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PRZEDMOWA.

Gier gimnastycznych miodziezy jest wielka
bardzo liczba, obfitujg w nie szczeg6lnie podreczniki
obce. Nie wszystkie jednak gry tak nasze jak i
obce dadzg sie zastosowac do znaczniejszego pocztu
grajacych i nie wszystkie odznaczajg sie wartoscig
hygieniczng i pedagogiczng.

Ksigzeczka niniejsza, przeznaczona dla mio-
dziezy szkot ludowych i Srednich, zawiera jedynie
gry, wymagajgce znacznej liczby grajacych a wiec
najodpowiedniejsze dla szkot, a zeSmy na ten
szczegOt najwiekszg zwrdcili uwage, przeto pokazna
liczba gier zmalata znacznie z tej przyczyny.

Wiele gier kwalifikujgcych sie raczej do ogrod-
kow freblowskich, — niz do szkot, pominelisSmy zu-
petnie, uwazajagc je bez wartosci nawet dla naj-
nizszych stopni nauki szkét ludowych, gdzie poje-
dyncza gra ,Jastrzab d gotebie” lub inna podobna
wiekszej jest doniostosci, niz naciggane gry ze
Spiewkami, klaskaniem w dionie i t. p.

Roéwniez gry obreczami, w krokieta i innymi
sztucznymi przyborami opusciliSmy z umystu.
Przybory bowiem sztuczne musiatyby by¢ dobo-
rowe i w znacznej liczbie sprawione, raz, azeby
nie tak predko sie popsuly, powtore, azeby kazdy
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grajacy byt w 'przybor dany zaopatrzony, a ze
takie zaprowadzenie wymagatoby znacznych na-
ktadéw, kazdy nam to przyzna, podawaé wiec
gry z takimi przyborami nie miatoby racyi, by-
toby bez pozytku.

Liczac sie z powyzszymi okoliczno$ciami, po-
dajemy gry, ktére wymagajg przyboréw pojedyn-
czych, nie drogich, a niektére z nich mozna na-
wet samemu sporzadzi¢ bez wielkiego mozotu.

I tak: pitki mate (6—8cm w $rednicy) spo-
rzadzic mozna z krajki w sposéb nastepujacy:
zwykty korek butelkowy obwija sie mocno krajka
i co kilka owinie¢, obszywa sie silng szarg nicia.
Gdy pitka nabierze odpowiednich rozmiaréw, ob-
szywa sie ja jeszcze raz gestym Sciegiem. Pitka
taka jest trwata, elastyczna, lepsza o wiele od
zwyktych pitek skérzanych i stuzy¢ moze nawet
do gry w palanta.

Pitki duze (do 30cm w $rednicy), stuzace do
podbijania noga, sporzadza sie w ten sam sposob.

Przybory inne jak: pytki splata sobie mto-
dziez sama z chustek swoich, za$ kije, palanty,
oszczepy, zerdki, ciezary kamienne, szczudia itd.
sporzadzi¢ moga sobie poczesci sami, poczesci
naby¢ niewielkim kosztem.

W konicu nadmieni¢ musimy, ze przy wybo-
rze gier dano pierwszenstwo grom swojskim, a
dopiero w braku tychze umieszczono i inne.

We Lwowie w kwietniu 1891.



("elem gry najprostszej, jak i najwyszukan-

szej, tysigc kombinacyj za sobg pociggajacej, jest
zabawa. Szuka jej zarébwno wiek dzieciecy, Sredni
i podeszty, nie odrzuca po6zna staro$¢ nawet; po
trudach i pracy rozrywa sie nig w swobodniejszej
chwili kmiotek, mieszczanin, kupiec, szlachcic, pan
mozny; ubiega sie o nig zotnierz zawodowy i pra-
wnik, czlowiek Swiatowy i kaptan lub zakonnik,
uczony i prostak, pte¢ jedna i druga, z tg tylko
réznica, ze kazdy stan i wiek szuka gry, dla sie-
bie stdsowncj, ktorg wybiera i ktér6éj nad innymi
daje pierwszenstwo. Stad wielka jest rozmaitosc,
niezliczona prawie mnogo$¢ i trudne wyliczenie,
podziat i opisanie réznych gier. Stowa powyzsze,
wypowiedziane przed dziesigtkami lat przez tukasza
Gotebiowskiego, w dziele jego ,,Gry i zabawy ro-
znych standwll, okre$lajg doktadnie Owczesny po-
glad na gry, ktére uwazano wprawdzie tylko jako
rozrywke , ale rozrywke konieczng, rozrywke, krze-
piaca zdrowie, sity i ducha. Juz Komisya Eduka-
cyjna wspomina o grach zwawych , zalecajac je jako
Srodek pedagogiczny — a nowoczesna pedagogia



wprowadza je w program nauczania, jako czes$¢
integralng nauki gimnastyki, pod nazwg igrzysk
gimnastycznych. | stusznie. Gry bowiem , przezna-
czone dla miodziezy, przynoszg oprocz przyzwoi-
tej rozrywki, znaczny pozytek, ktory sie objawia
u chtopcdéw przyrostem sity miesniowej, spotego-
wang czynnoscig organdw oddychania i trawienia,
obrotnoscig ciata, wyrobieniem towarzyskosci, po-
stuszenstwa, przytomnosci umystu, odwagi, pano-
wania nad soba, samodzielnosci i wytrwatosci —
u dziewczat oprécz powyzszych przymiotow, jeszcze
mitg prostotg i zwiekszonym powabem ciata. Za-
bawy wiec sg wypoczynkiem po nauce i Zro-
diem, z ktorego miodziez czerpie $wiezych sit do
pracy duchowe;j.

Wyzyskac¢ w nalezytej mierze potezny ten czyn-
nik wychowania przez wprowadzenie w zycie i sto-
sowny dobor gier, winno by¢ jednem z zadan
szkoty, a jakkolwiek przeprowadzenie, z powodu
znacznej liczby uczniéw, z ktérymi nauczyciel ob-
cuje, staje sie nader trudnem , przeciez srodka tego
zaniecha¢ sie nie godzi, lecz stara¢ sie wszelkiemi
mozliwymi sposobami uczyni¢ go dla szkét do-
stepnym.

Bezwatpienia, ze jak w wielu innych, tak i
w tym wypadku najwazniejszym czynnikiem o0sig-
gniecia pomysinych rezultatdbw z gier jest osobi-
sto$¢ nauczyciela i tylko od jego dobrych checi,
inwencyi i pracy, przy skutecznem poparciu wiadz
wyczekiwa¢ mozna pomysinych rezultatow.



Azeby jednak gry gimnastyczne wywarty na-
lezyty wptyw na milodziez i cate zycie szkolne,
muszg by¢ racyonalnie stésowane i przeprowadzane.

Przedewszystkiem gry stésowa¢ nalezy do
rozwoju umystowego i sit fizycznych miodziezy,
gdyz kazda gra rzadza pewne reguty, ktdére zro-
zumie¢ i spamieta¢ potrzeba. Roéwniez gra kazda
wymaga wiekszego lub mniejszego natezenia sit
fizycznych , co przy nieracyonalném stésowaniu gier
moze wptyngé ujemnie na ustrdj. Dlatego miodziezy
nizszych stopni nauki odpowiadajg najlepidj gry
nieforsowne z matg liczbg regut, za$ wyzszych
stopni, gry forsowniejsze, zawilsze.

Gry, ktore zatrudniajg czynnie wszystka mio-
dziez, majg pierwszenstwo przed innymi.

Przy wyuczaniu gry nowdj nie nalezy zrazaé
sie chwilowem niepowodzeniem lub brakiem ochoty
do gry, gdyz czesto przyczyng niepowodzenia jest
niedoktadne zrozumienie regut danej gry i brak
wprawy, ochota za$ wzrasta z wprawg, jedynie
wstret do gry pewnej moze mie¢ uwzglednienie.

Nie nalezy réwniez przy wprowadzaniu gier
trudniejszych dazy¢ zaraz od poczagtku do tego,
azeby miodziez wszystkie reguty odrazu spamietata,
przeciwnie, niech wprzdd przestrzega tylko najgto-
whniejszych momentéw, a dopiero w miare wcwi-
czania si¢ w grze, wprowadza¢, nalezy szczegéty
subtelniejsze.

Poniewaz czesta zmiana gier wplywa szko-
dliwie na wyrobienie charakteru, dlatego jest rze-



cza wskazang poprzestawaC czas diuzszy na pe-
wnoj liczbie 2—3 gier. Nie nalezy przez to jednak rozu-
mie¢, izby niestosownie byto zamieni¢ tuz po so-
bie gre forsowng w mniej natezajaca, lub przeples¢
gre dang krotkim biegiem do mety, pochodem,
¢wiczeniami gimnastycznemi i t. p.

Gry rozpoczetej nie nalezy takze ani zbyt
szybko konczy¢, ani przedtuza¢ do znudzenia;
ochota dziatwy, jaka do gry okazuje, jest w tym
kierunku najlepszym probierzem.



GRY BEZ PRZYBOROW.

Kot i mysz.

Wszyscy biorg sie za rece i stajg w kolo,
précz dwéch, z ktorych jeden jest kotem, a drugi
myszka. Kot chce myszke ztapa¢ wszelkim sposo-
bem, a trzymajacy sie za rece winni jg broni¢ do
ostatniego. Myszka zwykle bywa stabszy, silniej-
szy kotem, ona ma prawo schroni¢ sie w niebez-
pieczenstwie do jamki, czyli do kota, dla kota
wzbroniony tam przystep;, lecz myszka swawolna
wybiega drugg strong, #tudzi kota, pokazuje mu
sie i znowu ucieka. Gdy myszka zwinna, kota nie-
mato zmeczy, zwykle wszakze ztapang bywa.

Gre te urozmaica¢ mozna:

1. przez ustanowienie 2—3 myszek i tylez
kotow:

2. przez ustawienie grajacych w dwa lub trzy
nawet kota wspotsrodkowe ;

3. przez to, ze kotkowi i myszce kaze sie
podskakiwa¢ (chromac) na jednej nozce.

(£. Gotebiowski. Gry i zabawy).

Slepy kotek i myszka.
Wszyscy grajacy tworzg koto i podajg sobie
rece. W samym $rodku kota wbija sie 15 m wy-



soki stupek i nasadza na niego dwie zelazne obraczki,
lekko sie obracajgce, do ktorych przymocowane sg
dwa nieréwnej dtugosci sznurki. Myszka chwyta
za sznurek krotszy, kotek za diuzszy. Oboje z za-
wigzanymi oczyma biegajg dokota stupka. Od czasu
do czasu wota myszka ,pi-pi“ — kotek, chce
myszke schwyta¢, goni wiec w strone, z ktordj
gtos dochodzi, a gdy uderzy jg pytka, obaj od-
stepujg od gry. ktdrg rozpoczyna na nowo inna para.

Slepa babka (zmruzek, mzyk, mzytek).

W tej grze jednemu wigZzg sie oczy, drudzy
uciekaja, Slepy dopoty goni, poki nie ztapie kogo,
ztapanemu wigzg oczy. Ostrzega¢ nalezy S$lepego,
gdy mu jakie niebezpieczenstwo grozi, azeby sie
nie rozbit.

Gdy liczba grajacych jest znaczna, wigze sie
oczy dwom tub trzem.

(. Gotebiowski. Gry i zabawy).

Ciociu babka.

Gra ta do tamtej podobna, z tg tylko.réznica,
ze nie oczy, ale rece w tyt sie wigzg i tak ztapac
jest obowigzany. Skoki bokiem, w tyt, obracanie sie
zwinne, by kogo ziapac jest tu potrzebne.

Gdy liczba grajacych jest znaczna wigze sie
rece dwom lub trzem.

(£. Gotebiowski. Gry i zabawy).



Derkacz.

Dwoch tylko do tdj gry wchodzi, inni sg wi-
dzami. Oba majg oczy zawigzane, jeden ma w reku
drewienko karbowane i gtadkie, ostatniom wodzac
po karbach, nasladuje odgtos derkacza der, der,
na to biegnie drugi, azeby go uderzyt. Gra ta
bardzo zabawna dla patrzacych, bo najczesciej kiedy
niema potrzeby, uciekajg od siebie, stronig, bojg
sie, lub tez zamierzajg, a kiedy istotnie sg blisko,
wtenczas bardzo spokojni.

(£. Gotebiowski. Gry i zabawy).

Tajemniczy pochdd.

Wszyscy grajacy dzielg sie na dwie partye.
Jedna, nie biorgca chwilowo udziatu, usuwa sie
na bok, druga zas, zastoniwszy sobie oczy chustka,
dazy z danego miejsca na hasto: ,,naprzod! do
wspolnego celu, n. p. do drzewa, ptotu, pniaku
i t. p. Na rozkaz ,st6j* wstrzymujg sie wszyscy
w pochodzie i odstaniajg oczy ; kto stanat u celu
lub najblizéj niego, ten jest zwyciezcg — poczém
druga partya rozpoczyna gre.

Dzien i noc.

Wszyscy grajacy dziela sie na dwie rowne
czesci i szykujg sie w dwa rzedy, zwrocone do
siebie tytem i oddalone na 6 krokéw. Przed kazdym
rzedem, na odlegto$¢ 30 krokdw i w samym Srodku
boiska rysuje sie diugg krese, jako granice. Gra-



nica Srodkowa nie ma zadnego znaczenia, stuzy
tylko dla oznaczenia miejsc ustawienia partyj, gra-
nice skrajne sg meta, poza ktérg kazdy z ucieka-
jacych jest wolnym od schwytania. Jedna partya
przyjmuje nazwe dnia, druga nocy i na znak
tego odwraca daszki czapek na tyt. Jeden z ucze-
stnikbw ma w rece krazek drewniany, na jednoj
stronie biato, na drugi6j czarno pomalowany i rzuca
go w gore. Jezeli krazek upadnie biatg strong do
gory, natenczas rzucajacy wota ,dzienll a wtedy
partya, majaca miano ,dniall, goni partyg prze-
ciwng, ktoéra ucieka, co sit starczy, do granicy.
Schwytani w t6j gonitwie przeciwnicy, ustepuja na
strone i nie biorg wiecej udzialu w grze, poczem
ustawiajg sie wszyscy pozostali, jak poprzednio,
w dwa rzedy i rozpoczynajg gre nanowo.

Zajaczek.

Gra ta w ogrodzie tylko lub przyjemnym
gaiku moze mie¢ wiasciwe miejsce. Na dwie strony
sie dzielg wszyscy, jedna z kolei chowa sie, druga
szuka. Jest ustronie domem nazwane , ktore sie
oznacza za powszechng zgoda wszystkich. W miej-
scu tem szukajaca strona zastoniwszy oczy, spo-
kojnie oczekuje na gtos wyrzec mianego juz; wte-
dy raptem wybiegajg, czatujgc gdzie sie pochowali
tamci, ktorych usitowaniem jest, zeby nie bedac
zkapanymi przybiedz w miejsce bezpieczne, mia-
nowane domem. (k. Gotebiowski. Gry i zabawy).



Polowanie.

I tu najodpowiedniejszem miejscem do gry
tej jest rzadki lasek, lub taka, porosta krzewami.
Jeden z uczestnikow, wybrany na ,,mysliwegoll,
dobiera sobie dwoch lub trzech ,,gonczych”, kto-
rych zadaniem jest dopomaga¢ mu w towieniu zwie-
rzyny. Dla wyrdznienia sie odwracaja, wszyscy trzej
czapki daszkami wstecz. Jezeli gonczy schwyta
zwierzyne, natenczas przytrzymuje ja dopoty, dopoki
mysliwy nie nadbiegnie i trzykrotnem uderzeniem
nie uczyni j6j swojg zdobycza, poczém schwytany
tropi wspélnie z gonczymi. Ostatni ze zwierzyny,
ktéry wytrwatoscig i sprytem uszedt schwytania,
staje sie mysliwym a gra rozpoczyna sie nanowo.

Jastrzab i gotebie.

Na boku boiska zakrésla sie duze koto, ,,gnia-
zdo", w ktorem gofebie bezpieczne sg od schwy-
tania. Jastrzgb, uczen losem wybrany, biegajac i
nasladujac ramionami ruch skrzydet, wyptasza go-
tebie z gniazda wotaniem: ,husz! husz!" Roz-
pierzchte gotebie, przez jastrzebia $cigane, chronig
sie w krytycznych chwilach do gniazda; gra konczy
sig, gdy jastrzab jednego upoluje.

Odmiany t6j gry. Gre urozmaici¢ mozna
tom, ze Scigany przez jastrzebia, przysiada lub
rzuca sie szybko na ziemie, przez co uwalnia sie
chwilowo od schwytania, albo w ten sposéb, ze
pomiedzy uciekajacym ajastrzebiem przebiega szybko
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inny, czem uwalnia pierwszego od poscigu, zwro-
ciwszy go na siebie.

Zaby i bociany.

Wszyscy grajacy dzielg sie na dwie strony,
jedna bocianéw, druga zab przydomek bierze, jest
wyznaczona meta z kazddj strony. Prawie do sa-
mej mety bocianéw dochodzg zabki, dwie z nich
najodwazniejsze, nieco wystepujg naprzod i zaczy-
na sie miedzy nimi taka rozmowa, nasladujaca
zabek odzywanie sie.

Jedna. Hi, Hy! krum, krum!
Druga. Hi, Hy! krum, krum!
Jedna. Druhneczko!

Druga. Czego.

Jedna. Masz meza?

Druga. Nie mam !

Jedna. Gdzie$ go podziata?
Druga. Wzigt go pan!

Jedna. Co za pan?

Druga. Pan bocian!

Na te stowa czatujace bociany wotajg radi,
radi i rzucajg sie na biedne zabki, ale goni6é im
nie wolno inaczdéj tylko na jedndj nodze. Gra sie
ciggnie, poki bociany zabek nie wytapiag, albo tez
zabki bocianéw, bo jesli za mete ktéry sie zape-
dzi, jest ich wiasnoscia.

(k. Gotebiowski. Gry i zabawy).
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Kruk.

W samym S$rodku boiska nakresla sie koto o
Srednicy 6—8 krokow, ktore oznacza sie jako
gniazdo kruka.

Los rozstrzyga, kto ma by¢ krukiem. Reszta
grajacych jako szare ptastwo otacza gniazdo kru-
cze, a wpadajgc czesto do $rodka, drazni czarno-
piérego. Ten zaperzony rzuca sie to na tego, to na
owego, azeby go schwytaé. Schwytany przez kruka
staje sie krukiem, musi jednak przedtem ws$rod
okrzykéw szarego ptastwa obnies¢ na plecach swo-
ich poprzednika raz dokofa gniazda.

Wilkotak.

Do gry tej nadaje sie najlepi$j boisko ksztattu
dtugiego prostokata. Na obu wezszych bokach pro-
stokgta oznacza sie kresg gniazda, jedno dla wil-
kotaka, drugie dla reszty grajacych. Losem wy-
brany wilkotak staje w gniezdzie jedném, inni w dru-
giem. Wilkotak wota: Hej! istoty blade! — boi-
cie sie wilkotaka? Wszyscy odpowiadajg: Nie —
nie! i wtej chwili puszczajg sie pedem do gniazda
przeciwnego. Wilkotak opuszcza réwniez swoje gnia-
zdo i patrzy, azeby ktérego z gonigcych ztapad.
Gdy mu sie to uda, przytacza sie do reszty gra-
jacych a schwytany staje sie wilkotakiem, jesli
za$ pogon jego byta bezskuteczng i wszyscy schro-
nili sie do przeciwnego gniazda, staje sam w gnie-
zdzie wolnem i rozpoczyna wywotywaé nanowo.
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Mur chinski.

Posrodku boiska, na calg jego szerokosé,
oznacza sie dwoma krosami pas na 2 m szeroki,
wyobrazajgcy mur chinski. Na polu tern staje losem
wybrany straznik, pilnujac, azeby nikt muru bez
wyraznego zezwolenia nie przekroczyt. Wszyscy
pozostali grajacy stajg po jednoj stronie muru i
oczekujg hasta, ktore ich zniewala do przekrocze-
nia muru i dostania sie na drugg strone. Po pe-
wnym czasie , przechadzajacy sie powaznie straznik
wota: gore!

W tej chwili wszyscy przekradajg sie przez
mur na drugg strone — straznik tymczasem, zre<
cznie sie uwijajac, stara sie jednego z nich schwy-
tac. Schwytany pozostaje w granicach zakres$lo-
nych krésami i przy ponownej wedréwce poluje
wspolnie z straznikiem. Powtarza sie to dopoty,
dopoki wszystkich nie wytapig procz ostatniego,
ktéry wtedy staje sie straznikiem a gra rozpo-
czyna sie nanowo. Kto po trzykrotnem wotaniu
nie odwazy sie przekroczy¢ zakre$lonego pola, staje
sie wspdlnikiem straznika.

A do jamy lisie!

Wszyscy grajacy, zrobiwszy z chustek pytki,
wybierajg z pomiedzy siebie jednego na ,lisa“ i
wskazuja mu miejsce ,,jame*, gdzie bedzie zupetnie
bezpiecznym od ich razéw. Po chwili wyskakuje
lis z jamy, a chromajagc i wolajagc ,lis idzie!”
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stara sie jednego z ucznidw uderzy¢ pytka, azeby
sie pozby¢ swej roli. Kazdy jednak unika starannie
uderzenia i uwaza, azeby lis druga noga nie do-
tknat ziemi, wtedy bowiem wszyscy, bijac pytkami
i krzyczac: ,a do jamy lisie!" zapedzajg go do
legowiska, skad znowu po chwili odpoczynku wy-
skakuje, zapowiadajac swe wyjscie wotaniem. Schwy-
tany przez lisa staje sie lisem, a dotychczasowy
lis przytacza sie do reszty grajgcych.

Trzeciak.

Wszyscy stajg w wielkie koto po dwie osoby,
jedna za drugag, dwie wszakze wolne zostajg; je-
dna obchodzi koto z pytka, druga wewnatrz kota
stawa przed ktorg chce para, i osobe z tylu be-
dacg trzeciakiem czyni. W tego trzeciaka pytka
ugodzi¢ powinna. Wtedy on wkoto obiega, a ten
co go doscignat, idzie w srodek kota, stawa przed
jedng z par, czynigc tém ostatniego trzeciakiem.
Podczas t6j gonitwy wolno uciekajgcemu wkraczac
na wewnatrz i zewnatrz kota wszystkimi odste-
pami, jakie sg pomiedzy pojedynczymi parami, go-
nigcemu zas, tylko dwoma z géry oznaczonymi.

(L. Gotebiowski. Gry i zabawy).

NiedzwiedZ ruszal
Na boku przestronnego boiska oznacza sie
kresg legowisko niedZzwiedzia. Tu osiada losem wy-
brany, bezbronny, ale silny obywatel lasu. Reszta
ucznidw splottszy pytki z chustek, rozprasza sie

2
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po boisku. Zaryczawszy po trzykroé, opuszcza
niedzwiedz swoje schronienie i upatruje, kogoby
schwytaé, azeby go tym sposobem uczyni¢ swoim
spojnikiem. Dopdki niedzwiedz nikogo nie schwytat,
nie moze by¢ przez nikogo atakowany, mimo to
draznig go Smielsi. Gdy niedzwiedz schwyta kto-
rego z uczniéw, biegng obaj, co tchu starczy, do
legowiska, a za nimi cala rzesza, krzyczac i bi-
jac ich pytkami. Po krétkim odpoczynku w lego-
wisku wyrusza niedZzwiedZz ponownie na towy, tym
razem jednak juz w towarzystwie poprzednio schwy-
tanego. Obaj, trzymajac sie za rece, polujg na no-
wych spélnikéw, ktérzy przy ponownem ruszeniu
zwiekszajg szereg coraz bardziej, tak, Ze w koncu
wszyscy grajacy stajg sie niedzwiedziami.

Eskamoter.

Wszyscy grajacy dzielg sie na dwie rowne
liczbg partye, ktore ustawiajg sie naprzeciw siebie
w odlegtosci 50 krokéw. Partya jedna przybiera
na sie role uciekajacych, druga, $cigajacach. Po-
miedzy obiema partyami, od jedn¢j na 20 — od
drugi¢j na trzydziesci krokow, wtyka sie w zie-
mie kij i zawiesza na nim chustke lub czapke.
Na rozkaz : ,,Baz — dwa— trzy!" biegnie z kazdcj
partyi po jednym lub dwdch do Kija, z partyi ucie-
kajacych porywajg chustke (czapke) i szybko po-
wracajg do swoich, z partyi przeciwndj gonig ich.
Gdy w pogoni dostanie ktory pytka, staje sie nie-
wolnikiem i przechodzi do partyi $cigajacych.
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Gdy wszyscy po kolei przyszli na ture, zmie-
niajg, partye role.

Chwytanka na koniu.

Wszyscy dzielg sie na dwie partye, los roz-
strzyga, ktéra partya odegra role koni, ktéra
jezdzcow. Konie ustawiajg sie w duze koto (4—6
krokdw pomiedzy pojedynczymi) nachylaja sie wprzdod,
sktadajg rece na uda, robigc z siebie niejako konika.

Jezdzcy, stosownie do swego ciezaru, dobie-
rajg sobie konie, dosiadajg je a jeden z nich, ma-
jac skoérzang pitke w rece, rzuca jg sasiadowi.
Pitka przechodzi z rgk do rgk w koétko, gdy upa-
dnie na ziemie zrzucajg konie swych jezdzcow,
chwytajg za pitke i krzycza stac! rozpierzchli
jezdzcy wstrzymujg sie w ucieczce, trzymajacy
w rece pitke szuka teraz najblizej stojacego jezdzca
i mierzy w niego pitka — jesli go trafi, partye
mieniajg role, jesli chybi, partya jego musi jeszcze

Stawanego.

Wszyscy grajacy tworzg koto. W Srodku kota
jeden z grajacych, losem wybrany, podrzuca pitke
wysoko w gore i chwyta jg w locie, tymczasem
inni  rozpraszajg sie na wszystkie strony, gdy
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podrzucajacy uchwycit pitke wota w t6j chwili :
sta¢! wszyscy wstrzymujg sie w ucieczce, on zas$,
nie ruszajac sie z miejsca, uderza najbliz6j stoja-
cego pitka, uderzony podnosi szybko pitke z ziemi
i zawotawszy na innych, ktoérzy nanowo uciekac
zaczeli, azeby staneli, rzuca w ktorego pitka.
W ten sposob gra toczy sie daloj. Jesli ktory
z rzucajacych chybi, powracajg wszyscy do kola,
a ten, ktory chybit otrzymuje kréske i rozpoczyna
gre nanowo. Podczas trafiania drugiego nie wolno
wymyka¢ sie przed uderzeniem; wolno jedynie
twarz zastoni¢ rekami. Gdy kto otrzyma 6 kr$sek
uwaza sie gre za ukonczong a przegranemu wy-
mierza sie Kare.

W odlegtosci 10 krokéw od reszty grajacych
staje winny bokiem, wszyscy za$ po kolei rzucajg
w niego pitkg, tu juz wolno mu zrecznymi obro-
tami unikna¢ uderzenia.

Dobijanego.

Wszyscy tworzg duze koto. Kazdy grajacy
naznacza miejsce swoje kamykiem lub w inny spo-
sob. Jeden z grajagcych, majac pitke w rece, rzuca
ja dowolnie innemu, nie Kkoniecznie sgsiadowi,
owszem stojacemu po przeciwnej stronie. Kazdy
uwaza pilnie, azeby pitke w locie chwycit, jesli
na niego leci. Kto pierwszy ,,spluje” idzie do $rodka.

Od t6j chwili nabiera gra prawdziwego inte-
resu. Kto pierwszy pitke dostanie do rgk, musi
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nig bedacego w kole uderzy¢, jesli chybi idzie
takze do Srodka, jesli go trafit, wtedy wszyscy
pierzchajg a uderzony podnosi szybko pitke z ziemi,
i wota: sta¢! wszyscy wstrzymujg sie w ucieczce,
najblizej stojacy, otrzymuje od niego pitkg uderze-
nie i idzie do srodka, jeSliby za$ rzucajgcy nie
trafit go pozostaje dalej sam w $rodku. W obu
wypadkach wracajg wszyscy na swoje stanowiska
i rzucajg sobie pitke z rgk do rgk, a po kazdem
schwytaniu jej tlukg $rodkowych.

Podczas tego rzucania uciekajg wszyscy w srodku
sie znajdujacy, to w te to w owg strone kota,
azeby jak najdaléj by¢ od chwytajacego. Z czasem
wzrasta liczba uganiajgcych sie wewnatrz kota co-
raz bardzi¢j, az w koncu pozostaje na obwodzie
kota dwoch a wkrétce tylko jeden. Ten ostatni
jest na drodze do otrzymania palmy zwyciestwa,
musi jednak jeszcze wszystkich, wewnatrz obwodu
stojacych wyttuc, biega wiec po obwodzie tam i
napowrot, pedzac przed sobg calg rzesze, a gdy
sie wiecej do nich zblizy, bije w nich pitka, kazdy
trafiony wystepuje z kota; z ostatnim pobitym
staje sie tlukacy zwyciezca. Jednakowoz nie tak
fatwo nim zosta¢, skoro bowiem ttukgcy rzuci
w ktorego pitkg, wnet chwyta jg inny i celuje
w niego, jesli go trafi, wygrana po stronie prze-
ciwndj a niedoszty zwyciezca idzie do $rodka wraz
z wszystkimi, ktérych do chwili swego upadku
wyttukt, inni za$ stajg na obwodzie i gra po-
stepuje zwyktym trybem dal6j.
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Przy wytlukaniu przeciwnikéw wolno prze-
biedz koto w poprzek, nie wolno jednak w obrebie
jego rzuca¢ na przeciwnikow, jak roéwniez nie
wolno przeciwnikom przy rzucaniu wykracza¢ poza
obreb kota.

Diabetek.

Jeden z grajacych, ktory zostat wybrany lo-
sem, staje na mecie t. j. miejscu, skad sie pitke
palestrg podbija. Inni rozstawiajg sie po catoj tace
to blizej, to daldj.

Gdy stojacy na mecie pitke podbije czyli ,,da
kampe®, umitujg jg stojagcy na dole (Swini) schwy-
ta¢ w locie. Kto jg schwytal, idzie na mete, jesli
j6j nikt nie schwytat, odrzucajg jg napowr6t pod-
bijajagcemu, ktéry tak dlugo pozostaje na mecie,
dopoki kto$, schwytawszy ,,kampe®, nie wyreczy go.
Podbijajgcemu wolno odstgpi¢ swego miejsca komu
zechce. Jesli kto$, podbijajac szes¢ razy po sobie,
»nie dat kampy“, musi miejsca ustgpi¢ innemu do-
wolnie przez siebie obranemu.

Palant (palestra).

Do gry toj bierze sie pitke elastyczng, a dla
jej podbijania zaopatrzy¢ sie nalezy w palanta
(gruby kij) takze palestrg zwanego albo zamiast
tego w bebenek. Naprzéd wybiera sie dwoéch na-
czelnikow zwanych matkami, ci za$ dobierajg so-
bie losem partye.
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Jedna partya idzie na goére (mete), druga idzie
na dot (Swinie), w samym Srodku miedzy metg a
Swinig whbija sie kot, oznaczajgcy mete Srodkowa.
Kazdy, bedacy na gorze, podbija pitke palantem
dwa razy, matka za§ 4—6 razy, wszyscy starajg
sie podbi¢ pitke wysoko i daleko.

Partya przeciwna, rozproészona na dole, usituje
pitke schwyta¢ w locie (meryto-kampa), kazdy za$
z znajdujacych sie na goérze, po ukonczondm pod-
bijaniu lub zaraz po pierwszém daniu wielkiej
»kampy*, obowigzany jest wykupi¢ sie t.j. pobie-
gna¢ do mety Srodkowej bez palanta, tu zaczekac az
na dole stojacy uchwycg pitke — poczém szybko po-
wrocic¢ na gore, gdyz przeciwnicy uderzajg pitkg w nie-
go. Kto podczas tej drogi nie byt ranny, ten pozostaje
w prawie ponownego podbijania, gdy kol6j na niego
przyjdzie; jesli za$ ranny, tedy cata partya z gory
idzie na dot a dolna na goére. Podtug umowy
3—4 meryta (kampy) stanowig wygrang i wtedy,
albo miejsca mieniajg albo rozpoczynajg gre od no-
wego uktadania partyj.

Swinka.

Robi sie na s$rodku placu jakiego, dét znaczny
dosy¢, a w okoto o pewng odlegtos¢ tyle dotkdow,
ilu chtopakdéw, précz jednego;, kazdy z nich ma
kij w reku i trzyma koniec jego w dotku. Jest
wielka pitka $winkg zwana, dla tego tez i te doty
chlewami sie zowig. Ten, ktéry jest bez miejsca,
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ma przydomek pastucha, temu o to idzie, zeby
koniecznie pitke czyli Swinke zagna¢ do wielkiego
dotu, bo wtedy on ma prawo krzykng¢, zeby sie
mieniali grajagcy na miejsca; w tern zamieszaniu
sam dotek zyskuje wetknieciem wen Kija, a zo-
stajagcy bez miejsca, idzie pa$¢ Swinke; drugich
za$ interesem jest niedopusci¢ tego, bo kazdy znaj-
duje sie w obawie, zeby na niego los nie padt
paszenia $winki.
(£. Gotebiowski. Gry i zabawy).

Burzenie wiezy.

Wszyscy grajacy ustawiajg sie w koto i po-
dajg sobie rece (starsi moga tworzy¢ koto bez
podania rak). W $rodku kota ustawia sie wieze
z trzech lasek 1'5m dtugich, w gbérze zwigzanych
i ustawionych w koziel, jak karabiny.

Zwali¢ wieze duzg pitkg, ktorg tylko noga
podbi¢ wolno, jest zadaniem ostateczném gry. Za-
danie to bytoby- tatwe, gdyby wiezy nie strzegt,
osobny losem wybrany, dozorca, ktory pitke za
kazdem jej zblizeniem sie do wiezy noga odbija ku
podbijajagcym, uwazajagc przytem, azeby sam wiezy
nie przewrocit, gdyz musiatby odstgpi¢ od gry.

Kto wieze pitkg obali, musi zmieni¢ dozorce.
Woystrzega¢ sie nalezy wybiegania z kota, celem
podbijania pitki, jak rowniez uwazaC nalezy, azeby
pitka nie wydostata sie na zewnatrz kola. Kto
pitke przepuscit obok praw6j nogi na zewnatrz,
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musi pojs¢ po nig i przyniostszy, z miejsca swojego
podbi¢ ku wiezy. Przy znaczniejszdj liczbie gra-
jacych uzywa sie dwoch pitek.

P odbijanego.

Do gry tej uzywa sie pitki duzoj 15 do 20 cm
w Srednicy majgcoj, mocndj i dos¢ ciezkiej. Dwa
sq sposoby grania podbijanego:

Sposob pierwszy. W odlegtosci 30 kro-
kow od siebie kresli sie na boisku dwie granice.
Za jedng i drugg ustawiajg sie dwie partye, ro-
wne liczbg grajgcych.

Los rozstrzyga, ktéra partya rozpoczyna gre.
Partya rozpoczynajgca, wybiera kogo$ z pomiedzy
siebie do pierwszego podbijania pitki. Ten stawia
pitke przed soba, rece kfadzie na biodra i podbija
mocno pitke nogg ku partyi przeciwndj. Przeci-
wnicy uwazajg dobrze, aby pitka nie przekroczyta
nakreslonej granicy, zatrzymujg wiec pitke przed
linia, juzto noga, juzto sie kladg na poprzek byle
nie zatrzymac joj reka, gdyz wtedy przegrywaja.
Zatrzymang w biegu pitke podbija ku partyi prze-
ciwndj ten, ktéry jg zatrzymat noga. Gdy pitka
przekroczy granice, gra skonczona.

Sposob drugi. Wszyscy grajacy ustawiajg
sie w koto i podajg sobie rece. Jeden z grajgcych
staje w Srodku kota i zgrabnem podbiciem pitki
noga prawa, stara sie ja wydosta¢ na zewnatrz kota.
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Tworzacy koto pilnujg wolnych przestrzeni
pomiedzy sobg; kazdy patrzy na prawo, gdy sie
pitka do jego prawej luki zblizy, podbija jg prawa
nogg ku Srodkowi kota. Jezeli wypadkiem pitka
wydostanie sie na zewnatrz, natenczas ow , ktory
prawg noga miat podbi¢, zmienia stojgcego w Srod-
ku. Czasem zdarzy¢ sie moze, ze pitka podbita sil-
nie, przeleci ponad gtowy grajacych, wtedy pod-
bijajacy idzie na zewnatrz kota, wszyscy robig
w tyt zwrot, a on zapedza ja napowr6t do kota,
inni jednak odpedzajg ja.

Gra w balona ze smyczg

jest takze rodzajem gry ,,podbijanegoll. Wszyscy usta-
wiajg sie w koto. Do whitego kotka w samym srodku,
przymocowuje sie zapomocg 3—4 m dtugiej linewki
duzy, skérg obszyty balon. Jeden z uczestnikow
potozywszy balon przed sobg, podbija go silnie
noga; balon wznosi sie i spada na przeciwng stro-
ne; stojgcy po tamtej stronie starajg sie, jeszcze
w locie bedacy balon, podbi¢ noga, azeby go utrzy-
mac¢ ciggle w bujaniu. Jezeli balon upadnie na
ziemie, natenczas ten, przed ktorym balon upadt,
kleka na jedno kolano i w t6j pozycyi tak dtugo
pozostaje, dopdki sie zrecznym podbiciem ba-
lonu z niej nie uwolni; jezeliby go nowe niepo-
wodzenie spotkato, wtedy kleka na oba kolang;
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przy trzeciom niepowodzeniu siada, na ziemie, a
przy czwartdbm odstepuje od gry.

Football.

Gra ta pochodzenia angielskiego jest wielce
interesujaca,, nader ruchliwg i nadaje sie dla kazde-
go w.ieku, wymaga jednak obszernej co najmniej
100 m dhugiej a 50 m szerokioj #aki.

Na obu wezszych stronach boiska, w odle-
gtosci 11/4m od granicy, ustawia sie w samym
Srodku brame z dwoéch zerdzi, oddalonych od sie-
bie na oSm metréw i polaczonych w wysokosci
dwoch metrow sznurem. Boisko cate odgranicza
sie zapomocg choragiewek i sznura od reszty pola.

Pitka, ktéréj sie uzywa do gry, jest deta
(balon) skorg obszyta i ma okoto 30 cm Srednicy.

Gra wiasciwa jest nastepujgca:

Dwie partye, najlepiéj po 11 uczestnikow,
chociaz w liczbie zdwojondj gra sie niegorzoj, roz-
stawiajg sie na boisku, w spos6b podany rycinag.
Dwoch  najzreczniejszych z kazdej partyi staje
najblizej $rodka boiska gdzie lezy pitka, inni we-
dle sit stajg to blizdj, to dal6j od Srodka, naj-
stabszy za$ (odzwierny) staje przy bramie.

Przed rozpoczeciem gry lezy pitka w samym
srodku boiska. Dla odroznienia sie zrzuca jedna
partya surduty; ktora partya gre rozpoczyna, o tom
rozstrzyga los. Gra rozpoczyna sie¢ tom, ze jeden
z uczestnikdw wylosowanej partyi wystepuje i pod-
bija pitke noga ku przeciwnikom.
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— brama Partya przeciwna, kto-

ra od $rodka boiska w od-

0 o 0 0 legtosci co najmni6j 10 m
0O O 0O O sie  znajduje, wstrzy-
0 0 muje pitke nogg i noga
£ pitka ja podbija napowrot. Ce-

0 0 lem catej gry jest wpe-

dzi¢ pitke w brame prze-

0 0 0 0 ciwnikow. Gdyby pitka

0O O 0O O uderzyta o Zedrz lub

0 przekroczyta granice w

inndm miejscu, nawraca

ja jeden z grajacych ku partyi przeciwnej, przy-

czem przeciwnicy trzymac sie muszg od pitki w od-

daleniu przynajmniej 6 m. Podczas caldj gry nie

wolno zadnemu z uczestnikéw dotkng¢ pitki re-

kami, jedynie odzwierny, stojacy zawsze sam jeden
w bramie, moze jg chwyta¢ rekami.

Przy t6j grze wystrzega¢ sie nalezy starannie
przeszkadzania podbijajagcemu, a nauczyciel lub
sedzia wybrany przez obie partye, zwraca¢ po-
winien szczeg6lng uwage na rzetelnos¢ w graniu.

WALKI.

Walka za pomoca liny.

Do t6j gry uzywa sie 10-metrowdj liny, gru-
béj na 4 cm w Srednicy; najlepij nadajg sie do



25

tego liny gimnastyczne, ktére sie spaja mocnem
zelazem ksztattu wielkiego S. Wszyscy dzielg sie
na dwie partye, réwne co do sity i liczby. Na
dany rozkaz chwyta jedna partya za jedne poto-
we, druga za drugg potowe liny i stajg w posta-
wach najdogodniejszych do ciggnienia. Na rozkaz
ciggnij' ciggnie kazda partya ling statecznie w swoje
strone. Jesli ktorej partyi grozi przegrana, wtedy
zamienia ona stateczne ciggnienie w lekkie szar-
panie, ktére jednak réwnoczesnie przez wszystkich
wykonane by¢ musi. Walke wygrywa ta partya,
ktéra druga, przez naprzdéd nakreslong granice,
przyciagnie.

Polecenia godng jest takze nastepujgca walka
Dwoch przeciwnikow chwyta line za konce i po-
dnosi jg do wysokosci bioder. Obie partye nieprzy-
jacielskie stoja tymczasem w oddaleniu 20—30
krokéw, kazda po swojoj stronie. Na dany znak
przypadaja wszyscy do liny i rozpoczynajg walke.

Liszko wyrwij siel

Wszyscy grajacy tworzg koto, podajg sobie
rece i o ile mozna, Kkolo rozszerzajg. Wewnatrz
kota staje jeden z ucznidw ,liszkall i na rozkazy
pojedynczych graczéw, wykonywa stosowne do ich
zapowiedzi czynnosci, n. p. liszko myj siel liszko
biegaj ! tancz! bebnij! i t. d., w koncu za$ wota :
liszko wyrwij siel Na to wezwanie rozpedza sie
liszka i usituje tak dtugo przerywa¢ tancuch, do-
poki nie dopnie celu.
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Stojacego po prawej stronie od miejsca prze-
rwania, idzie do srodka udawac liszke. Jesli liczba
grajacych znaczna, ustanawia sie kilka liszek.

Walka w kole.

Wszyscy grajacy tworza koto i chwytajg sie
silnie za rece. W samym s$rodku kota wbija sie
dwumetrowg zerdke, a na niej zawiesza sie czapke.
Cate koto zaczyna szybko wirowa¢ w jedne strone;
podczas tego wirowania stara sie kazdy trzymac jak
najdal¢j zerdki, azeby sie joj nie dotkng¢ i czapki
nie zrzuci¢, gdyz musiatby odstgpi¢ od gry —
ciggnie wiec sasiadow swoich ku sobie, ale ci
ciggng go wzajemnie. Kto zrzuci czapke, odste-

puje od gry.
Walka w chromaniu (kogucik).

Wszyscy grajacy dobrawszy sie w dwojki ro-
wne co do sity, ustawiajg sie w koto. Pierwsza
dwdjka wystepuje na Srodek kota i rozpoczyna
walke, ktéra polega na tom, azeby, skaczac na
jedndj nodze, przeciwnika, skaczacego takze na je-
dnej nodze, przez zreczne uderzenie swoim bar-
kiem o jego bark, wyprowadzi¢ o tyle z rowno-
wagi, izby stangt drugg nogg na ziemi. Gdy po
kolei wszystkie pary walczyly, ustawia sie zwyciez-
cow w dwojki i rozpoczyna walke nanowo, a po
ukonczeniu, pozostali zwyciezcy walczg dalej mie-
dzy soba, az w koncu pozostanie tylko jeden i tego,
jako ,.krola kurkowego“ obnoszg wszyscy na rekach.
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W mat a.

Wszyscy grajacy dzielg sie na dwa obozy
nieprzyjacielskie. W samym $rodku, na poprzek
boiska, nakresla sie grubg krese (granice). Oba
obozy zblizajg sie w szyku bojowym do siebie i
zatrzymujg na trzy kroki przed granicg. Przy-
jawszy odpowiednig postawe (wykrok w prawo),
rozpoczyna sie walka; polega ona na tom, azeby
wpas¢ na terytoryum nieprzyjacielskie i uderzeniem
po plecach, méwiac: ,,mat®, uczyni¢ nieprzyjaciela
niezdolnym do walki, ten tez zaraz winien usu-
nac¢ sie na strone i nie bra¢ wiec6j udziatu w grze.
Rozumie sie, ze nalezy zachowac ostrozno$¢, wpa-
dajac  w obce terytoryum, azeby samemu nie dac¢
sie schwyta¢. Wieksza liczba rannych dan¢j partyi
stanowi 0 porazce.

Zdobywanie twierdzy.

Wszyscy dzielg sie na dwie partye réwne co
do liczby i sity. Jedna partya obiera sobie stano-
wisko na pewném wzniesieniu, a zatkngwszy cho-
ragiew, rozstawia sie do obrony wzgorza. Druga
partya, podzieliwszy sie na mniejsze oddziaty, przy-
puszcza szturm. Porwanie chorggwi nieprzyjacie-
lowi stanowi wygrana.

Plinie.
Gra ta, wywodzac nazwe swojg od stowian-
skiego plen (niewola), w réznych miejscach i cza-
sach roznie sie nazywata: gonitwa o wieznie, oboz,
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captivus, 0 la barre, n la guerre z francuskiego,
Alter Bar po niemiecku, Rinaldo Rinaldini z wioska.
Dwie sg strony: kazda ma swojg choragiew,
ktora jest u mety zatkniona, kazda ma wodza,
kréla, matke, jak sie nazwa¢ podoba, kazda ma
pewne miejsce dla jencdéw przeznaczone, réwnie
od obu stron odlegte, kazda ma jednakowa ryce-
rzy liczbe. Za umowionym znakiem, strona zacze-
piajgca wysyta jednego lub dwoch wyzywajgcych,
ci dojs¢ muszg do mety przeciwnej z wyciggnietg
rekg tak blisko, azeby, chcacy ich goni¢ przeci-
whnicy, dotkng¢ sie ich reki mogli; kto sie dotknie
t6j reki, Sciga wyzywajgcego, czasem go uchwyci,
i jako jenca odprowadza do wiezienia, czasem sam
schwytany, lub zapedziwszy sie zbytecznie, za
mete nieprzyjacielskg wpada, i wigezniem zostaje.—
Od umowy zalezy, czyli na obrone Sciganego wy-
sypa¢ sie¢ wolno, jesli gonigcy w tym tlumie swe-
go przeciwnika nie dostrzeze, opusci, choéby in-
nego ztapal, trud jego daremny, nie ma prawa
uczyni¢ go jencem; przez uwiezienie wielu swoich,
bliska przegranej strona oswobodzi¢ ich usituje.
Gdy cata uwaga zwrdcona bywa na $cigaja-
cych sie w szrankach, wymyka sie ktéry z boku,
leci ku wiezieniu, jesli go dostrzega, spiesza na
obrone, gdy sie kogo z jericow dotkna¢ zdotat, juz
go wolnym uczynit, jesli wddz sam to przedsie-
wzigt, dotknieciem jednego, wszystkim dat swo-
bode, i prowadzi ich z tryumfem. Czasem dobro-
wolna zamiana jericéw nastepuje, gtowa na gtowe;
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krol z krolem tylko potyka¢ sie moze. Wygrana
nie jest przyznang stronie, poki choragiew i wddz
i potowa rycerzy przeciwnych wzietymi nie zostana.
Starsi i miodzi, dzieci i powazni dyrektoro-
wie dzielili te zabawe, w ktdrej wiele zycia, ruchu
i wesotosci; kazdej zwiaszcza majowej przechadzki
byta ozdoba. (. Gotebiowski. Gry i zabawy'.

Mocowania i zapasy.

Do mocowania ustawiajg sie wszyscy dwodj-
kami, twarzami do siebie. W mocowaniu chodzi
0 wyparcie przeciwnika ze stanowiska — w zapa-
sach o powalenie go na ziemie.

Woypieranie przeciwnika popychaniem.

1. Obaj przeciwnicy ktadg rece na barki jeden
drugiemu, robig prawa (lewa) nogg wypad wprzéd
i na dany znak wypierajg sie z miejsca statecznem
pchaniem.

2. Podobnie czynig oparlszy sie plecami o
plecy.

3. Obaj przeciwnicy stajg do siebie bokiem
prawym (lewym) a, spldttszy rece na piersiach
swoich, czestem uderzaniem barku o bark przeci-
whnika,. starajg sie¢ go z miejsca wyprzec.

Woypieranie przeciwnika ciggiem.

4. Obaj przeciwnicy podajg sobie rece, robig
wypad jedng nogg wstecz i ciggnac sie, starajg
wyprze¢ z miejsca.

3
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5. Obaj przeciwnicy stajg do siebie bokiem
w rozkroku, opierajg stope o0 stope a podawszy
sobie rece wewnetrzne lub, chwyciwszy sie za pod
tokcie, nachylajg sie na zewnatrz i ciagna.

6. Obaj przeciwnicy siadajg na ziemie, opie-
rajg stopy o stopy przeciwnika — podajg sobie
rece, i ciggnac jeden drugiego, starajg sie podniesc¢
do postawy.

7. Obaj przeciwnicy stajg do siebie tylem w wy-
padzie wprzéd w prawo, zachaczywszy lewa stope
o lewg stope przeciwnika, ciggnac sie, wypierajg
Z miejsca.

Zapasy w zawody.
a) Z chwytem w poét.

Zapasnicy stajg naprzeciw siebie w wykroku
W prawo — podnoszg prawe ramie w gore i obej-
mujg sie wpot oboma ramionami.

Przyciagna¢ piers do piersi, szybko podnies¢
i rzuci¢ na ziemie przeciwnika jest ostatecznym
celem zapasow.

Kto trzech przeciwnikéw po kolei pokona jest
ZwWyciezca.

b) Z chwytem dowolnym.

Zapasnicy stajg naprzeciw siebie w oddaleniu
dwoch krokéw, w postawie szermierczej, ramiona
trzymajg przygotowane do chwytu, tokcie przytulone
do tutowia, piesci Scisniete.
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Przyskoczy¢ do przeciwnika, chwyci¢ go do-
woli n. p. jedng reka za podkolanie, druga za
piers i powali¢ na ziemie jest celem tych zapasow.
Kto trzech przeciwnikobw po kolei pokona jest

ZWyciezca.

ZAWODY.

Bieg w zawody.

Do biegu w zawody nadaje sie tylko réwny
teren mniej wiecej 200 krokéw diugi, a 10 kro-
koéw szeroki. Do biegu w zawody stawa¢ powinno
na jeden raz co najwyz$j 6—8 uczestnikéw. Wielce
zajmujagcym jest bieg w zawody z przeszkodami
n. p. z przesadzaniem rowoOw, ptotéw, ktod, z pod-
tazeniem rozpietego sznura i t. p., azeby jednak
unikngé nieszczesliwych przypadkow (pierwsza prze-
szkoda jest najniebezpieczniejszg), nalezy do ta-
kiego zawodu przypuszczac tylko uczniéw starszych
i co najwyz$j szesSciu naraz.

Zawody w chromaniu

mozna urzadza¢ albo w ten sposob, jak zawody
w biegu, albo dokota drzewa, tak, ze potowa zawo-
wodnikéw chroma w jedne, druga potowa w drugg
strong; przy spotkaniu sie muszg jedni drugich
wymija¢, przyczem mniejsi 0 wiele zreczniejsi sie
okaza, niz starsi i wywalczg sobie tym sposobem
rowne szanse. Kto zmieni noge, lub stanie na obu,

*
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odstepuje od zawodu. Kto pierwszy stanie z po-
wrotem, otrzymuje nagrode.

Bieg w zawody w workach i zawody
skokiem w petach
polegajg na posuwaniu sie naprzoéd podskakiwa-
niem na obu nogach. Do biegu pierwszego uzywa
sie dlugich workoéw, ktére zwigzuje sie pod szyja,
do biegu drugiego peta sie zawodnikowi nogi po-
wyzej kostek.

Bieg w zawody w poOtpetacli.
Dwach jednakich wzrostem staje blisko siebie
i petajg sobie nogi, jeden prawa, drugi lewg noge
powyzej kostki. Kilka takich par o ,trzech no-
gachll, ustawia sie w rzad i wyznacza nieda-
leki cel.

Bieg w zawody na szczudtach.

Do zawodu niepowinno stawac¢ na raz wieccj,
niz szeSciu. Teren do tego nalezy obra¢ réwny,
dostatecznie szeroki i twardy; mete wyznacza sie
niedaleka.

Rzucanie do celu pitka, oszczepem.

Za cel stuzy¢ moga : tarcza drewniana z otwo-
rem w samym $rodku obrecz zelazna zawieszona
lub podparta w wysokosci 1’20 m nad ziemia, ko-
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szyk wysoko umocowany, figura z ruchomag gtowg
i t. p. Rzucanie do celu wykonywa¢ mozna: albo
spokojnie stojac w miejscu, albo w biegu, albo
w locie, podczas skoku z jakiej wysokosci n. p.
Z pomostu.

Rzucanie w zawody ciezarami:

kamieniem ksztattu cegly, kulg kamienng lub ze-
lazng, krazkiem kamiennym lub zelaznym — po-
lega na jak najdalszem miotaniu réznorodnymi
sposobami.

IGRZYSKA.

Igrzyska w kole pojedynczem.

Wszyscy ustawiajg sie  w koto poditug wzro-
stu i podajg sobie rece. Poczawszy od najnizszego
oznacza sie wszystkich na ,,pierwszychll i
,.drugichll, ¢wiczenia poniz6j podane wykony-
wac nalezy roéwnocze$nie na rozkaz i ze zmiang
€zynnosci.

Zwieszenie postawne.

Kazdy pierwszy robi mierny rozkrok, dru-
gi robi przysiad, zwiesza si¢ na rekach, wysuwa
nogi wprzod i opiera piety o ziemie, w krzyzach
trzyma sie sztywnie — raz! wytrwawszy w t6j
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pozycyi kilka sekund powraca na rozkaz: przy-
siad — dwa! napowr6t w przysiad. Cwiczenie to
powtarza sie 6 razy po sobie

Zwieszenie lukiem.

¢wiczenie to jest podobne do pierwszego,
réozni sie tylko tém od tamtego, ze zwieszajacy
sie wysuwa nogi wstecz a nie wprzdd.

Podpor zwieszony.

Kazdy pierwszy robi przysiad, z przysiadu
rzuca sie wprzod w podpor lezacy (nogi pozo-
stajg na miejscu), raz! drugi chwyta pierwszych
za nogi w kostce, a mianowicie: lewg rekag za
noge prawg lewego sasiada, prawg reka za noge
lewg prawego sasiada, a uchwyciwszy , podnosi
je do wysokosci swoich bioder: uchwyc¢! przy-
trzymuje chwilke, a na rozkaz, opusc¢! stawia
zwolna napowr6t na ziemie.

Podczas tego podporu zwieszonego mozna za-
rzadzi¢ pochod na rekach na miejscu lub podno-
szenie naprzemian raz prawego, raz lewego ra-
mienia w goére, w koncu uginanie obu ramion az
do dotkniecia sie piersiami ziemi.

Podpér wolny.

Kazdy pierwszy wykracza prawg noga,
drugi opiera lewg dlon na bark lewego, prawg na
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bark prawego sasiada, podskakuje w podp6r wol-
ny — raz! wytrwawszy chwilke zeskakuje — dwa!
¢wiczenie to powtarza sie 6 razy po sobie,

(éwiczacy puszczajg rece i robig w prawo — zwrot!)

Sztuczne krzesetko.

Wszyscy zblizajg sie bokiem ku srodkowi kota,
tak, izby staH catkiem ciasno za sobag, kiada rece
na barki poprzednikéw, a trzymajac nogi w kola-
nach ztgczone, uginajg je zwolna i roéwnocze-
$nie siadajg jeden drugiemu na kolana.

Przeskakiwanie rozkrokiem.

WSszyscy, postepujac bokiem na zewnatrz, roz-
szerzajg koto znacznie. Pierwszy, stangwszy
w wykroku t.j. wysungwszy prawg lub lewg noge
wprzéd, ugina lekko nogi, nachyla sie wprzdd,
sktada rece na uda powyz$j kolan, tokcie przy-
tula do tutowia; drugi wzigwszy maty rozped,
przeskakuje go rozkrocznie, odbiwszy sie od ziemi
oboma nogami réwnoczesnie, a rekami opariszy sie
o plecy nachylonego, poczem sam stuzy za pod-
pore do skoku.

Igrzyska w kole podwojnetn.

Wszyscy, dobrawszy sie wzrostem i cigezarem
w dwojki (pary), ustawiajg sie w dwa kota wspot-
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Srodkowe w ten spobob, ze jeden z kazdej dwdjki
staje w kole wewnetrznym i zowie sie ,,pierwszyll,
drugi staje za nim w kole zewnetrznem i zowie
sie ,,drugill

Miynek.

Kazdy pierwszy robi w tyt zwrot i po-
daje drugiemu rece na krzyz a zblizywszy palce
stop do stép towarzysza, rozpoczynajg obaj mtynka
t. j. krecg sie szybko w kotko w jedng strone a
potem w druga.

Krzesetko chinskie.

Pierwszy i drugi, stangwszy naprzeciw
siebie blisko, obejmujg sie ramionami, robig pra-
wa nogg wykrok pomiedzy nogi towarzysza, a
opuszczajac sie zwolna, siadajg sobie wzajemnie
na prawe udo. Przy cwiczeniu tom nalezy uwazac,
azeby podudzie nogi, na ktorg siada przeciwnik,
miato Kierunek pionowy.

Taniec chinski.

Pierwszy i drugi stajg naprzeciw siebie,
ktadg prawg dlon na bark przeciwnika a podawszy
lewg noge towarzyszowi, Kktory ja chwyta lewg
reka, podskakujac na jednej nodze, krecg sie w kotko.
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Zwieszenie lukiem.

Pierwszy i drugi staja, naprzeciw siebie.
Pierwszy kurczy ramiona ku piersi, drugi
chwyta je ponizej piesci, zwiesza sie na nich i
wysuwa obie nogi wstecz, wyginajac sie w krzyzach,
¢wiczenie to powtarza sie 6 razy po sobie.

Taczki.

Pierwszy robi przysiad i przechodzi w pod-
pér lezacy*przodem, drugi chwyta go za roz-
kroczone nogi powyzej stopy jakby za taczki i po-
pycha wprzéd lub wstecz stosownie do rozkazu.

Dzwiganie klocow.

Pierwszy kiladzie sie na ziemie na wznak
i trzyma sie w krzyzach sztywnie, drugi chwyta
go za barki i podnosi do postawy.

¢wiczenie to powtarza sie 4—=6 razy.

Przewrdt przez kleczacego w podporze.

Pierwszy postepuje krok naprzod, zwraca
sie w lewo, kleka na oba kolana i opiera rekami
0 ziemig, drugi opiera rece tuz przy tulowie
pierwszego 0 ziemie i przewala sie przez niego,
opierajac chwilowo grzbiet swoéj o grzbiet Kkle-
czacego.

¢wiczenie to powtarza sie 4 — 6 razy po sobie.
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Chrabagszcz.
Pierwszy i drugi rzucajg sie w podpor
lezacy przodem, pierwszy opiera nogi o barki

drugiego, poczem na rozkaz posuwajg sie na re-
kach naprzod.

Dzwon.
Pierwszy i drugi stajg do siebie tylem,
chwytajg sie pod tokcie, i naginajac sie wprzéd,
naprzemian sie podnoszg po kilka razy.

Podpor na barkach.
Pierwszy staje w wykroku, drugi, oparl-
szy rece na jego barki, wskakuje w podpor po
kilka razy.

Podpo6r kleczny na wspotéwiczacym.

Pierwszy kiadzie sie na wznak, ramiona
ustawia pionowo, nogi ugina, opierajac je stopami
o ziemie, drugi wspiera sie rekami na kolanach
pierwszego i kleka na jego dtoniach.

Baran.

Pierwszy staje w wykroku i podnosi rece
w bok, drugi wyskakuje mu na plecy i obej-
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muje nogami za biodra a rekami za szyje —
pierwszy przytrzymuje rekami nogi jego, po-
czém robi wprawo zwrot i obchodzi raz wkoto.

Jazda wierzchem w strzemionach.

Pierwszy staje w wykroku, przykuca lekko,
wypreza ramiona w dot wzdtuz ciata a rece uktada
w rodzaj strzemion; drugi sklada rece na jego
barki, stawia lewa noge w lewe strzemie i na
hasto: na kon! wznosi sie jakby na strzemieniu,
opierajgc sie¢ rownoczesnie rekami na barkach
pierwszego, i wktada drugg noge w strzemie. Te-
raz rozpoczyna sie¢ pochdd w koto.

R a k.

Pierwszy, zwrociwszy sie twarzg do dru-
giego, rozkracza nogi, ramiona podnosi w bok,
drugi, chwyciwszy sie go za szyje, obejmuje
nogami powyz0j bioder, puszcza rece, zwiesza sie
na nogach , wygina wstecz pomiedzy rozkroczone
nogi i chwyta rekami za nogi pierwszego powy-
20j stopy, poczom pierwszy przechodzi w podpor
i w podporze tym postepuje zwyczajem raka wstecz.

Kon chinski.
Pierwszy rzuca sie w podpor lezacy przo-
dem i rozkracza nogi, drugi staje miedzy jego
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nogami, obraca sie do niego tylem, chwyta go za
nogi w kostkach , podnosi powyzej swoich bioder,
ktére pierwszy zaraz mocno udami $ciska, poczem
drugi, cisngc rekami nogi jego w doét i nachy-
liwszy sie przytom wprzéd, podnosi go tym spo-
sobem do siadu na swoje krzyze a trzymajgc tak
obchodzi w koto.

Igrzyska w kolumnie tréjkowej.

Wszyscy ustawiajg sie po trzech jeden obok
drugiego o pewnym rozstepie pomiedzy pojedyn-
czymi trojkami, ustawionymi za sobg. Kazdego ¢wi-
czacego pojedynczej tréjki numeruje sie i tak
prawego oznacza sie ,pierwszym*, srodkowego
»drugimll lewego ,.trzecimil

Zwieszenie postawne.

Pierwszy i trzeci robig wykrok, drugi
robi przysiad, podaje' rece sgsiadom, zwiesza sie
na ich rekach, wysuwa nogi wprzéd, po chwili
powraca na rozkaz w przysiad, Ccwiczenie to po-
wtarza sie .6 razy po sobie.

Zwieszenie lukiem.
¢wiczenie to jest podobne do poprzedniego,
rozni sie tylko tom od niego, Z» nogi zamiast
wprzéd wysuwa sie wstecz.
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Podpér wolny.

Pierwszy i trzeci robig wykrok, drugi
ktadzie dtonie na ich wewnetrzne barki i na rozkaz
wskakuje w podpdr wolny po kilka razy po sobie.

Podpdr wewnatrz ramion.

Pierwszy i trzeci zwracajg sie do sie-
bie twarzami, kiadg rece na barki i przysiadajg,
drugi, ktory stoi posrodku, robi podpér na ich
ramionach , poczem podnoszg go tamci dwaj w gore.

Jazda w powozie.

Pierwszy i trzeci splatajg rece w naste-
pujacy sposob: kazdy chwyta sie lewg rekg z gory
za przegub swojej prawej reki, podaje przegub
lew6j reki wspolnikowi do chwytu i sam réwno-
cze$nie chwyta prawg dionig za jego lewy prze-
gub. Na krzesetku w ten sposéb utworzonem siada
drugi i obejmuje obu za szyje, poczem obnoszg
go w okoto.

Jazda na kozZle.

Pierwszy i trzeci kladg rece nazwzajem
na wewnetrzne barki i klekajg na jedno kolano,
drugi siada na ich ramiona, chwyta sie podanych
wolnych rgk, poczem obaj powstajg i obnosza go
w okoto.
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Piramida w kleczce.

P ierwszy kleka i opiera sie¢ rekami na ziemi,
drugi kleka na pierwszego i opiera sie rekami
0 jego topatki, trzeci kleka tak samo na dru-
giego i tworzg, piramide trzypigtrowa,

Kon turecki.

Wszyscy trzej stajg jeden za drugim. Pier-
wszy robi wykrok, drugi chwyta go za biodra,
nachyla sie wprzéd i opiera gtowe swojg o krzyze
pierwszego, trzeci wsiada rozkrocznie na dru-
giego i trzyma sie jego barkdéw. Teraz nastepuje
jazda w okoto.

Zmija.

Wszyscy trzej stajg jeden za drugim, robig
podpor lezacy przodem i opierajg stopy na barki
tylnych. W ten sposob utworzona ,,zmija“ czolga
sie zwolna naprzdd.

Salto mortale wstecz.

Pierwszy i trzeci chwytajg sie silnie za
rece, oplatajg ramionami drugiego w ten spo-
s6b, ze pierwszy podkiada prawe ramie a
trzeci lewe ramige pod krzyze a tamte ramiona
ktadg drugiemu na piersi, i chwyciwszy go, prze-
wracajg wstecz.
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Igrzyska w kolumnie pigtkowej i si6demkowej.

Jazda omnibusem.

Wszyscy ustawiajg sie w pigtki lub siédemki
jeden za drugim. Miedzy kazdg taka grupag za-
chowuje sie rozstep dwdch krokdw.

Pierwszy z dan6j pigtki (siodemki) robi
wykrok, rece kladzie na biodra, drugi chwyta
go za biodra, nachyla sie i opiera gltowe o jego
krzyze, trzeci siada rozkrocznie na drugiego,
czwarty robi to co drugi, piaty to co trzeci,
szOsty to co drugi, siédmy to co trzeci, po-
czem rozpoczyna sie jazda w okoto.

Jazda koleja.

Wszyscy ustawiajg sie jak w poprzednioj grze
w siédemki, ktadg rece na barki poprzednikow.
Jeden 1z grajacych siada trzeciemu na kark roz-
krocznie, poczem rozpoczyna sie jazda, podczas
ktoroj nasladujg wszyscy syk pary, gwizd, turkot
kot i sapanie lokomotywy.

KOROWODY.

Przeplata¢ gry gimnastyczne szczeg6lnie forso-
wniejsze od czasu, do czasu Cwiczeniami powa-



44

Zniejszymi jest rzecza, pozyteczng i wskazang. Na-
dajg sie do tego najlepiej korowody, ktore dla tdj
przyczyny cho¢ pobieznie skreslimy.

Pochody po liniach prostych i krzywych sze-
regiem, dwodjkami, czworkami i t. d., ktore sie
rozmaicie rozdzielaja, wymijaja, zawijaja i znowu
tacza, nazywaja sie pochodami ozdobnymi albo
korowodami.

Z korowodami tgczymy czesto ¢wiczenia wolne
i wtedy nazywamy je rejami.

Korowdd kazdy winien mie¢ trzy wybitne
momenty: rozwoj, Srodek i zakoriczenie.

Rozwdj i zakonczenie korowodu sg réwne co
<do ilosci kombinacyj i podobne, jesli juz nie te
same; Srodek korowodu stanowi powiekszej czesci
utworzenie jakiej$ figury symetrycznej n. p. gwiazdy,
kilku kot wspotsrodkowych, tworzgcych piramide itp.

Rozwdj jest przygotowaniem wolnem, niejako
koncentrowaniem sie sit do momentu drugiego t. j.
do Srodka korowodu, zakonczenie jest postepywa-
niem odwrotnem rozwojowi.

Chcac przeprowadzi¢ korowdd, potrzeba prze-
dewszystkiem doktadnie pozna¢ podzigt i nazwy
poszczegdllnych czesci boiska.

Terenem, na ktéorym korowdd sie rozwija,
jest prostokat, podzielony geometrycznie na pola
pojedyncze przekatniami, liniami $rodkowymi, ko-
fem wpisanem w prostokat i dwoma kotami wpi-
sanymi w obie potowki prostokata, a stykajgcymi
sie w punkcie $rodkowym prostokata.
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Linie i punkty, rozdzielajace i okalajgce poszcze-
golne pola, majg wiasciwe nazwy i tak: obwod
prostokagta zwie sie obwodem, linia srodkowa
dluzsza zowie sie kierunkiem Srednim,
linia Srodkowa krotsza zowie sie kierunkiem
poprzecznym, przekatnie zowig sie Kierun-
kami ukosnymi, koto duze zowie sie kotem
Srednidom, jedno koto mniejsze zowie sie kotem
gorném, drugie kotem dolném zalezne to od
mety, ktorsj dotykaja. Wierzchotki prostokata zo-
wig sie rogami, $rodki bokéw i boki pojedynczo
wziete metami, a poniewaz met takich mamy
cztery, wiec jedne oznacza sie jako gorng me-
te X, przeciwlegly jej zowiemy dolng meta B.,
na lewo od dolnej mety mamy mete lewg C.
a na prawo mete prawag D; S$rodek prostokata
zowie sie srodkiem boiska.

Co sie tyczy rozmiarow boiska, to nie powinno
ono by¢ krétsze, niz 20m a nie wezsze, niz 10 m.

Korowdd rozwija sie po liniach, oddzielaja-
cych poszczegolne pola. Gdy korowdd dosiegnie
punktu kulminacyjnego t. j. utworzenia gwiazdy,
krzyza i t. p. — wstrzymuje sie pochod, a dla
dobitniejszego zarysowania obrazu, zarzadza sie
z Cwiczacymi odpowiednie ruchy wolne, poczem
korowdd descendencyjnie zbliza sie ku koncowi.

¢wiczenia te podnosi wielce $piew, dlatego
godném jest polecenia wykonywa¢ korowod przy
Spiewie , jednak tempo pochodu w takim razie
musi by¢ wolniejsze.

4
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Pierwotnem miejscem ustawienia ¢wiczacych
jest kierunek $redni lub poprzeczny, stad sie roz-
poczyna i tu sie koriczy korowdd.

Stosownie do liczby oddziatow, na ktére sie
¢wiczacy rozpadajg wsrdd korowodu, rozréznia-
my korowody jedno, dwu, cztero i wiecdj za-
stepowe.

Przykiad I

Korowdd jednozastepowy.

Zatozenie: ¢wiczacy stojg uszykowani w szereg
t. j. jeden za drugim na Kkierunku S$rednim, twa-
rzg ku mecie gornoj. Na czele szeregu stoi prowa-
dzacy, na koncu dozorujgcy. Prowadzacy musi
by¢ poprzéd dobrze poznajomiony z wszystkiemi
kierunkami boiska, dozorujacy baczy na doktadne
krycie poprzednikdéw swoich.

Kazde zboczenie z kierunku jednego w drugi
zapowiada nauczyciel na kilka krokéw naprzdd
przed miejscem zboczenia.

Na rozkaz naprzéd — cho— dem! postepujg
wszyscy jak nastepuje; z poczatku po Kierunku
srodkowym az do mety gornej A, potem zbaczajg
na lewo w obwod, kroczg obwodem az do mety
dolnej B, stad kierunkiem $rednim do mety gor-
noj A, na prawo w obwod az do mety lewej C,
od C kierunkiem poprzecznym do D, z D na lewo
w obwdd az do mety lewej C, z C kierunkiem
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poprzecznym do D, z D, obwodem na prawo do
h, z h kierunkiem uko$nym do g, z g obwodem
na lewo do f, z ¥ kierunkiem uko$nym do e, z e
na prawo obwodem az do mety lewej C, z C do D,
z D na lewo obwodem przez g, A, ¢, C, Il, B,f, D, g
do , z A kierunkiem S$rodkowym do B, z B
na prawo obwodem przez h, C, e do A, z A
kier, srodk. do B, z B obwodem na lewo przez
f, D,g, A, e, C,h do B, z B Kkierunkiem
srodkowym do pierwotnego ustawienia.

Przyktad II.

Korowdd dwuzastepowy.

Zatozenie: ¢wiczacy stojg na kierunku $Srednim
dwojkami, twarzg zwroceni ku mecie gornej. Je-
den szereg oznacza si¢ jako szereg lewy, drugi
jako prawy.

Na czele kazdego szeregu stoi prowadzacy,
na koncu dozorujgacy (funkcye ich wymienione
w pierwszym przyktadzie).

Prowadzacy winni wyrdznia¢ sie szarfg lub
matg choragiewka.

Srodek korowodu stanowi krzyz skosny.

Kazde zboczenie z jednego kierunku w inny
zapowiada sie naprzéd.

Pochdd rozpoczyna sie na rozkaz; naprzéd—
cho — dem! i postepuje nastepujagcymi drogami:
z poczatku po kierunku $rednim az do mety gor-



48

nej A, tu rozdzielajg sie szeregi na rozkaz na
zewnatrz — w obwodl — lewy szereg zbacza
w obwdd na lewo, prawy na prawo, doszediszy
obwodem do mety dolnej B, {aczg sie w dwdjki,
postepujg kier, $rednim do A, tu sie zndéw roz-
dzielajg w obwod, dochodzg do met bocznych C, D,
zbaczajg w Kkier, poprzeczny , w srodku boiska facza
sie w dwojki i postepujg kier, srednim ku mecie
dolndj B, tu rozdzielajg sie w obwdd, dochodzg
do met bocznych C, D, zbaczajg znowu w Kier,
poprzeczny, w $rodku boiska #gczg sie w dwojki
i zwracajg kier, $rednim ku mecie gornsj A, przy
A rozdzielajg sie w obwod, dochodzg do najbliz-
szych rogéw e, g, zbaczajg w kierunki ukosne az
do Srodka boiska, od $rodka przechodzg w Kier,
ukosne sasiednie mianowicie; przybyli z e dazg
kier ukosnym ku h; przybyli z g daza kier, uko-
snym ku f, nastepnie zbaczaja od tych rogow
w obwdd ku mecie gorndj, dochodza jednak tylko
do rogéw gornych e, g, i stad zbaczajg znowu
w kier, ukosne, tymrazem przecinajg sie szeregi
w $rodku boiska, gdyz szereg przybywajacy z e
dazy ku f, pomimo, ze szereg, idacy z drugiego
rogu e do Il, wchodzi mu w droge — w $rodku
boiska jednak przepuszczajg sie ¢wiczacy wzaje-
mnie. Gdy sie szeregi oba skrzyzowaty w swych
srodkach, wstrzymujg sie wszyscy na dany znak
w pochodzie, a ze to jest srodek korowodu, wy-
konuja wszyscy odpowiedni ruch n. p. przysiad —
ramiona z46z na barki poprzednika a po chwili
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kontynujg korowdd dal6j. Od rogéw dolnych zba-
czajg prowadzacy na zewnatrz w obwodd ku mecie
goérnoj A, tu tacza sie w dwojki, zbaczajg w Kier,
Sredni, w S$rodku boiska rozdzielajg sie w Kkier,
poprzeczny, przy metach bocznych C, D zbaczajg
w obwod ku mecie doln6gj B, w B 1i3czg sie
w dwojki, dochodzg kier, srednim do $rodka boiska,
tu rozdzielajg sie w Kier, poprzeczny i obwodem
zdazaja do mety gorndj, przy A wymijajg sie na
lewo, dochodzg obwodem do rogéw dolnych/%},/,
tu wykonujg przeciwchdd do Srodka (prowadzacy
zwraca sie do Srodka boiska i postepuje tuz przy
swoim szeregu w Kierunku przeciwnym) az do
mety gornoj, przy mecie gornej wykonujg jeszcze
raz przeciwchdéd do S$rodka az do mety dolndj,
zbacza w obwodd ku B, faczy sie z drugim sze-
regiem w dwojki a postepujac Kier, Srednim, stajg
WSZysCy na miejscu pierwotnego ustawienia.

Korowdd czterozastepowy.

Zatozenie: C¢wiczacy stoja na kierunku Srod-
kowym w czterech szeregach (czworkami), dwa
szeregi skrajne zwrécone sg twarzg ku mecie gor-
noj, dwa szeregi wewnetrzne zwrdcone sg twarzg
ku mecie dolngj.

Srodek korowodu: krzyz skosr.y.

Na czele kazdego szeregu stoi prowadzacy,
wyrdzniajacy sie szarfg, na koncu dozorujacy.
Prowadzacy wyuczyli sie caty korowod na pamie¢—
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rozkazéw ze dnych sie nie daje, z wyjatkiem pier-
wszego : naprzdd — cho — dem! Z poczatku po-
stepujg szeregi ku metom A, B, tu rozdzielajg
sie na zewnagtrz w obwod, (powstajg 4 szeregi)
zdazajg do rogéw, od rogéw do met bocznych,
przy metach bocznych C, D, wymijajg si¢ na
lewo, dochodzg do met A, B, tu tgcza sie w dwojki
i zbaczajg w kierunek $redni, dochodzg do $rodka
boiska, rozdzielajg sie i zbaczajg w kier, poprze-
czny , taczac sie znowu w dwojki, doszedtszy do met
bocznych C, D, rozdzielajg sie w obwod, dazag do
rogow, zbaczajg w kier, ukosne, dochodzg do
srodka boiska i stajg (Srodek korowodu); na dany
rozkaz robig prawg nogg wypad wprzéd na ze-
wnatrz , réwnoczesnie podnosza prawe ramie w pion-
skos a lewe wstecz, po pewnej chwili powracajg do
postawy zasadnoj, poczém kroczg dal¢j kierunkiem
poprzecznym do met bocznych C, D, tu rozchodzg
sie w obwdd az do met A, B, wymijajg na lewo
z przeciwnymi szeregami tak dlugo az znowu doj-
dg do miejsca pierwszego wymijania, tu {gczg
w dwojki, zbaczajg w Kier, $redni a wsuwajac sie
szeregami w szeregi, stajg na pierwotnem miejscu,,
z ktérego pochod rozpoczeto.

Korowdd tiona.

Zatozenie: ¢wiczacy stojg w szeregu, na Kie-
runku Srednim, twarzami ku gornéj mecie, ozna-
czeni na pierwszych i drugich.
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Srodek korowodu stanowi kolumna 16-kowa
rozwoj: skladanie rzedéw, zakonczenie: odpadanie
rzedow.

Nauczyciel staje na gorndj mecie A.

Na rozkaz naprz6d cho — dem! postepujg
wszyscy kier, Srednim ku mecie gorngj A, tu zba-
cza kazdy, oznaczony jako pierwszy, na lewo,
kazdy, oznaczony jako drugi, na prawo w obwdd,
dochodza do mety dolnéj B, taczg sie w dwojki
i postepujg kier, Srednim do A, tu zbacza pierwsza
dwojka w obwdd na lewo, druga na prawo, trze-
cia na lewo, czwarta na prawo i t. d., dochodza
do mety dolnéj B, facza sie czworki i postepuja
kier, $rednim do A, tu znowu zbacza pierwsza
czworka na lewo w obwod, druga na prawo it. d.,
dochodzg do mety dolndj, taczg w dsemki i Kie-
runkiem S$rednim postepuja do mety goérnej, gdzie
jeszcze raz zbacza 6semka pierwsza na lewo, druga
na prawo, dochodzg obwodem do mety dolngj,
tacza w szesnastki (Srodek korowodu) i postepujg
kier, $rednim, przy mecie gornej rozdzielajg sie
w obwod na ésemki, przy mecie dolnéj B zacho-
dzi 6semka za 6semke a mianowicie: 6semka z le-
woj strony postepuje naprzéd, za$ Osemka z pra-
woéj zachodzi za nig i t. d., przy mecie gorndj
rozdzielajg sie 6semki w czwdrki — przy mecie
doln¢j zachodzi czworka za czworke, przy mecie
gornej czworki rozdzielajg sie w dwojki i t. d. az
sie utworzy na nowo szereg, ktéry staje na miejscu
pierwotnego ustawienia t. j. na kier, Srednim.
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Reje.
Przyktad I

Zatozenie: ¢wiczacy stajg parami na Kierunku $re+
dnim, twarzg ku mecie gorndj, pary oznaczane sg na
»pierwszell i ,,drugiell. Wszyscy zaczynajg lewa noga.

Wszyscy postepujg 8 krokéw naprzod , poczém,
nie wstrzymujac sie w pochodzie , kazda para, ozna-
czona jako ,drugall, wyprzedza 4 krokami pare
poprzednia, oznaczong jako ,pierwsza" a to w ten
sposéb, ze jeden z tej pary obchodzi ja na lewo,
drugi, na prawo; gdy sie na nowo zigcza w pare
z czwartym taktem, czyni to samo zaraz w na-
stepnym takcie para ,,pierwszall; po ztgczeniu wy-
konujg wszyscy 8 krokéw biegiem na miejscu i
stajg. Powtarza sie to 3 razy po sobie bez przerwy,
poczém: wtyt zwrot! inanowo 3 razy powtorzyc.

Przykiad Il

Zatozenie; ¢éwiczacy stajg czwodrkami na kie-
runku $rednim, twarzg ku mecie goérnoj; kazda czwor-
ka rozdzielona na dwie pary, oznaczone jako ,,para
lewall i ,para prawa". Pary lewe zaczynajg lewg
noga, pary prawe— prawa noga. Kazda para obej-
muje sie rekami wewnetrznymi wpot.

Wszyscy postepujg naprzéd 12 krokéw, poczém
pary wykonuja 3 poskoki cwatem na zewnatrz
skosnie wprzod i 3 poskoki na wewnatrz skosnie
wprzod, zetkngwszy sie poskakujg na miejscu 3 raz;
na obu nogach. Powtarza sie to jeszcze raz — po
czo6m; dwodjkami na zewnatrz w tyt — zwrot
i znowu powtérzy¢ dwa razy.



Uwieszenie












m.ya.



/CoZej.



Pla W






‘An¢ >)/818@XN/NP poORIOIOIP



‘AMoI/afsezRI/)0

lemnodo/r












Biblioteka Gl. AWF w Kiakowie

1800053113



