


. Teterete

Hosé graczy: 2 - AiB
 Przebieg gry: Gracz A i B majg pewng ilosé ziarenek grochu. Gracz A hierze kilka do
zamknietej garsci i pyta: Teterete na Wonete, ile grochéw mam?
Jezeli Gracz B zgadnie, to dostanie wszystkie ziarenka, W przeciwnym razie,
musi Gracz B oddaé Graczowi A tyle ziarenek, ile raznica migdzy podang
 liezhg, a iloscig rzeczywistych ziarnek wynosi. Kto pierwszy swoje ziarenka straci,
tenwygra, #

1. Teterete

- Wieléna grajacéch: 2 - A B
-f—Pr-zebiég 8ré: Grdczé A B majg gwasng wieléna z6renkaw groch. Groez A
 bierze czile do zamknit; g0rscé i pitd: ,,Teterelte na wonete, wiele grochow mém?”.
Jéﬂ_‘e 'Gjrﬁc:'Z B wézgodnie, teds dostdnie wszstcze zdrenka,
. Wl_prqgémnym razu miiszi Grocz B oddac Groczowi A tglé 26renkaw, jak je
i Ifa,midzé poddng, a fakticzng wieléng zdrenkdw, Chio réchli stracy swoje




2. Swinka

loé6 osob: Trzy jub wiecej.
Przebieg gry: Kazda 70S0b zaopatruje sig W patke 0 dhugosei 1 m. Robi w ziemi ofehoki dot-

chiew dia Swin”. W odlegtosci dwaeh \ub trzech metrow wykonuje si¢ mniejsze dziury, jednak 0 jedna
mniej iz jest uczestnikow. Przez oS Naznacza sig jednego z graczy nd éwiniarka” .

dry przed rozpoczgciem g1y jest poza kotem.

Swinia,, jest okragla piteczka palantowa, kto
dzié $winkg do chiewa, co biciem patka W piteczke 7akatwia.

Swiniarek” ma 2 7adanie nape

Grajacy usituja me dopuscic do tego i gdy $winka” przekroczy koto, patkani j3 wypedzaja. Lecz
kaidy gracz musi przy tym na swoi kociotek uwazat, ho LSwin
W prozny Kociotek swa patke wsadzi6, wtedy ten gracz 10staje ,,éwiniark'\em" _Gdy uda sie
pastuchowi Swinkg” dostac do chlewa, to pastepuje ogblna zmiana miejsea, pozostajacy jest

_,,éwiniark'\em” .

2. Swinka
_Wieléna grajacec
otka di a\méter.ermi grajacy robi3 glaboezi 46k, to mdze

I - i v AN H N .
-r_rzeb\eg grd: Kozdi musz!
 abd trzech métrow bd dotu, grajacy kopia mniészé dure,
c76w j& namerkony na swiniarka”,

LSwini chiéw”. Wit w promieniu dwiic
fe b jedna mai, nizle je uczastnikow. Przez kawe, jeden Z grd
hala, chtérna przed rozpbezacym gré je

Fe§z¥a Stowb przé swjic
\Ztﬂél. Swinirk” mo za zad = i éwa, 0o bdbiwd sa przez
y ka. Jinszi grdeze starald 53 do tegd Nl ag, czedt swinka wpddd do kota, potkama
i | eno koidi przé tim muszi hoczes na swoja durd, bo swinidrk” md prawd wetknac
2 tedé nen chtos je NoWim swiniarkd”. {zej U s& pastuszkowi
 do chiéwa, e wszZEtcé Zmieniajd swoje mdle, anen, chiéren dstonie bez

] H.W_\dgbs dura,

doprowadzéc ,SWinké

jo nowim ,,sw'\n'\arké".




kuod 81at,

Orym s3 dobrze widoczng rysynki Pisane patykiem yh na ktdrym
ieniem czy kreda,

| Nigzheg

: Klipa, czyli Urewienko w ksztatcie Prostopadtosgiany o podstawie 0Smiokata, Zaostrzong

. . nowsa 0112 0bu koricach, Mawiae Prosciej ofdwek Zatem 8rowany z dwgch strop, Na kazdym

S |.m it bokw klipy Wyciete lub wypalone S3Cyfry od 1dp 4 (@wukrotnig w kolejnosgi: 12341234).
=t Czy, jesli wystrugamy kofek o Podstawie kwadraty - bedzie wiedy m;

4 WYdrazone cyfry i beda sie powtarzag,

at cztery Seianki
blizone Wymiary Klipy to: dfugosé 17 om 2t od 240strz0nego czupky do Sciank
10d Scianki dg Zaostrzonego 6zubka), abwgd 7 g
salas, czyli kijek b wystry

7m Scianka,
8ana Z drewnga fopatka sfdz‘aca do podbijania j uderzania kli

lizane Wymiary balasy to
UTUgosc: 37 cm (12 ¢y raczka, 25 om czgsc
SZ810kost: ragzka 2,5 ¢, czes6 odbijajaca 8
W dzﬁf: 0d2cmdo 0,7 om Whajwezszym
|opisanych akeesorigw, wystar, podwarky opadtych na Zigmig gatezi, patykow,
— Zhktdrych Wystrugamy Klipe i balas. Balas nig bedzie wiedy mjqf ksztattu , tasaka ", abedzie Jedynie
(diugy gatezig 2a0strz0ng na jednym koricu o dtugosei okofo 1 metra - rzymajac taki dfugi kij
podbijamy krotszy (klipg).

py.

Mmamy mozliwosej Wykonania wyzej

 Reguly ary: Uczestm’cy 1YSuja na ziem; kwadrat o hoku 60-79 cm. Ustafaj
 Wdrodze Wyliczanki, Kazdy ; graczy

inosc ,chodzenia”

Na poczathy swojoj kolejki umieszoza klie w srogky kojty

'(kwadratu) i delikatnie Ja podhija, uderzajac balasem w keniuszek (klina nie moge wyskoczyé poza
0jte. a jes tak s anie, 0znacza tg “Skuche" j ' '

Z Klipa po

) odmierza asyscie
Klina wyladowata do Srodka kojt
balasa to jeden punkt),
Pozostalj 87aCze czuwajg pag prawidfowos’cia podbic, nag Sumowaniem Zdobytych punktdw
' 733 ' Zj6 przechwycenia Klipy w logie. Gdy im sie to uda, maj Szansg
ipe w kierunky kojty. Jeg)i Przechwycenie Klipy nastapi
81Y praystepuje Szczesliwiee.
along przed r0zpoczgeiem gry liczbe punktg Nasi rodzice
Wprawiony grac; odbijat na imponujace odlegtosc
scie punktgy Jednej kalgjce,

Pozostatych dzjgoj
V. Odlegtogé mierzy sig
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3. Klipa (klosk) B -
Wieléna grajacéch: ad 3 do 8 graczéw w wiek 0d 8 lat. | JI
Wembdzi dld placu gré: miiszi hec taczi, na chigrmym sa belno widoczné céchiinczi rabione czijka a s
taczi, na chtérnym moze malowac midtczim kama abo kréda. - i
Konieczné akcesoria: | |
- Klipa, to je drewienkd w satbtce prostopadtoscanu & bsméndrtawi podstawie, na dhadwiic
Kiicach Klinowato zadstrzong, a proscy ghdajacé to je ostrzony Z dwlich stron , ofowk™ N
7 bsem bokdw Klipé chitos wecynd aht wipdliwb cyfré 0d 1 do 4 (kbidq dwa raze, tak tej: 2341234).
Kb syenie, jezlé miast ,otowka” mdze ketk b kwadratny podstawie - tede mdze miot sziéré sca|nczi,
a cyfré nie mda sa powtdrzaté. przeblizoné wimiarg kiipé to: I~ 3=
diugbse 11 cm (2 cm 3d zabstrzanégd kuifica do scanczi, 7 em scanka, 2 cm od scanczi do
7a0strzonégd kiifca), dbjim 7 cm. T |
- balas, to je czijk abd wécatd 2 drewna széfelka, stuzach do podbijanid i uderzanid ki
Ralas szifita przéhdcziwd drzewidng seczerka. Przéblezoné wémiare balasa to: | | N
dtugdse 37 cm (12 ¢m raczka, 75 em dzél do ddhijanid): szerokose raczezi 2,5 om; s7erok0sSe
dzélu do ddhijanid 8 cm. Odbijajach czasc balasa je profilowdnd- blezi chrzebtu, na przediuzenim
raczczi md 2 om grébosce, a prze dstrzim” ju leno 0.7 om, Zelé ni ma mbzlewdscé zrobienid wezi
dpisdnéch akesoridw, sygnie weszikac na pbdwarzim opadiéch na zemia wietwi, knépelkaw, |
2 chtérnéch nolezi wicac Klipd i balas. Ralas teds nie mdze midt sztbtu seczérezi, amdzeblds
diuga kole 1 métra wietwia na jednym kiificu zaostrzon. Trzémajacé taczi dtudii czi), podhijomé |
nen krétszi (klipd). : | =
Regié gré: Uczastnict riséja na zemi kwadrat 0 baku dtudzim na 60-70 cm. Ustaliwaja porzadk
chodzenid” w drodze wiliczonezi. Kozdi z groczow na 70czatkh swoji kolejezi ktadze klipa w samim |
westrzbdki kujté (kwadratu) i delikatno i podhijo, Uderzajace halasd w s6m koniuszk (klipa ni
moize waskdezée 7 kojté, a 218 to sa sténie, to dznoezd ,skicha” i gra przejim postapny grtiez). —
Klipa, czej spadnie, wskdze léczha mozléwech did gracza nodbicdw w dany kblejce (1,2,3ahb 4).Terd |
Uczdstnik zaczind dobéwanié nénktow. Kozdé z iiderzeniow robi tak samb: halasd podbijo Klipd !
7 westrzodka kbjte, uderzajgeé w ji bstri kuc | czej bna je w loce, tej iiderziwd w nid halasa miejatno '
i 7 taka moca, cobé dac ji jak nodtégszi lat. Czeds grocz wikorzestd wszbtezé szanse (1,2, 3 abo 4),
Teds bdmiérzd w asysce poostatéch dzecy Uzwasking ddlegtosc 5d méla, w chtérnym klipa
wéladowata, do westrzédka kojté. Odlegtosc mierzi sa halasa (jedna dugdsc balasa to jeden pankt).
Restta groczow piléje prawidtowdsce padhicow, sémowanid zdobatéch pdnktdw i przez cati
gzas dulezg na sposobnose przechwécenid Klipé w loce. Czej jim 53 to Ldd. tej maja leznosc
smnigszée dobétk gricza, ddrzucajace Klipa w czerénki kojté. 71§ przechwécenie Kiipé nastapi w trakce
pierszégd podbicd, to do gré przéstapiwd szczestiEwe.
Dohiwé nen, chito pierszi zdobddze Uistalong na z0czatki gré f6ozbd ponktow. Naji starszi i starkowie
grelé colemato do tésaca, a wprawiony grocz bbijot na peszné odiegdsce, gromadzacé nawetka sto,
o743 dwasta panktow w jedny kblejce.
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Przebieg gry: Dheci w liczhie parzystej tworza koo, trzymajac 8ig 7a rece; jedno (

w srodku kofa, | |

- Wszysey. hodzae, spiewajg:
- pa ulicy.

jer Fgé:rs,é pszenicy.

a sobie stajg w kolp

1ybi ra/rjz;go wolg.
0 tyc gn\ivach'érodkowy dohigra sohig hare, w czym nasladujg go natychmiast WSZysey
263 rjvﬁy‘. Kto 20stat bez pary, idzie da $rodka i gra zaczyna sig od powa.

A
. Ptoazk
_Pr_ﬁgbiég gré: Dadtezi w pdrzésti leezhie tworzg kofo, trzimajgce s3 za rice: jedna (bez porg)
we westrzadkir kota,

_Wlﬁz_é’lc'é, chodzgct, spiswajy:

- Lot6 ptészk pb darzece
+ Zbierd so gbrsc pszénice:
A Jjé stoja w kele
| webigrém koga wols

bez pary) zbstaje

ostowd

Pa téch sfowach westrzédny dobierd sg POrd, w ezim za nim Jidg wszétcd batnice. Chtq stht bez

Porg, jidze do westrzidka | 8ra jidze bd 2dczatky,
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5. firdl i jego dziect I I
Pole gry: Prostokat 0 dugosei 20 metrdw, szerokost zalezna od ilosci grajaoych. Kwadrat pr
jednym z krétszych hokdw przedstawia tron krolewski. 1 1
Przehieg gry: Krd) zasiada na tronie. Wszyscy inni, tzn. jego dzieci, gromadza sig poza PrZeciwng gramca:
Maia zda¢ sprawg ojcu i krlowi z tego, gdzie byl i co robili. Umawiaj sig zatem po cichu, ze byli Ap. ‘|
w Chinach i rahali drzew. |da potem do krdlai stajg jak najblizej tronu. Kol pyta sig: Gdziezescie
to byly moje dzieci™? Odpowiadajg wszyscy Tazem: W Chinach, ojcze | krdlu”, ,A coscie tam robity” 2.
Wtedy nic nie odpowiadaja, tylko ruchami nasladuja rahanie drewna, 3 kr6 zgaduje, co to byto. Jezeli |
zgadnie, wszystkie dzieci rzucaja sig do ucieczki, a krdl fapie. Kto zostanie ztapany, Zanim dohiegnie l
do przeciwngj granicy, musi krolowi pomagat (ale tylko w tapaniu, nie w 7gadywaniu). Pozostate
dzieci ohmyglaja inny kraj, inna czynnodé i gra powtarza sig w ten sam sposth, a kréi macoraz \
wiece] pomocnikow. Ustawiaja sig oni poza granicg, po ohu stronach tronu. Kto najpdiniej zostanie |
ztapany, jest krlem w nastepnej grze. Nalezy dzieciom ZwrBei6 uwage. 7eby nie wymyslaty Zbyt
trudnych czynnosci, bo o niepotrzehnie gré przeciaga. Kré) zgaduje trzy razy. jedli nie zgadnie, musza &
wymyslic cos nowego. -

5. firél i Jeq(‘rdzeae

Plac gré: prostonort dugbscé kole 20 métrow; serokose zanblegd od wieléne grajaoteh. Kwadrat

IR

przé jednym Z kratszich bokow przedstowio krolewsczi tron. - =
Przebiég gré: Krél sedzy na swojim tronie. Wazitcd jiny (jegd dzecé’) Zhiérajg sa za procemng graica. £
Oni maja zdac djeu i krdlowi sprawd 7 tegb, gdze hslé i co robilg. Oni sa Umawiaja pb cechi, 8 hele, :
np. w Chinach i rabilé drewno. Patemti jida do krla i stiwaja jak noblézi tronu. Krél sa pitd: ,Gdzerta towa
bt moje dzotezi?” Wszetee raza ghdaja: W Chinach, dicze i krolu!”, A cowatama robile?” . Tedd

nick nie godaja, leno ruchama szlachlja za rahanim drewna, a krdl zgadiwd, co to je. Jezle wézgbdnie,
wszétczé dzecé Ucekaja, a kel je tapie. Chto hsténie Zapdny, night dotrze do procémny grafice,

muszi pomagac krolowi, 1 higs w tapanim, nié w wizghdkach. Phbstaté dzecé dbmisliwaja jiny krdj

jing robota i gra pbwifrzd sa na nen som drt, tak, ze krol md corbz widcy pomocnikow. Ustowiaja sa, -

pbza graica, po prawi i lewi stronie tronu. Chto ndpdzni dstonie zhapGny, nen je krdla w postapny grze.

Muszi dzecém dac hczenié, cobg nie wiméslaté za baro dradzich rohbtaw, b to niepdtrzebno

przecygh gra. Kro) zgbdiwd trzé raze, ¢7ej nie wizgodnie, te] dzect milsza weméslee ¢o jinszégd.




“6. Hilasy proste

Preebieg gry: Kaide z dzieci (moze byc ich dwoje lub wiecej) po kolei staje u podstawy figury
nakreslonej patyczkiem na ziemi Jub kreda na podtodze (dtugosc hoku kazdego kwadratu jest
: wn krokowi) i nie pachylajae si rzuca maty kamyczek do Klasy'" 1. Potem wskakuje do tejze
- klasy na jednej nodze, podnosi kamyczek i wyskakuje tak samo. Jes)i kamyczek nie trafi do klasy
i 0pa dotknie linii lub gracz stanie na obie nogi, probg traktuje sie jako nieudana i nastgpnym
razem nalezy powtdrzyé klase 1b (zamiast 2). Gdy wszyscy sprabuja klasg 1, pierwszy rzuca
amyczek do kl. 2, potem tak samo do 3..8. Przy tym ohowigzuje prawidto, Ze do kazdej klasy

j
i
|

Cagst
- 0bejs¢ wszystkie klasy z kamyczkiem, potozonym na palcach stopy tak, aby kamyk nie spadt;
- 2.0bej$¢ klasy z zamknigtymi oczyma:
3. praeskakac wszystie klasy obundz.

6. T’roate' Kklasé

- Przebiég gré: Koidé 7 dzecy (mpse Jich biéc dwoje abd wiacy) za régq stowad U podstaws figlr,
chtérna je nakreslond czijaszké na zemi abo kréda na podtodze (dfugosc hokl kbzdégd
Z kwadratdw je rownd krokowi) i nie pochilajacé sa, céiskd méti kamiszk do klasé 1. Patemi
wskakiwd do ny klasé na jedny nodze, podndszd kamuszk i weskakiw tak samo. Zelé kamuszk
nie trafi do klasé 1, stopa dotknie linii abo gricz stdnie na obiedwie nodzj, proba rechije si
Jakno nielddnd i pdstapnym raza nolesi powtdrzéc klasa Th (miast 2). Czeds wszétcs sprdhija
Klasa 1, pierszi rzucd kamiiszk do 2 Klasé, potemi tak samd do 3, ja do 8. Przé timy obowiazéje
prawidto, Ze do kozdi klasé skdcze s3 od podstawé figiiré przez wszétezs Klasi poprzédné i wroch
sa tak sama,le w dpacznym porzadkll. Dobiwd dzecko, chtérno w ddny rédze pierszé sygto 8 klass,
Nierdz patemi dodowe si dalszé probe:
1. 0bérlc wszétczé klasé 7 kamiiszka potozonym na palcach stopé tak, bé nen nie spagt:
2. 0béric klasé z zamknidtima oczama:
3. przeskakac wszétozé Klasa na dbédwich nogach.




7. Sithko
Przebieg gry: Dziec tworza kitko i kazde znaczy swoje miejsce kamyczkiem, kotkiem lub kreda
w odstepach po kilka krokéw. Wszyscy Spiewaja piosenks.
Potem opuszczaja swe miejsca i biegna kilka razy dookota. Na dany znak kazdy ma stanat pry
swoim kotku (kamyku, znaku). Kto sig pomyli Jub spdini, daje fant. (W niektdrych wsiach nazywaja

= te gre "Zorawie”).

7. Sétht
I[—Przéhiég gré: Dzeck tworza katkd i kb'zéé znaczi swdj mol kamiiszka, kétka aho kréda
—Il(w rozstapach czile krokaw). Wszétce spiewaja spiéwénké.
Eb_témh t_xphs_zcziwaja swoie mdle i biegaja czile razy dokota. Na dény znak kozdi mo stanac przé
sw‘glj Kotk (kamiiszki, Znaki). Chto sa zmili abd spozni, dowd fant, (W niechtérnéch wsach na




® 31'
8. Strazak |
Przebieg gry: Dzieci staja na obwodzie kota i Znaczq swoje mijsca np. kamykami, Jeden tylko |_
»Strazak'" nie ma mieszkania. Chodzi on poza kofem i w dowolnym porzadku uderza wspdfgrajacych_
lekko po plecach. Kazdy uderzony idzie za strazakiem, przy czym musza postepowac w tym porzadku,
W jakim zostali uderzeni. Skoro strazak Juz wszystkich zabierze, prowadzi ich rozmaitymi drogami,
tak, ze oddalaja sig od swoich mieszkan. Wszyscy musza i doktadnie tamtedy, ktoredy
przechodzi strazak, chochy migjsca byty niewygodne. W pewnej chwili, dla siebie dogodnej, 4=l
strazak wota: , Gwattu, gore"| Na ten okrzyk wszyscy jak najpredzej, juz hez zachowania porzadku,
biegna do kota i zajmujg ktdrekolwiek 0znaczone migjsce. Jeden zastaje, oczywiscie hez miqjsca'
i ten jest w nastepnej grze strazakiem. (= (5o

8. Ogniowi 1T

Przebidg gré: Dzeci stowaja na objimie kota | merkaja swojé mole, pp. kamiiszkama, Jeden leng

,0gniowi” ni md mieszkanio. On chodzy za kota i w rdwno jaczim porzadkl letko klepie

- wspdtgrajacéch po plecach. Kozdi uderzony jidze za ,dgniowim”, przé tim misza jic w ny rédze, jaczi
- osteld Uderzony. Skirno ,0gniowi” ju wszétezich wezmie, prowadzy jich wszelejaczima drogama tak

~ - ze sg cordz dali od swojich chiczi. Wszites musz3 jic doktadno tam, gdze przechodzy , ogniowi”

i

nawetka, jezlé to s baro niewégadné placg. W jednym sttdce, dlf se ndbelnigszim, ,.ogniowi
wotd: ,Gwottu, gore!”. Na nen krzik wszstcs Jak noréchli, ju bez trzimanio norzadkt, biegaia do

khfa?zajimaja bélejaczi namerkdny mal. Jeden dstowd bez placu i nen je w pb-stéppy grze ,.ogniowim”.
T ] ——— Shhli™
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9. Niedzwiedz
Liczha grajacych: 10-20.
Boisko: rowne, dowolnej wiclkosci. W kacie boiska oznacza sie legowisko (matni¢) niediwiedzia.
Losowanie, ustawienie: wyhiera sig niedZwiedzia, ktdry staje w matni, inni pozostaja na hoisku
i skrecajg z chustek pytki.
Cel gry: Dla niedzwiedzia: wykapat wszystkich grajcych, a dla inneh: nie daé sie ztapac.
Przebieg gry: Zaryczawszy po trzykroc, opuszcza nied7wied? swoje schronienie | upatruje,
koga by schwytac, by g0 uczynié swoim wspolnikiem. Dopéki niedZwiedz jednego nie schwyta,
nie moze by przez nikogo atakowany, 3 mimo to draznia go $mielsi. Gdy niediwied? i schwytany
hiegna do legowiska, hiegnie za nimi cata rzesza, krzyezac i bijac ich pytkami. Po krGtkim odpoczynku

w legowisku niedzwiedZ ponownie wyrusza na fowy, tym razem juz w towarzystwie poprzednio
schwytanego. {baj, trzymajac sig za 1ece, polujg na nowych wspolnikow, Kidrzy przy ponownym
wyruszeniu Zwigkszaja Szereg coraz hardziej tak, 28 W Karicu Wszyscy grajacy staja Sig niedZwiedziami.
Odmiany: -

1. Niedzwiedzie ruszaja na towy parami lub trojkami, nigdy catym szeregiem.
2. Na towy wyrusza zawsze tylko jedna para niedzwiedzi, ktdra schwytanego zanosi na rekach do matni.

- IFfrzy'tym jednak nie walno bi¢ pyika.

\ ! ® o I
9. Miedwiedz
ieléna grajacéch: 10 - 20. e b il
. Réwny, réwno jaczi widlgosce. W ndrce placu dzndczd s legowiszcze (matnid) miedwiédza.
isc6 kawlw, bstowianie: dzect wéhiéraja miedwiédza, chttren Ssthwd w matni, jiny dstowaja
na placu i kraca Z chustkdw ,pétezi”.
gré: Dla miedwiédza: wetapac wszétezich grajacich; 10 reszie: nie dag sa Ztapac.
hidg gré: Zaréozawszé trze razé, opliszeziwd miedwiédz swhja matnid i 2drzi kbgo bé schwétac,
& zrobic g0 SWajim wspolnika. Pokadka miedwiédz jednégd nie schwetd, ni mozé héc
wdny, le nimo tégd draznia gb smielsz. Czej (miedwiédz i schwitany) hiegaja jak noréehli
oOW ‘sTcz‘\éf hiegd za nima catd tirma, krzéozac8 | bijace jich ,pétkama’. Po krotszim
cznienim W legowiszez wirbsziwd miedwiedz Zndwi na fowd, tim raza ju w kamrdcéznie
chudzy schwétdnégd, obaji trzémajacé s za race, pbluig na nowech wspalnikow, jaczi przé z0snym

rszenim po 'ii\kil_z_aja miedzwiédzowe karmo cordz barzi tak, 76 na bstatk wszétet grajacy stowaja sa
5| .

1 Miedwiédze jida na fowé pdrama abb tréjkama, nigdé catq réga. 1
9 Na towd werésziwd wiedno leno jedna pra miedwigdzow, chtérna schwiténégd zandsz na rakaeh
do matni - przé tim i moze hic ,pétka”! =




10. Wysci pitek w dwurzedzie

Liczha grajaeyc parzysta. |
Ustawieni w dwdch Szeregach w odlegtosci 8-10 krokgw od siebie. F |
Droga po kidrej przebiega pitka, widoczna Jest z rysunka,
Praybory: dwie palantowe Juh dwie duze pitki dete.
Przehieg gry: Gdy pitka dojdzie do ostatniego, ten natychmiast odrzuca
od ktdrego j3 dostat Ta samg droga, lecz w przeciwnym kierunky wraca
8r¢ rozpoczeli. Ci podnosza I3 do gory i wotajg: ,raz”, ho zdobyli pierwszy punkt (za drugim razem ,
wofajg ,dwa”). Bezposrednio patem znowu pitke odrzucaja. To samo czyni druga partia, Wygrywa_ ta |
partia, ktdra pierwsza zdobedzie umdwiona ilo¢ punktsw, Po zdobyciu ostatniego punkiu partia =
2wycigska ,daje Swiecie”, 1. podrzuca pitke prostapadie w gore. e
Reguty gry: Grajacy musza sta¢ na swoim migjscu przynajmnie] jedng (lewa) noga. lezeli pitka = e
upadnie, podnosi ja szybko najblizszy z partii, ale bezwarunkowo musi jg oddac temu, r =

ja iz powrotem rzuca temu,
pitka do pierwszych, ktorzy

ktdry ja upuscit,

Léczha grajacéch porzasts, . |
Grdcze sq Ustawiony w dwiich régach w ddlegtoscé 8-10 krokdw dd sebie, Wy
Droga, pd chtérny przehiégd bala, widzec na malénkiy, (I
Przéhoré: Dwie palantow ahg dwie widldzé nadmichény bale. =t
Przebiég gré: Czej hala durdze do slédnégd, ten na nen sztgt Céska ja nazdd temd, od ja 7600
Ja dostdt. T sama droga. le w procémnym czergnkd wrico hala do pierszich. co rozpoezalé ors,
Oni podndszajg ja do gors j wotaj ,rtzl”, bo zdobéls Jeden pdnkt (za drédzim raza wfbfaj ), dwal”),

Bezpostrzédno potemi zndwi bala céskajg nazod. To samg rob; drégd partio. Dobiwd no karn ]
chtérno pierszé dobadze lghd

0ng wieléna pénktcw, Py zbobécym slédnégd ponkty Hpb'?t opartio) =
dowd swigeé”. to je podrzucd hala prosto w gdra. ' B
Reglé gré: Grajacy musza stojec na SWOjim molu bandmni jedna (lewa) noga. Tele la-spadnie, ,
Podndszd ja chitko noblasszi Zkarna, le, jak ba nie béfo, miiszi dddac j temd, chigren ja Upuseyt. | =
|




11. fito predzef dookota
Liczha zawodnikéw: 10-20.
_ Baisko: rowne, dowolnej wielkosc.
~ Losowanie i ustawienie: wSzyscy tworza koto, czolem do $rodka; do wyscigu wybiera sig
- po dwdch, rownyeh wzrostem.
Przebieg gry. Dwdjka wyznaczona do wyScigu staje na zewnatrz kota, twarza do linii biegu, plecami
o siebie. Na dany rozkaz puszezaja sie ohaj W wyscig (pieszy, biezny lub skaczny), okrazaja koto
 wprzeciwnych kierunkach. Kto pierwszy stanie w kole, zwycieza. Celem uniknigcia 7derzen przy
- spotkaniu sig nalezy naprzod wyznaczyc, kidra strong Scigajacy maja sig wymijac.
 Odmiany:
1. Zawodnicy przy spotkaniu podaja sobie rece i podskakuja abunaz w kotko (lub
~ praysiadajg 3 razy, tocza miynka itp.), potem PUSZCZ2}Q reee i hiegng dalej w kierunku poprzednim.
- 2. Zawodnicy podczas wyscigy przewijaja sie wezykowato pomiedzy dwiczacymi, ktdryeh
- wtakim razie ustawiamy W oddaleniu dwéch krokow od siebie.
- 3. Zawodnicy - zamiast hiegat - cwatuja albo podskakuja jedno - Jub obunoz.
4 7awodnicy hiegna pot drogi po zewnetrznej linii kota, druga potowg drogi wewnatrz.
e

11. Chio chidzy dokiola

Wieléna zawddnikow: 10-20.
ac: rGwny, réwno jaczi widlgosce. ,
Losowanié i istbwianie: wszétcé tworza koto, przédkd do westrzidka; do midnkow wihierd sa pb

dwiu;h TOwny WIZe. <
Pr e_hlfg gﬂr.'é:_Dwéjka, wéznaczond do midnkow, stwd huten kta, gaba do linii hiegu, plecama _ =
gﬂse. a ddny rozkdz puszezaja sa dhaji do goribé (piechti, hiegnace aho skdkajace), 0krazaja koto -

=

' mniclfi\]czerénkach. Chto pierszi stonie w kole, dobiwd. Bé nie béto zderzanid prze
r,tz]n im, p| idé nolezi wéznaczec, w jaka strond seygajacy maja sa mijac.
tmiang: =
1. Zawbdnice przé zéfdzenim pbddwaja sabie race | podskakiwaja na dwiich nogach w kotkd (moga &
t¢7 przésadac 3 raze, toczec miinczi abo jesz co jinszégb robic), potemil pliszczajg race | hiegaja
ali-w poprzédnym czerénku.
9 Zawddnice ob czas gorihe biegaja slaloma miedzé cwiczacyma, jaczi W takim razu musza stojéc
w ddlegtoscé dwiich krokdw od se.
3 7awbdnicé - miast biegac - nékaja abd podskakuja na jedny abd téz dwch nogach.
-4, Jawbdnicg bieg ﬁl\ﬁé* drodzi biten. a drédzi pot bené kdta. e

V=




7 . e Ty

o 12. Witk brytany ( Podrywka sdgana)
los¢ grajaeych 16-30, '
Pole gry: Prostokgt o dugosci 50 m. .
Przebieg gry: Grajacy dzielg sig na dwie rgwne partie, a los rozstrzyga, kidrzy majg tworzyé partie
padrywajacych, 3 ktdrzy partie Scigajacych. Podrywajacy ustawiajg sie na jednej megie, Scigajacy na
drugiej w rzgdach, Odlegtose miedzy pierwszym poadrywajacym a plerwszym scigajacym dzieli Sig na
dwie czesci w stosunky 2:3, tmn,, ze jeseli dtugoscé hoiska wynosi 50 m, odleglosé Znalezionego punkty
od podrywajacego bedzie 20 m, od scigajacego 30 m, '
W tym migjscy whija sig w ziemie kij, a na nim zawiesza sie czapk, chustke lub tym podabny
przedmiot, fatwy do zdjgeia. Skora ktdrys 7 podrywajacych zaczyna bieg, wybiega réwnie; Scigajacy.
Podrywajacy ma dobiegnac do kija, porwac przedmiot i jak najpredzej wracaé z nim do Swoich. [l
Scigajacy $ciga 80, a jezeli go ztapie przed meta, podrywajacy idzie do niewoli. Jezeli za$ podrywajacy
ucieknie, do niewgli dostaje si Scigajacy. [ ==
Podrywajacemu wolng uciekac w grani
przekroczy, uwaya Sie g0 za ztapanego. idzi iewoli, jezeli ni iesiedo (—
Swej mety zrabowanego przedmioty, I
Odmiana: (Kozak). Ustawienie grajacych - jak w grze poprzedniej. Jakikolwiek przedmiot, fatwy do
ujgeta, kadzie sig na érodky boiska. Z jednej i drugiej strany wybiega kozak | straznik i zatrzymujy .
sig w odlegtosci 1 kroky przed przedmiotem, Strazmik musi nasladowad wszystkie ruchy kozaka,
ktdry Korzystajac 7 tej Zasady wymysla najrozmaitsze ruchy i pozycje, hyle tylko adwiese Uwage-
straznika od przedmioty,

Same reguty, co w podrywee Sciganej.

! A L | =
W stosownej chwili Porywa przedmiot i ucieka do swoich. Straznik go $ciga, Zresztg_ utgp\@(zuja M;! :

s :— o




Wieléna grajacéch: 16-30.
Plac gré: prostonort 0 dughscé 50 métrow.

Przehiég gré: Grajacy dzel3 sana dwie réwné partie, a kawel rozstrzigh, jaczi maja tworzec partia
podriwajacteh, a jaczi partia scygajacéch. Pudriwajacy Uistowiaja s na jedny mece, scygajacy na
drédzi, w régach. Odlegtose miedzé pierszim podriwajacym a pierszim scygajacym dzeli sa na dwie
cz3scé w stosénkl 2:3.10 bzndczd, 76 jezlé diugdsc placu mb 50 métréw, to ddleglost od

ponktu di podriwajacégd mdze 20 métrow, a od seygajacegt 30 métrow. W nym molu
whijo s4 w zemia czij, a n nim zawieszd czopka, chustka aho jinszi, szlachujaey za nima

~ przedmiot, letczi do 20jach. Skoma jeden z podriwajacéch 7aczind biég, webiégh 16z scygajacy.

~ Podriwajacy mo dobiegnac do czija, porwac przedmiot | jak nochudzy wracac 2 nim do swojich.
~ Scygajaey goni za nim, a jeilé ztapie g0 przed meta, podriwajacy jidze do niewalg. Jezlé 20s

~ podriwajacy ticeknie, do niewdlé dostowo sa scygajacy. Pbdriwajacémi wolno licekag w grancach

 placu we wszétczich czerénkach, e skarno ne grance przendze, twz0 52 g0 za Ziapdnégo.
 Juwerno jidze do niewdlg, jezIE nie przéniese do swaji meté ikradfi rzecze.

~ Otmiana: (,Kozok™). Ustawienié grajacéch - jak w przédny grze. Réwno jak rzecz, letkd do 1jaca,

tadze sa na westrzodku placu. 7 jedny i drédzi strong wehiégh jedna osoba (kbzok | wachtdrz)
stowaja w ddlegtosce 1 krokl przed przedmiota. Wachtdrz miszi nasladowac wszetezé ruché
kbzaka, jaczi, korzistajace 2 1i 7asads, wemesliwd nﬁ_rlozmajitszé ruché i pdzyce, bele ddwrdcee
jazénk wachtarza od przedmiotu. R
it O{Nny\p sztdce poriwd przedmiof i 1cekd do swajich. Wachitdrz seygd gb. Postapné regité
Nere, pk W scygony podriwee.

St




13. Dzien i noc

Przebieg gry: Grajacych dzieli $ig na dwie rdwne partie, 7 ktdrych jedna otrzymuje nazwe , Dzieri”

106", Wzduz finii srodkowe] boiska, w odstepie wynoszacym 4 kroki, ustawiajg Sig obie partie
w dwdch rzgdach plecami do siebie, a twarzamj do swych met zwrdcone, Przewodnik staje migdzy
rzgdami i wota: , dzie” Jub: LN0c”, Partia wywotana obraca sig i gonj przeciwng, kidra ucieka do SWej
mety. Kto zostanie dotknigty reka uh Ztapany przed metq, zostaje wzigtym do niewolj i praytacza sie do
partii, ktdra go ztapata, po czym obie partie Powracaja na miejsce  gra trwa dalej. Ta partia Wygrywa,
ktdra wytapie wszystkigh przeciwnikow lub w koricy 81y okaze sig licznigjsza,

13. Dzén i noc

Praehiég gré: Grajacéch dzeli 3 g dwa rdwné karna - jedng je ,Nid”, a drédzé ,nocy” Wedle stragdny £

linii placu, w rozstapie wénoszacym 4 kroczi, Ustdwiajg s3 dhadwa karna W dwiich régach, zwrécons |
plecama do se, a twarzama do swojich metow. Prowadnik stowg miedzé régama i woth ahy LAzén”

abo ,noc”. Wewdtdng karpo 0bricd sa i goni procgmné, chérno lcékd do SWoji metd. Chto ostdnie

dotkniti rakq ah ztapdny przed swoja meta, je wzati do niewdl j Przétacziw si do karna, jaczé go J
zrapato, pd czim dhadwa karna wricaja na mg) j gra déréje dali. No karno dobiwd, jaczé Wetapie
Wszetezich z drédzégd karna ahd na ostatki gré je wielnidszg. —

=
14 m g i kidrekolwiek.
—1—4 . w mf:dno hiegnic na zewnatrz kota i po drodze uderza

| ieci pi 4i na miejsce,
- : e i re 7 dzieci pierwsze wraci na mi
e iecko hiegni wna strong. Ktore , il
W6 iegnie W przeciwng tore 2 0z Sk
W];_thc_zas u?/%rlg;g S(Zisrcz};?we d;giecko, zostaje tam, a drugie hiegnie znow n 3
it ; - dzieci stoj iehie i te biegna
i sposqb. utatwic: wybiera sig dwoje dzieci gto_Jacychlohol; hs(ll?:wracajq
| e, i?rjz kota. Rdznica polega na tym, ze nie jedno, lecz
W przeciwne strony a Z8WnaLrz Kota.
| napmiejsce. Potem hiegnie nastepna para. !

e 7 ‘o \ !‘ B] DE e
2l o ota i pb drodze letkd uderziwd jaczes jmsze.
T kota i pd drod

i6g gré: Dzecd twdrzg kbto. Jedno biegd biiten kota i) jerszé wrdoy namdl,
Przehiég %rﬁggé%%e(}zvlgiéabiega W procémng stmng. Gdhtegl\g gzﬁdzzr?ﬁc\xi?ﬁhten Kol w Wt dpis6y
nia webiegl eran Geck, b0, a 20 7 jaciich kole se | te biegaia
ZfEERGED e e Ch ord atwi: webiérd s3 dwiie gy f(}g;?;?g Ko i
o Dm’m?:ggg hl‘ﬁfer:/ kibfa. Jinose je takd, ze ié jedno, e dbadva
W Procémne s :

nich hiegb postapnd pora.




15. Tot i mysz

~ Przebieg gry: Dzieci tworz koo, trzymajac sie 72 rece, procz dwojga, Z ktorych jedna jest myszka,
a drugie kotem. Kot goni myszkg. Dla myszki przejscie wszedzie jest wolne, kot za$ moze
przebiegac pod rekami dzieci tylko wedy, kiedy mu sie uda. Koto jest w jednym miejscu
przerwane, t. zostawiona hramka dia kota, przez ktdrg ten moze sig dostaé do kota bez przeszkody.
Aby utatwic myszee przejseie, 0zieci Unosza nieco rece: kota zas nie powinny wpuszczac. Gdy kotu
uda sig zfapat myszke, WOWGzas wszystkie dzieci Klaszeza W rece. Nastepnie biegnie inna para.
Uwaga: jezeli jest wickszy zastep dzieci, mogg by dwie lub trzy myszki i tylez kotow: w tym
wypadku kazdy kot $ciga SWoj3 myszke.

1 L] e
 15. Tol i mesz |
' Przehiég gré: Dzect rabia koto, trzémajacé sa za rdce, Skeém dwich,  chtgrnéch jedno je meszka,
_|. a drédzé kotd. Kot goni mészka. DI6 mészczi przenscé wszidze je wolng, 20s kot moze przehiegac

 pbd rakama dzecy lena tedé, czej mu s& 10 16, Kbto je w jednym malu przerwong, tam je dstiwiond
- dl kbta bromka, przez jaka nen mbze dostac s3 do kla bez przeszkbdé. BE Utatwic miszee przensce,

dzect Uniszaja pérzna race; Zbs kbta nie powing wpliszezac. Czej kbtowi Udd sd ztapac meszka,

of wszbtczé dzece kloskaja w race. Pd nich hiegd jin pora.
Baczénk: jelé dzecw je wiele, mdga hee dwie abo trzé meszezi i {616 kotow; teds kozdi kot goni

- swqj?m'lészké.




" 16. Podcinanka (dzczur)

Przebieg gry: Uczestnicy gry dzielg sig na dwie grupy. Wszyscy ujawszy i 2 rgce zataczajg
szerakie koto j 0puszczajg rece. Dwaj skrajni uczestnicy druzyn, stojacy w miejscu zetknigcia

sig druzyn (obok siebie), naktadajg na rekawy opaski. W Srodku kota staje prowadzacy 7 linkg
dhugosei 3-4 metry, z uwigzanym na korigy w. tkg palantowa (szczur). Na
sygnat prowadzacy zac

»SIC2Ura”™ Uz przy ziemi tak .aby

na obwodzie kofa. Cj zag podskakujac obundz, chronia sig od ugryzienia Przez szczura. Druzynie,
ktdrej grajacy zostat WUgryziony” przez ,szczura”, zaliez sig punkt kamy. Gra trwa 2-3 minuty,
Wygrywa ta druzyna, ktdra ma najmniej punktaw karnych. |

16. Pedeynanka (szur)

Przehidg gré: Uczéstnicé 818 dzel s3 na dwa karna, Wszgscs, trzémajacé sa za rice, robig

|
Szeroczé koto j opliszezajy rice. Dwaj Uczastnics 7 bokdw, stojacy w mgly zetkniacd sa karndw, (—
naktddaja na rakows opasczi. We westrzodki kota stowp Prowadzaey 7 linka dhugdscé 3-4 métrsw. |
na jaczi kiificu je Uwiazdny miészk pidskus abo palantowd hala (,s2ur”). Na sygnal prowadzacy .
2a67ind s dbracac w placy j stanniowd we tuzajace inka pliszczd | szura " zard przé

zemi, tak, zebé przedmiot Uwiazony na kiicy syg0t stdp stojacéch na objimie kota. Oni z6s,
podskakijacé na obédwiich nogach, chronig s3 od ligrézeni prz :

gricz ostdt kaszony Przez ,szura”, dostdwd karny pénkt. Gra dé

jaczé md ndmni karnach pénktaw.




7. Rybak

lod¢ grajacych: 20 — 40
Pole gry: Boisko kwadratowe lub prostokatne, 40 - 50 krokdw szerokie.
Przebieg gry: Jeden z grajgcych jest ryhakiem. Stoi on poza _stawem”, tzn. poza wyznaczonym
polem gry, w ktdrym ptywaj3 ryby. Z rozpoczgeiem gry whiega pomigdzy ryby i stara sig ktdras ztapac.
Schwytana ryba staje sie rybakiem i pomaga mu. Jednak najpierw musi z nim wyjsé poza staw, tam
podaja sobie rece, Znawu ida na potdw i wolnymi rekami tapia tyle ryb, ile 7dotaja réwnoczesnie
utrzymag. Kazdy nowy rybak twarzy faficuch z poprzednimi az do chwili, kigdy ich jest sz7esc. Wiedy
Jaricuch dzieli sig na 2, ktdre osobno fapia, az kazdy z nich wzrosnie do 6. Srodkow rybacy nie moga
wprawdzie tapac, ale moga zamknaé rybg w siec i nie pozwoli¢ jej uciec, az skrajny 7dota ja uderzy¢.
= Jezeli podczas g1y tarcuch sie przerwie, nie wolno fapat, zanim nie zostanie ponownie spojony.
~ . Najpdiniej ztapana ryba jest pierwszym rybakiem w NoWej grze.

17. Rebok
‘Wieléna grajacéch: 20-40

Plac gré: kwadratowi abd prastondrtny, 40-50 krokdw szeroczi.
Przehi6g gré: Jeden z grajacéch je réhoka”. On stoji za ,btotkd”, to je 73 placd gré,
chtérmym , pliwaja rébé”. Na zbczatkls gré whiggd midze _réhe” i md stard jakas ztapac. Zapond
réha” stowd sa ,reboka i nomdgd pierszému réhdkowi”, e nopierwi misza raza winc za ,blotko”.
Tam podaja sobie rice. Znowi jida towic i wolnyma rakama apia téli rib, wiele poradza w jednym
czasu. Kozdi nowi ,rébdk” tworzi lificuch z jinszima jaz do czasu, czeds je jich szesc. Tedé lincuch
dzelisana (?Wa chtdrne tapia dsthno, jaz kozdi 2 nich mdze midt pd szesc ,rébdkow”. Westrzédny

shicé ni mbga pd prowdze towic, le mbga zamknac réha w séc i nie dac ji Ucec, jaz skrajny 00 rada

ja Uderzéic. Jez1 b czas gré lificuch d rzerwie, nie wdlno fapac, nim nie bstonie Zndwl zrzeszony.
pozni ziowiond réba je pierszim rébdka w nowi grze.
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