


Ilość graczy: 2 – A i B 
Przebieg gry: Gracz A i B mają pewną ilość ziarenek grochu. Gracz A bierze kilka do zamkniętej garści i pyta: Teterete na Wonete, ile grochów mam? Jeżeli Gracz B zgadnie, to dostanie wszystkie ziarenka. W przeciwnym razie, musi Gracz B oddać Graczowi A tyle ziarenek, ile różnica między podaną liczbą, a ilością rzeczywistych ziarnek wynosi. Kto pierwszy swoje ziarenka straci, 
liczbą, a ilością rzeczywistych ziarnek wynosi. Kto pierwszy swoje ziarenka straci, ten wygra.

Wielëna grającëch: 2 – A i B
Przebiég grë: Grôczë A i B mają gwôsną wielënã zôrenków grochù. Grôcz A bierze czile do zamkniãti gôrscë i pitô: „Teterete na wònete, wiele grochów móm?”. Jeżlë Grôcz B wëzgòdnie, tedë dostónie wszëtczé zôrenka. 
W procëmnym razu mùszi Grôcz B òddac Grôczowi A tëlé zôrenków, jakô je 
W procëmnym razu mùszi Grôcz B òddac Grôczowi A tëlé zôrenków, jakô je różnica midzë pòdóną, a fakticzną wielëną zôrenków. Chto rëchli stracy swòje zôrenka, nen dobiwô.



Ilość osób: Trzy lub więc
ej. 

Przebieg gry: Każda  z osó
b zaopatruje się w pałkę 

o długości 1 m. Robi w zi
emi głęboki dół- 

„chlew dla świń”.  W  odle
głości dwóch lub trzech me

trów wykonuje się mniejsz
e dziury, jednak o jedną

mniej niż jest uczestników
. Przez los naznacza się je

dnego z graczy na „świni
arka”. 

„Świnią„ jest okrągła pił
eczka palantowa, który p

rzed rozpoczęciem gry je
st poza kołem. 

„Świniarek” ma za zadan
ie napędzić świnkę do chl

ewa, co biciem pałką w p
iłeczkę załatwia. 

„Świniarek” ma za zadan
ie napędzić świnkę do chl

ewa, co biciem pałką w p
iłeczkę załatwia. 

Grający usiłują nie dopuś
cić do tego i gdy „świnka

” przekroczy koło, pałkam
i ją wypędzają. Lecz 

każdy gracz musi przy tym
 na swój kociołek uważać

, bo „świniarek” ma praw
o 

w próżny kociołek swą pa
łkę wsadzić, wtedy ten gr

acz zostaje „świniarkiem
”. Gdy uda się 

pastuchowi „świnkę” dos
tać do chlewa, to następu

je ogólna zmiana miejsca
, pozostający jest 

„świniarkiem”.

Wielëna gWielëna grającëch: 3 abò
 wiãcy

Przebiég grë: Kòżdi mùsz
i miec pôłkã długą 1 mét

er. W zemi grający robią 
głãbòczi dół, to mdze 

„swini chléw”. Wkół, w p
romieniu dwùch abò trzec

h métrów òd dołu, grając
y kòpią mniészé durë,

 le ò jednã mni, niżlë je ùc
zãstników. Przez kawel, j

eden z grôczów je namer
kóny na „swiniarka”, 

a reszta stôwô przë swòji
ch dółkach. „Swinią” je p

alantowô bala, chtërna pr
zed rozpòczãcym grë je 

pòza kòłã. „Swiniôrk” mô
 za zadanié zagònic „swin

kã” do chléwa, co òdbiwô
 sã przez 

bicé ji pôłką. Jinszi grôcze
 starają sã do tegò nie do

pùscëc, czedë swinka wp
ôdô do kòła, pôłkama 

jã wëgóniają. Leno kòżdi 
przë tim mùszi bôczëc na

 swòjã durã, bò „swiniôrk
” mô prawò wetknąc 

jã wëgóniają. Leno kòżdi 
przë tim mùszi bôczëc na

 swòjã durã, bò „swiniôrk
” mô prawò wetknąc 

swój czij w kògòs durã, a
 tedë nen chtos je nowim

 „swiniarkã”. Czej ùdô sã
 pastuszkòwi 

doprowadzëc „swinkã” d
o chléwa, tej wszëtcë zm

ieniają swòje môle, a nen
, chtëren òstónie bez 

môla je nowim „swiniark
ã”.



KLIPA

BALAS

Ilość osób: od 3 do 8 graczy w wieku od 8 lat. Wymagania terenu: taki, na którym są dobrze widoczne rysunki pisane patykiem  lub na którym 
możemy rysować miękkim kamieniem czy kredą. Niezbędne akcesoria: - klipa, czyli drewienko w kształcie prostopadłościanu o podstawie ośmiokąta, zaostrzone 
klinowato na obu końcach, mówiąc prościej ołówek zatemperowany z dwóch stron. Na każdym 

klinowato na obu końcach, mówiąc prościej ołówek zatemperowany z dwóch stron. Na każdym 
z ośmiu boków klipy wycięte lub wypalone są cyfry od 1 do 4 (dwukrotnie w kolejności: 12341234). 

Wystarczy, jeśli wystrugamy kołek o podstawie kwadratu – będzie wtedy miał cztery ścianki 
a wydrążone cyfry nie będą się powtarzać. Przybliżone wymiary klipy to: długość 11 cm (2 cm od zaostrzonego czubka do ścianki, 7 cm ścianka, 

2 cm od ścianki do zaostrzonego czubka), obwód 7 cm.- balas, czyli kijek lub wystrugana z drewna łopatka służąca do podbijania i uderzania klipy. 
Przybliżone wymiary balasu to: 
Przybliżone wymiary balasu to: długość: 37 cm (12 cm rączka, 25 cm część do odbijania), szerokość: rączka 2,5 cm, część odbijająca 8 cm. Część odbijająca balasu zwęża się się od grzbietu 

w dół: od 2 cm do 0,7 cm w najwęższym punkcie. Jeśli nie mamy możliwości wykonania wyżej 
opisanych akcesoriów, wystarczy poszukać na podwórku opadłych na ziemię gałęzi, patyków, 
z których wystrugamy klipę i balas. Balas nie będzie wtedy miał kształtu „tasaka”, a będzie jedynie 

długą gałęzią zaostrzoną na jednym końcu o długości około 1 metra – trzymając taki długi kij, 
podbijamy krótszy (klipę). 
podbijamy krótszy (klipę). Reguły gry: Uczestnicy rysują na ziemi kwadrat o boku 60-70 cm. Ustalają kolejność „chodzenia” 

w drodze wyliczanki. Każdy z graczy na początku swojej kolejki umieszcza klipę w środku kojty 
(kwadratu) i delikatnie ją podbija, uderzając balasem w koniuszek (klipa nie może wyskoczyć poza 

kojtę, a jeśli tak się stanie, oznacza to "skuchę" i grę przejmuje kolejny gracz. Klipa po „podskoku” 

wskaże liczbę możliwych dla gracza podbić w danej kolejce (1, 2, 3 lub 4). Teraz uczestnik 
rozpoczyna zdobywanie punktów. Każde z uderzeń wykonuje w ten sam sposób: podbija klipę ze 
środka kojty, uderzając w jej zaostrzony koniec i gdy ta jest w locie, uderza w nią balasem umiejętnie

środka kojty, uderzając w jej zaostrzony koniec i gdy ta jest w locie, uderza w nią balasem umiejętnie

i z taką mocą, aby nadać jej jak najdłuższy lot. Gdy gracz wykorzysta wszystkie szanse (1, 2, 3 lub 4) odmierza w asyście pozostałych dzieci 
uzyskaną odległość od miejsca, w którym klipa wylądowała do środka kojty. Odległość mierzy się 

balasem (długość jednego balasa to jeden punkt). Pozostali gracze czuwają nad prawidłowością podbić, nad sumowaniem zdobytych punktów 
i przez cały czas czyhają na okazję przechwycenia klipy w locie. Gdy im się to uda, mają szansę 
zmniejszyć dorobek gracza, odrzucając klipę w kierunku kojty. Jeśli przechwycenie klipy nastąpi 

zmniejszyć dorobek gracza, odrzucając klipę w kierunku kojty. Jeśli przechwycenie klipy nastąpi 
w trakcie pierwszego podbicia, to do gry przystępuje szczęśliwiec. 
Wygrywa ten, kto pierwszy zdobędzie ustaloną przed rozpoczęciem gry liczbę punktów. Nasi rodzice 

i dziadkowie grali zazwyczaj do tysiąca a wprawiony gracz odbijał na imponujące odległości, 
gromadząc nawet sto, czasem dwieście punktów w jednej kolejce. 



Wielëna grającëch: òd 3 do 8 graczów w wiekù
 òd 8 lat.

Wëmòdżi dlô placu grë: mùszi bëc taczi, na chtër
nym są bëlno widoczné céchùnczi robioné czijkã

 abò 

taczi, na chtërnym mòże malowac miãtczim kam
ã abò krédą.

Kònieczné akcesoria: 
- klipa, to je drewienkò w sztôłce prostopadłosc

anu ò òsmënórtowi pòdstawie, na òbadwùch 

kùńcach klinowato zaòstrzoné, a proscy gôdając
ë to je òstrzony z dwùch strón „òłówk”. Na kòżd

im 
kùńcach klinowato zaòstrzoné, a proscy gôdając

ë to je òstrzony z dwùch strón „òłówk”. Na kòżd
im 

z òsem bòków klipë chtos wëcynô abò wëpôliwô
 cyfrë òd 1 do 4 (kòżdą dwa razë, tak tej: 12341

234). 

Kò sygnie, jeżlë miast „òłówka” mdze kółk ò kw
adratny pòdstawie – tedë mdze miôł sztërë scan

czi, 

a cyfrë nie mdą sã pòwtôrzałë. Przëbliżoné wëm
iarë klipë to:

długòsc 11 cm (2 cm òd zaòstrzonégò kùńca do
 scanczi, 7 cm scanka, 2 cm òd scanczi do 

zaòstrzonégò kùńca), òbjim 7 cm.

- balas, to je czijk abò wëcãtô z drewna szëfelka
, służącô do pòdbijaniô i ùderzaniô klipë. 

Balas sztôłtã przëbôcziwô drzewióną seczérkã. P
rzëbleżoné wëmiarë balasa to:

Balas sztôłtã przëbôcziwô drzewióną seczérkã. P
rzëbleżoné wëmiarë balasa to:

długòsc  37 cm (12 cm rączka, 25 cm dzél do ò
dbijaniô); szerokòsc rączczi 2,5 cm; szerokòsc 

dzélu do òdbijaniô 8 cm. Òdbijającô czãsc balasa
 je profilowónô- blëżi chrzebtu, na przedłużenim

 

rączczi mô 2 cm grëbòscë, a przë „òstrzim” ju l
eno 0,7 cm. Żelë ni ma mòżlewòscë zrobieniô wë

żi 

òpisónëch akcesoriów, sygnie wëszëkac na pòdw
òrzim òpadłëch na zemiã wietwi, knëpelków, 

z chtërnëch nôleżi wëcąc klipã i balas. Balas ted
ë nie mdze miôł sztôłtu seczérczi, a mdze blós 

długą kòle 1 métra wietwią na jednym kùńcu za
òstrzoną. Trzëmającë taczi dłudżi czij, pòdbijómë

 

nen krótszi (klipã).nen krótszi (klipã).
Regùłë grë: Ùczãstnicë risëją na zemi kwadrat ò 

bòkù dłudżim na 60-70 cm. Ùstaliwają pòrządk 

„chòdzeniô” w drodze wëliczônczi. Kòżdi z grôcz
ów na zôczątkù swòji kòlejczi kładze klipã w sam

im 

wëstrzódkù kòjtë (kwadratu) i delikatno jã pòdb
ijô, ùderzającë balasã w sóm kòniuszk (klipa ni 

mòże wëskòczëc z kòjtë, a żlë to sã stónie, to òz
nôczô „skùchã” i grã przejimô pòstãpny grôcz). 

Klipa, czej spadnie, wskôże lëczbã mòżlëwëch dl
ô grôcza pòdbiców w dóny kòlejce (1, 2, 3 abò 4

). Terô 

ùczãstnik zaczinô dobëwanié pónktów. Kòżdé z ù
derzeniów robi tak samò: balasã pòdbijô klipã 

z westrzódka kòjtë, ùderzającë w ji òstri kùńc i c
zej òna je w loce, tej ùderziwô w niã balasã ùmie

jãtno 
z westrzódka kòjtë, ùderzającë w ji òstri kùńc i c

zej òna je w loce, tej ùderziwô w niã balasã ùmie
jãtno 

i z taką mòcą, cobë dac ji jak nôdłëgszi lot. Czed
ë grôcz wëkòrzëstô wszëtczé szanse (1, 2, 3 abò

 4), 

Tedë òdmiérzô w asysce pòòstałëch dzecy ùzwë
skóną òdległosc òd môla, w chtërnym klipa 

wëlądowała, do westrzódka kòjtë. Òdległosc mie
rzi sã balasã (jedna długòsc balasa to jeden pón

kt). 

Reszta grôczów pilëje prawidłowòscë pòdbiców
, sëmòwaniô zdobëtëch pónktów i przez całi 

czas dulczą na spòsobnosc przechwëceniô klipë 
w loce. Czej jim sã to ùdô, tej mają leżnosc 

zmniészëc dobëtk grôcza, òdrzucającë klipã w c
zerënkù kòjtë. Żlë przechwëcenié klipë nastąpi w

 trakce

pierszégò pòdbicô, to do grë przëstãpiwô szczes
tlëwc. 

pierszégò pòdbicô, to do grë przëstãpiwô szczes
tlëwc. 

Dobiwô nen, chto pierszi zdobãdze ùstaloną na z
ôczątkù grë lëczbã pónktów. Naji starszi i starkò

wie 

grelë colemało do tësąca, a wprawiony grôcz òd
bijôł na pëszné òdlegòscë, gromadzącë nawetka

 sto, 

czasã dwasta pónktów w jedny kòlejce. 
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Pole gry: Prostokąt o długości 20 m
etrów, szerokość zależna od ilości g

rających. Kwadrat przy 

jednym z krótszych boków przedsta
wia tron królewski.

Przebieg gry: Król zasiada na tronie.
 Wszyscy inni, tzn. jego dzieci, grom

adzą się poza przeciwną granicą. 

Mają zdać sprawę ojcu i królowi z te
go, gdzie byli i co robili. Umawiają s

ię zatem po cichu, że byli np. 

w Chinach i rąbali drzewo. Idą potem
 do króla i stają jak najbliżej tronu. K

ról pyta się: „Gdzieżeście 

to były moje dzieci”? Odpowiadają 
wszyscy razem: „W Chinach, ojcze i

 królu”. „A coście tam robiły” ?.

to były moje dzieci”? Odpowiadają 
wszyscy razem: „W Chinach, ojcze i

 królu”. „A coście tam robiły” ?.

 Wtedy nic nie odpowiadają, tylko ru
chami naśladują rąbanie drewna, a k

ról zgaduje, co to było. Jeżeli 

zgadnie, wszystkie dzieci rzucają się
 do ucieczki, a król łapie. Kto zostan

ie złapany, zanim dobiegnie 

do przeciwnej granicy, musi królowi
 pomagać (ale tylko w łapaniu, nie w

 zgadywaniu). Pozostałe 

dzieci obmyślają inny kraj, inną czyn
ność i gra powtarza się w ten sam s

posób, a król ma coraz 

więcej pomocników. Ustawiają się o
ni poza granicą, po obu stronach tro

nu. Kto najpóźniej zostanie 

złapany, jest królem w następnej gr
ze. Należy dzieciom zwrócić uwagę,

 żeby nie wymyślały zbyt 

trudnych czynności, bo to niepotrze
bnie grę przeciąga. Król  zgaduje trz

y razy, jeśli nie zgadnie, muszą  

trudnych czynności, bo to niepotrze
bnie grę przeciąga. Król  zgaduje trz

y razy, jeśli nie zgadnie, muszą  

wymyślić coś nowego.

Plac grë: prostonórt ò długòscë kòle
 20 métrów; szerokòsc zanôlégô òd

 wielënë grającëch. Kwadrat 

przë jednym z krótszich bòków prze
dstôwiô królewsczi trón.

Przebiég grë: Król sedzy na swòjim t
ronie. Wszëtcë jiny (jegò „dzecë”) z

biérają sã za procëmną grańcą. 

Òni mają zdac òjcu i królowi sprawã
 z tegò, gdze bëlë i co robilë. Òni sã 

ùmôwiają pò cëchù, że bëlë, 

np. w Chinach i rąbilë drewno. Pòte
mù jidą do króla i stôwają jak nôblë

żi tronu. Król sã pitô: „Gdzeżta to w
a 

np. w Chinach i rąbilë drewno. Pòte
mù jidą do króla i stôwają jak nôblë

żi tronu. Król sã pitô: „Gdzeżta to w
a 

bëłë mòje dzôtczi?” Wszëtcë razã g
ôdają: „W Chinach, òjcze i królu!”. „

A co wa tama robilë?”. Tedë 

nick nie gôdają, leno ruchama szlac
hùją za rąbanim drewna, a król zgad

iwô, co to je. Jeżlë wëzgòdnie, 

wszëtczé dzecë ùcékają, a król je ła
pie. Chto òstónie złapóny, niglë dotr

ze do procëmny grańcë, 

mùszi pòmagac królowi, le blós w ła
panim, nié w wëzgôdkach. Pòòstałé

 dzecë òbmësliwają jiny krôj 

jiną robòtã i gra pòwtôrzô sã na nen
 sóm ôrt, tak, że król mô corôz wiãc

y pòmòcników. Ùstôwiają sã, 

pòza grańcą, pò prawi i lewi stronie
 tronu. Chto nôpózni òstónie złapóny

, nen je królã w pòstãpny grze. 

pòza grańcą, pò prawi i lewi stronie
 tronu. Chto nôpózni òstónie złapóny

, nen je królã w pòstãpny grze. 

Mùszi dzecóm dac bôczenié, cobë n
ie wëmëslałë za baro drãdżich robòt

ów, bò to niepòtrzébno 

przecygô grã. Król zgòdiwô trzë razë
, czej nie wëzgòdnie, tej dzecë mùsz

ą wëmëslëc co jinszégò.



Przebieg gry: Każde z dzieci (może być ich dwoje lub więcej) po kolei staje u podstawy figury nakreślonej patyczkiem na ziemi lub kredą na podłodze (długość boku każdego kwadratu jest równa  krokowi) i nie pochylając się rzuca mały kamyczek do ,,klasy'' 1. Potem wskakuje do tejże klasy na jednej nodze, podnosi kamyczek i wyskakuje tak samo. Jeśli kamyczek nie trafi do klasy 1, stopa dotknie linii lub gracz stanie na obie nogi, próbę traktuje się jako nieudaną i następnym razem należy powtórzyć klasę 1b (zamiast 2). Gdy wszyscy spróbują klasę 1, pierwszy rzuca 
razem należy powtórzyć klasę 1b (zamiast 2). Gdy wszyscy spróbują klasę 1, pierwszy rzuca kamyczek do kl. 2, potem tak samo do 3...8. Przy tym obowiązuje prawidło, że do każdej klasy skacze się od podstawy figury przez wszystkie klasy poprzednie  po kolei i wraca się tak samo  w porządku odwrotnym. Wygrywa dziecko, które w danej kolejce pierwsze dosięgło klasy 8. Często jednak potem dodają dalsze próby:1. obejść wszystkie klasy z kamyczkiem, położonym na palcach stopy tak, aby kamyk nie spadł;2. obejść klasy z zamkniętymi oczyma; 3. przeskakać wszystkie klasy obunóż.3. przeskakać wszystkie klasy obunóż.

Przebiég grë: Kòżdé z dzecy (mòże jich bëc dwòje abò wiãcy) za régą stôwô ù pòdstawë figùrë, chtërna je nakreslonô czijaszkã na zemi abò krédą na pòdłodze (długòsc bòkù kòżdégò z kwadratów je równô krokòwi) i nie pòchilającë sã, cëskô môłi kamùszk do klasë 1. Pòtemù wskakiwô do ny klasë na jedny nodze, pòdnôszô kamùszk i wëskakiwô tak samò. Żelë kamùszk nie trafi do klasë 1, stopa dotknie linii abò grôcz stónie na òbiedwie nodżi, próba rechùje sã jakno nieùdónô i pòstãpnym razã nôleżi pòwtórzëc klasã 1b (miast 2). Czedë wszëtcë spróbùją 
jakno nieùdónô i pòstãpnym razã nôleżi pòwtórzëc klasã 1b (miast 2). Czedë wszëtcë spróbùją klasã 1, pierszi rzucô kamùszk do 2 klasë, pòtemù tak samò do 3, jaż do 8. Przë tim òbòwiązëje prawidło, że do kòżdi klasë skôcze sã òd pòdstawë figùrë przez wszëtczé klasë pòprzédné i wrôcô sã tak samò,le w òpacznym pòrządkù. Dobiwô dzeckò, chtërno w dóny rédze pierszé sygło 8 klasã. Nierôz pòtemù dodôwô sã dalszé próbë:1. òbéńc wszëtczé klasë z kamùszkã pòłożonym na palcach stopë tak, bë nen nie spôdł;2. òbéńc klasë z zamkniãtima òczama;
3. przeskakac wszëtczé klasë na òbëdwùch nogach.3. przeskakac wszëtczé klasë na òbëdwùch nogach.



Przebieg gry: Dzieci tworzą kółko i każ
de znaczy swoje miejsce kamyczkiem

, kołkiem lub kredą  

w odstępach po kilka kroków. Wszysc
y śpiewają piosenkę.

Potem opuszczają swe miejsca i biegn
ą kilka razy dookoła. Na dany znak ka

żdy ma stanąć przy 

swoim kółku (kamyku, znaku). Kto się
 pomyli lub spóźni, daje fant. (W niekt

órych wsiach nazywają

 tę grę "Żórawie").

Przebiég grë: Dzecë twòrzą kółkò i kòż
dé znaczi swój môl kamùszkã, kółkã a

bò krédą 

(w rozstãpach czile kroków). Wszëtcë
 spiéwają spiéwónkã. 

Pòtemù òpùszcziwają swòje môle i bie
gają czile razy dokòła. Na dóny znak k

òżdi mô stanąc przë 

swòjim kółkù (kamùszkù, znakù). Cht
o sã zmili abò spózni, dôwô fant. (W n

iechtërnëch wsach nã 

grã nazéwają „Żórawie”).



Przebieg gry: Dzieci stają na obwodzie koła i znaczą swoje miejsca np. kamykami. Jeden tylko ,,strażak'' nie ma mieszkania. Chodzi on poza kołem i w dowolnym porządku uderza współgrających lekko po plecach. Każdy uderzony idzie za strażakiem, przy czym muszą postępować w tym porządku, w jakim zostali uderzeni. Skoro strażak już wszystkich zabierze, prowadzi ich rozmaitymi drogami, tak, że oddalają się od swoich mieszkań. Wszyscy muszą iść  dokładnie tamtędy, którędy przechodzi strażak, choćby miejsca były niewygodne. W pewnej chwili, dla siebie dogodnej, 
przechodzi strażak, choćby miejsca były niewygodne. W pewnej chwili, dla siebie dogodnej, strażak woła: ,,Gwałtu, gore''! Na ten okrzyk wszyscy jak najprędzej, już  bez zachowania  porządku, biegną do koła i zajmują którekolwiek oznaczone miejsce. Jeden zostaje, oczywiście bez miejsca, i ten jest w następnej grze strażakiem.

Przebiég grë: Dzecë stôwają na òbjimie kòła i merkają swòjé môle, np. kamùszkama. Jeden leno „ògniowi” ni mô mieszkaniô. Òn chòdzy za kòłã i w równo jaczim pòrządkù letkò klepie współgrającëch pò plecach. Kòżdi ùderzony jidze za „ògniowim”, przë tim mùszą jic w ny rédze, w jaczi 
współgrającëch pò plecach. Kòżdi ùderzony jidze za „ògniowim”, przë tim mùszą jic w ny rédze, w jaczi òstelë ùderzony. Skòrno „ògniowi” ju wszëtczich wezmie, prowadzy jich wszelejaczima drogama tak, że są corôz dali òd swòjich chëczi. Wszëtcë mùszą jic dokładno tam, gdze przechòdzy „ògniowi”, nawetka, jeżlë to są baro niewëgódné placë. W jednym sztóce, dlô se nôbëlniészim, „ògniowi” wòłô: „Gwôłtu, gòre!”. Na nen krzik wszëtcë jak nôrëchli, ju bez trzimaniô pòrządkù, biegają do kòła i zajimają bëlejaczi namerkóny môl. Jeden òstôwô bez placu i nen je w pòstãpny grze „ògniowim”.



Liczba grających: 10-20. 
Boisko: równe, dowolnej wielkości. W kącie b

oiska oznacza się legowisko (matnię) niedźw
iedzia.                                                             

                             

Losowanie, ustawienie: wybiera się niedźwi
edzia, który staje w matni, inni pozostają na

 boisku

i skręcają z chustek pytki. 
Cel gry: Dla niedźwiedzia: wyłapać wszystkic

h grających, a dla innych: nie dać się złapać
.

Przebieg gry: Przebieg gry: Zaryczawszy po trzykroć, opus
zcza niedźwiedź swoje schronienie i upatruj

e,

kogo by schwytać, by go uczynić swoim ws
pólnikiem. Dopóki niedźwiedź jednego nie s

chwyta,

nie może być przez nikogo atakowany, a mi
mo to drażnią go śmielsi. Gdy  niedźwiedź  i

 schwytany 

biegną  do legowiska, biegnie za nimi cała r
zesza, krzycząc i bijąc ich pytkami. Po krótk

im odpoczynku

w legowisku niedźwiedź ponownie wyrusza 
na łowy, tym razem już w towarzystwie pop

rzednio

schwytanego. Obaj, trzymając się za ręce, p
olują na nowych wspólników, którzy przy po

nownym

wyruszeniu zwiększają szereg coraz bardzie
j tak, że w końcu wszyscy grający stają się 

niedźwiedziami.                                             
                   

wyruszeniu zwiększają szereg coraz bardzie
j tak, że w końcu wszyscy grający stają się 

niedźwiedziami.                                             
                   

Odmiany: 
1. Niedźwiedzie ruszają na łowy parami lub 

trójkami, nigdy całym szeregiem.                 
              

2. Na łowy wyrusza zawsze tylko jedna para
 niedźwiedzi, która schwytanego zanosi na r

ękach do matni. 

Przy tym jednak nie wolno bić pytką.

Wielëna grającëch: 10 - 20.
Plac:Plac: Równy, równo jaczi wiôlgòscë. W nórce

 placu òznôczô sã legòwiszcze (matniã) mie
dwiédza. 

Cygniãcé kawlów, ùstôwianié: dzecë wëbiér
ają miedwiédza, chtëren òstôwô w matni, ji

ny òstôwają

na placu i krącą z chùstków „pëtczi”.

Cél grë: Dla miedwiédza: wëłapac wszëtczich
 grającëch; dlô resztë: nie dac sã złapac.

Przebiég grë: Zarëczawszë trzë razë, òpùszc
ziwô miedwiédz swòjã matniã i zdrzi, kògò b

ë schwëtac, 

cobë zrobic gò swòjim wspólnikã. Pòkądka 
miedwiédz jednégò nie schwëtô, ni mòżë bë

c 

atakòwóny, le nimò tégò drażnią gò smielsz
i. Czej (miedwiédz i schwëtóny) biegają jak 

nôrëchli 

do legòwiszcza, biegô za nima całô ùrma, kr
zëczącë i bijącë jich „pëtkama”. Pò krótszim

 
do legòwiszcza, biegô za nima całô ùrma, kr

zëczącë i bijącë jich „pëtkama”. Pò krótszim
 

òdpòcznienim w legòwiszczu wërësziwô mie
dwiédz znôwù na łowë, tim razã ju w kamrô

cëznie 

chùdzy schwëtónégò, òbaji trzëmającë sã za
 rãce, pòlują na nowëch wspólników, jaczi p

rzë zôsnym 

rëszenim pòwiãkszają miedzwiédzowé karn
o corôz barżi, tak, że na òstatk wszëtcë graj

ący stôwają sã 

miedwiédzama.
Òtmianë:
1. Miedwiédze jidą na łowë pôrama abò trój

kama, nigdë całą régą.

2. Na łowë wërësziwô wiedno leno jedna pô
ra miedwiédzów, chtërna schwëtónégò zanô

szô na rãkach 
2. Na łowë wërësziwô wiedno leno jedna pô

ra miedwiédzów, chtërna schwëtónégò zanô
szô na rãkach 

do matni. Bôczënk: przë tim ni mòże bic „pë
tką”!



Liczba grających parzysta. 
Ustawieni w dwóch szeregach w odległości 8-10 kroków od siebie. Droga po której przebiega piłka, widoczna jest z rysunku.  Przybory: dwie palantowe lub dwie duże piłki dęte. Przebieg gry: Gdy piłka dojdzie do ostatniego, ten natychmiast odrzuca ją i z powrotem rzuca temu, od którego ją dostał. Tą samą drogą, lecz w przeciwnym kierunku wraca piłka do pierwszych, którzy 
od którego ją dostał. Tą samą drogą, lecz w przeciwnym kierunku wraca piłka do pierwszych, którzy grę rozpoczęli. Ci podnoszą ją do góry i wołają: „raz”, bo zdobyli pierwszy punkt (za drugim razem wołają „dwa”). Bezpośrednio potem znowu piłkę odrzucają. To samo czyni druga partia. Wygrywa ta partia, która pierwsza zdobędzie  umówioną ilość punktów. Po zdobyciu ostatniego punktu  partia zwycięska „daje świecie”,  tj. podrzuca piłkę prostopadle w górę.Reguły gry: Grający muszą stać na swoim miejscu przynajmniej jedną (lewą) nogą. Jeżeli piłka  upadnie, podnosi ją szybko najbliższy z partii, ale bezwarunkowo musi ją oddać temu,który ją upuścił.który ją upuścił.

Lëczba grającëch pôrzëstô. 
Grôcze są ùstawiony w dwùch régach w òdległoscë 8-10 kroków òd sebie. Drogã, pò chtërny przebiégô bala, widzec na malënkù.Przëbòrë: Dwie palantowé abò dwie wiôldżé nadmùchóny bale.Przebiég grë: Czej bala duńdze do slédnégò, ten na nen sztót cëskô jã nazôd temù, òd jaczégò jã dostôł. Tą samą drogą, le w procëmnym czerënkù wrôcô bala do pierszich, co rozpòczãlë grã.
jã dostôł. Tą samą drogą, le w procëmnym czerënkù wrôcô bala do pierszich, co rozpòczãlë grã.Òni pòdnôszają jã do górë i wòłają „rôz!”, bò zdobëlë jeden pónkt (za drëdżim razã wòłają „dwa!”).Bezpòstrzédno pòtemù znôwù balã cëskają nazôd. To samò robi drëgô partiô. Dobiwô no karno,chtërno pierszé dobãdze ùgôdóną wielënã pónktów. Pò zbobëcym slédnégò pónktu dobëtnô partiô„dôwô swiécé”, to je pòdrzucô balã prosto w górã. Reglë grë: Grający mùszą stojec na swòjim môlu bënômni jedną (lewą) nogą. Żelë bala spadnie,pòdnôszô jã chùtkò nôblëższi z karna, le, jak bë nie bëło, mùszi òddac jã temù, chtëren jã ùpùscył.



Liczba zawodników: 10-20.
Boisko: równe, dowolnej wielkości.
Losowanie i ustawienie: wszyscy tworzą koło, c

zołem do środka; do wyścigu wybiera się 

po dwóch, równych wzrostem.
Przebieg gry. Dwójka wyznaczona do wyścigu st

aje na zewnątrz koła, twarzą do linii biegu, plec
ami 

do siebie. Na dany rozkaz puszczają się obaj w 
wyścig (pieszy, bieżny lub skoczny), okrążają ko

ło 
do siebie. Na dany rozkaz puszczają się obaj w 

wyścig (pieszy, bieżny lub skoczny), okrążają ko
ło 

w przeciwnych kierunkach. Kto pierwszy stanie
 w kole, zwycięża. Celem uniknięcia zderzeń prz

y 

spotkaniu się należy naprzód wyznaczyć, którą 
stroną ścigający mają się wymijać.

Odmiany: 
1. Zawodnicy przy spotkaniu podają sobie ręce 

i podskakują obunóż w kółko (lub 

przysiadają 3 razy, toczą młynka itp.), potem p
uszczają ręce i biegną dalej w kierunku poprzed

nim.

2. Zawodnicy podczas wyścigu przewijają się w
ężykowato pomiędzy ćwiczącymi, których 

w takim razie ustawiamy w oddaleniu dwóch kr
oków od siebie.

w takim razie ustawiamy w oddaleniu dwóch kr
oków od siebie.

3. Zawodnicy - zamiast biegać - cwałują albo p
odskakują jedno - lub obunóż.

4. Zawodnicy biegną pół drogi po zewnętrznej l
inii koła, drugą połowę drogi wewnątrz. 

Wielëna zawòdników: 10-20.
Plac: równy, równo jaczi wiôlgòscë.
Losowanié i ùstôwianié: wszëtcë twòrzą kòło, p

rzódkã do wëstrzódka; do miónków wëbierô sã 
pò 

dwùch, równy wiżë.dwùch, równy wiżë.
Przebiég grë: Dwójka, wëznaczonô do miónków, 

stôwô bùten kòła, gãbą do linii biegù, plecama 

do se. Na dóny rozkôz pùszczają sã òbaji do gòń
bë (piechti, biegnącë abò skôkającë), òkrążają 

kòło 

w procëmnëch czerënkach. Chto pierszi stónie 
w kòle, dobiwô. Bë nie bëło zderzaniô przë 

pòtkanim, przódë nôleżi wëznaczëc, w jaką stro
nã scygający mają sã mijac.

Òtmianë:
1. Zawòdnicë przë zéńdzenim pòdôwają sobie r

ãce i pòdskakiwają na dwùch nogach w kółkò (
mògą 

téż przësadac 3 razë, toczëc młinczi abò jesz c
o jinszégò robic), pòtemù pùszczają rãce i bieg

ają 
téż przësadac 3 razë, toczëc młinczi abò jesz c

o jinszégò robic), pòtemù pùszczają rãce i bieg
ają 

dali w pòprzédnym czerënkù.
2. Zawòdnicë òb czas gòńbë biegają slalomã m

iedzë cwiczącyma, jaczi w takim razu mùszą st
ojëc 

w òdległoscë dwùch kroków òd se.
3. Zawòdnicë – miast biegac – nëkają abò pòds

kakùją na jedny abò téż dwùch nogach.

4. Zawòdnicë biegają pół drodżi bùten, a drëdżi
 pół bënë kòła.



Ilość grających 16-30.
Pole gry: Prostokąt o długości 50 m. Przebieg gry: Grający dzielą się na dwie równe partie, a los rozstrzyga, którzy mają tworzyć partie podrywających, a którzy partie ścigających. Podrywający ustawiają się na jednej mecie, ścigający na drugiej w rzędach. Odległość między pierwszym podrywającym a pierwszym ścigającym dzieli się na dwie części w stosunku 2:3, tzn., że jeżeli długość boiska wynosi 50 m, odległość znalezionego punktu

dwie części w stosunku 2:3, tzn., że jeżeli długość boiska wynosi 50 m, odległość znalezionego punktu
od podrywającego będzie 20 m, od ścigającego 30 m. W tym miejscu wbija się w ziemię kij, a na nim zawiesza się czapkę, chustkę lub tym podobny przedmiot, łatwy do zdjęcia. Skoro któryś z podrywających zaczyna bieg, wybiega również ścigający. Podrywający ma dobiegnąć do kija, porwać przedmiot i jak najprędzej wracać z nim do swoich. Ścigający ściga go, a jeżeli go złapie przed metą, podrywający idzie do niewoli. Jeżeli zaś podrywający 
ucieknie, do niewoli dostaje się ścigający. Podrywającemu wolno uciekać w granicach boiska we wszystkich kierunkach, jeśli te granice 

Podrywającemu wolno uciekać w granicach boiska we wszystkich kierunkach, jeśli te granice przekroczy, uważa się go za złapanego. Również wtedy idzie do niewoli, jeżeli nie przyniesie do swej mety zrabowanego przedmiotu.Odmiana: (Kozak). Ustawienie grających - jak w grze poprzedniej. Jakikolwiek  przedmiot, łatwy do ujęcia, kładzie się na środku boiska. Z jednej i drugiej strony wybiega kozak  i strażnik i zatrzymują się w odległości 1 kroku przed przedmiotem. Strażnik musi naśladować wszystkie ruchy kozaka, który korzystając z tej zasady wymyśla najrozmaitsze ruchy i pozycje, byle tylko odwieść uwagę strażnika od przedmiotu. strażnika od przedmiotu. 
W stosownej chwili porywa przedmiot i ucieka do swoich. Strażnik go ściga. Z resztą obowiązują te same reguły, co w podrywce ściganej. 



Wielëna grającëch: 16-30.
Plac grë: prostonórt ò długòscë 50 métrów

.

Przebiég grë: Grający dzelą sã na dwie rów
né partie, a kawel rozstrzigô, jaczi mają t

wòrzëc partiã 

pòdriwającëch, a jaczi partiã scygającëch
. Pòdriwający ùstôwiają sã na jedny mece

, scygający na 

drëdżi, w régach. Òdległosc miedzë piers
zim pòdriwającym a pierszim scygającym

 dzeli sã na dwie 

czãscë w stosënkù 2:3,to òznôczô, że jeżl
ë długòsc placu mô 50 métrów, to òdległ

osc òd 
czãscë w stosënkù 2:3,to òznôczô, że jeżl

ë długòsc placu mô 50 métrów, to òdległ
osc òd 

pónktu dlô pòdriwającégò mdze 20 métr
ów, a òd scygającégò 30 métrów. W nym

 môlu 

wbijô sã w zemiã czij, a na nim zawieszô 
czôpkã, chùstkã abò jinszi, szlachùjący za

 nima 

przedmiot, letczi do zdjãcô. Skòrno jeden
 z pòdriwającëch zaczinô biég, wëbiégô t

éż scygający. 

Pòdriwający mô dobiegnąc do czija, pòrw
ac przedmiot i jak nôchùdzy wracac z nim

 do swòjich. 

Scygający gòni za nim, a jeżlë złapie gò p
rzed metą, pòdriwający jidze do niewòlë. 

Jeżlë zôs 

pòdriwający ùceknie, do niewòlë dostôwô
 sã scygający. Pòdriwającémù wòlno ùce

kac w grańcach 

placu we wszëtczich czerënkach, le skòrn
o ne grańce przeńdze, ùwôżô sã gò za zła

pónégò. 
placu we wszëtczich czerënkach, le skòrn

o ne grańce przeńdze, ùwôżô sã gò za zła
pónégò. 

Juwerno jidze do niewòlë, jeżlë nie przëni
ese do swòji metë ùkradłi rzeczë. 

Òtmiana: („Kòzôk”). Ùstawienié grającëch
 – jak w przédny grze. Równo jakô rzecz, 

letkô do ùjãcô, 

kładze sã na westrzódkù placu. Z jedny i 
drëdżi stronë wëbiégô jedna òsoba (kòzô

k i wachtôrz) 

i stôwają w òdległoscë 1 krokù przed prz
edmiotã. Wachtôrz mùszi nasladowac ws

zëtczé ruchë 

kòzaka, jaczi, kòrzistającë z ti zasadë, wë
mësliwô nôrozmajitszé ruchë i pòzycje, b

ële òdwrócëc 

bôczënk wachtarza òd przedmiotu.

W pasownym sztóce pòriwô przedmiot i ù
cékô do swòjich. Wachtôrz scygô gò. Pòs

tãpné regùłë 
W pasownym sztóce pòriwô przedmiot i ù

cékô do swòjich. Wachtôrz scygô gò. Pòs
tãpné regùłë 

są juwerné, jak w scygóny pòdriwce.



Przebieg gry: Grających dzieli się na dwie równe partie, z których jedna otrzymuje nazwę „Dzień”, druga „noc”. Wzdłuż linii środkowej boiska, w odstępie wynoszącym 4 kroki, ustawiają się obie partie w dwóch rzędach plecami do siebie, a twarzami do swych met zwrócone. Przewodnik staje między rzędami i woła: „dzień” lub: „noc”. Partia wywołana obraca się i goni przeciwną, która ucieka do swej mety. Kto zostanie dotknięty ręką lub złapany przed metą, zostaje wziętym do niewoli i przyłącza się do partii, która go złapała, po czym obie partie powracają na miejsce i gra trwa dalej. Ta partia wygrywa, 

partii, która go złapała, po czym obie partie powracają na miejsce i gra trwa dalej. Ta partia wygrywa, która wyłapie wszystkich przeciwników lub w końcu gry okaże się liczniejsza.

Przebiég grë: Grającëch dzeli sã na dwa równé karna – jedno je „dniã”, a drëdżé „nocą”. Wedle strzédny linii placu, w rozstãpie wënoszącym 4 kroczi, ùstôwiają sã òbadwa karna w dwùch régach, zwróconé plecama do se, a twarzama do swòjich metów. Prowadnik stôwô miedzë régama i wòłô abò „dzéń”, abò „noc”. Wëwòłóné karno òbrôcô sã i gòni procëmné, chtërno ùcékô do swòji metë. Chto òstónie dotkniãti rãką abò złapóny przed swòją metą, je wzãti do niewòlë i przëłącziwô sã do karna, jaczé gò 

dotkniãti rãką abò złapóny przed swòją metą, je wzãti do niewòlë i przëłącziwô sã do karna, jaczé gò złapało, pò czim òbadwa karna wrôcają na môl i gra dérëje dali. No karno dobiwô, jaczé wëłapie wszëtczich z drëdżégò karna abò na òstatkù grë je wielniészé.

Przebieg gry: Dzieci tworzą koło. Jedno biegnie na zewnątrz koła i po drodze uder
za którekolwiek. 

Wówczas uderzone dziecko biegnie w przeciwną stronę. Które z dzieci pierwsze
 wróci na miejsce, 

z którego wybiegło uderzone dziecko, zostaje tam,  a drugie biegnie znów na ze
wnątrz koła 

w wyżej opisany sposób. 
Dla dzieci małych można tę grę ułatwić: wybiera się dwoje dzieci stojących obo

k siebie i te biegną 

w przeciwne strony na zewnątrz koła. Różnica polega na tym, że nie jedno, lecz
 oboje wracają 

w przeciwne strony na zewnątrz koła. Różnica polega na tym, że nie jedno, lecz
 oboje wracają 

na miejsce. Potem biegnie następna para.

Przebiég grë: Dzecë twòrzą kòło. Jedno biegô bùten kòła i pò drodze letkò ùderziw
ô jaczés jinszé. 

Wnenczas ùderzoné dzeckò biegô w procëmną stronã. Chtërno z dzecy pierszé 
wrócy na môl, 

z jaczégò wëbiegło ùderzoné dzeckò, òstôwô tam, a drëdżé biegô znôwù bùten 
kòła w wëżi òpisóny 

spòsób. Dlô môłëch dzecy mòże nã grã ùłatwic: wëbiérô sã dwòje dzecy stojącë
ch kòle se i te biegają 

w procëmné stronë bùten kòła. Jinosc je takô, że nié jedno, le òbadwa wrôcają 
na swój môl. Pò 

w procëmné stronë bùten kòła. Jinosc je takô, że nié jedno, le òbadwa wrôcają 
na swój môl. Pò 

nich biegô pòstãpnô pôra.



Przebieg gry: Dzieci tworzą koło, trzyma
jąc się za ręce, prócz dwojga, z których

 jedno jest myszką, 

a drugie kotem. Kot goni myszkę. Dla m
yszki przejście wszędzie jest wolne, kot

 zaś może 

przebiegać pod rękami dzieci tylko wte
dy, kiedy mu się uda. Koło jest w jednym

 miejscu 

przerwane, tj. zostawiona bramka dla k
ota, przez którą ten może się dostać do

 koła bez przeszkody. 

Aby ułatwić myszce przejście, dzieci un
oszą nieco ręce: kota zaś nie powinny w

puszczać. Gdy kotu 

uda się złapać myszkę, wówczas wszys
tkie dzieci klaszczą w ręce. Następnie b

iegnie inna para. 
uda się złapać myszkę, wówczas wszys

tkie dzieci klaszczą w ręce. Następnie b
iegnie inna para. 

Uwaga: jeżeli jest większy zastęp dzieci, 
mogą być dwie lub trzy myszki i tyleż k

otów: w tym 

wypadku każdy kot ściga swoją myszkę
. 

Przebiég grë: Dzecë robią kòło, trzëmają
cë sã za rãce, òkróm dwùch, z chtërnëc

h jedno je mëszką, 

a drëdżé kòtã. Kòt gòni mëszkã. Dlô më
szczi przeńscé wszãdze je wòlné, zôs kò

t mòże przebiegac 

pòd rãkama dzecy leno tedë, czej mù sã
 to ùdô. Kòło je w jednym môlu przerwó

né, tam je òstôwiónô 

dlô kòta brómka, przez jaką nen mòże d
ostac sã do kòła bez przeszkòdë. Bë ùła

twic mëszce przeńscé, 

dlô kòta brómka, przez jaką nen mòże d
ostac sã do kòła bez przeszkòdë. Bë ùła

twic mëszce przeńscé, 

dzecë ùnôszają përznã rãce; zôs kòta ni
e pòwinë wpùszczac. Czej kòtowi ùdô sã

 złapac mëszkã,

tej wszëtczé dzece klôskają w rãce. Pò 
nich biegô jinô pôra. 

Bôczënk: jeżlë dzeców je wiele, mògą bë
c dwie abò trzë mëszczi i tëlé kòtów; te

dë kòżdi kòt gòni 

swòjã mëszkã.



Przebieg gry: Uczestnicy gry dzielą się na dwie grupy. Wszyscy ująwszy się za ręce zataczają szerokie koło i opuszczają ręce. Dwaj skrajni uczestnicy drużyn, stojący w miejscu zetknięcia się drużyn (obok siebie), nakładają na rękawy opaski. W środku koła staje prowadzący z linką długości 3-4 metry, z uwiązanym na końcu woreczkiem piasku lub piłką palantową (szczur). Na sygnał prowadzący zaczyna się obracać w miejscu i stopniowo wydłużać trzymaną linkę, puszcza „szczura” tuż przy ziemi tak ,aby przedmiot uwiązany na końcu sięgał stóp stojących 
„szczura” tuż przy ziemi tak ,aby przedmiot uwiązany na końcu sięgał stóp stojących na obwodzie koła. Ci zaś, podskakując obunóż, chronią się od ugryzienia przez szczura. Drużynie, której grający został „ugryziony” przez „szczura”, zalicza się punkt karny. Gra trwa 2-3 minuty. Wygrywa ta drużyna, która ma najmniej punktów karnych.

Przebiég grë: Ùczãstnicë grë dzelą sã na dwa karna. Wszëscë, trzëmającë sã za rãce, robią szeroczé kòło i òpùszczają rãce. Dwaj ùczãstnicë z bòków, stojący w môlu zetkniãcô sã karnów, nakłôdają na rãkôwë òpasczi. We westrzódkù kòła stôwô prowadzący z linką długòscë 3-4 métrów, 
nakłôdają na rãkôwë òpasczi. We westrzódkù kòła stôwô prowadzący z linką długòscë 3-4 métrów, na jaczi kùńcu je ùwiązóny miészk piôskù abò palantowô bala („szur”). Na sygnal prowadzący zaczinô sã òbracac w placu i stãpniowò wëdłużającë trzimóną linkã pùszczô „szura” zarô przë zemi, tak, żebë przedmiot ùwiązóny na kùńcu sygôł stóp stojącëch na òbjimie kòła. Òni zôs, pòdskakùjącë na òbëdwùch nogach, chrónią sã òd ùgrëzeniô przez „szura”. Karno, chtërnégò grôcz òstôł kąszony przez „szura”, dostôwô karny pónkt. Gra dérëje 2-3 minutë. Dobiwô no karno, jaczé mô nômni karnëch pónktów.



Ilość grających: 20 – 40
Pole gry: Boisko kwadratowe lub prostokątne, 40 – 50 krok

ów szerokie. 

Przebieg gry: Jeden z grających jest rybakiem. Stoi on poza
 „stawem”, tzn. poza wyznaczonym 

polem gry, w którym pływają ryby. Z rozpoczęciem gry wb
iega pomiędzy ryby i stara się którąś złapać. 

Schwytana ryba staje się rybakiem i pomaga mu. Jednak n
ajpierw musi z nim wyjść poza staw, tam 

podają sobie ręce, znowu idą na połów i wolnymi rękami ł
apią tyle ryb, ile zdołają równocześnie 

podają sobie ręce, znowu idą na połów i wolnymi rękami ł
apią tyle ryb, ile zdołają równocześnie 

utrzymać. Każdy nowy rybak tworzy łańcuch z poprzednim
i aż do chwili, kiedy ich jest sześć. Wtedy 

łańcuch dzieli się na 2, które osobno łapią, aż każdy z nich
 wzrośnie do 6. Środkowi rybacy nie mogą 

wprawdzie łapać, ale mogą zamknąć rybę w sieć i nie poz
wolić jej uciec, aż skrajny zdoła ją uderzyć. 

Jeżeli podczas gry łańcuch się przerwie, nie wolno łapać, z
anim nie zostanie ponownie spojony. 

Najpóźniej złapana ryba jest pierwszym rybakiem w nowe
j grze.

Wielëna gWielëna grającëch:  20-40
Plac grë: kwadratowi abò prostonórtny, 40-50 kroków szer

oczi.

Przebiég grë: Jeden z grającëch je „rëbôkã”. Òn stoji za „b
łotkã”, to je za placã grë, 

w chtërnym „płiwają rëbë”. Na zôczątkù grë wbiégô midz
ë „rëbë” i mô starã jakąs złapac. Złapónô 

„rëba” stôwô sã „rëbôkã „i pòmôgô pierszémù „rëbôkòw
i”, le nôpierwi mùszą razã wińc za „błotkò”.

Tam pòdają sobie rãce. Znôwù jidą łowic i wòlnyma rãkam
a łapią tëli rib, wiele pòradzą w jednym 

czasu. Kòżdi nowi „rëbôk” twòrzi lińcuch z jinszima jaż do
 czasu, czedë je jich szesc. Tedë lińcuch 

dzeli sã na dwa, chtërne łapią òsóbno, jaż kòżdi z nich md
ze miôł pò szesc „rëbôków”. Westrzédny 

dzeli sã na dwa, chtërne łapią òsóbno, jaż kòżdi z nich md
ze miôł pò szesc „rëbôków”. Westrzédny 

rëbôcë ni mògą pò prôwdze łowic, le mògą zamknąc rëbã 
w séc i nie dac ji ùcec, jaż skrajny dô radã 

jã ùderzëc. Jeżlë òb czas grë lińcuch sã przerwie, nie wòln
o łapac, nim nie òstónie znôwù zrzeszony. 

Nôpózni złowionô rëba je pierszim rëbôkã w nowi grze.
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