra ta jest bardzo meczaca. Na mysli-

wego wybiera sie dziecke bardzo dobrze blega.]qce, gdyz
inaczej gra trwa zbyt diugo.

23. Wyzywanka (przyg. -do harcéw).

Grajacy dziela sig na dwie réwne druzyny
{o roinych oznakach) i ustawiaja sie w dwu
szeregach naprzeciw siebie, w odlegloéci 30 -—40
krokéw. Przed szeregami naznaczone linje sta-
nowia granice, poza kidre tylko b;ega]qcym wolno
wykroczyl, -

Przebieg gry: Jeden (np. pierwszy zpra-
wego skrzydia) z druzyny A biegnie do druzyny B
i wyzywa ktorego§ przeciwnika w ten sposdb, Ze
staje przed nim i w nastawiona dlon uderza go
trzy razy w zupelnie dowolnen tempie, tak aby
trzecie uderzenie bylo niespodziewane. Dobrze jest,
jezeli dla unikniecia omylek glosno przytem liczy.
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Po ostatniem uderzeniu szybko si¢ zwraca
do ucieczki, a wyzwany goni go. Jezeli zlapie
go, zanim dobiegnie do swojej mety, blerze go
tem samem w niewole. Jezeli jednak ucieka-
jacy nie zostal zlapany, to lapiacy jest jego
wiezniem. '

Gre wdalszym ciagu rozpoczyna partja B it. d.

Odmiana. Gre mozna tez w ten sposéb
przeprowadzié, Ze wszyscy grajacy tej druzyny,
do ktérej przeciwnik przychodzi wyzywaé, na-
stawiaja prawe dlonie. Wyzywajacy wtedy prze-
chadza si¢ wzdluz szeregu i za kaidym razem
uderza innego. Sciga go ten, kibry otrzymal
trzecie uderzenie.

Wiezien staje za tym. ktéry go schwytal,
a odzyskuje wolnoé¢ z chwila, kiedy ten, ktéry
go wzial do niewoli, zostanie ujety.

Wygrywa ta druzyna, kt6ra po pewnym cza-
sie ma wigcej wiezniow.

*24. Zbéje (przyg. do harcéw).

Po jednej stronie boiska zakresla sie- kwa-
drat lub kolo: jest to jaskinia zbéjcéw. Po dru-
giej stronie ogranicza si¢ podobna przestrzen jako
gospode.” 3 — 5 grajacych przeznacza si¢ na
zbéjcow, reszta to podrézni w gospodzie. (Moze
ich by¢ 10—20.) W gospodzie podrézni sa
bezpieczni, ale skoro tylko .z niej’ wyjda, zbdjcy
na nich napadam. a kogo tylko zdolaja uderzyé, -
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© ten staje sie ich niewolnikiem. Niewolnicy ida
do jaskini, moga ich jednak uwolnié pozostali
podréini przez uderzenie. Jezeli niewolnikéw
jest kilku, to tylko pierwszy musi sta¢ w jaskini;
inni moga przez podanie sobie rak tworzy¢ z nim
taricuch i kierowaé sie w strone nadbiegajacej
pomocy. Dlatego tez zbodjcy zawsze jednego zo-
stawiaja na strazy przy jericach. Gra konczy sie
pojmaniem wszystkich podréznych.

Nadaje si¢ ona podczas queczek dla dziatwy
10-—13 letnie;j.

25. Walka o sztandary,

Pole gry: Prosiokat 50 X 20 m, prze-
dzielony na dwa réwne pola. Iloéé¢ grajacych
8—'20 i wyzej. Dziela sie oni na dwie druzyny
i ustawiaja si¢ na swoich polach tuz przed linja
srodkowa. Kazda druzyna dostaje & choragiewek
(sziandary), ktore wivka w ziemie mniej wigcej
w $rodku swojego pola w odstepach okoto 3 dm
i wyznacza po jednym strazniku do strzezenia,
Musza sie oni zawsze znajdowa¢ wpoblizu
sztandaréw, nie blizej jednak, niz na odleglos’é

- ramienia,

Gra polega na tem, Ze druzyny usﬂu]a, ode-
bra¢ sobie wzajemnie wszysikie sztandary i usta-
wi¢ je przy swoich. Kto jednak da si¢ schwy-
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ta¢ lub dotknaé, zanim zdoby! sztandar,  dostaje
si¢ do niewoli. Wygrywa ta druiyna, ktéra
w' przeciagu zgéry oznaczonego czasu zdobyta
wigcej sztandaréw. : :

" Przebieg gry: Po obu stronach linji
érodkowej ustawiaja i poruszaja si¢ druzyny
w dowolnym porzadku. Kazdy czyha na spo-
sobnoéé, aby wpasé do obozu nieprzyjacielskiego.
Jezeli ki6ry$ z grajacych whiegnie na pole nie-
przyjacielskie, natychmiast kilku przeciwnikéw
rzuca sie ku niemu, starajac sie dotknaé gé. za-
pim porwie sztandar lub wréci na swoje pole.
Zlapany w ten sposéb na cudzem polu idzie do
niewoli. Moze jednak zostaé uwolniony, a to
wtedy, jezeli kidryé z jego druzyny zdola uderzyé
go w chwili, gdy uwieziony jedna rekg dotyvka
. ktéregoé ze sztandaréw. Dlatego niewolnik musi
uwazaé, aby w checi przyczynienia si¢ do swo-
jego uwolnienia nie odbiegna¢ dalej od nieprzy-
jacielskich sztandaréw, anizeli na odleglosé ra-
mienia. Z zachowaniem tej osiroznosci moze
biega¢ dokola sztandaréw w dowolnym kierunku,.
zaleznie od tego, skad spodziewa sie ratunku.
. Oczywiscie gra toczy sie dalej przez caly czas.
Byloby wlasnie Zle, gdyby wszyscy skupili uwage
na jednym przeciwniku, groZacym porwaniem
sztandaru, bo wlasnie w tej chwili inny mégiby
tego latwo dokonaé, Zrabowanie sztandaru réw-
niez nie powcduje przerwy w grze.
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Reguly gry: .

1. Kazdy biegajacy moze podczas jednego
biegu porwaé tylko jeden sztandar albo uwolnié
tylko jednego wigznia; nie wolno fez jednoczes-
nie rabowaé sztandaréw i uwalniaé wiezniéw,

2.  Kio porwie sztandar, ma wolny odwrét
do swojej druzyny. Tak samo nie wolno lapaé
uwolnionego. z niewoli, ani tego, ktéry go uwolnil.

3. Zrabowane sztandary wtyka sie obok
swoich, skad moga by¢ napowrét zabrane.

4. Kto uciekajac przekroczy bocznq granice
bo:ska, idzie do niewoli. .

5. Zwodzac, mozna jedna noga wkroczyé
~na pole przeciwne. Kogo jednak przeciwnicy
przy tej sposobnosci chwyca i przeciagna na
swoje polé, ten idzie do niewoli.

6. Straznikowi nie wolno stad bhze] sztan-
daréw, jek w odlegloéci ramienia.

26, Harce, (Plinje.) y

Pole gry: prostokat 45X 20: a, b, ¢, d.
Przy P i P. mniej wigcej o 5 krokéw od rogu
" boiska stoi choragiewka, kitérej koniec biegajacy
danej druzyny do ostatniej chwili musi trzymaé
w reku. Przy W, i W. zatkniete choragiewki.
oznaczaja, wiezienia (iig. 27).

Biegajacy, wyzwany przez przeciwnika, czy
tez chcac oswobodzi¢ swego towarzysza, stara
si¢ podczas biegu wzia¢ jak najwigcej przeciw-
nikéw do niewoli. Wygrywa ta druZyna, kiora
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pierwsza osiagnela uméwiona ilosé wiezniéw,
np. 6, albo ta, ktéra ma ich wiecej po uméwio-
nym czasie. Do ilosci wigzniéw wlicza sig wszyst-
kich pojmanych, chothy zostali uwolnieni, Zwal-
nianie z niewoli jest mimo to zaszczyinym czy-
nem, a druzynie przynosi te korzyéé, ze zwick-
sza liczbe uczestnikéw.

b WF WF €

Py < a | P
n eh
Bly: N
4 [

5) 5 .

a d
Fig. 27.

~ Przebieg gry: Pierwszy z druzyny A,
t. zn. A, biegnie do B( i trzema lekkiemi ude-
rzeniami w dlonn wyzywa go do biegu w zawody.
‘Az do ofrzymania {rzeciego uderzenia B. musi
trzyma¢ koniec choragiewki w reku. Po trzeciem
uderzeniu A; predko ucieka, a B:. puszcza sie
za nim w pogon. Tymczasem juz A. uvjal cho.
" ragiewke (przy Pi) i bacznle zwaza na gre-
Jezeli jego towarzyszowi Ai grozi niechezpieczen-
stwo, $pieszy mu na ratunek, puszeza choragiewke
i biegnie naprzeciw B;, aby go schwytad.
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Uwaga: Chwytaé wolno temu tylko, ktéry pézn:e|
wybiegl od przeciwnika. Wiec A: moze tapaé B, a sam
moze byé lapany dopiero przez ktérego$ z partji B, ktory
po nim wybiegnie ze stanowiska przy choragiewce P
Jezeli jednak A, dobrze ucieka i nie zagraza
mu schwytanie, to A. spokojnie stoi przy swojej
choragiewce, czem zmusza B: do dotknigcia si¢
znaku wigznibw, t. zn. choragiewki przy W.
Péziniej, jak juz sa wieZniowie, nie pozwala sie
wrogom zbliza¢ do nich bezkarnie. Zawsze obo-
wiazuje ta zasada, Ze jak dlugo wybiegajacy
{tu A.) nie puSci swojej choragiewki, tak dlugo
jego przeciwnik must dazyé do dotkniécia cho-
ragiewki lub wigZnia.
~ Jak tylko B: dotknat znaku wieiniéw (W),
zwraca si¢ natychmiast ku ucieczce, $cigany
zkolei przez A.. W druzynie B teraz nastepny,
t. zn. B. ujmuje choragiewke P: i zachowuje sie
tak samo, jak poprzednio A.. Jezeli &cigajacy
- dotknie uciekajacego, bierze go tem samem w nie-
wole, Jezeli np. A. dostal si¢ w ten sposéb do
- niewoli, musi udaé sie do wiezienia W», i trzy-
majac za koniec choragiewke, oczekuje wykupu.
-B: za udaje si¢ do druzyny przeciwnej i trzema
tderzeniami w dlon wyzywa do biegu A..
Przypuéémy, ze druzyna A stracila juz trzech
grajacych A., As i Ai, a z druzyny B dopiero
B: zostal pojmany przez As. Teraz As wyzwie
do biegu B:. Biega bardzo dobrze, i latwo. mu
uj$é pogoni przeciwnika. Dlatego tez postanawia
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wybawi¢ po drodze swoich wspélgraczy. Ci od-
gadujg jego zamiar i starajg si¢ wlatwi¢ mu za-
danie. A jako ostatni pojmany trzyma . koniec
choragiewld, A i A. tworza z nim laticuch przez
podanie rak, A stoi na kokeu i wycigga rehe
w strong, skad spodziewa sie ratunku.  Jezeli
As zdola w przelocie udefzy¢ go w nadstawiona
dion (lub wogdle dotknad), a sam tez ujdzie
poécigu Bs, wszyscy pojmani sa wolni i wracaja -
bez przeszkody.do swojej druzyny, gdzie usta-
~wiaja sie na koncu. Gdyby ]ednak As zostai
schwytany, uwolnienie jest niewazne,

Regu ¥ v

1. Gracze maja swoje liczby porzadkowe,
nadane przez przewodnika, i pierwszy raz bie-
gaja $cisle w tym porzadku,

2. Cj, ktorzy szczesliwie bieg ukoriczyli, albo
wracaja z niewoli, ustawm]a‘ sig na korcu (da-
leko od choragiewek P: 1 Pi). :

3. Wybiegajacy musi az do rozpoczecia b:egu,
dotyka¢ choragiewki .P: Iub P:; jak tylko wy-
biegnie,. mastepny gracz ujmuje koniec chora-
giewki i kazdej chwili jest gotéw do biegu

4, Z uwtemonych tylko ostatni musi dotknaé
choragiewki wigZniéw (W: lub W.), ale nastepni
przez podanie rak lacza si¢ z nim.i w ten spo-
s6b poérednio z choragiewka, Uwolnienie liczy
- sie tylko tym, ktérzy w ten sposéb utrzymuja
~ lacznoéé z choragiewka.

. Gry i zabawy ruchowe, o 7
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Wskazéwki metodyczne.

. Bleg jest na1bardz1e} naturalng i nalbardzxe,
przez dzieci ulubiong forma ruchu. Przy doborze
gier bieznych jednak, a zwlaszcza ich zmiane,
nalezy pamietaé, ze organizm dziecka znosi z ko-
rzyééia‘ wylacznie biegi krétkotrwale, a zatem
biegi z CZQStemI, jakkolwiek chwilowemi wypo-
czynkami.

-Z tego wzglqdu jest rzecza wskazana, by do
gier takich, jak np. ,Berek” iub ,Czarodziej",
boisko ograniczy¢ do minimum, wobec czego gra
nietylko zyska na oZywienitt i na éwiczeniu sie
w .szybkiem orjentowaniu, lecz takze zapobiegnie
si¢ w ten sposéb hezladnemu i dlugotrwalemu
bieganiu tych samych dwéiek po wielkiej prze-
strzeni,  podczas gdy inne przypatruja SIQ temu
bezczynnie i nudza.

Poniewaz bieg i szybkos¢. orlentacu 1est pod-
stawa wszystkich innych gier, dlatego staranne
- przygotowanie za poérednictwem gier bieinych
-nietylko éwiczy pluca i.serce, lecz takze wply-
nié: na wsiagniecie latwiejszych zwyciestw w grach
"trudme]szych (tzutnych z podbijaniem).

- Z powyzszych dwu wzglqdéw (t. j celem °

' przeciwdziatania przemeczeniu i przygotowania

~sig’ do gler rzhitnych i z podbijaniem) jest rzecza

" “dobrg' rézpoczimaé i koriczyé z'dziatwa mlodsza

(az do mniej wigcej“dziesiatego roku zycia) gry
bieine zabawami ze $piewem (dla dziewczat jest
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pozadana stosowaé te zasade bez wzgledu na wiek,
z ta roznica, Ze dla starszych stosuje si¢ trud-
niejsze korowody ze épiewem lub plasy).

Stosujac - épiew, nalezy przedtem uspokoié
czynnoéé¢ pluc i-serca za posredniciwem marszu
pa palcach i 2—3 glebokich oddechéw.

Dia chlopcéw starszych natomiast korzystnie
jest zestawiaé¢ z przyczyn wyzZej wymienionych
gre biezna z jedna zabawa, przygotowana do
gry z podbijaniem, i jedng do gry rzutnej, umie-
szczajac gre biezng w srodku, np.:

1, Cwiczenia w podbijaniu pilki "reka lewa
i prawa.

2. Bieg rozstawny z dwoma przeszkodan:u

3. Wyscig pilek w kole.

W ten sposéh zestawiajac zabawy i gry,
. zyskujemy: oZywienie droga urozmaicenia, stop-
niowanie intensywnoéci ruchu, odpoczynek droga
zmiany ruchit spokojnego na gwaltowniejszy
i gwaltowniejszego na spokojny. i wprawg w ru-
chach, skladajacych si¢ na gry trudniejsze, droga
Cchzenla

b} Gry rzuthe_.
1. Krél,

Ilosé graczy 3 —6. Jako przybory pitki
palantowe, .

Gra ta jest me]ako préba, o ile gra]a,cy na-
brali wprawy w zrecznem chwytaniu pitki w roz-
‘maity sposéb, a zatem i w {rudniejszych postawach.

. ' g
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Z kazdego zastepu przeznacza si¢ jednego na
kréla (krélowe), ktéry staje przed zastepem w od-
legloéci 6 — 8 krokéw. Krél rzuca pitke kolejno
do kazdego, stojacego w rzedzie, a ten odrzuca
mu ja zpowrotem. Kto pitki nie zlapie, albo
upuéci, idzie na lewe skrzydlo. To samo pra-
widlo obowiazuje kréla, ktérego miejsce zajmuje
wiedy prawoskrzydtowy., Tak krol, jak r6wniez
stojacy w zastepie sa obowiazani kazdym razem
do, innego, coraz trudniejszego chwytu.

Uwaga 1. Po mabyciu pewnej wprawy wyznacza
sig 2, 3 lub %4 krélow, zaleznie od ilosci grajacych. Jezeli
pierwszy rzuca np. do piatego w rzedzie, drugi zaczyna
od prawoskrzydlowego i £ p.

Uwaga 2. W miare wprawy zwickszaja gracze
sit¢ rzutu, W tym celu dzieli sie wszystkich graczy na
zastepy o zblionej sprawnodci.

2. Podrywka podawana.

lios¢ graczy 10 — 20. Tworza oni kolo
i biora rozstep na dlugosé jednego ramienia lub
staja tuz' obok siebie; -jeden pozostaje poza kolem.
Ktorys ze stojacych w kole otrzymuje duza pitke
deta i podaje ja oburacz sasiadowi w prawo lub-
lewo, zupelnie dowolnie. Sasiad odbiera pitke
w ten sam spostb oburacz i podaje ja nastep-
‘nemu i t. d., przyczem kierunek podawania do- .-
wolnie mozna zmieniaé. Réwnoczeénie stojacy
za kolem ,podrywajacy" biegnie za pilka i stara
si¢ ja wyltracié z rak gracza. Jezeli mu si¢ to
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uda, to podryn;rac idzie ten grajacy, ktéry w chwili
dotknigcia mial pitke w reku, a dotychczasowy
podrywajacy staje ma jego miejscu w kole.

Re guly:

1. Pitki nie wolno rzucaé; trzeba ja zawsze
oburacz podawaé. '

2. Nie wolno pomijat sasiada, nawet gdyby
przez jego nieuwage podajacy ponidst szkode.

3. Kto pilke upusci, idzie pedrywaé.

4. Podrywa;qcemu nie wolno ‘wejs¢ do érod-
ka kofa, :

3. Podrywka rzucana,

Iloé¢ graczy i ustawienie, jak wyzej. Pod-
rywajacy staje wewnairz kola.

Gracze rzucajg do siebie duza deta pilke
w zupelnie dowolnym porzadku i kierunku, Pod-
rywajacy stara si¢ dotknaé pitki w locie Iub
w reku gracza. Musi si¢ oczywiscie dobrze zwi-
jaé, podskakiwaé, biegnaé za pitka, lub juz na-
przéd biegnaé¢ tam, dokad przypuszczalnie pitka
poleci. Jezeli dotknie pitki, idzie podrywaé ten,
ktory ostatni pitki dotykal.

Reguly:
1. Pilke zawsze nalezy rzucaé, nie podawac.

2.. Jezeli pilka upadnie na ziemie, wolno

réwniez podrywajacemu pobiegna¢ za nia nawet
poza kolo.



102
3. Przestrzed w: srcdku kola ‘jest przezna-
czona tylko dla podrywajacego. Nie wolno za-

tem zZadnemu z graczy whiegaé do érodka- kola,
aby schwyta¢ zle rzucong pﬂkq

4, Oblqzeme twierdzy. .

llos¢ graczy: 10— 20,

- Potowa z nich tworzy kolo, zwrécone na-
zewnatrz. Jest to twierdza. Odst¢p pomiedzy
pojedyniczymi graczami wynosi 1'/: — 2 krokdw.
W srodku twierdzy stoi komendant.

Pozostali usiluja zdoby¢ twierdze, rzucajac
‘w- jej obreb pitke. - Tworza. réwniez kolo, odda-
lone od twierdzy o 8 — 10 krokéw, t. zn., Ze od-.
stepy pomiedzy graczami sa znacznie wicksze.
Jezeli im sie uda wrzuci¢ pitke w obreb twier-
dzy tak, Ze upadnie ond na ziemie, wiedy zdo-
byli twierdze. Oblezeni staraja sie pitki do twier-
dzy nie dopuscié, odbqa;a,c ja z lotu. Nie wolno
im jednak wybiegaé ze swoyego ‘miejsca. Jezeli
rzut byl wysoki, tak'ze® zaden z obrofcéw hie
mégt pitki dosiegnaé, chwyta ja komendant kté-
remu wolno biegaé w obrqble twierdzy. -

- 5, Wyscig pilek w dwuszeregach.

‘Liczha graczy parzysta. Ustaw:eme jak do
biegu rozstawnego, odmiana L :
Droga, . po ki6rej przebiega. pﬂka, w:doczna-
jest z rysunku (fig. 28). :
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- Gdy pitka dojdzie do ostatniego, ten natych-
miast odrzuca ja zpowrotem temu, od kidérego
ja dostal. Ta sama droga, lecz w przeciwnym
kierunku wraca pilka do pierwszych, ktérzy gre
rozpoczeli.- Ci podnosza ja do- géry i wolaja:
otaz" — zdobyli pierwszy punkt. (Za drugim

4 4 2 H ¥

- R LR ReE R T T

b

Fig. 28.

. razem wolaja: ,dwa!” i t. d.). Bezposrednio
potem znowu pilke odrzucaja. Wygrywa ta dru-
zyna, kitéra pierwsza zdobedzie uméwiona iloéé
" punktébw. Po zdobyciu ostatniego punktu ,daje
ste éwiece”, (Patrz str. 47 i 48).

) Reguly:

‘1. Gracze musza staé ‘na swolem n:ue]scu
przynajmniej }edrxa [1ewa) nogq. _ :

2. Jezeli pllka upadme, podnos: m szybko
Ina]thszy z druzyny, ale musi ja oddaé temu,
ktory ja- upuscﬂ : -
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6. Wyscig pilek w kole.

loé¢ grajacych parzysta.

_Grajacy ustawiaja sie¢ w réinych OdszPaCh
na obwodzie kola (fig. 29 i 30). Droga pitki wi-
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' Fig. 29,

doczna na rysunku. Przebieg i reguly gry jak
w wyécigu’ pitek w dwuszeregach z tym dodat- -
kiem, ze pilka idzie raz w lewo, raz w prawo.

~ Sposéb chwytania ‘dowolny lub zalezny od umowy-
Oznakl s3 komeczne. :

v Odmiana: Gra- toczy s:e tak dlugo, ai
jedna z pilek przesc:lgme druga. -
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7. Wyécig pilek w rzedach z pélobrotami.

Graczy ustawia sie w kilku (6 — 10} rzedach.
Stojacy w pierwszym rzedzie otrzymmjg pitki.
Wszyscy stoja w wykroku lewa noga. Pierwsi
wykonywaja na obu pietach zwrot wtyl i réwno-
czeénie rzucaja pilki do stojacych w drugim rze-.
dzie., Ci lapia je i odrazu w ten sam sposéb
(zwracajac si¢ na pigtach wtyl) rzucaja je dalej.
Tym sposobem pitka przechodzi przez caly rzad,
az do ostatniego. Ostatni po zwrocie na pietach.
wiyl rozpoczynaja znmowu rzucanie. Stojg teraz
oczywiscie w wykroku prawa noga, a zwrot wiyt
wykonywaja w lewo. Gdy pitka dojdzie ta droga.
do pierwszego, liczy si¢ jeden punkt. Zwycigia

e
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ten rzad, ktéry pierwszy zdoquz:e uméwiona
ilosé punktéw.

8. Wyscigi pilek w dwurzedach.

Liczba grajacych parzysta Przybory: dwie
duze pitki dete.

Druzyny ustawiaja sie w dwu rzqdach, po-
-czem siadaja ,po turecku®. Odstep miedzy gra-
-czami tej samej druzyny na odleglos¢ wyprosto-
‘wanych ramion. Pierwsi w rzedach otrzymuja
pilki. Na hasto ,bacznodé!” pierwsi podnosza

- pilke obiema rekami do gory ponad glowe, a na-
stepni skupiaja uwage, aby w dalszym toku gry
pitke wczas zlapa¢ i bez zwloki poda¢ dalej.
Na _dany znak pierwsi opuszczaja pitke lekko
poza siebie. Nastepni lapia ja z powietrza, zkolei
sami preza ramiona i w ten sposéb podaja
Ppitke dalej. Ostatni szybko wstaje, biegnie z pifka
po zewnelrznej stronie swego szeregu na jego
<czolo, siada w przepisanym odstepie przed pierw-
szym, i podawanie zaczyna si¢ na nowo. Jezeli
pierwszy, ktérego  dobrze naleiy. zapamigtaé,
" znowu wréci na sw_oje miejsce, liczy sie doty-
czgcej druzynie jeden punkt, Zgéry umdwiona
iloéé punkiéw stanowi wygrana,

Podczas gry nie wolno si¢ oglidaé, ani po-
dawaé¢ pitki bokiem. Nie wolno réwniez pitki -
podawaé z rak do rak, nalezy ja zawsze lekko

" rzucié, a nastepny lapie ja z powietrza, Jezeli
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ktbrys z graczy upusci na ziemie pitke, musi ja
podnies¢ zpowrotem i prawidlowo podaé dalej. .
Nie wolno pitki podrzucaé¢ wielkim lukiem, fak
Ze wpada dopiero w rece trzeciego lub czwar-
tego; zadnego nie wolno opudcié, kazdy musi
pitke zlapaé lub przynajmniej dotknaé i podad
nastepnemu. '

Odmiana I Jak wyiei z ta résnica, Ze
- gracze podajg sobie pilke hokiem przy pierwszej
_grze przez skret w lewo, a przy drugiej w prawc.

Odmiana IL Gracze stoja w rozkroku
i tocza pitke po ziemi pomiedzy stopami.

Odmiana IIL Jak wyzej, lecz gracze rzu-
caja pﬂfkq ponad glowami do nastqpneych

9. Skoczek. . L
Iloé¢ grajacych: 10— 20 [parzysta) N
Polowa z grajacych tworzy kolo, stojacw od-
legtosci 2-—3 krokéw od siebie. Jedeh-'-‘iz nich
ma duza deta pitke. R :
Pozostali ustawiaja. sig w kole, 13.& najdalej
od tego, ktéry ma pilke. Na dany znak usiluje -
on skué kitdregos z przeciwnej druzyny, przyczem
pitka musi go trafié w podudzie; zagrozeni pod-
skakuja wysoko, aby uniknaé skucia, -Najblizszy
ze stojacych w kole podnosi pitke i kuje dalej,
podczas gdy 'przéciwnicy’ odblega]a jak najdalej
od niego. Kto zostanie skuty, staje w kole i po-
maga kué Gra trwa tak dlugo;’as pozostame
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tylko jeden, ktéry jest krélem skoczkéw. Na
jego czest puszcza sie rakiete®).

Reguty: :

1. Pitke mozna rzucaé lub toczyé. _

2. Skucie liczy sie tylko wiedy, ‘jezeli prze-
ciwnik frafiony zostal ponizej kolana. '

‘3. Kué wolno tylke z obwodu kota.

4. Jednym rzutem mozna sku¢ kilku prze-'
ciwnikéw.

‘5. Przy nowej grze kujacy i skoczki zmie-
niaja miejsca. )

19. 'Zgadywany.
- Hosé¢ gra]qcych 5—-8.

‘Odmiana L (ezeli grajacych jest malo)
X Jeden z grajacych musi zgadywaé; staje przy
écianie dub t. p., tylem zwrécony do pozostalych.
Ci ustawiaja siec w szeregu poza nim w odleglo-
éci najmniej 5 krokéw. (W .miare nabywania
wprawy odlegloé¢ sie zwigksza.) Jeden z nich
stara si¢ sku¢ zgadujacego. Jezeli zgadujacy
zostal skuty, odwraca si¢ matychmiast i na pod-
stawie ruchu lub wyrazu twarzy zgaduje, kto go
skut. Kujacy powinien wobec tego jak najszyb--
ciej przybraé niewinna postawe. Innym wolno

03 Gra]qc)r, utworzywszy kolo, klaszeza w dionie
w tempie coraz bardziej przyépleszonem. nast¢pnie ude-
rzajz w podobny sposéb o uda, wliofict nagladufac syk
rakiety 1 strzal, podskaku]a‘ z wyciagniety rekd ‘w gérq '
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ruchami éc_ia‘gaé podejrzenie na siebie i mylic i
w ten sposéb zgadujacego.

Reguty: -

1. Zgadywaé wolno po kaidem kuciu tylko

raz, Zgadujacy pozostaje na swojem miejscu tak
dlugo, az mu si¢ uda odgadnaé, kio go skul.

' 2. Gdy odgadnie, kto go skul, odgadniety
zajmuje jego miejsce. o

3. Jezeli kujacy nie trafi zgadujacego, idzie
na jego miejsce.

4, Kazdym razem kuje inny grajacy.

Odmiana Il Grajacy ustawiaja si¢ w dwoch
rzedach, twarzami do siebie, w odslepie zaleznym
od wprawy grajacych. Zgadujacy staje w érodku,
- plecami zwrécony do jednego rzedu. Przy ne-
stepnem kuciu zwraca sie plecami do przeciw-
Jiego rzedu,

- Zreszty reguly te same, co w odmianie I

Odmiana IN. (fezeli ‘grajacych jest duzo.)
Grajacy tworza kolo, stojac ciasno jeden
przy drugim. Zgadujacy stoi w drodku; wolno
mu obracaé¢ sic dowolnie. Stojacy w kole po-
daja sobie pitke z rak do rak poza plecami:
W stosownej chwili ieden z nich kuje zgadu- -
jacego.
Reguly te same, co w poprzedmch odmia-
nagh.
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‘11, Pilka przemytnik. -

Liczba graczy 10— 20. Staja oni na obwo- .
dzie kolta w doéé duzych odstepach. W $rodku
kola lezy wielka pitka, ktéra jeden z graczy ma
przemyci¢ poza granice kola. Czyni to w ten
sposob, ze schylajac sie, uderza pilke reka i stara
sie ja wytraci¢ z kola pomiedzy dwoma ,,celni~
kami", t. zn. pomiedzy graczami, stojacymi na
obwodzie kola, Celnicy pitke odtracaja zpowro-
‘tem na frodek rdwniez uderzeniem reki. Przez
caly czas pitka musi. si¢ toczyé po ziemi, nie
wolno jej podrzucaé, ani dotykaé noga. Traca
sie pitke prawa i lewa reka. Podczas gry prawo-
- racz ten celnik, kiéry przepusci pitke po swojej
- prawej stronie, idzie za kare przemycaé, a do~
tychczasowy przemytnik zajmuje jego miejsce.

Po pewnym czasie obowiazuje gra leworacz,
i wtedy kazdy celnik uwaza na granice po swo-
jej lewej stronie. '

12. Strzelec.

. Wielkos¢ boiska zalesna od wielkosci i Zrecz~
noéci- graczy. Przy éredniej wprawie graczy wy-~
starczy dla 20 — 30 uczestnikéw bo:sko 20 m

-~ szerokie 1 30 m dlugie.

- Przebieg gry: Jednego z chlopcéw wy-~
brano losem na strzelca, - podczas gdy wszyscy
inni to zwierzeta, na ktére strzelec poluje. Dla
cdréznienia od zwierzat strzelec wdziewa czapke .
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' na glowe, podczas gdy ,zwierzeta" sa bez cza-
pek, lub tez — o ile slorice zbyt mocno przy-
pieka i wszyscy majg czapki na glowie — strze-
lec odwraca czapke daszkiem wiyl, lub wdz:ewa. '
jaka$ inna oznake.')

Na gwizd rozpoczyna si¢ polowanie. Zwie~
rzeta uciekaja przed strzelcem, a strzelec goniac
stara sie celnym rzutem pitki zastrzeli¢ jedno ze
zwierzat. Gdy mu si¢ to uda, zabife zwierze
- staje sie pomocnikiem strzelca w polowaniu i bie-
rze oznake strzelecka. Od tej chwili jednak ani
strzelcowi, ani tez jego pomocnikowi nie wolo
biec z pitka, Z tego wzgledu jeden z nich stara
si¢ podbiec bez pilki miedzy zwierzyng, podczas
© gdy drugi podaje mu pilke szybkim rzatem (dol-
‘nymi} w tym celu, by mégl, zanim zwierzeta
spostrzega grozace niebezpieczeristwo, jedno z nich -

" skué § w ten sposdb pozyskaé trzemego pomoc-
‘nika, Zwierzeta jednak sa czujne, gdyz kazde.
"7 nich chee 2yé miozliwie jak najdluzei, Kf6-
remu ze zwierzat uda sig¢ ochroni¢ ‘swe zycie
do " korica polowania, staje sie strzelcem W na-
ste;pne] grze.

13, Poczta,

" Gracze w liczbie 10 — 20 tworza koto. Jet_ieri
z nich stoi w érodku kola i trzyma wielka deta-
- .pitkeg (koszykowa). Odlegloé¢ érodkowego od ob-

Y} np. szarfg przez rél.mie.
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wodu kola 4 —8 krokéw. .Na dany znak, érod-
kowy rzuca pitke do pierwszego na kole, ktory
‘mu ja odrzuca, nastepnie zkolei do drugiego .
it d. Ten, ktory pitki nie schwyta Iub tez ja -
opusci, idzie do srodka kota. Rzuty, poczatkowo
0 Jagodnym tuku, staja sie w miare wprawy bar-
dziej poziome i ostrzejsze. ,
Odmiana I. Gracze poruszaja sie na ob-
~ wodzie kola podczas rzutéw i chwytéw pilki
niernym krokiem wprzéd.
Odmiana IL Jak wyzei, Iecz kolo graczy
. porusza si¢ biegiem po obwodzie kofa.

14, Pilka graniczna.

Boisko: Prostokat o dlugosici okoto 50 m,
szeroko$ci 20 m, podzielony na dwa jednakowe .
~ pola, na ktérych ustawiaja sie druzyny. Na srod-
ku krétszych granic prostokata dwie choragiewlki,
«oddalone od siebie 0 4 m, tworza bramki (fig. 31).

Przybory: Duia pitka deta i choragiewki.

Cel gry: Kaida druZyna stara sie zdobyé
bramke przeciwnikéw. W tym' celu kiertje rzu-
tami w ten spos6b, aby przeprowadzi¢ pitkg przez
bramke przeciwnikéw. Zwycigza ta drugyna, kiéra .
zdobyla w czasie okreélonym wiecej bramek.

Przebieg gry: Drutyny czerwonych i bia-
1ych ustawiaja sie na swoich polach. Los roz- -
strzyga, %e zaczyna np. druzyna czerwonych.
Przewodnik tej drutyny staje w odlegloéci 8 kro-
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kow od linji $rodkowej i rzuca pitke jak naj-
dalej w obéz przeciwnikéw. Jednemu z nich

==

] F »

Fig. 31.

udalo sie jednak, ku radoéci druzyny bialych,
 zlapaé pilke z powiefrza; ma on teraz prawo
zblizyé sig trzema jak najdluzszemi krokami lub

Gry i zabawy ruchowe, -8
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skokami w kierunku bramki przeciwnikéw i stad
rzucié pitke na pole czerwonych. Uczynil to tak
szybko, ze zaden z druzyny czerwonych nie zdo-
tal podbiegnaé i zlapaé pitki, zanim upadla na
ziemig. Tymeczasem pitka toczy si¢ jeszcze przez
chwilke po ziemi, i dopiero blisko bramki zatrzy-
muje ja ktérys z grajacych. - Chwila wazna dla
druzyny czerwonych. Jezeli uda sie’ im rzucié
pilke w ten sposdb, ze druiyna przeciwna nie
zlapie jej z powietrza, o moga- jeszcze ~wygrac.
Dlatego ten, ktéry pitke zatrzymal, nie rzuca jej
Slepo w obbz przeciwny, lecz slara sie wybrac
jak najkorzystniejszy kierunek rzutu. Wypatrzyw-
szy miejsce slabo bronione, rzuca pitke. Ale
szczgscie sprzyja druzynie bialych, Jeden z graczy
tej druzyny podskoczyl w gore i odbil pitke talk
zrecznie, ze upadla ona znowu na pole druzyny
czerwonych. W nagrode swojej. zrecznoéct ma
prawo rzutu z tego miejsca, na ktére pitka ipadia.
Druiyna " czerwonych jest teraz powaznie zagro-
zona i ustawia sie poza bramka, aby jeszcze
w ostatniej chwili przeszkodzi¢ jej zdobyciu. Do-
kona' tego wiedy, jezeli kibremus$ z graczy uda
si¢ pitke zlapaé¢, zahim upadnie na ziemie, albo
odbié z powietrza w ten sposéb, ze upadnie znowu
na pole gry. Wiedy ma prawo rzufu z tego
miejsca, na ktore pitka upadla. Po zdobycia
bramki obie druzyny zmieniaja miejsca, i gra roz-
poczyna si¢ na mowo, a pierwszy rzut nalezy sxq;
przewodnikowi druzyny zwyciezone]. :
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Reguly gry:

1. Prawo pierwszego rzutu ma przewodnik.
2. W ciagu gry ma prawo rzutu:

a) kio pitke zlapal z powietrza; moze on

wiedy irzema wielkiemi (bieznemi) krokami zbli-

zyé sie do bramki przeciwnikéw;

b} kto pitke w locie odbije (nikomu z prze-
ciwnej druzyny nie wolno wtedy pitki zatrzymy-
waé). Pilke rzuca si¢ wtedy z miejsca, do kté-
rego sie po ziemi potoczyla;

c} jezeli pitki nie schwycono ani nie odblto,
to rzuca ten, kiéry ja na ziemi zatrzyma, a rzuca

z tego miejsca, do ktérego pitka si¢ potoczyla.
3. Jezeli jedna druzyna przerzucita pithe

‘poza granice boiska, to druiyna przeciwna ma

prawo rzutu z miejsca przecigcia granicy i drogi

pitki, albo z kidregokolwiek punktu boiska, leza-
cego w tej samej odleglosci od linji $rodkowe;.

4, Po kazdem zdobyciu bramki druzyny zmje-
mam pola.

15. Pilka uszata.

Gra nadaje si¢ dla chlopcow w wieku
13 — 16 lat,

Pole .gry: Prostokat 30 X 60 krokdw,
przedzielony przez srodek na dwie polowy. Po
obu stronach linji érodkowej znaczy sie w od-
leglosci 10 — 15 krokéw dwie linje rdownolegle
(fig. 32), a—a1, b—bi. Na érodku krétszych bo-

g . -



116
kéw prostokata dwie choragiewki, oddalone od

. siebie. 0 10 krokéw, tworza bramki. Jako przy-
bér stuzy duza pitka pelna z uchem (pitka uszata).

Uwaga: Rzut pitka uszatz wykonywa sie w ten
sposth, ze biorac za ucho, wywiia sig nia kilka razy do-
okola, o prostem ramieniv, a kiedy czuje sig, e sila od-
srodkowa jest juz dosé wiella, puszcza sie pithe w chwili,
kiedy minela najnizszy punkt kofa. Bardzo waing rzecza
jest, aby éwiczyé rzut prawo- i leworgez. W tym celu
dra si¢ jedny gre prawa, drugy lews reka,

o b
) o+
| : + e
i ) ) + i
) } + +
I ) ) + ]
) +
] -+
5] 1
Fig. 32.

Gracze, kibérych moze byé 10— 20, dziela
siec na dwie druzyny, ustawiajg si¢ na swoich
polach, a los rozstrzyga, ktéra drusyna rozpo-
czyna gre. Pierwszy rzut odbywa sig¢ z kiérego-
kolwick miejsca przed linja a—as:, lub b—b.
Zreszta obowigzujg te same przep:sy, o w pﬂce
gramczne] .



16, Podaj dalej.

Gra nadaje sie dla dziewczat starszych
(12— 15 lat). '

: Boisko prostokatne, kibrego wielkosé zalezna
jest od ilosci grajacych. Przy wigkszej liczbie za-
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Fig. 33.

wodniczek dlugoéé jego powinna wynosi¢ 20 — 25
metréw, szeroko$¢ zaé 10— 15 m, Liczba gra-
jacych {musi byé parzysta) 12— 24 (fig. 33 i 34).

+o | o+
+o E o+
+0 +0 e+ o+
4o e+
4+ o+
Fig, 34. -

Prz vbory: Wielka pilka deta i tyle kélek,
ile wynosi polowa grajacych. Kolka sg o éred-
~ nicy 60 cm.
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Cel gry: Celem gry dla obu druzyn jest
zreczne przeprowadzenie pitki do ostatniej, stoja-
cej w kotku u wierzchotka tréjkata, utworzonego
z kolek, Srodkami, jakiemi obie druzyny sie po-
sluguiq, s3 celne rzuty i przeszkadzanie druzy-
nie przeciwnej w d02wolony sposob do osiagnie-
cia celu.

Przebieg gry: Boisko dz:ell sig (tasma,
sznurkiem, wapnem i t. p) na dwie polowy.
‘Na kazdej potowie ustawia sie lub kreéli si¢ kétka
w nastepujacym porzadku;

a) jezeli gra 6 po kazdej stronie [flg 33);

b) jezeli gra 12 po kazdej stronie (fig. 34):

"~ Po jednej stronie boiska staje w kétkach
np. druzyna A, a obok kazdej poza kélkiem jed-
na z druzyny B, po drugiej za$ stronie prze-
c1wme' w kotkach staja grajace z druzyny B,
a obok kazdej z nich poza kétkiem |edna z dru-
zyny A.

Los rozstrzygnaj np., Ze gre rozpoczyna dru-~
zyna A. Pitke wiec bierze jedna z druzyny 4,
stojaca na tej polowie boiska, na ktérej druzyna
A stoi poza kélkami, i rzuca pitke ponad linje.
graniczna do jednej ze swoich, stojacej w kéﬂcu
na przeciwnem boisku.

Stojaca w kétku juz miata pilke pochwycic,
by poda¢ jg dalej i w ten sposéb przeprowadzié
pithke do ostatniej ze swej druzyny (réwniez w kétku
stojacej), gdy wtem pochwycila pitke jedna z dru-
zyny B (stojaca obok niej za kélkiem) i odrzucita
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do jednej ze swoich na pole przeciwne. Ta byla
juz szczesliwsza. Pochwycila pithe z powietrza,
nie wystapiwszy zadna noga z kélka, i zanim jej
przeciwniczka mogla si¢ zorjentowaé, odrzucila
ja w sko$nym kierunku do swojej sasiadki wtyl.
Tej udalo sie réwniez chwyci¢ pilke z powietrza,
jakkolwiek musiala podskoczyé nieco do gory.
Wykonata to jednak tak zrgczme, ze wskoczyla
- napowrét do kétka,

-Sytvacja dla druzyny A staje sig groZna,
gdyz od tego rzufu zaleina jest wygrana. Gdy
podajaca bowiem rzuci zrecznie pilke, a ostatnia
stojaca w kétku pochwyci ja, druzyna B wygrywa
punkt. Druzypa A widzi to, wiec bronigca wy-
teza cala swoja uwage, by pitke odbi¢ lub po-
chwyci€é, Lecz i szczesliwa dzierzycielka pitki
dobrze sie orjentuje, i poniewaz jej przeciwniczka
A staje pomiedzy nia a ostatnia {do lktérej wla-
énie rzut jest zamierzony), rzuca pitke do jednej
ze stojacych w réwnej linji obok, a ta, zanim
si¢ druzyna A zdola w sytuacji rozpatrzeé, do
ostatniej, ktéra pitke pochwycita, nie wyszediszy
ani tez nie wykroczywszy z kétka. W druzynie
B ogélna radoéé, gdyi druiyna ta wygrata 1eden
punlt.

Gre rozpoczyna teraz jedna z 4:11'uzynw5,r prze-
~ ciwnej, i w powyzszy spostb rzucajac i odrzuca-

jac pilke, stara si¢ kazda z druzyn przeprowadzié
pilze do ostatniej, w czem sobie wzajemnie prze-
szkadzaja, stosujac sie $cisle do regul gry.
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Regutly E ry:

1. Los rozstrzyga, ktéra z druzyn ma gre
rozpoczad,

2. Rozpoczyna sie gre z tej polowy boiska,
na ktorej dotyczaca druzyna stol poza kélkami.

3. Stojacym w kélkach nie wolno w czasie
gry wychodzié¢ z kolek lub w chwili ‘schwytania
pilki z powietrza wykroczyé z kélka. Wolno na-
tomiast pochyli¢ si¢ naprzéd, wtyl lub whok, lub
tez pitke z ziemi podjaé. , '

4, Wrykroczenie wigc ktérakolwiek noga z két-
ka w chwili schwytania pilsi uwaza sie za blad, '
kiéry karze sie oddaniem pitki obok stojacej
przeciwniczce,

5. Natomiast stojaca w kélku otrzymuije pitke,

gdyby jej przeciwniczka pitke z reki wytracila
lub tracila ja w chwili, gdy ta miala pochwycié
pitke z powietrza lub ziemi.
. Odmiana. Wygrywa ta druzyna, kibrej
. ostatnia, w kélku stojgca, zdola pilke pochwycié
i wrzuci¢ do koszyka, umieszczonego obok niej
w wysokosci trzech meiréw nad ziemia.

Wskalzéwki metodyczne,

Zabawy i gry rzutne przedstawiaja wielka.
warto$¢ z dwu wzgledéw: wyrabiaja oko i reke

oraz réwnowade duchowa, bedaca nastepstwem

sumy koniecznych, jakkolwiek chwilowych sku-
pieri sie duchowych w momencie rzutu, Z tego
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wzgledu najpoiyteczniejsze sz te zabawy i gry
rzutne, w czasie ktérych wymaga sie rzutéw
czestych i zarazem celnych,

O prawdziwosci tego twierdzenia latwo prze-
kona¢ sig, obserwujac np. rzucajacego pilke do .
kosza, usilujacego trafié¢ pitka gracza lub tez
starajacego si¢ rzuci¢ pilke do drugiego. w ten
sposdb, by ten mégl ja lfatwo schwycié. Podobny
rowniez nastréj wystepuje u chwytajacego,

Z tych wzgledéw zabawy i gry rzutne po-
winno si¢ stale uwzgledniaé nietylko w czasie
godzin, przeznaczonych na gry ruchowe, lecz
takze i w porze zimowej w czasie godzin gim-
nastyki.

¢) Gry z podbijaniem.

Gry te wymagaja u grajacych zrecznosei
w podbijaniu, rzucaniu i chwytaniu pitki. Pod-
stawa i mysla przewodnia tych gier jest bieg.
Na tem wlaénie polega wysoka wartos¢ fizjolo-
giczna podbijanek.

1. Pacanka »

Gracze w liczbie 8 —20 tworza kolo i sa
zwriceni twarza do §rodka. )

Jako przybér stluzy wielka pilka deta (do
pitki latajacej), Podbija ja jeden z graczy ze
$rodka kola do drugiego, stojacego na obwodzie
kola, a ten odbija ja w padobny sposéb do érodka
kola, poczem nastepuje od $rodka kota odbicie
zkolei do drugiego gracza na obwodzie kota i t.d.
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Zasady gry:

1. . Pitke powinno sie podbija¢ wylacznie dlon-
mi i w ten sposdb, by ta, zataczajac luk, spadala
w wysokoéci piersi tego, do ktérego byla podbita.

2. Ten, ktéry pilki nie odbil lub tez odbit
nieprawidlowo, idzie do $rodka kola.

2. Kwadrant,.

Kwadrant jest gra przygotowujaca do palanta,
a mianowicie wyéwicza sie w niej podbijanie
- 1 chwytanie pilki, oraz szybkie orjentowanie. sig,
tak potrzebne w palancie.

Wielkoé¢ boiska zalezna jest bardziej od zrecz-
nosci, niz od iloéci grajacych. Srednia jego wiel-
koé¢ powinna wynosi¢ 25> 40 m. — Na niem
zaznacza si¢ 4-ma choragiewkami kwadrat
o boku 25 < 25 m. {stad nazwa gry). Nastepnie
oznacza si¢ na podstawie kwadratu (przed jednym
z bokéw kwadratu i od jege srodka pélkolem
o promieniu 2 m) krélestwo. Mete stanowia
cztery rogi kwadratu.

Hosé grajacych: 12 —490.

Dzieli sie ich na dwie réwne druZyny, iobie
wybieraja prowadzacych (matki). Los rozstrzyga,
ktéra druzyna zajmuje krélestwo, a kiéra mete..

Jako przybér stuzy palant plaski lub okeagly,
pitka welniana obszyta skéra lub lekka lecz pelna
{porowata) gumowa o &rednicy 19 — 20 cm,
4 choragiewki oraz odpowiednia ilo§¢ oznak,
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Cel gry:

a} dla obu druzyn — osiagnaé jak najwigksza
iloé¢ biegéw czyli punktow;

b) dla druzyny, bedacej na krélestwie — jak
-najdluzej si¢ tu utrzymadé;

¢} dla drazyny, bedacej na polu — dostaé
sie mozliwie jak najpredzej na krolestwo.

.Zasady gry:

1. Los rozstrzyga przez wymierzanie?), ktéra
druzyna ma zaja¢ mete, a ktora krolestwo.

- 2. Jako zdobyty punkt liczy sie kazdy pra-
. widlowo wykonany bieg (t. j. dotkniecie wszyst-
kich czterech choragiewek w biegu w tym czasie,
jak diugo pilka znajduje si¢ poza krélestwem).

') Wymierzanie jest zwyklym sposobem losowania przy
grach z podbijaniem palantem. Odbywa si¢ ono miedzy
obiema ,matkami® w sposéb nastepujacy:

Jedna matka (,bialych”) rzuca palant do drugie
{iczerwonych”), kiéra go chwyta jedng reka i, nie zmienia-
jac chwyiu, obraca rek¢ w ten sposéb, ze palant, zwrécony -
wolnym koricem ku gbrze, zajmie polotenie pionowe, Na-
stepoie chwyta matka ,biatych” jedna reka tuz ponad
chwytem mitki ,,czerwonych", poczem znowu matka ,bia-
tych®, i tak ida chwytami w gére, az ktéras z matek
chwyci koniec gérny. Nie jest ona jednak jeszcze w po-
siadaniu palanta, jako widomego zpaku wladzy na Lré-
lestwie. . Wpierw musi ona dowieéé sily ostatniego chwytu,
oprowadzajac palant trzy razy wkolo glowy. (Prof. dr.
Piasecki: Gry i zabawy ruchowe dziatwy i mlodziezy).
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Uwagi: Jeden bieg mozna podzieli¢ sobie na kilka,
najwigeej czfery czedei, biegnac po kazdej prawidlowo
zadanej kampie od choragiewki do choragiewki; rozpoczaé
go jednak palezy bezpoérednio po swej wlasnej karmpie.
Wobec tego. ze stojacy przy choragiewkach sami wybieraja
odpowiednia chwile do biege, moze ich si¢ lam zebraé
kilkw, a nawet niekiedy kilkunastu; wystarczy wtedy, je-
teli jeden tylko dotyka choragiewki, podezas gdy inni, po-
dajac sobie wzajemnie rece, tworza ladcuch. Biegna oni
do dalszej choragiewki gromadnie fub tez oddzielnie. Kazdy
z nich jednak musi dotkna¢ sie nastepnej choragiewki,
zanim pitka przejdzie przez linje Lkrélestwa.

3, Pitke podbija sie tylko jeden raz.

4, Skuty jest ten: a) kto pitki nie -podbife,
lub zrobi ,szczura”, t. j. pilka potoczy sie po
ziemi, lub jesli pilka upadnie przed linja gramczna;
boiska - (réwnolegla do linji krélestwa);

b) kto nie dobiegnie do choragiewki, zanim
pilka dotknie ziemi na krélestwie; i

c} kto zadal kampe nieprawidlowo, t. j. w ten
sposéb, ze pilka przeszla skosnie poza boczne
granice boiska ; '

d) czyja kampe na polu schwytano; _

e) kto po odbictu pilki rzucil palant chocby
tylko jednym. koricem na mete,

5. Druzyny zmieniaja miejsca:

a} jezeli jeden z graczy, stojacych na poluy,
schwyta kampe w jedny reke; .

b) jezeli niema pa krélestwie Zadnego upraw-
nionego do podbijania gracza.
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6. Prawo wykupu ma kaidy po prawidlowo
wykonanym biegu. Wolno mu wykupi¢ kazdego
skutego z wyjatkiem tego (tych), ktéry sig¢ skul
réwnoczesnie z biegiem wykupujacego.

Przebieg gry: Los rozstrzygnal np., e krélestwo
zajmuje druzyna biatych. Prowadzacy druzyny bialych
ustawia wigc swoich w szeregu na boisku i oznacza kai-
dego numerem porzadkowym, kazge odliczyé.

Réwnoczednie prowadzacy druiyne czerwonych usta-
wia swoich na mecie w szachownice, baczae, by cale boisko
bylo zajete, i fo nietylho w obrebie kwadratu, ale takie
" poza linja graniczna, réwnolegla do granicy krélestwa (linja
tylna). Na dany sygnal, t, j. dlugi gwizd, wszysey zwra-
<aja uwage na hrélestwo, bo tam juz wystapil bialy, ozna-
czony numeram 1, ujal palant i daje ,kampe”. Lecz palant
przecial powietrze, nie podbiwszy zadanej pitki. Gracz ,si¢
skl i idzie na miejsce skutych. Wystepuje z druzyny
bialych nr, 2, podrzuca pitke i silnie ja podbija. Pitka za-
‘tacza piekny i diugi Iuk, przechodzi ponad linja tylna
lkwadratu i spada na ziemi¢.” Tymezasem jeden z czerwo-
nych stara sie jg pochwycié. U biatych chwila oczekiwa-
" mia, bo gdyby czerwony chwycil pitke jedna reka, druzyny
musialyby zmienié miejsca. Chwyt jedna reka jednak mu
si¢ nie udaje, bo za malo ma w tym kierunku wprawy.
Pitka wypada mu z reki, a on, starajgc sie zatrzymaé ja
noga’), podbil ja jeszcze dalej Tymczasem bialy umie
wykorzystaé wszystkic bledy przeciwnika, Bezposrednio
po podbiciv pitki rzuca palant w obrebic krélestwa, bieg-
nie w strong prawg do pierwszej chorggiewki i dotyka jej.
Wtem widzi, ze przeciwnik podbil pitke w pospiechu noga,
i spodziewa sig, ze niepredko jej dostanie. Bialy Lorzysta
Z tego, biegnie do nastgpnej choragiewki, dotyka sie jej-
réwnie?, a widzae, e przeciwnik zdolal tymczasem za-

Y Z zasady zalrzymuje sie pithe maly tylko rekami,
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trzymaé pilke (fym razem juz reka) i rzeca ja juz na kré-
lestwo, zatrzymuje sig przy tej choragiewce i oczekuje
nastepnej dobrej ,kampy". Dobrze tez zrobil, bo tymcza-.
sem czerwony odrzucit pitke, ktéra przechodzi przez linje
krélestwa; oznajmiaja to dwa krétkie gwizdy. Gdyby
pilka przeszla przez linje krélestwa, zanmimby bialy dobiegt
do nastepnej choragiewki, bylby ,skuly® i musialby zajaé
miejsce miedzy skutymi. Teraz wystepuje z pomiedzy
bialych trzeci gracz, Ten daje réwniez dobra kampe,
rzuca palant i biegnie do pierwszej chorggiewki., Tym-
czasem jednak kampe jego zdotal pochwycié jeden z czer-
wonych, wobec czego bialy zostal skuty. Coz dzieje sie
z bialym, ktéry stal przy deugiej choragiewce? Stoi w tem
samem miejscu, i to go uratowalo. Widzial zadang kampe,
spodziewal sie, Ze czerwoni ja schwytaja, wiec nie biegl.
Gdyby byl wybiegt, byiby shuty, Wystepuje czwarty z bia-
lych Czerwoni wiedza, 2e jest to dobry gracz, wiec po-
suwaja si¢ wtyl. Czwarly podrzuca pilke i silnie podbua.
ja palantem. Slychaé wprawne uderzenie, a pilka mknie
chyzo' w powietrzu, zataczajgc luk dlugi a niski. Teni éw
juz sie ,mastawil do chwyty, lecz pitka przechodzi ponad '
glowami wszystkich i’ pada daleko, przeszediszy jednak
poprzednio ponad granice tylng, a zatem w granicach
przepisanych, Tymeczasem bialy, stojacy przy drugiej cho-
ragiewce, biegnie chyzo do choragiewki trzeciej, a po do-,
tknigciu sig jej — do choragiewki czwartej, t. i. zdobywa
dla swej druzyny jeden bieg czyli jeden punkt i zarazem
uzyskuje prawo wykupu fednego ,skutego”. Wykupuje tez
trzeciego, bo ten podbija pilke wprawniej niz drugi. Czwarty
t. i. wiasnie ten, ktory dal tak daleko ,kampe"”, przybylt
do trzeciej  choragiewki (dotkngwszy po drodze pierwszej
i drugiej), zanim czerwonym udalo si¢ odrzuci¢ pitke na
‘krolestwo. Réwniez piatemu udaje sig kampa, wobec czego
dobiega on do choragiewki pierwszej, podczas gdy czwarty
- zdolal zdasyé do choragiewki czwarte] i wykupil pierw-
szego skutego. Biali zyskuja zatem drugi bieg czyli drugh
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- punkt, Wystepuje feraz zkolei gracz 6-ty i zadaje ,Lkampe*
wysoka, lecz krétka. To juz wychodzi na szkode biatych,
bo pitka pada wilasnie w kierunku jednego ze zreczniei-
szych ‘graczy. Ten, widzac, 2e pitka pada wprost na
niego, mial czas do tego si¢ przygotowaé i schwytal ja
jednoracz, wobec czego obie drutyny zmieniaja swe miefsca,
Teraz rozpoczyna sie dalszy ciag gry w sposéb wyze] ;
opisany, chociaz role sie zmienily. ’

3. Pikiety.

Boisko, Wielkosé boiska zalezy od ilosci
- grajacych, Jest to prostokat o dlugoéci 40— 50 m
i szerokoéci 20— 30 m i jest ograniczony cho-
ragiewkami. W obrebie boiska, przy jednym
z krotszych jego bokéw, znajduje si¢ krélestwo.

4 . c
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Fig. 35.

Przybory. Tyle choragiewek (pikiet) i ra-
kiet (palantéw), ile wynosi polowa.grajacych, oraz
jedna pilka tennisowa Iub palantowa. Choragiewki
(pikiety) ustawia si¢ na krélestwie na obwodzie
kola w odstepie 2 — 5 krokéw (lig. 35).
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Podzial na druzyny. llosé graczy 16—30.
Dziela sie oni na dwie réwne druzyny, np. biatych
i czerwonych.

Cel gry: Dla druzyny krolujacej jak naj-
dluzej sie ufrzymaé na krélesiwie i zyskaé tu
mozliwie jak najwieksza liczbe punktéw; dia dru-
2yny, bedacej na mecie, korzystaé ze wszystkich
bledéw przeciwnikéw i dostaé sig jak na]predzq
na krélestwo.

Zasady gry:

1. Zadaiaey stoi w chwili zadawania w od-
leglosci 3—5 krokéw naprzeciw podbijajacego.

2, Bieg wolno wykona¢ po prawidlowo za-
'danej kampie.

- 3. Kampa jest nieprawidlowa:

a) jezeli pitki nie zadal sam zadajacy;

b} jezeli pitki nie podbito wprost z powietrza
bezposrednio po zadaniu;

¢} jezeli podbita pitka wyszla poza boczne
granice prostokatu (o ile nie dotknela przedtem
jednego z druzyny przeciwnej). .

4. Bieg wykonywa sie w prawo lub w lewo
zaleinie od poprzedniej umowy.

5. Dobiegniecie. do nastepnego pikietu i na-
krycie go liczy si¢ za jeden punkt.

6. Punlkiy liczy gloéno tylko matka druZyny
krolujace;.

7. Do kota nie wolno wehodzié nikomu z dru-
zyny, bedacej na mecie, procz zadajacego. -
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8. Zadajacy wychodzi z kola, gdy druiyna.
przeciwna uzyskala prawo do ,krzyza“.

9. prawo do ,krzyZa“ zyskuje druzyna, kré-
Tujgca po trzecim biegu.

Uwaga: Po posownem uzyskaniu krélestwa nie
wlicza sie do ,Jkrzyia' biegdw wykoaaaych przed zmiana’
niejsca. ) . .

10, ,Krzyz" wytrzymuje sig przez trzy takty,
kiére prowadzacy liczy gloéno,

‘ 11, Zmiana miejsc nastepuje:

a) jezeli kampe schwylano z powietrza jed-
norgez:

b)) jezeli jeden z druzyny przeciwnej zdola
nakryé pitka chwilowo odsloniety w czasie ,.biegu*
lub , krzyza® pikiet.

12. Wygrane oblicza si¢ w nastepujacy sposoh:

a) bieg od jednego pikietu do drugiego liczy
. si¢ za jeden. punkt;

' b) po dwukrotnem obiegnieciu kola po jednej
kampie oblicza si¢ punkty podwdjnie, po trzy-
krotnem potréjnie i t. d.;

c) . krzyz" liczy sie za 100 punktow, dwa
wkrzyze" bezpoérednie po sobie 200 punktéw,
katdy zaé nastepny ,krzyz' o 100 punkiéw
wiecej.

Wygrywa ta druzyna, kiéra po pewnym zgory
oznaczonym czasie zyska wigksza liczbe punktéw.

Przebieg gry. lLos rozstrzygnal, Ze np.
" druzyna bialych zajmuje krélestwo, druzyna za$
czerwonych mete. '

Goy i zabawy ruchowe. 9
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~ -Kazdy z bialych staje z rakieta w reku przy
swoim pikiecie, matka za$§ przy pikiecie pierw-
szym czyli glownym. W érodku kola staje za-
dajacy druZyny przeciwnej, a jego wspblgrajacy
(czerwoni) zajmuja reszt¢ boiska.

Na dany sygnal rozpoczela sie gra. ISt]oa‘cy
w érodku kola (czerwony) podrzucil pitke w gore
w kierunku pikietu glownego. Matka bialych,
ktéra przy rozpoczeciu gry stoi z zasady, przy
pikiecie pierwszym, wykorzystala moment, w kt6-
- rym pilka spadajac osiagneta odpowiednia wyso-
kosé, i podbila ia silnie w kierunku druzyny prze-
ciwnej. Pilka zatoczyla wysoki luk, co tez biali
wyzyskuja natychmiast. Biegna od pikietu do
pikietu, uderzajac rakieta (palantem) o koniec
pikietu. Biegna szybko za matka w przekonaniu,
ze zdolaja wykonaé przynajmniej jeden bieg,
gdyz — zdawalo sie — ie pilka upadnie doéé
daleko. Wszyscy tez sluchaja karnie glosnego
liczenia matki, gdyz wiedza, Ze musza do tego
zastosowaé swoj nastepny biegd, i Ze jeden nieroz-
wazny krok moze byé powedem zmiany miejsca.
W tej wlaénie chwili wola matka, biegnac od
pikietu do pikietu: raz, dwa, frzy, cztery, pigc,
gdy wtem pada rozkaz: ,,doéé"!* Ci, ktdrzy nie.
zwrocili uwagi na to, co si¢ dzieje na polu bia-
tych, . nie rozumieja tego rozkazu matki, Zdaje
im sie, Ze rozkaz jest przedwczesny. Mimo to.
zastosowali si¢ do niego, i dobieglszy szybko do
nastepnego pikietu, nakryli koniec jego rakieta
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(palantem). I dobrze sie stalo. Zadana kampa
byla wprawdzie daleka, a czerwonemu tapigcemu
kampe wypadla pitka z reki, jednakze stojacy
przed- nim podni6st szybko pilke z ziemi i od-
‘rzucil czerwonemu stojacemu w kole, ktéry chwycit
ja z powietrza i juz biegl do jednego z pikietdw,
by go pilka nakryé. Czerwoni ciesza sie juz
zgbry z tego dla siebie pomyslnego momentu,
gdyz wiedza, ze ich wspblgrajacy nalezy do zrecz-
nych i szybko sie orjentujgcych. Biali sa przy-
tem {ak zajeci biegiem, ze zdaje sig, jakoby nie-
‘bezpieczefisiwa nie widzieli, gdy wiem gloéne
- dosé“ ! pada, 1 wszystko staje z rakietami na
pikietach jak wryte, Biali sa zadowoleni z ta-
kiego poczatku gry, gdyz nietylko zyskali pieé
punktéw, ale takZe utrzymali sie na krélestwie.
Nastepna kampe odbija w powyzszy sposéb biaty,
stojacy w tej chwili przy pierwszym pikiecie.
Kampa jest jeszcze dalsza, a zanim pitka dostala
- sie do rak czerwomego wewnatrz kola, biali zdo-
tali dokosiczyé pierwszy obieg i wykonaé dwa
nastepne. Poniewaz grajacych jest po kazdej stro- -
nie po 12, przeto biali, wykonywajac przy jednej
kampie dwa biegi, zyskuja podw6ina liczbe punk-
t6w: do pierwszego biegu brakowalo 7 punktéw,
drugi 1 trzeci zas ‘wynosil 24 punkiy (razem 31),
wokec czego zyskali pFzy drugiej kampie 62 punkty.
Biali maja wobec tego prawo do ,krzyza*. Przy.
nastepnej kampie robia ,krzyz", i. . zbiegaja sig¢
w $rodku kola, uderzaja rakietami o rakietg, po-
o
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czem nakrywaja niemi szybko swoje pikiety. (Por.
punkt 10). PoniewaZ czerwony nie zdolal przed-
tem dotknaé pitka jednego z odslonigtych pikietow,
przeto biali licza sobie za ,krzyz* 100 punktéw.
Przy nastepnej kampie sa biali mniej szczeéliwi.
Kampa byla dosé bliska, a jeden z czerwonych
ztapal pitke z powiefrza jedny reka. Nastepuje
wobec tego zmiana miejsc, i gra toczy si¢ w po-
wyzszy spos6b dalej. '

Wskazéwki metodyczne.

. Cecha charakterystyczng gier z podbijaniem
jest moment podbicia pi'lki reka lub palanfem.
Czynnoé¢ ta jest dla poczatkujacych tak trudna,
© Ze trzeba ja przygotowaé osobno droga zabawy.
~ Dziatwa podbija pilke poczathowo reks (otwarta
.dtonia), nastepnie palantem krétkim i pla-
skim, a wkoricu palantem ckragtym.

Dziatwa, a w szczegblnosci chlopey chetnie
fwicza sie w podbijaniu, a nie majac pod r¢ka
potrzebnych przyboréw, podbijaja czestokroé kijem
'kamvyki, co moze spowodowaé nieszczesliwe wy-
padki. Z tego wizgledu kazdy wuczer powinien
mie¢ ze soba pilke, by méc wyladowaé w kazdej
wolnej chwili nadmiar energji, bedacej prawdo-
podobnie nastepstwem popedu lowieckiego, i éwi-
czy¢ zarazem oko i reke oraz wzmacniaé tg drogs
swéj uklad nerwowy.

-



UKLAD LEKCYJ ZABAW I GIER.

W ukladzie lekcyj zabaw i gier ruchowych
nalezy zwrécié uwage na dobor zabaw i gier
i ich zestawienie w poszczegélnych lekcjach.
Chodzi tu mianowicie o dostosowanie sig do po-
trzeb fizjologicznych i duchowych dziatwy i mlo-
dziezy w réznych okresach zycia oraz o rozwdéj
jej sprawnosci w rosnych kierunkach. Tak wigc
dla dziatwy w wieku 6—10 lat musimy dobieraé
zabawy jak najprostsze, laczace sie z ruchem
_szybkim i krétkotrwalym. Po 10 roku Zycia mo-
zemy stosowaé obok - zabaw réwniez gry. We
wszystkich okresach zycia bedziemy stosowali
w kazdej lekcji nietylko zabawy i gry bieZne,
lecz réwniez z uzyciem. pitki’ jako przyboru de
chwytania, podbijania lub celnego rzucania.

Zabawy i gry w jednej lekcji  zestawiamy
zatem w fen sposéb, by wysilek pracy, mniejszy
z poczathu lekeji (Vs lekcji), stale narastal, by
szczyt tego nateZenia przypadal po pierwszej
polowie lekcji, i by wysilek ten potem zwolna
opadal, Nasigpnie, by po wszelkich zabawach
‘i grach bardziej natezajacych nastepowaly zabawy
i gry o wysitkach lagodniejszych. Przy doborze
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i nastepstwie zabaw i gier naleiy wziaé¢ pod uwage
réwniez wzgledy technicznej natury: wszystkie
poprzednie zabawy 1 gry powinny byé tak do-
brane i zestawione, by przygotowywaly do na-
‘stepnych.. Poniewaz chodzi w tym wypadku o na-
bycie wprawy w réinych kierunkach, jest rzecza
konieczna, by niektére zabawy i gry kilkakrotnie
si¢ powlarzaly w formie poprzedniej lub tez od-
miennej, jednakze zblizonej do formy poprzedniej.
Wszystkie powyisze zasady uwzgledniono w ,,Przy-
kiadach osnéw lekeyjnych dla wieku 6—8, 8 — 10
10 —13 lat“



PRZYKEADY OSNOW LEKCYJNYCH ZABAW i GIER
DLA DZIATWY W WIEKU 6 — 38 LAT.

Osnowa L
1, Ptaszek (str. 23).
2, Natarcie (str. 39). .
3. Siad plaski rozkroczny, dwdjkami naprzeciw siebie,
i rzuty pitky po ziemi.
4, Brytan (str. 40}).
%5, Ptaszek (str. 25). !
Osnowa IL
1. Ptaszek (str. 25}
2. Brytan (str. 40).
3. Natarcie (sir. 39). _
4. Rzuty i chwyty pitki oburacz (kazdy dla giebie] (sir. 46).
5. Natarcie (str, 39).
6, Siad na ziemi, nogi w rozkroku, i toczenie pitki.
7. Brytan (str. 40).
8. Ptaszek (str. 25).
Osnowa IIL
1. Ojciec Wirgiljusz (str. 27}
. 2. Natarcie {str. 39).
3. Rzuty i chwyty pilki oburacz (str. 49
4, Brytan (str. 40).
5. Bieg laficuchowy (str. 39).
6. Dwéjkami naprzeciw siebie I rzuty i chwyty pitki obu-
racz (str. 49) .
1 Bry"tan (str, 40).
B, Ptaszek (str. 25).

*} Powyisze osnowy sq przezaaczone dla Iekeyi 45-minutowych,
Frzy lekcjoch 30-minutowych naledy iloéé zabaw odpowiedpio zredukowad,
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WIEK 8 — 10 LAT.

Osnowa I

1. Miyn (str. 30).

2. Koty (str. 40).

3. Dwoéjkami naprzémw siehie — i rzuty i chwyty pilki
-.oburacz (zwiekszaé odleglosé w miarg wprawy) [str 49},
4, Bieg strazacld (str. 41).

5, Zajaczki [str. 42).

6. Rzuty i chwyty pilki jednoracz (katdy dla siebie) [str, 46).
7. Mlyn (str 30).

Osnowa Il

1. Stoi rézyczka (str. 31).

2. Berelr (str. 59).

3. Pilka przemytnik (str. 110].
4. Szezur (str. 43).

5. Krél i jego dzieci (str. 60).
6, Koty (ste. 40).

3. Krol [str. 99).

8. Stoi rozyczka (str. 31

Osnowa ML

1. Ciuciubabka [str. 32).

- 2. Berek ranmy (str, 60).

3. Podrywka podawana (str. 100).

4. Krél i jego dzieci [str. 60).

5. Skoczek (str. 107),

6. Brytany (str. 40).

1. Kazde dziecko nosek ma (str, 37}

WIEK 10--13 LAT.

Osnowal,

1. Kot i mysz w kole (str. 62).
" 2. Zgadywany {str. 108).
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3. Murzyn (str. 61),

4. Oblezenie twierdzy (str. 102). :

5. Cwiczenie w podbijaniu’ pitki dionia lews i prawa na-
przemian {str. 47). :

6. Dwéjkami naprzeciw siebie i rzuty i chwyty pln{l jedna
reka (lewa i prawa naprzemian) {sfr, 49).

1. Niediwiedz [str. 68]

Osnowa IL

1, Zgadnij, kogo niema [str. 34).

2, Strzelec (str. 110), ’

3. Poczta w miejscu i w chodzie (str, 111).
4, Berek, Odmiana Il (sir. 60).

5. Wilki i brytany (str. 78],

6, Pierscieri (str. 36).

Osnowa Il

1. Baran (str. 64).

- 2. Wyscig pilek w kole (str. 104).

3. Bieg rozstawny, Odmiana L (str. 82).
4, Rzuty pitki do kosza (str. 53}

5, Poczta w chodzie i biegu (str. 111).
6. Pacanka (str, 121).

7. Niedéwiedz (str, 68).

Osnowa IV,

1. Koszenie trawy {str. 43).

2, Poczta w biegu (str. 112)..

3. Pacanka (str, 121).

4, Rzuty pitki do kosza (str. 53).
5, Podaj dalej (str. 117)

Osnowa V,

1. Cwiczenie w podbijanin pifki dloma lewsg i prawg
naprzerman {str. 47).
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2. Kwadrant (str. 122}.

3. Mysliwy (ste. 87).

4, Cwnczeme w podbl]amu pifki dlomia lews i prawa na-
przemian (str. 47). .

Oanwa VL.
1. Pacanka [str. 121). '
2. Pikiety (str. 127).

3. Harce (str. 94}
4. Pacanka [str. 121).
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