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Dwa dupce

Liczba graczy: dowolna
Miejsce: na dworze
Rekwizyty: pitka

1. Wyiohcie za pomoca dowolnej wyliczanki osobe
zbijajaca.

Siedzi baba na cmentarzu.
Myje nogi w kalamarzu.
Przyszedi duch, babe w brzuch.
Baba fik, a duch znikz%.

2. Pozostali gracze przybieraja pozycje pdi-lezaca, z
rekami podpartymi o podtoze i nogami uniesionymi do
géry.

3. Zbijajacy chodzi miedzy graczami i prdébuje trafi¢
pitka tak, zZzeby ta uderzylta przeciwnika w pupe.

4. Przeciwnik moze sie broni¢. Moze pitke wykopywac
noga (zabronione jest uzywanie rak).

5. Zbijajacy po udanym trafieniu gracza, siada szybko
na podtoze. Zbita osoba zostanie nowym trafiajacym.

Z informacji Renaty Nazaruk (Pereszczoéwka)



Czarne piwko..

Liczba graczy: dowolna
Miejsce: na dworze
Rekwizyty: pitka

1. Wybierzcie osobe, ktdéra rozpocznie gre rzucajac
pitka.

2. Pozostali gracze ustawiaja sie w kdéitku tak, aby
osoba trzymajaca pitke znalazla sie w jego Srodku.

3. Wybrana osoba wyrzuca pitke w gbére, jak najwyzej i
méwi: wywoluje, wywoluje czarne piwko naprzeciwko np.
Renata - imie jednego z uczestnikédw zabawy.

4. Po wykonaniu rzutu wszyscy uczestnicy zabawy
rozbiegaja sie a wywolana

osoba musi ztapa¢ pitke i krzyknac¢ ,stop”.

5. Na dany sygnal wszyscy uczestnicy zabawy zatrzymujag
sie.

6. Gracz, ktoéry ma pitke wybiera najblizej stojacego
uczestnika. Robi trzy kroki w jego kierunku i stara sie
go jzbic” !

7. Gracz, ktoéry jest ,celem” nie moze uciekad¢. Jesli
zostanie trafiony bedzie rzucal pitke w nastepnej
rundzie gry.

Z informaciji
Renaty Nazaruk
(Pereszczodowka)




Masto - trzasito

Liczba graczy: dowolna

Rekwizyty: patyk, szalik (chustka) do zawiazania oczu
Przygotowanie pola do gry:

Narysujcie na piasku kratki ( tak jak do zabawy w
klasy) .

1. Gracze maja za zadanie przejs¢é przez narysowane
kratki tak, aby nie nadepna¢ na linie. Utrudnieniem sa
zawligzane oczy gracza.

2. Pozostali gracze médwiag: mas2o - jezeli idacy nie
nastapi na linie, ani nie wyjdzie poza narysowane krat-
ki, badZz: trzasfto - jezeli gracz nastapi na linie lub
wyjdzie poza gre.

3. Gracz, ktoéry ustyszy trzasito konczy gre i czeka
ponownie na swoja kolejke. Wygrywa ta osoba, ktdora
przeszia wszystkie pola (kratki) bez nadepniecia na
linie.

Z informacji Renaty Nazaruk (Pereszczoéwka)



Chtopek

Liczba graczy: dowolna 7 8
Rekwizyty: kamyk lub patyk
Przygotowanie pola do gry:
Narysujcie na ziemi chiopka 65
(Jak na rysunku obok) .

1. Nalezy kamykiem rzucié¢ na pole
oznaczone cyfra 1. Jezeli rzut jest 23
celny, gracz skacze obiema nogami 2

jednoczesnie po kolejnych polach
chtopka, omijajac pole na ktérym lezy
kamyk. Na ,gtowie” chtopka robi obroét,
tak zeby obie nogi nie znalaziy sie
jednoczesnie na jednym polu. Wracajac zabiera kamyk.
2. Kolejny rzut rozpoczyna sie od cyfry 2. I tak az
dojdzie do cyfr 8.

3. Nadepniecie na linie chtopka, przewrdcenie sie za-
wodnika lub tez zgubienie kamyka powoduje, 1z osoba
traci kolejke.

4. Druga runde gracze skaczg na jednej nodze.

5. Ten zawodnik, ktéry jako pierwszy przejdzie cata
kolejke skokéw.

Z informacji Renaty Nazaruk (Pereszczoéwka)



Sztandary

Liczba graczy: wiecej niz 4
Rekwizyty: pitka, patyk, ubranie - dowolna rzecz, ktdra
ukryta byta w bazie jako 1up.

1. Podzielcie sie na dwie druzyny.

2. Wyznaczcie teren gry. Narysujcie linie oddzielajaca
terytorium druzyn.

3. Kazda druzyna niech rysuje baze, w ktérej ukryje
tup.

4. Waszym zadaniem jest zdobycie lupu grupy przeciwnej.
5. Broniac swojego tupu mozecie przeciaga¢ graczy z
druzyny przeciwnej na swoje terytorium. Mozecie rdéwniez
tapa¢ przeciwnikdéw znajdujacych sie na swoim boisku.

6. Gracz, ktdéry zostanie zlapany badZ przeciagniety na
terytorium druzyny przeciwnej, musi sta¢ nieruchomo i
czeka¢ na odczarowanie przez czionka swojej druzyny.
Mozna go odczarowac¢ przechodzac pod jego nogami.

7. Wygrywa druzyna, ktdéra zdobedzie tupy przeciwnikédw.
8. Zlapanie wszystkich zawodnikédw z druzyny przeciwne]
rébwniez oznacza koniec gry.

Z informacji Renaty Nazaruk
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Gra w 21

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: pitka, kosz

1. Stojac naprzeciwko kosza (dzisiejsze boisko do ko-
szykdéwki)* narysujcie na ziemi dwie linie okresdlajace
odlegtosci od kosza oraz symbolizujace ilo$¢ zdobytych
punktéw. Linia najblizej kosza oznacza 1 punkt, nato-
miast rzut z drugiej linii (najbardziej oddalonej od
kosza) daje dla gracza 2 punkty.

2. Ustalcie miedzy soba kolejnos$é¢ wykonywania rzu-

tu pitki do kosza. Trafienie do kosza przez pierwszego
gracza daje mu na poczatek dwa punkty oraz mozliwosé
kolejnego rzutu, rédwniez za dwa punkty. Nietrafienie
do kosza oznacza przejscie na koniec kolejki bez uzys-
kania punktu.

3. Kolejny gracz podczas rzutdw poprzednika ,szykuje
sie” oraz obserwuje pitke. Brak celnego rzutu poprzed-
nika oznacza dla niego szanse na przechwycenie odbitej
od tablicy pitki blize]j kosza, a co za tym idzie tatwe
zdobycie jednego punktu (warunkiem jest przechwycenie
pitki zanim spadnie ona na ziemie).

4. Gre wygrywa osoba, ktdéra jako pierwsza zdobedzie 21
punktow.

* Dawniej boisko do koszykdéwki kazdy miat na wiasnym
podwdérku. Sktadato sie ono z kosza wykonanego

z obreczy kota od roweru (pozbawionego szprych)

i zawieszonego na $cianie garazu, stodoty

lub szopy. Nadawaia sie w zasadzie H-=
kazda $ciana, przy ktérej bylo [ E=IP 4
troche wolnej i w miare

stabilnej powierzchni.

"



Babka

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: kijki, palik, niewielki kamien

1. Wbijcie palik w ziemie dos$¢ gieboko aby byt stabil-
ny.

2. Na paliku poi1dzcie kamien.

3. Narysujcie linie w odlegtos$ci kilku krokdéw od pa-
lika. Bedzie ona oznaczata miejsce, z ktdérego rozpoc-
zniecie rzuty.

4. Ustalcie losowo kolejno$¢ wykonywania rzutdw.

5. Rzucajcie kijkiem w kamyk tak, aby go straci¢ i aby
potoczyl sie on jak najdalej od palika.

6. Zmierzcie krokami odlegito$¢ kamyka od palika.

7. Zwycieza ten z was, kto najdalej straci kamyk.

* Gra popularna podczas pasienia kréw. Niestety,
zdarzaio sie czasem, ze kijkiem lub kamykiem zostata
trafiona niechcacy jedna z kréw i trzeba byto przerywac
gre, aby przyprowadzi¢ na miejsce przestraszone
zwierze.

Z informacji Mariana Kos$midra (Szdbstka)
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Dwa ognie

Liczba graczy: wiecej niz 4
Rekwizyty: pitka

1. Narysujcie na ziemi boisko z zaznaczonymi liniami
koficowymi oraz z linig $rodkowa. Podzielcie sie na
dwie grupy.

2. W kazde]j z grup wybierzcie swoja ,matke”, czyli
osobe, ktéra stoi poza liniag boiska druzyny przeciwnej.
3. Po rozpoczeciu gry wszyscy ustawcie sie w swoich
polach. Dostajac pitke starajcie sie trafi¢ niag w grac-
za druzyny przeciwnej, unikajac tym samym celnych
trafien z ich strony. Pamietajcie tez, ze nie wolno
wam przekroczyé¢ linii boiska (to dozwolone jest tylko
,matkom”) . Wyjécie poza obszar boiska powoduje wykluc-
zenie gracza.

4. ,Matki” maja za zadanie ztapac¢ kazda pitke
opuszczajaca boisko druzyny przeciwnej. Po ziapaniu
takiej piitki moga zbija¢ przeciwnikdw.

5. Z gry odpadasz woéwczas, jesli zostaniesz trafiony
pitka 1 jej nie ztapiesz. Jezeli za$ uda ci sie ja
ztapa¢ natychmiast ,zbijaj” przeciwnika.

5} Przegrywa zespdbdi, ktdéry straci wszystkich zawod-
nikoéow.

,Grato sie takze w ,Jeden ogien”,
jak byio trzech graczy.”

Z informacji pani Henryki z Drelowa.
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Fajerka

Liczba graczy: wiecej niz 2
Rekwizyty: haczyk, fajerka

1. Przygotujcie haczyk. Mozecie wykonaé¢ go z diugiego
drutu wygietego w ksztait haczyka.

2. Narysujcie na ziemi linie startowa i troche dalej
linie mety.

3. Waszym zadaniem jest toczenie fajerki po ziemi za
pomoca haczyka, tak aby dotrzeé¢ do mety bez jej upad-
ku. Jezeli sie to nie uda, wéwczas miejsce upadku fa-
jerki jest miejscem ukonczenia gry i decyduje o liczbie
przyznanych wam punktdw.

4. Gdy wspdbdlnie zadecydujecie o zakonhczeniu gry, punkty
zostaja podliczone. Wygrywa osoba z najwieksza liczba
punktow.

Punktacja:

2 punkty - staby wynik (duza odlegto$¢ fajerki do mety)
3 punkty - $redni wynik

5 punktéw - Swietny wynik (fajerka osiagneta cel)

* Ta do$¢ popularna gra dostarczata duzo radosci dzie-
ciom, ale i zmartwien rodzicom. Dziwnym zbiegiem
okolicznosci bowiem w wielu domach ginety w tym samym
czasie fajerki z kuchni weglowych (tzw. komindéw) oraz
kluczyki (pogrzebacze), ktédre doskonale nadawaly sie
do toczenia fajerki. Po skonczonej zabawie wszystko,
na szczes$Scie, wracalo na swoje miejsce.

Przekazata

Janina Karpinska
(Dreldw)
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Gra o pieniadze

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: monety

Gra rozgrywana jest przy Scianie.

1. Wszyscy ustawcie sie w jednej linii w odlegtos$ci
kilku krokdéw od sSciany budynku.

2. Kolejno rzucajcie moneta o Sciane. Stancie w miejscu
gdzie ona spadia.

3. Jezeli w zasiegu waszych rak znajduja sie monety
innych graczy, mozecie Jje zabrac.

4. Wygrywa ten z was, ktdéry zbierze najwiecej monet.

W pamieci uczestnikéw zabawy zachowata sie histo-

ria, kiedy to przylapani przez nauczyciela na grze o
pieniadze, zostali pozbawieni przez niego monet. Ze-
brane pieniazki przeznaczone zostaly na zakup zeszytow
96 kartkowych, ktdére pdzZzniej musieli zapisac¢ formutka
»,Nie bede wiecej gral o pieniadze”.

Z informacji Jana Bojko
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Gra z piitka

Liczba uczestnikéw: dowolna

Miejsce: w takim miejscu gdzie mozna bylo odznaczyé
bramke np. brama, pitot, drzwi do stodoity (wierzeja)
Rekwizyty: pitka

1. Wybierzcie bramkarza - jego gtdédwnym zadaniem bedzie
obrona bramki. Losowanie bramkarza odbywa sie droga
eliminacji. Kazdy z was ma odbija¢ pitke na kolanie.
Bramkarzem zostaje ten zawodnik, ktdéry najwiecej razy
odbije pitke.

2. Ustawcie sie w rzedzie w odlegtos$ci kilku krokdéw od
bramki. Nastepnie kolejno oddawajcie strzaily na bramke.
3. Jezeli ktérys z was nie trafi do bramki - zmienia
bramkarza. Przed zmiana natomiast dostaje klapsy od
wszystkich oséb stojacych w rzedzie.

Z informacji Marcina Nazaruka
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Panstwa - Miasta

Liczba uczestnikéw: 4 osoby
Miejsce: podwodrko
Rekwizyty: 4 patyki o rédwnej diugosci

1. Narysujcie na ziemi duzy kwadrat. Podzielcie go na
cztery jednakowe pola. W miejscu przeciecia sie linii
narysujcie mate kéteczko.

2. Kazdy z graczy staje na wybranym przez siebie
kwadracie i1 nadaje mu dowolng nazwe panstwa lub mia-
sta, np. Polska, Rosja, Niemcy, Czechy, lub warszawa,
Krakéw, Wroctaw, Gdansk. Ten, kto jako ostatni wybra?
SwWoja nhazwe, rozpoczyna dJgre.

3. Stojac na swoim terytorium umieszcza swdj kij w
srodku kota i méwi formutke: wywoiuje, wywoluje wojne
np. z Rosja i rzuca kij do gdry.

4. Osoba z wywotanego panstwa musi ztapac¢ kij. Jezeli
uda jej sie to zrobié¢, wygrywa wojne i tym samym ma
prawo zabra¢ kawalek kwadratu, czyli terytorium dla
panstwa, ktdére wywolato wojne. Jezeli ktdres$ panstwo
zostanie catkowicie ,rozebrane” odpada z gry.

5. Zabawe wygrywa ten, kto uzyska najwieksze teryto-
rium.

Z informacji Henryka Nazaruka z Pereszczdwki
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Gra w gume

Liczba uczestnikéw: 3-4 osoby
Rekwizyty: guma do ubran (czesto wypruwana ze spodni
lub majtek) o diugosci ok. 4m

Gra polega na wykonywaniu kolejnych uktaddédw, skaczac
po gumie rozciagnietej miedzy dwdjka dzieci stojacych
naprzeciw siebie w pewne]j odlegtosdci. Jezeli dzieci
jest mniej do podtrzymania gumy moze situzy¢ ptot lub
stupek (wyobraznia nie zna granic).

1. Wyznaczcie osobe, ktdéra bedzie skakata przez gume
jako pierwsza. Pozostale osoby rozciagaja gume.

2. Zawodniczka skaczaca rozpoczyna uktad od skokow
przez gume zaczepiona na wysokosci kostek pozostatych
zawodniczek. Poprawne wykonanie uktadu powoduje, iz
podnosi sie gume na tydki, pdbdzZniej na kolana. Kolejny
poziom to uda, pas 1 ostatecznie pachy.

3. Na poczatku zawodniczka wskakuje obiema nogami do
Srodka gumy - nie mozna dotkna¢ gumy. Zaczepienie gumy
powoduje zamiane zawodniczek. Dziecko, ktdére skusiito
wchodzi na miejsce osoby stojacej w gumie. Podczas
kolejnej zmiany rozpoczyna gre w miejscu, w ktdérym
skusita.

4. Kolejnym etapem ukitadu jest wyskoczenie ze Srodka
gumy — tak, aby guma znalazia sie miedzy nogami osoby
wykonujace]j uktad.

5. Zawodniczka musi ponownie wskoczy¢ do $Srodka gumy.
6. Nastepnie trzeba naskoczy¢ na gume tak, aby jed-

na noga byia na jedne]j gumie, a druga na drugiej
(rownoczesnie) i podskokiem zmieniamy nogi ( obrét
chratat ol Y0 s Eopnti)t.

7. Skaczemy tak, aby jedna guma byta miedzy nogami, po
czym naskakujemy na te gume obiema nogami (przodem do
Srodka gumy) 1 powtarzamy te czynnos$¢ na drugiej gumie.
8. Zawodniczka musi skoczy¢ tak, aby jedna guma byta
miedzy nogami, po czym pieé¢ razy nalezy przeskoczyé z
gumy na gume.
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9. Nastepnie wskakujemy do $rodka gumy i trzy razy na-
deptujemy na jedna gume oraz trzy na drugag.

10. Na koniec uktadu wyskakujemy na zewnatrz.

11. Jezeli zawodniczka nie skusita przechodzi na wyzszy

poziom.

Poszczegblne elementy uktadu wykonywane sa kolejno
przez wszystkie uczestniczki zabawy. Uktad moze byc
modyfikowany - mozna dodawac¢, badzZz zmieniac¢ poszczegdlne
elementy uktadu.
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Gra w kamyczki

Liczba graczy: od 2 do 4
Rekwizyty: 10 kamyczkdéw (ptaskich, jednakowe]
wielkosci)

1. Uid6zcie na ziemi w ksztaltcie kota 9 kamyczkoéow.

2. Wybierzcie osobe, ktéra jako pierwsza bedzie rzucata
kamyczkiem.

3. Wybrany zawodnik podrzuca kamyczek do gdéry na taka
wysokosé aby w tym czasie zdazyl zabra¢ jeden kamyk
lezacy w kole i ta samag reka ztapa¢ ten podrzucony.

4. Jezell zadanie zostanie wykonane poprawnie, zawod-
nik gra dalej. Czynnos$¢ zostaje powtdrzona, zwieksza
sie natomiast stopien trudnos$ci. Podrzuca on kamyk do
gbébry, zabiera dwa kamyki lezace na ziemi i1 ta sama reka
tapie rzucony kamyk, i tak az do zebrania wszystkich
kamyké4w za jednym rzutem.

5. Wygrywa ten z graczy, ktbébremu uda sie zebrad
najwiece]j kamykéw ziemi tapiac jednoczes$nie ten podrzu-
cany.

Z informacji Krystyny Rudzinskiej (Szdbstka)

Gra popularna w latach
1950-1960 na terenie

wsi Szdéstka. Nauczyciele
zezwalali na przynoszenie
kamykéw do szkoty

i gre na placu szkolnym
podczas przerw.

Jak wspominaja gracze,
niejeden fartuszek
szkolny ucierpiat

od ciezaru kamionkoéw,
ktére az Swiecity sie
od ciagtego noszenia

w kieszeniach.
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Hacele

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: 5 kostek lub ciezkich i jednakowych wymiardw
kawatkédw metalu*

1. Wyrzuécie wszystkie kostki na réwnym terenie.

2. Rozpoczynajacy gre wybiera jedna z nich, podrzuca
ja do gdéry, po czym tapie ja w otwarta dion.

3. Jezeli uda mu sie ztapa¢ podrzucong kostke, powtarza
czynnos$é¢, tym razem prébujac ja ztapaé¢ wierzchem dioni.
4. Jezeli uda mu sie wykona¢ ta czynnos¢ i kostka nie
spadnie na ziemie, zwieksza sie stopien trudnos$ci -
gracz dokitada kolejna kostke.

5. Nastepnie powtarza on te same czynnos$ci co po-
przednio z dwoma kostkami, pdZniej z trzema, czterema,
az do pieciu.

6. Gra konczy sie w momencie, w ktdébrym uczest-

nik ztapie pie¢ kostek jednoczesnie w otwarta dion a
nastepnie wierzchem dioni.

Hacele to popularna dawniej gra zrecznosciowa, w ktéorg
grali najczesciej chiopcy.

*dawniej najczesciej uzywano do gry w hacele $Srub do
podkowy. Uzyte do gry przedmioty powinny by¢ jednakow-
ych wymiarédw, kwadratowe o posScieranych kantach.

Z informacji |
Mieczystawa Pepa
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Jasne piwko

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: patyk

1. Narysujcie na ziemi patykiem lub kredag duze koo,
podzielcie je na czes$ci, czyli panstwa i nazwijcie je.
2. Wybierzcie osobe rozpoczynajaca gre. Niech weZmie
ona do reki patyk, stanie na $rodku kota i pow-

ie formutke: ,jasne piwko, jasne piwno naprzeciwko,
wywotuje wojne, a tym krajem bedzie..(nazwa panstwa)”.
3. Po wypowiedzeniu formutki gracz niech rzuci patyk
jak najdale] od siebie.

4. Wtasciciel wywolanego panstwa ma za zadanie ztapac
patyk, za$ pozostali gracze w tym czasie uciekaja Jjak
najdalej od koia.

5. Gdy ztapiecie patyk wotacie ,Stop” za$ pozostali
uczestnicy zabawy musza zatrzymac¢ sie.

6. Nastepnie wybieracie jednego z uciekajacych
(najczesciej jest to osoba stojaca najblizej) i robiac
dozwolone trzy kroki w jego kierunku, prébujecie go
trafi¢ patykiem.

7. Jezelil wybrany zawodnik zostanie trafiony, rzucajacy
patykiem, stojac na wyprostowanych nogach, na teryto-
rium swojego pahstwa wykresla (zabiera) z terytorium
trafionego gracza tyle, ile moze dosiegnacd.

8. Gre wygrywa ten, ktdéry przejmie wszystkie panstwa.

7z informacji: Beaty Korolczuk (Zerocin)
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Kapsle

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: kapsel od butelki, kijek do malowania na
ziemi .

1. Wypeinijcie kapsle plastelina, terpentyna lub wosk-
iem. MozZzna je rbéwniez ozdobi¢, malujac je wediug uz-
nania i gustu.

2. Narysujcie na ziemi trasy, jakie bedziecie
przechodzié¢ kapslami. Wazne jest aby trasy nie byty
zbyt proste. Kazda trasa powinna zawierac¢ przeszkody -
mosty, rzeki itp.

3. Umies$cécie swoje kapsle na poczatku trasy. Ustawie-
nie kapsli decyduje o kolejnosci.

4. Po kolei pstrykajcie w kapsel (kazdy uczestnik moze
trzykrotnie pstrykna¢ w swdéj kapsel) tak, aby przesunat
sie jak najdalej i nie wyszedl poza narysowane linie
kretej trasy.

5. Jezeli kapsel wypadnie poza narysowany tor, musicie
umiesci¢ kapsel w punkcie, z ktdérego go ruszyliscie..
6. Zwycieza ten zawodnik, ktdry jako pierwszy przek-
roczy linie mety (pomy$lnie zakoAczy trase).
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Klasy

Liczba graczy: od 2 do 6

Rekwizyty: kamien

Przygotowanie pola do gry:

Narysujcie na twardej ziemi 6 kwadratdédw, na planie
krzyza. Ponumerujcie poszczegbdlne kwadraty cyframi od
ik @iy {5e

1. Ustalcie kolejno$¢ rzucania kamykiem.

2. Pierwszy z graczy rzuca kamieniem do pola oznaczone-
go numerem 1. Udane trafienie oznacza, ze gracz skaczac
musi samodzielnie przynies¢ swdj kamien. Jezeli kamien
trafi na linie badZ spadnie poza wyznaczonym polem,
gracz traci kolejke.

3. Skaczemy z pola na pole na jedne]j nodze, omijajac to
pole, na ktére spadt kamyk. Skaczac na pole 4-5 musimy
postawi¢ dwie nogi w granicach narysowanych kwadratéow.
4. W ten sposdb musicie zrobi¢ cate okrgzenie. Nie
mozecie postawié¢ drugiej nogi poza wyznaczonym do tego
polem. Wracajac, musicie zabra¢ swdj kamyk bedac na
polu przed tym, na ktdére on spadit.

5. Kazde udane okrazenie zalicza kolejny kwadrat z
cyfra. Gracz, ktdry przejdzie wszystkie cyfry od 1 do 6
kohczy gre. Pierwszy, ktdéremu uda sie zaliczy¢ wszyst-
kie rzuty wygrywa.

Z informacji Jbézefa Hawryluka vel Bartoszuk (Zahajki)
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Klipa

Liczba graczy: dwdédch lub wiece]
Rekwizyty: drewniana klipa*, rzutka*

Gra mogta by¢ rozgrywana pojedynczo lub w parach.
Okreslato sie albo rejon gry albo cel. Jezeli gra
toczyta sie w okreslonym rejonie, odlegtos$¢ wybicia od
punktu startowego oznaczata i1los¢ przyznanych punktédw
— kroki, stopki, kije jako jednostka miary. W drugiej
wersji zdobycie wyznaczonego celu oznaczaio koniec gry
i zwyciestwo danej osoby badz druzyny.

1. Wykopcie maty doiek w miejscu rozpoczecia gry.

2. Pierwszy z graczy wybija klipa potozona na doiku
rzutke. Dotek daje lepsza mozliwosé¢ podiozenia klipy
pod rzutke i wybicia.

3. Cyfra znajdujaca sie na gobérze rzutki oznaczata ilos¢é
préb danego zawodnika badZz pary w danym podaniu. Jezeli
na rzutce widniata strona z cyfra 2, zawodnik ma dwie
szanse na osiagniecie celu, badZz zdobycie wieksze]
ilos$ci punktédw.

4. Kolejne podejscie oznacza podrzucenie rzutki do

géry (nastepuje to po trafieniu klipa w naostrzony jej
koniec) i wybicie jej dalej.

5. Jezeli w ciagu danego podejscia nie zostan-

ie osiagniety cel gry, gre rozpoczyna kolejna ekipa.
Rozpoczynaja oni od miejsca gdzie skonczyli poprzednicy.

*kij, jak do hokeja, zaokraglony troche na koncu.
*Kazda rzutka (listewka)miata oznaczone boki - I, II,
IIT, IV oraz naostrzone konce. Byto to szczegdlnie is-
totne przy okre$laniu ilosci prdéb danego zawodnika,
badZz przy grze w parach - wykonaniu wybicia. Strony
nieparzyste oznaczaly iz jeden z zawodnikdéw wybijal
rzutke, drugi walil kijem. Przy stronach nieparzystych
wszystkie czynnosci wykonywal jeden zawodnik.

Z informacji Grzegorza Zagozdzona
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Menso

Liczba graczy: dowolna

Narysujcie na ziemi pole do gry. Na wzorze prostokata
rysujemy strefy dla druzyn (kwadraty) z odchodzacymi

od nich tunelami (jak w labiryncie). Strefy druzyn
przylegaja do siebie. W strefach dla druzyn wyznaczamy
bazy (trdéjkat w jednym z rogdw). W dwdch przeciwlegitych
rogach rysujemy pbdtkola, tzw. strefy bezpieczenstwa.

1. Podzielcie sie na dwie grupy.

2. Kazda grupa rozpoczynha gre w swoje] strefie. Biegajac
wyznaczonymi tunelami, prébujcie dostac¢ sie do strefy
druzyny przeciwnej aby przejaé wyznaczona baze. Mu-
sicie jednak uwazac¢, zeby nie zosta¢ wypchnietym badz
przeciagnietym przez granice stref przez swoich przeci-
wnikoéw.

3. Ucieczka do strefy bezpieczenstwa zapewnia wam
nietykalnosé¢.

4. Wygrywa ten (ta druzyna), kto zdobedzie baze
przeciwnika, badz wykluczy z gry wszystkich zawodnikdéw
druzyny przeciwnej.

Z informacji Zbigniewa Pepy

AN -
P\

26



Naroddéwka

Liczba graczy: wiecej niz 4
Rekwizyty: pitka

1. Podzielcie sie na dwie druzyny (dwa narody) .

2. Wyznaczcie teren gry rysujac naprzeciwko siebie w
odlegtosci ok. 5-6 krokédw dwie diugie linie.

3. Kazda z druzyn niech ustawi sie w szeregu wzdiuz
e

4. Nardd drugiemu narodowi wypowiada wojne, czyli pier-
wsza osoba z druzyny wykonuje rzut pitka starajac sie
trafi¢ w osobe z druzyny przeciwnej. Celny strzal pow-
oduje zyskanie jenca, ktéry musi przejs¢é do wrogiego
narodu, za$ druzyna zyskuje dodatkowo prawo do dalszego
»zbijania” przeciwnika.

5. Strzat niecelny powoduje przejecie pitki i prawa do
rzutdw przez nardd przeciwny.

6. Zwycieza ta druzyna, ktdéra wygra wojne lub zyska
najwiece]j Jjencow.

Gra ta byla bardzo popularna w szkole po II wojnie
Swiatowej. Jedyna trudnoscig byto to, ze kazda druzyna
chciata by¢ Polska, nikt zas$ nie chcial byé Rosja lub
Niemcami. Zazwyczaj wiec losowano narody. Niektdrzy
wrecz jak najszybciej dawali sie zbi¢ aby przejsé do
polskiej druzyny.

Z informacji Mariana Kos$midra (Szdbstka)
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Palant

Liczba graczy: dowolna

Rekwizyty: pitka do tenisa ziemnego, kije baseballowe
(zwykte kije badz deski)

Przygotowanie pola gry:

Znajdzcie réwny teren. Wyznaczcie linie boczne i szesé
baz (cegly, kamienie badZ patyki wbite w ziemie)

1. Podzielcie sie na dwie druzyny. Jedna z druzyn
ustawia sie na boisku, druga na linii startu.

2. Wybrany przez druzyne gracz odbija kijem pitke.
Jezeli mu sie uda, rzuca kij i biegnie na okoto boiska,
zdobywajac kolejne bazy. Jezeli nie uda mu sie odbic
pitki lub trzy razy wybije ja na aut, schodzi z pola
gry a na jego miejsce wchodzi kolejny zawodnik. Taka
akcja skutkuje przyznaniem punktu dla przeciwnikow.

3. Gdy gracz obiegnie wszystkie szes$¢ baz, przyznaje
sie punkt jego zespolowi. W kazdym momencie moze on
zatrzymaé sie przy ktdérej z baz i kontynuowaé bieg,
gdy kolejny z zawodnikdéw jego druzyny poprawnie wybije
pitke.

4. Druga druzyna ma za zadanie przechwyci¢ pitke
(ztapa¢ podczas lotu badz podnies$é¢ ja z ziemi) i jak
najszybciej odrzucié¢ do linii startu. Przechwytujacy
ma mozliwo$¢ wyautowac¢ zawodnika druzyny przeciwnej
trafiajac go, gdy znajduje sie miedzy bazami.

5. Wygrywa druzyna, ktdéra jako pierwsza zdobedzie 12
punktow.
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Palant II

Liczba graczy: dowolna

Rekwizyty: pitka do tenisa ziemnego, kije baseballowe
(zwykte kije badz deski)

Przygotowanie pola gry:

Znajdzcie réwny teren. Wyznaczcie linie boczne oraz
narysujcie na ziemi dwa kola (beda to bazy)

1. Podzielcie sie na dwie druzyny. Jedna z druzyn
ustawia sie na boisku pomiedzy bazami, druga na linii
SiEaT=tl=

2. Wybrany przez druzyne gracz odbija kijem pitke.
Jezelli mu sie uda, rzuca kij i biegnie do pierwszej
bazy, a pdéiniej do drugiej. Jezeli nie uda mu sie odbic
pitki lub trzy razy wybije ja na aut, schodzi z pola
gry a na jego miejsce wchodzi kolejny zawodnik - wodwc-
zas punkt zdobywaja przeciwnicy.

3. Gdy gracz obiegnie wszystkie bazy, wraca na linie
startu zdobywajac tym samym punkt dla zespoiu. W kazdym
momencie moze on zatrzymal sie przy ktdérej z baz i
kontynuowa¢ bieg, gdy kolejny z zawodnikéw jego druzyny
poprawnie wybije pitke.

4. Druga druzyna ma za zadanie przechwyci¢ pitke. Gdy
zawodnikowi uda sie ztapa¢ pitke jedna reka, nastepuje
automatyczna zmiana rél miedzy druzynami. %rapiac pitke
obiema rekami lub podnoszac z ziemi musi ja jak na-
jszybciej odrzuci¢ do linii startu. Przechwytujacy

ma mozliwo$¢ wyautowac¢ zawodnika druzyny przeciwnej
trafiajac go, gdy znajduje sie miedzy bazami.

5. Wygrywa druzyna, ktdéra jako pierwsza zdobedzie 12
punktow.
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Podchody

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: kamienie, gatazki, kartki i diugopisy, kre-
da, szyszki itp.

1. Podzielcie sie na dwie grupy. Jedna bedzie grupa
uciekajaca, druga-poscigowa.

2. Grupa uciekajaca:

- Zostawiajcie za sobg $lady, strzatki oraz rdbdézne za-
dania, kierujace do konkretnego miejsca.

- Rébcie to tak, aby nie da¢ sie jednoczes$nie ziapac.
3. Grupa poscigowa:

- Podazajcie za wskazdéwkami i znakami pozostawionymi
przez druzyne przeciwna.

- Rozwiazujcie pozostawione zadania.

- Gdy rozwiazecie wszystkie, podejdzZzcie uciekajacych.
4. Odnalezienie uciekajacych daje zwyciestwo grupie
poscigowej. W przeciwnym wypadku wygrywaja uciekajacy.

Podchody rozgrywane byly najczesciej na podwdrku,
osiedlu badZz w lesie. Informacje i wskazdwki mozna byio
zostawia¢ w rdznej formie. Byily to najczes$ciej strzatki
utozone z patyczkdéw, szyszek, kwiatdéw i kamieni. Czesto
zostawiato sie listy (kartki) z wypisana do zrobienia
zagadka lub czynnos$cia. Zdarzaty sie krzyzéwki badz
rebusy.

Z informaciji b -'W*“"“"“-’i"‘""ﬁ‘-‘f' o ; :
ikt RIS o b § e
Beaty Lewczuk w’gfﬂ - "b ‘g o b A & P N
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Rzut kapslami

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: kapsel od butelki

Zabawa powinna toczy¢ sie w poblizu zabudowan, poniewaz
potrzebna byta jedna ze Scian budynku oznaczajaca
smete” dla kapsli

1. Narysujcie na ziemi linie. Bedzie oznaczata ona
miejsce, z ktdérego rozpoczniecie pstrykanie.

2. Kolejno pstrykajcie palcem w kapsel kierujac go w
strone Sciany. Kazdy z graczy ma po 2 lub 3 pionki
(kapsle) .

3. Wygrywa ten z was, ktdrego kapsel znajdzie sie
blizej $ciany. Zwyciezca zabiera pozostatym graczom po
jednym kapslu.

Z informacji Zbigniewa Pepy

o

[
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Slimak

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: patyk lub kreda situzaca do namalowania
S$limaka na ziemi.

1. Narysujcie $limaka na ziemi.
2. Ustalcie kolejnos$¢ startu (najlepiej poprzez
wyliczanke) .

Raz i dwa pewna pani miala psa.

Trzy i cztery pies ten dziwne mial maniery.
Pie¢ i szes¢ wcale lodéw nie chciat jesc.
Siedem, osiem i o kosci tylko prosit.
Dziewie¢, dziesiec¢ kto te kosci mu przyniesie.
Moze ja, a moze ty.

3. Po kazdym dobrym przejsciu $limaka, dodajcie jedna
przeszkode na drodze. Moze to by¢ most, rzeka, 1aka
itp. (przeszkode rysujemy w $limaku) .

4. Wygrywa osoba, ktdéra przejdzie Slimaka jako ostat-
nia.

,Trzeba byto uwazac
grajac w ta gre.
Kiedys zlamazam
podczas gry noge.
Kolezanka namalowata
przeszkode, ktdéra
probowatam przeskoczyc.
Poniewaz byto witasnie
po-deszczu,

wywalitam sie

i ztamatam noge.”

Z informacji
Wioletty Zajtar
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Swinki

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: kijki wyciete z leszczyny, kamyk, scyzoryk
stuzacy do wyciecia doika.

1. Wytnijcie scyzorykiem dotek o Srednicy ok. 10 cm
(miarka - kubek pdilitrowy).

2. Wybierzcie osobe, ktéra rzuci kamyk jak najdalej od
wykopanego dotka.

3. Ustalcie kolejke w jakie] bedzie odbijany kamyk-.
Pomocna bedzie wyliczanka:

Siedzi baba na kosciele,
Liczy jajka na wesele.
Przyszedi dziad, jajka zjadi,
Baba w krzyk, a dzid zniki#.

4. Waszym zadaniem jest wbicie kijem kamyka do dziury,
czyli ,zagonienie $Swinki do chlewika”.

5. Kazdy z was ma Jjedna szanse w danej kolejce. Aby
utrudni¢ wbicie kamyka kolegom mozecie wybija¢ kamyk w
przeciwnym kierunku.

6. Wygrywa ta osoba, ktdéra wbije kamyk do dziury.

Gra popularna podczas pasienia kréw. Poniewaz zasady
pozwalaly na utrudnianie gry przeciwnikom (wybijan-
ie kamyka dalej) zabawa potrafita ciagnac¢ sie diugimi

godzinami.

Z informacji Aleksandry Sobieszuk (Szdbstka)
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Zbijany

Liczba graczy: wiecej niz 3
Rekwizyty: pitka

1. Narysujcie na ziemi boisko z wyznaczonymi dwiema
liniami koncowymi- nie dzielimy go na dwie czesci.

2. Spomiedzy siebie wybierzcie dwie osoby, ktére beda
zbijaty uczestnikdéw zabawy. Osoby te ustawiaja sie w
dwéch koncach boiska. Pozostali gracze ustawiajag sie
pomiedzy nimi.

3. Gre rozpoczynaja zbijajacy poprzez wykonanie trzech
gérnych podan, po czym rozpoczynaja zbijanie uczest-
nikédw zabawy.

4. Gracze prdébuja unikna¢ uderzenia pitka robiac uni-
ki. Zbity gracz odpada z gry. Najczesciej pomaga on
zbijajacemu tapac¢ pitke.

5. Ostatnie dwie osoby znajdujace sie na boisku w
nastepnej grze beda peinity role zbijajacych.

35



Katdun

Liczba uczestnikdédw: dowolna

1. Na poczatek okres$lcie rejon, w ktdébrym bedzie prow-
adzona gra, np. podwdédrko. Wykroczenie poza wyznac-

zony teren oznacza odpadniecie z gry. Na Srodku terenu
ustawcie tawke, na ktdérej siadaja zawodnicy ziapani
przez druzyne przeciwng.

2. Podzielcie sie na dwie druzyny, nastepnie rzutem
moneta okres$lcie, ktdéra druzyna ucieka a ktdéra tapie
przeciwnikéw.

3. Trzykrotne klepniecie przeciwnika w ramie (w krotkim
odstepie czasu) powoduje odestanie go na tawke, skad
dale]j dopinguje swoja druzyne.

4. Ustawcie przy tawce zlapanych przeciwnikéw straznika
(jest to jeden, dwdédch lub trzech czlonkdw tapiace]
druzyny), gdyz dotkniecie siedzacego gracza przez
cztonka jego druzyny oznacza, ze jest on wolny 1 moze
ponownie witaczyé sie do gry. Jezeli schwytani przeci-
wnicy trzymaja sie za rece, dotkniecie jednego z nich
powoduje uwolnienie wszystkich.

5. Zabawa konczy sie w momencie zlapania ostatniego
zawodnika druzyny przeciwnej.

Bardzo popularna i lubiana gra podwdrkowa, wymagajaca
dobrej strategii dziatania i kondycji.

Z informacji Jarostawa Chodyki
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Kuba

Liczba uczestnikéw: od 2 do 8
Rekwizyty: drewniane klocki (9 grubszych i 8 cienszych)

1. Ustawcie pionowo grubsze klocki w pewnej odlegtosci
od siebie (10 lub 15 krokéw) - po 4 z kazdej strony.
Pomiedzy nimi na $rodku ustawcie jeden z klockéw, ktory
bedzie krdlem.

2. Podzielcie sie na dwie druzyny.

3. Podzielcie sie cienszymi klockami (po cztery dla
kazdej z druzyn).

4. Zdecydujcie, ktdéra druzyna zaczyna.

5. Waszym zadaniem jest rzucié¢ klockiem tak, aby zbi¢
klocki ustawione po przeciwnej stronie. Kazdy z was

ma po jednym rzucie. Nalezy uwazad¢, aby nie zbié¢ kro-
la. Zbicie wszystkich czterech klockéw daje dopiero
mozliwo$¢ zbicia krédla.

6. Wygrywa ta druzyna, ktdéra jako pierwsza zbije
wszystkie klocki.

Z informacji Beaty Lewczuk
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Zywe warcaby

Liczba uczestnikéw: dowolna
Rekwizyty: kamienie badZz kreda, papier, otdwek

1. Ustawcie badZ narysujcie na ziemi plansze do gry
przypominajaca szachownice wykorzystujac do tego
nastepujace utozenie kamieni: osiem rzeddéw kamieni,

po osiem sztuk w kazdym rzedzie. Kamienie ustawcie w
rébwnych odstepach, ok. 20 centymetrowych. Wyznaczcie
wejscie i wyjscie z szachownicy.

2. Jeden z graczy odchodzi na bok i rysuje trase na
szablonie szachownicy. On jest prowadzacym gre.

3. Ustalcie miedzy sobg kolejnos$¢é startu. Mozna do tego
postuzyé sie wyliczanka.

4. Pierwszy z zawodnikdéw ustawia sie na starcie i daje
krok na pierwsze pole. Jezeli stanie w polu bedacym
czes$cia wyznaczonej na papierze trasy, prowadzacy mowi
~tak”, co oznacza, zZe gracz idzie dalej. Jezeli jego
kolejny krok nie pokrywa sie z wyznaczona trasa, za-
wodnik schodzi z planszy i gre rozpoczyna kolejny z
graczy.

5. Pamietajcie trase poprzednikéw, zwiekszy to wasza
szanse na wygrang.

6. Wygrywa zawodnik, ktéry bezblednie przejdzie wyznac-
zona trase jako pierwszy.

Swietna gra na pamieé¢. Trzeba zapamietaé ruchy wszyst-
kich graczy i powtdérzyé¢ tylko ta trase, ktdra byila

prawidiowa.

Z informacji Beaty Lewczuk
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Kampa

Liczba graczy: od 2 do 4
Rekwizyty: pitka do tenisa ziemnego

Najlepszym miejscem do rozegrania gry jest boisko do
pitki recznej, badZz teren o podobnych wymiarach.

1. Ustawcie sie w bramkach po przeciwlegitych stronach
boiska.

2. Osoba, ktdéra rozpoczyna gre, ze swojego pola karnego
rzuca pitke w strone bramki przeciwnika.

3. Przeciwnik musi zltapac¢ pitke i obronié¢ bramke przed
strzeleniem gola. Jezeli chwyci ja prawa reka, moze
dojs¢ do potowy boiska. Jezeli lewa, rzuca pitka do
bramki przeciwnika od jego pola karnego. Jezeli pitka
odbije sie od ziem - i nie licza 'sie ulgil przyznane
zawodnikowi za ztapanie pitki lewg lub prawa reka.

4. Wygrywa zawodnik, ktdére zdobedzie najwiece]j bramek.

*Podczas gry dozwolone bylo uzywanie kurtek, ktoére
pomagaty obronié¢ bramke lub ztapac¢ pitke rzucong
przez przeciwnika. Gdy boisko do pitki recznej byio
niedostepne, gra odbywala sie przy Scianie. Nalezailo
podrzucié¢ pitke wysoko do gbéry i odbié¢ ja od Sciany.
Punkty przyznawane byly za zlapanie pitki lewg bad?z
prawa reka.

Z informacji Zygmunta Jakubowicza
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Panstwa i miasta II

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: patyk, kreda

1. Narysujcie duze koto 1 podzielcie je na tyle czesci,
ilu jest zawodnikéw.

2. Ustawcie sie na wybranych przez siebie cze$ciach
kota 1 nadajcie im nazwe panstwa lub miasta.

3. Wybierzcie osobe, ktdéra rozpocznie gre. Wykorzysta-
jcie do tego wyliczanke:

Ene due rabe,
Potknat* bocian zabe,
A zaba bociana,
Jeszcze tego rana.

- bierze ona kij i woia:

,wywoltuje wojne przeciwko... — 1 tu podaje ona nazwe
panstwa lub miasta, przeciw ktdéremu chce wywoiacd
»wojne”,

| rzuecatkilgili fuckielal.

4. Waszym zadaniem jest odbiec jak najdalej od osoby,
do ktdérej nalezy wywolane terytorium. Musi ona ztapac
patyk i1 powiedziec ,stop”.

5. Zatrzymajcie sie po siowie ,stop”.

6. Osoba, przeciw ktérej wywoltano wojne, wybiera sobie
panstwo, do ktdérego idzie. Robi trzy kroki, po czym
stara sie trafi¢ patykiem w wybranego gracza.

7. Jezeli jej sie uda, zabiera kawalek terytorium tego
gracza. Jezeli nie, to jej zabiera sie cze$¢ terytori-
um. Odbierajac teren przeciwnikowi musisz stangé w roz-
kroku w wybranym miejscu swojego terytorium i bez zgi-
nania nég zakres$lié¢ obszar, ktédry od tej pory wchodzi
w sktad twojego panstwa lub miasta.

8. Przegrany wywoiuje kolejna wojne.

Z informacji Beaty Lewczuk (Dreldw)
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Roézyczka
Liczba graczy: dowolna

1. Wybierzcie osobe, ktdéra bedzie rézyczka. Mozecie
skorzysta¢ z wyliczanki:

Wpadta bomba do piwnicy,
Napisala na tablicy:
S.0.S8., gtupi pies,

Tam go nie ma, a tu jest!

2. Pozostali ustawiaja sie w kétku i chodzac wokdl
rézy Spiewaja:

Stoi rézyczka w rucianym wierncu,
Jej sie ktaniajg niby ksigzeciu.
Ty rézyczko dobrze wiesz,
Kogo kochasz, tego bierz.

3. Gdy konczy sie piosenka, rézyczka wybiera z kola
dowolng osobe i1 zabawa rozpoczyna sie od nowa, tym

razem z innym graczem w roli rézy.

Krotka zabawa, w ktdéra bawiono sie dawniej podczas
przerw miedzy lekcjami.

Z informacji pani Henryki (Dreldw)
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Ciuciubabka

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: opaska na oczy

1. Wybierzcie osobe, ktdéra bedzie ciuciubabka.
Zatézcie Jjej opaske na oczy.

2. Jeden z was niech obraca ciuciubabke w koétko,
zadajac pytania, na ktdére ciuciubabka odpowiada:
- ,Na czym siedzisz?”

- ,Na kamieniu”

- ,Co gotujesz?”

- ,Kwas”.

- ,fapaj babo szczury, a nie nas”.

3. Po zakohczeniu formuiki wszyscy biegajcie wokdi
ciuciubabki, ktdéra bedzie prdébowata was ziapac.
4. Gdy kto$ zostanie zlapany zamienia sie rola
z ciuciubabka.

Z informacji: Marioli Smal (Zahajki)

* Jes$li ciuciubabka byta przebiegta i sprytna to
udawato jej sie ztapac¢ osobe, ktdéra nig krecita

i zadawata pytania, albowiem tylko ona byla w jej
najblizszym zasiegu. Czasami wiec tatwiej bylo wybrac
chetna osobe na ciuciubabke niz na osobe, ktdéra bedzie
nig krecié¢. Krecenie za$ mialo na celu wytracenie

z rébwnowagl gracza, tak aby zakrecito mu sie w giowie
i nie mbégl za szybko przystapi¢ do tapania.

Co miejscowos¢ to inna rozmowa z ciuciubabka.
We wsi Zerocin brzmiata ona tak:

- ,Na czym stoisz?”

- ,Na kamieniu”

-,A co pijesz?”

-, Kwas”

-,4apaj babo szczury, myszy, a nie nas”

7z informacji Justyny Lewczuk (Zerocin)
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Chusteczka haftowana

Liczba graczy: dowolna
Miejsce zabawy: pomieszczenie, plac zabaw, podwdrko
Rekwizyty: chusteczka

1. Wybierzcie osobe, ktdéra bedzie odpowiedzialna za
chusteczke. Pozostali gracze niech ustawiajg sie w
okrag, tak aby osoba z chusteczka w reku znalazta sie
w jego Srodku.

2. Gdy rozpocznie sie gra, maszerujcie w obrebie ut-
worzonego kditka Spiewajac:

Mam chusteczke haftowana, wszystkie cztery rogi,
kogo kocham, kogo lubie, rzuce mu pod nogi.

Tej nie kocham, tej nie lubie, tej nie pocatuje,
a chusteczke haftowang tobie podaruje.

3. Gdy piosenka dobiegnie konca osoba stojaca w $Srodku
musi rzucié¢ chusteczke pod nogi dziecku, ktoére lubi.
Wybrana w ten sposbéb osoba wchodzi do kdéteczka i zabawa

rozpoczyna sie od nowa.

Z informacji Renaty Nazaruk (Pereszczdwka)
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Chodzi lisek koio drogi

Liczba graczy: dowolna

Miejsce zabawy: pomieszczenie, podwdrko
Rekwizyty: dowolny fant - moze to byé¢ chusteczka,
woreczek z grochem, kamien itp.

1. Wybierzcie spos$rdéd graczy ,liska”.

2. UsiadZcie w kole po turecku i zastoncie oczy (nie
mozna podgladac¢). ,Lisek” chodzi poza kotem z fantem w
reku.

3. Gracze siedzacy w kole méwig wierszyk

Chodzi lisek koo drogi

Nie ma reki ani nogi

Kto sie liska nie spodziewa
Tego chusta przyodziewa

4. W trakcie recytacji “lisek” podkiada fant jednemu z
graczy. Po skonczeniu wierszyka kazde dziecko sprawdza,
czy lisek nie zostawit* mu za plecami niespodzianki.
Obdarowane dziecko musi ztapa¢ liska. Gonitwa trwa do
momentu az ,lisek” usigdzie na miejsce osoby, ktdra go
goni.

5. Je$li gracz ztapie ,liska”, gra rozpoczyna sie od
nowa, a ,liskiem” nadal jest ten sam gracz.

6. Jezeli ,liskowi” uda sie usia$¢ na miejsce gracza,
ktéry go goni, zostaje on nowym liskiem i gra rozpoc-
zyna sie od nowa.

Z informacji .él p y
Renaty Nazaruk \ '
(Pereszczodowka)
| "e \\
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Zabawa w 31

Liczba graczy: dowolna
Miejsce zabawy: pomieszczenie, podwdrko

1. Wybierzcie osobe, ktdéra rozpocznie gre.

2. Zabawa polega na sprawnym dodawaniu liczb i rozpoc-
zyna sie od cyfry 3, podanej przez wybranego gracza.
3. Kolejna osoba podbija stawke o 1,2 lub 3 dodajac
podana cyfre do poprzedniej sumy.

4. Osoba, ktdéra otrzymata wynik 31 musi wykonaé¢ karne
polecenie, zadanie lub odpowiedzieé¢ na pytanie z do-
wolnej kategorii, zadane przez kazdego z uczestnikédw.
5. Po wykonaniu karnych zadan gra rozpoczyna sie od
nowa. Poszkodowany uczestnik rozpoczyna nowa gre.

Z informacji Renaty Nazaruk (Pereszczoéwka)
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Zabawa w wyrazy

Liczba graczy: od 2 do 6
Miejsce: na dworze, w domu

1. Usiadzcie wygodnie.
2. Sposrdd osbéb bioracych udziatr w zabawie wybierzcie

osobe (poprzez wyliczanke), ktéra rozpocznie gre i
wybierze dowolne siowo.
S Jes$li stowo zostato wybrane, gracz siedzacy po

prawej stronie wybierajacego ma za zadanie powiedzied
kolejny wyraz na ostatnia litere poprzedniego siowa np.
Lot altas—ad Paiaalt—tismls.

4. Wyrazy nie moga sie powtdrzyé.

5. Powtdérzenie stowa powoduje eliminacje z dalszej gry.
6. Gra toczy sie do momentu, w ktdédrym pozostaje tylko
jedna osoba.

Z informacji Renaty Nazaruk (Pereszczoéwka)
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Zywe zielone , STOP”

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: 1i5¢, trawa - co$ zywego w kolorze zielonym

1. Zawrzyjcie zaktad. Zakitadamy sie z pozostatymi grac-
zami O przytapanie ich trzy razy bez czego$ zywego i
zielonego.

2. Stawka w zakladzie moze by¢ dowolna rzecz lub za-
danie do wykonania.

3. Jeden z uczestniké4w zaktadu moze w kazdej chwili
sprawdzi¢ drugiego. Wystarczy podejs¢é do gracza i
powiedziec¢: Zywe zielone stop.

4. Gracz, ktérego w danej chwili sprawdzamy musi
pokaza¢ co$ zywego zielonego.

5. Jezelil sprawdzany gracz nie ma przy sobie niczego
zywego 1 zielonego przegrywa zaklad i musi wykonac za-
danie ustalone na poczatku gry.

6. Czas trwania zabawy ustalany Jjest przez uczestnikoéw
bioracych w niej udzial. Moze to by¢ dzien, tydzien,
godzina itp.

W niektdérych wioskach gra znana jest pod nazwa ,Gra w
zielone”

Z informaciji o\ 77

Renaty Nazaruk
(Pereszczodowka)
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Allahu, Allahu, zes$lij nam
czekolade z dachu..

Liczba graczy: dowolna

1. Wybierzcie poprzez wyliczanke osobe, ktédra bedzie
Allahem.

Wpadta gruszka do fartuszka,

A za gruszka dwa jabtuszka,

A Sliweczka wpas¢ nie chciatla,

Byta jeszcze niedojrzaita.

2. Wotajcie do Allaha:

Allahu, Allahu, zeslij nam czekolade z dachu.

3. Allah odpowiada:

Allah powiedzial, Ze zesle czekolade z dachu, jak zro-
bicie.. (podaje czynnos$¢ jaka nalezy zrobid).

4. Powtarzajcie pytanie do Allaha i wykonujcie wyznac-—
zone przez niego zadania, az do momentu gdy Allah pow-

ie:

Allah powiedzia?, Ze nie zesle czekolady z dachu, bo..
(nhp. jest was za duzo) .

Z informacji Wioletty Zajtar (&dzki)
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Baba w dole

Liczba graczy: od 2 do 6

1. Wykopcie w ziemi dos$¢ duzy ddét, tak do 1,5 metra
szerokosci 1 giebokosci.

2. Losowo wybierzcie osobe - ,babe”, ktdéra bedzie
siedziata w dole.

3. Biegajcie wokdétr dotka pozostajac jednak w zasiegu
rak ,baby”, ktdérej zadaniem jest ztapanie a nastepnie
wciggniecie was do dotka.

4. Gre wygrywa ten, ktdéry jako ostatni da sie schwytac
sprytne]j ,babie”.

Najlepsza pora do zagrania w ,babe” byta ksiezycowa
noc. Mlodziez zbierala sie przy wykopanym kopcu na
kartofle 1 rozpoczynata zabawe. Losowanie nieszczes$nika
siedzacego w dole odbywaio sie za pomoca popularnej
woéwczas wyliczanki:

Entliczek, pentliczek,
czerwony stoliczek,

na kogo wypadnie,

na tego - bec.

Z informacji Mieczystawa Pepa
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Balonik

Liczba graczy: dowolna

1. Ustawcie sie w kole trzymajac sie jednoczednie za
TEa K,

2. Nastepnie zblizcie sie do $rodka kota tak, aby
powstal jak najmniejszy i jak najciasdniejszy krag.
3. Powtarzajac wierszyk:

Baloniku nasz malutki, rosnij duzy, okraglutki. Balon
rosnie, ze az strach, przebrat miare, no i trach!

po kroczku zaczynajcie cofa¢ sie oddalajac sie od sie-
bie na maksymalng odlegtos$¢. Starajcie sie przy tym nie

puszczaé¢ rak kolegdw.

4. Kiedy nasz balon osiagnie maksymalny rozmiar - peka,
za$ dzieci puszczajac rece, padaja na podioge.

Kazdemu uczestnikowi tej zabawy zalezalo zazwyczaj na
dwéch rzeczach: aby jak najdiuzej utrzymaé¢ sie za rece

oraz aby upas¢ z jak najwiekszym fikotkiem.

Z informacji Renaty Nazaruk
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Berek
Liczba graczy: dowolna

1. Sposérdd siebie wybierzcie berka - osobe, ktéra
bedzie prébowata dogoni¢ i dotknaé¢ pozostatych graczy.
2. Wyznaczcie obszar, w ktérym prowadzona bedzie gra.
Ucieczka przed berkiem poza wyznaczony obszar oznacza
odpadniecie z gry.

3. Jezeli berek dotknie Sciganego gracza, zamienia sie
z nim rolg i1 zabawa trwa dalej.

4. Gra konczy sie wobdwczas, gdy wszyscy opadna juz z
Skt

54



Berek kucany
Liczba graczy: dowolna

1. Sposérdd siebie wybierzcie berka - osobe, ktéra
bedzie prébowata dogoni¢ i dotknaé¢ pozostatych graczy.
2. Wyznaczcie obszar, w ktérym prowadzona bedzie gra.
Ucieczka przed berkiem poza wyznaczony obszar oznacza
odpadniecie z gry.

3. Jes$li Sciga cie berek mozesz uniknac¢ ztapania
kucajac. Gdy berek pobiegnie dalej jeste$ bezpieczny,
mozesz wsta¢ 1 uciekac¢ dalej.

4. Jezeli berek dotknie cie zanim kucniesz, niestety,
teraz ty zostajesz berkiem i zabawa trwa dalej.

5. Gra konczy sie woéwczas, gdy wszyscy opadna juz z
sit.
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Berek zaczarowany
Liczba graczy: dowolna

1. Wybierzcie osobe, ktdéra bedzie berkiem.

2. Wyznaczcie obszar, w ktérym prowadzona bedzie gra.

Ucieczka przed berkiem poza wyznaczony obszar oznacza

odpadniecie z gry.

3. Aby uchronié¢ sie przed zlapaniem mozesz powiedzieé
»~stop” 1 zastygna¢ w bezruchu =z szeroko rozstawionymi
nogami. Jeste$ wbdwczas bezpieczny przed berkiem, lecz

nie mozesz tez sie poruszy¢, dopdki ktos$ nie odczaruje
cie przechodzac pod twoimi nogami.

4. Jezeli berek dotknie cie, zanim zastygniesz w bez-
ruchu, zmieniacie sie rolami.

5. Jezeli wszyscy $cigani przez berka zastygniecie w

bezruchu, to ostatnia osoba, ktéra powiedziata ,stop”,
zostaje nowym berkiem.

6. Gra konczy sie wédwczas, gdy wszyscy opadna juz z

sk t)

* Berek byl najpopularniejsza gra naszego dziecinstwa.
Jego rodzajoéw byto bardzo duzo, w zalezno$ci od osoby,
ktoéra ustalata zasady zabawy. Zawsze jednak losowaniu
berka towarzyszyita prosta wyliczanka:

“Palka-zapalka,
guzik z obierkiem,
kto kucnie ostatni,
ten bedzie berkiem!”
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Ciepto-zimno

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: dowolny przedmiot

1. Wybierzcie osobe, ktdéra bedzie szukata uméwion-

ego przedmiotu. Oddala sie ona od pozostatych graczy,
zastania oczy 1 czeka na ponowne przywotanie do zabawy.
2. W tym czasie jeden z pozostatych graczy chowa wybra-
ny przedmiot, po czym wota osobe. Jej zadaniem jest
odnalezienie schowanego przedmiotu situchajac wskazoéwek
pozostatych graczy.

3. Pomagaja oni szukajacemu mbéwiac: ,goraco, goraco”,
gdy znajduje sie bardzo blisko przedmiotu, ,ciepio,
ciepto”, gdy idzie w dobrym kierunku oraz ,zimno, zim-
no”, gdy oddala sie od szukanego przedmiotu.

4. Gdy przedmiot zostanie odnaleziony, szcze$liwy
znalazca chowa umbéwiony przedmiot dla nastepnego
szukajacego 1 zabawa zaczyna sie od nowa.

Z informacji Renaty Nazaruk
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Drewka w poscie

Liczba uczestnikéw: od 2 do 6
Rekwizyty: drwa

Zabawa polega na ustaleniu, ktdéremu z jej uczestnikdw
pisane jest w danym roku zmienié¢ stan cywilny.

1. Niech kazdy z uczestnikédw przyniesie z drewutni
jedno drewko.

2. Nastepnie, we wczes$niej ustalonej kolejnosci,
uktadajcie swoje drewko za drewkiem poprzedni-

ka zaczynajac od s$ciany w kierunku progu drzwi
wejsciowych.

3. Ten z was, ktdérego drewko jako pierwsze ,wyjdzie za
prég” zwycieza, czyli jako pierwszy zmieni stan cywil-
ny.

* W zabawie biora udzial zardéwno chiopcy, jak i dziew-
czyny.

Przekazata Janina Karpinska (Drelodw)
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Gaski, gaski do domu
Liczba graczy: dowolna

1. Sposrdd uczestnikdw zabawy wybierzcie dwie osoby -
pasterke oraz wilka. Wy natomiast bedziecie gaskami.

2. Przed pasterka narysujcie patykiem linie, ktéra
bedzie domem i celem gry. Po drugiej stronie (odlegtosé
od pasterki ok. 20 krokéw) rdéwniez narysujcie linie,
ktéra bedzie granicag taki, czyli waszym miejscem.

3. Pomiedzy pasterka a ltaka umiesécie wilka, ktory
bedzie utrudniat gaskom, czyli wam, powrdét do domu.

4. Chcac wréci¢ do pasterki gaski rozpoczynaja z nia
nastepujaca rozmowe:

- Gaski, gaski do domu! - Gaski, gaski do domu!
- Boimy sie! - Boimy sie!

- A czego! - A czego!

- Wilka zlego! - Wilka ziego!

- A gdzie on jest! 1ub - A gdzie on jest!

- Pod ptotem! - Za lasem!

- Co pije! - Co robi?

- Pomyje! - N6z ostrzy!

- Co gryzie! - Na kogo?

- Kosteczki! - Na nas!

- Gaski, gaski do domu! - Hula, gaski do domu

5. Na wezwanie pasterki zaczynacie biec do domu, a wilk
prbébuje was zitapad¢. Schwytane gaski staja sie odtad
pomocnikami wilka 1 pomagaja mu tapaé¢ pozostate gaski
podczas nastepnej wedrdéwki do domu. Gra trwa az do mo-
mentu pozostanie tylko jednej gaski.

Z informacji Renaty Nazaruk
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Giuchy telefon

Liczba graczy: dowolna

1. Usiadzcie w kregu.

2. Wybierzcie osobe, ktdéra rozpocznie zabawe. Jej za-
daniem jest wymyslenie stowa lub zdania, ktdére mdédwi na
ucho osobie siedzacej obok niej (mbéwcie tak, aby osoby
siedzace dale]j nie styszaty tego co przekazujecie).

3. Kolejna osoba przekazuje ustyszang wiadomos$¢ dalej,
czyniac to w taki sam sposdb. Tak oto wiadomosé
przechodzi przez wszystkich uczestnikdéw zabawy.

4. Ostatnia z o0sdéb siedzacych w kregu méwi gtos$no to,
CO usityszata.

Swietna zabawa, ktéra wywoluje duzo Smiechu. Im wieksza
liczba uczestnikdéw, tym zabawniejsze przeksztalcenia

i catkowicie inne od pierwotnego koncowe brzmienie
wymy$lonego zdania.
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Gtupi Jas

Liczba uczestnikéw: dowolna
Miejsce: podwdrko
Rekwizyty: pitka

1. Wybierzcie osobe, ktdéra bedzie ,Grupim Jasiem”
(wybor poprzez wyliczanke) .

2. Ustawcie sie w kbétko, do jego Srodka wpusécie
~»Gtupiego Jasia”.

3. Rzucajcie do siebie pitke tak, aby nie przechwycit
jej stojacy w kole ,Gtupi Jas”.

4. Jezeli ,Gilupi Jas$” ztapie pitke, to gracz, ktéry
jako ostatni ja podawal, wchodzi do $rodka i zajmuje
jego miejsce.

* Idealnym sposobem na oszukanie ,Giupiego Jasia” byia
bardzo szybka wymiana pitki, wysokie lub niskie poda-
nia.

Popularna
wyliczanka
byta rymowanka:

Ene due rabe,
Bocian polknal zabe,
A zaba chinczyka,

Co z tego wynika?
Raz, dwa, trzy
»Glupim Jasiem” bedziesz ty.
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Raz, dwa, trzy,
baba jaga patrzy!

Liczba uczestnikéw: dowolna
Miejsce: podwodrko

1. Wybierzcie ochotnika z grupy bawiacych sie. Bedzie
on ,Baba Jaga”. Wykorzystajcie do tego wyliczanke:

Poszta Ola do przedszkola,
Zapomniala parasola,

A parasol byl zepsuty,
Wytamane wszystkie druty

2. Narysujcie linie mety - tam ustawia sie ,Baba Jaga”
oraz linie startu, gdzie ustawiaja sie pozostali ucz-
estnicy zabawy.

3. ,Baba Jaga” staje tytem do graczy i mdéwi na gitos
“raz, dwa, trzy, Baba Jaga patrzy”, po czym odwraca sie
w ich strone. W czasie mbéwienia tej formutki pozostali
gracze proébuja jak najszybciej dobiec do mety.

4. Kiedy ,Baba Jaga” odwraca sie, gracze zastygaja w
bezruchu. Jezeli kto$ poruszy sie, a ,Baba Jaga” to
zobaczy, cofa nieszczes$nika na linie startu.

5. Wygrywa ta osoba, ktdéra jako pierwsza dotknie ,Baby
Jagi”. Gracz, ktdéremu sie to uda zajmuje jej miejsce.
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Wojna

Liczba uczestnikéw: dowolna
Miejsce: podwodrko
Rekwizyty: pitka

1. Zroébcie dotek (wgitebienie), w ktérym umiescicie
pitke.

2. Przed rozpoczeciem gry, kazdy zawodnik wybiera sobie
pseudonim o tematyce wojennej, np. granat, mozdzierz,
karabin, mina.

3. Ustawcie sie ok. 2 metrdw od doitka.

4. Pierwszy gracz, ktdéry zgtosi sie na ochotnika pod-
chodzi do umieszczonej w dotku pitki i méwi formutke:
bije, bije, bije np. granat.

5. Osoba o tym pseudonimie musi dobiec do dotka, ztapac
pitke i glodno krzyknaé¢ ,STOJ”.

6. W tym czasie pozostali gracze odbiegaja jak najdalej
od dotka. Na hasto ,Sté6j” zatrzymuja sie w bezruchu.

7. Wywolany gracz musi trafi¢ pitka w osobe stojaca
najblizej.

8. Jezeli trafi, nastepuje zmiana miejsc. Jezeli mu sie
nie uda, dalej jest wywoiywany po pseudonimie i pow-
tarza wszystkie czynnosci.

Z informacji Jana Zalewskiego z Pereszczowki

-

\J/_ 1_‘,4‘,54\
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Szmaciarz

Liczba uczestnikéw: dowolna
Miejsce: podwodrko

1. Narysujcie na ziemi okrag. W jego Srodek wbijcie kij
o diugosci ok. 1,5 metra.

2. Nastepnie na linii kota potdzcie dowolna czesé
wiasnego ubrania, np. kurtke, czapke, podkoszulek itp.
3. Sposrdd siebie wybierzcie wartownika, ktéry stan-

ie w $rodku kota i trzymajac jedna reka za kij, druga
bedzie tapat graczy, ktdérzy chca odebrac¢ swoja wiasnosé
(czesci pozostawionej garderoby) .

4. Jezeli ktéry$s z was zostanie zlapany, zamienia sie
miejscem z wartownikiem.

5. Gra toczy sie do momentu, az wszystkie ubrania
zostana zabrane z kota.

Z informacji Henryka Nazaruka z Pereszczdwki
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W chowanego

Liczba graczy: wiecej niz 3
Rekwizyty: niepotrzebne

1. Wybierzcie osobe, ktdéra bedzie szukata pozostatych
graczy.

2. Uzgodnijcie baze - moze to byé¢ Sciana, stup, drze-
wo, cze$é pitotu. Przy bazie stoi obrécona, czyli osoba
ktéra bedzie szukata. Odwraca sie ona tylem do ze-
branych, zamyka oczy 1 odlicza do wczes$niej uzgodnione
Iiezby—{(np--1dg=50)

3. W tym czasie pozostali gracze szukaja kryjowek.

4. Po skonczeniu odliczania obronca bazy wota: ,Patka,
zapatka, dwa kije. Kto sie nie schowa, ten kryje!” i
rozpoczyna poszukiwania schowanych graczy. Gdy kogo$
zobaczy, wraca szybko do bazy i wota: ,raz, dwa, trzy
Magda (wotamy imie znalezionego gracza)”. Znaleziona
osoba konczy gre.

5. Mozecie przechytrzyé obronice i bezpieczni dotrzeé¢ do
bazy przed nim. Jezeli wam sie to uda, dotykajac bazy
wotacie: ,raz, dwa, trzy za siebie”.

6. Gdy wszyscy zostana znalezieni, gra rozpoczyna sie
od nowa. Nowym obronca zostaje osoba, ktdéra zostata
znaleziona jako pierwsza.

,Jedno wybrane w kacie stato. Z zamknietymi oczami. A
reszta sie chowatardo daszkow, do stodoty, gdzie kto
mogt. Aby sie schowac¢. Po wypowiedzeniu stowa juz to
zaczynato sie szukanle. Kogo pierwszego znajdzie, to
ten nastepnym razem sztkat.”

Z informacji
Jbzefa Hawryluka
vel Bartoszuk
(Zahajki)
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Kolory

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: pitka

1. Ustawcie sie w kole i wybierzcie osobe, ktéra jako
pierwsza rzuci pitke do wybranego uczestnika zabawy.

2. Rzucajcie do siebie pitke, podajac jednoczesdnie
nazwe jakiego$ koloru.

3. Nie mozna tapa¢ pitki przy kolorze czarnym, oznac-
za to bowiem ,skuche”. Skusi¢ mozna takze jezeli nie
ztapiecie pitki przy dowolnym kolorze (innym niz
czarny) .

4. Gracz, ktéry skusi musi kucngé. Jezeli nastepnym
razem ziapie pitke, moze wstac¢. Jezeli natomiast po raz
kolejny nie uda mu sie, musi przyklekna¢ na jedno ko-
lanko, potem na oba. Przy kolejnej skusze siada na zi-
emi, potem juz tylko sie kiadzie. Kazde ztapanie pitki
oznacza powrdt o jedna pozycje do gdéry.

5. Wygrywa zawodnik, ktdéry najdiuzej pozostanie w grze.
Natomiast z gry odpada zawodnik, ktéry lezy juz na zi-
emi i kolejny raz skusi.

Z informacji Magdaleny Pepy

Wyrzucanie z praszczy

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: sznurki, okragty rzemien, kamien

1. Przygotujcie praszcze. *

2. Wyznaczcie punkt startowy, z ktdérego bedziecie
wykonywali rzuty.

3. Stojac w punkcie startu rozkreécie wokdl siebie
wiozony w praszcze kamien.

4. Gdy kamien nabierze rozpedu, pusécie jeden koniec
sznurka i1 obserwujcie lot kamienia.

5. Wygrywa ten z was, ktdérego kamien polecial najdalej.
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Krodl
Liczba graczy: dowolna

1. Wybierzcie poprzez wyliczanke osobe, ktdéra bedzie
krdlem. Pozostali beda dziatkami.

2w Dz Ta Tkl

- Schowajcie sie i ustalcie czynnos$¢ ktdéra bedziecie
pokazywac.

3. Rozpocznijcie nastepujaca rozmowe z krdlem:

- Gdziescie byli, cos$cie robili?

- Bylidmy tam, robilismy to.

4. Dziatki:

Pokazujcie ustalong wczesniej czynnosc.

5. Jezeli krél zgadnie pokazywana czynnosé, zaczyna
geni.cldzidtlkil.

6. Zlapana osoba zastepuje krdla i gra rozpoczyna sie
od poczatku.

Z informacji Wioletty %ajtar

Wyrzucanie kamieni z bata

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: bat, kamien

1. Nazbierajcie kamieni.

2. Przywiazcie kamien na koniec bata, weZcie rozmach i
wyrzuécie kamien.

3. Wygrywa ten z graczy, ktdérego kamien polecial na-
jdalej.

Zabawa przeznaczona dla mtodziezy.

~Mtodsze chiopaki zbieraty kamienie. A starsze
wyrzucaty je. Nawet przynosili z domu w torbach. Tak
byto przy pasieniu krow, na takach i jak grupy sie
podzielity.”

Z informacji Jbézefa Hawryluka vel Bartoszuk (Zahajki)
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Ojciec Wirgiliusz
Liczba graczy: dowolna

1. Wybierzcie Ojca Wirgiliusza.

2. Ustawcie sie w kétku, trzymajac sie za rece, tak aby
Ojciec Wirgiliusz znalaz?i sie w $rodku.

3. Rozpoczynajac zabawe zacznijcie kreci¢ sie w kdiku
do stéw piosenki:

Ojciec Wirgiliusz uczyi dzieci swoje,

A miat ich wszystkich sto dwadziescia troje,
Hejze dzieci, hejze ha,

Rébcie wszystko to co ja,

Hejze dzieci, hejzZe ha,

Rébcie wszystko to co ja...

4. Po skonczonej piosence Ojciec Wirgiliusz wykonuje
jakie$ ruchy, a pozostali uczestnicy zabawy nas$laduja
go.

5. Zmiana nastepuje wédwczas, gdy Ojciec Wirgiliusz
wybierze swojego nastepce 1 zabawa rozpoczyna sie od
nowa.

Z informacji Renaty Nazaruk (Pereszczoéwka)
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Patka tatarka

Liczba graczy: wiecej niz 3
Rekwizyty: kijki

1. Wybierzcie osobe, ktdéra bedzie szukata pozostatych
TJLaCZY -

2. ZnajdZcie baze, najlepiej studnie drewniana.

3. Niech wszyscy gracze ,uzbroja” sie w kije. Wybrana
przez was osoba czeka okreslony czas i zaczyna szukacd
pozostatych graczy.

4. Zadaniem ukrywajacych sie graczy jest dotarcie do
bazy przed osoba, ktdéra szuka. Gdy juz znajda sie przy
bazie, stukaja w studnie kijem i wotaja: ,patka tatarka
za siebie”.

Z informaciji Jbézefa Hawryluka vel Bartoszuk (Zahajki)

Pikra I

Liczba graczy: wiecej niz 2
Rekwizyty: kijek, kamienie

1. Wbijcie kijek w ziemie.

2. Narysujcie linie - miejsce, z ktdérego sprdbujecie
straci¢ kijek.

3. Ustalcie kolejnos$¢ wykonywania rzutdéw kamykiem.
4. Rzucajcie tak, aby straci¢ nim kijek.

5. Gdy kijek dotknie ziemi, nastepuje koniec gry.
Wygrywa ten gracz, ktdéry stracit wbity kijek.

Przekazata Janina Karpinska (Dreldw)
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Pikra II

Liczba graczy: wiecej niz 2
Rekwizyty: kijek, kamienie

1. Narysujcie na ziemi koto. W jego Srodek wbijcie ki-
jek.

2. Wybierzcie pastucha, ktéry bedzie bronit kijka.

3. Narysujcie linie - miejsce z ktdérego pozostali za-
wodnicy sprdébuja stracic¢ kijek.

4. Ustalcie kolejno$¢ rzucania kamykiem.

5. Wykonujac rzut prdébujcie straci¢ kijek. Zadaniem
pastucha jest bronienie go przed upadkiem.

6. Gdy komus$ uda sie zbi¢ kij, zajmuje miejsce pastu-
cha 1 gra rozpoczyna sie od nowa.

Przekazal Jan Netczuk (Pereszczdwka)

Pikra III

Liczba graczy: wiecej niz 2. Ilos¢ graczy uzalezniona
od dtugosci zerdkix*
Rekwizyty: kijek, zerdka*, piteczka

1. Wbijcie kijek w ziemie.

2. Do kijka przymocujcie z jednej strony zerdke
(zerdz) . Druga strone pozostawcie swobodnie na ziemi.
3. Wykopcie niewielki dotek i przygotujcie piteczke.

4. Ztrapcie za zerdke (zerdz), stojac jeden przy drugim
i poruszajcie sie w polu okregu (kijek jest Srodkiem).
5. Poruszajac sie w polu gry, sprébujcie wtracic
piteczke do dotka trzymanag zerdka.

6. Wbicie piteczki do wykopanego dotka oznacza koniec

gry.

*kawatek drzewa (gataz)
Gra znana réwniez pod nazwa ,Zmiana doika”.

Z informacji Marianny Panasiuk (Pereszczdwka)
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Pomidor

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: dowolne drobiazgi stanowiace fanty

1. Wybierzcie prowadzacego zabawe. Bedzie on Pomidorem.
2. UsiadZcie w rzedzie. Pomidor podchodzi do kazdego =z
was 1 zadaje wam przerdzne pytania, na ktdre musicie
odpowiedzieé¢ stowem ,pomidor”.

3. Ten z was, ktdéry sie zasmieje, badZz odpowie innym
siowem oddaje fant.

Na koniec zabawy, musicie wykupi¢ swoje fanty. Zaptata
za fant moze by¢ piosenka, wierszyk badZz jakie$ inne
zadanie do wykonania.

W noze/ W dziobanego

Liczba graczy: dwédch lub wiece]
Rekwizyty: néz

1. Zawodnik rozpoczynajacy gre wykonuje rzut nozem tak,
aby jego ostrze wbilo sie w ziemie lub w deske.

2. Nastepnie zawodnik ponownie rzuca nozem, tym razem z
kciuka, proébujac trafi¢ w to samo miejsce na ziemi lub
w deske.

3. Kolejne prdéby to zmiana miejsca z ktdrego rzucato
sie nozem. Rzuty wykonywato sie z palca, z nosa, z
gtowy itp.

»~A pdzZniej przychodzit dyrektor i zabierai Ci néz”
Gra w noze to typowa gra dla chiopcodw.
Z informacji Grzegorza Zagozdzona

Gra miata wiele odmian. Rzucano z czegos, badZ do
czegos. We wsi Z06zki popularna byta gra w noze, ktora
polegata na trafieniu w przerwy miedzy roziozonymi pal-
cami reki.

Z informacji pani Henryki
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Salonowiec

Liczba graczy: wiecej niz 3
Rekwizyty: linijka 50 cm

1. Wybierzcie osobe, ktdra poiozy sie piersiami na
stole i1 zasioni sobie oczy dlonmi.

2. Pozostali uczestnicy spotkania niech stana w kétku
tak, aby lezaca na stoliku osoba znalazta sie w $rodku.
3. Nastepnie jeden z uczestnikéw gry lekko uderza
linijka (lub ditonig) lezacego na stole w posladek.

4. Osoba lezaca wstaje i1 zgaduje, kto ja uderzyi.
Jezell odgadnie, to zamieniaja sie miejscami 1 gra
rozpoczyna sie od nowa. Jezeli nie uda jej sie odkry¢,
ktéry z kolegdw zabawy ja uderzyl, drugi raz kiadzie
sie na stot.

»,0koto roku 1945 Salonowiec byt modny. Ale to tylko
chtopaki bawity sie w Salonowca. U nas w szkole to jak
byty diugie wieczory, to zbieraty sie chiopaki i graty
w Salonowca. To nie byta trudna gra. Ale byta bard-

zo Smieszna 1 wesota dla otoczenia. Jeden z chiopakoéw
k1ad? sie na stdi piersiami do stoiu i1 zastania? sobie
oczy dionmi. W tym czasie jeden z otoczenia bi1 go w
posladek dtonig. Po wstaniu ze stotu, jak zgad? kto go
bi?, to ten sie ktad? na stoi. Ale jak nie zgadi, kto
go bit, to drugi raz sie ktadt na stot. Czesto predzej
wstawat, jak sie kiadi. Przy tej grze uzywali tez lin-
ijki 50 cm i chowali 1inijke pod marynarke.”

Z informaciji
Jozefa Hawryluka
vel Bartoszuk (Zahajki) Sy \ g~ &

72



Skakanka

Liczba graczy: dowolna. Mozna byio skaka¢ indywidual-
nie badZz grupowo.

Rekwizyty: skakanka badZz diuzszy sznurek, na koncach
ktérego zawigzywalo sie supty

1. Ztapcie skakanke za konce i wprowadzcie ja w ruch
nad gtowa 1 pod stopami.

2. Gdy skakanka zbliza sie do stép, przeskoczcie ja.
Jezelil skusicie (zaczepicie stopa o skakanke) nastepuje
zmiana ( jezeli uczestnikdéw zabawy jest wiecej), badz
rozpoczynacie od poczatku (skakanie indywidualne) .

3. Do tej zabawy mozecie wprowadzi¢ stopnie trudnosci.
Na poczatku skaczcie podskakujac na dwéch nogach,
pdzZniej na jednej (raz prawa, raz lewa). Kolejny etap
trudnosci to skakanie przez skakanke ze skrzyzowanymi
nogami oraz do tyiu.

Z informacji Magdaleny Pepa

ack
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Stary niedzwiedz mocno Spi
Liczba graczy: dowolna

1. Wybierzcie osobe, ktdéra bedzie niedzZwiedziem. Kuca
ona 1 udaje $piacego niedzwiedzia.

2. Pozostate osoby ustawiaja sie w kétku wokdi
niedzwiedzia i powtarzaja wierszyk:

Stary niedzZwiedz mocno Spi, stary niedzZwiedZ mocno Spi,
my sie go boimy, na palcach chodzimy,

jak sie zbudzi, to nas zje,

jak sie zbudzi, to nas zje.

Pierwsza godzina niedzZwiedz Spi,
druga godzina niedZwiedZ chrapie.
trzecia godzina niedzZwiedzZ z1apie!

3. Gdy konczy sie piosenka-wyliczanka, niedzZzwiedz budzi
sie 1 zaczyna gonié¢ dzieci, ktdre od niego uciekaja.

4. Ten gracz, ktdéry zostanie zlapany, bedzie
niedzwiedziem w nastepnej rundzie.
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Sympatia
Liczba graczy: dowolna

1. Podzielcie sie na dwie grupy. Jedna stanowia dziew-
czynki, druga chiopcy.

2. Ustawcie sie w dwéch rzedach naprzeciwko siebie
(dziewczynki z jednej, chiopcy z drugie]j strony).

3. Patrzac na uczestnikdéw zabawy z druzyny przeciwnej
zastanawiajcie sie szeptem nad ,wybrankiem”, czyli
osoba, ktérg lubicie badz ktdéra wam sie podoba.

4. Sposrdd uczestnikdw zabawy wybierzcie osobe, ktdéra
bedzie chodzita miedzy wami i siuchata, kto kogo sobie
wybiera. Osoba ta wyznaczy rbéwniez uczestnika, ktoéry
rozpocznie zabawe.

5. Wyznaczona osoba podchodzi do uczestnika zabawy

z druzyny przeciwnej, ktéry jej zdaniem wybral ja,
czyli okres$lit ja na swojego ,wybranka”. Ktania sie
przed nim i1 czeka na jego reakcje. Jezeli nie uda jej
sie zgadnaé¢, uczestnik, do ktdérego podeszta, obraca
sie tyiem, a ona podchodzi do kolejnego. Znalezienie
»wybranka” konczy runde i do zabawy przystepuje kole-
jna osoba.

,Jak chodzitam do szkoty uczyta nas Zofia Krzykdwna,
pézZniej Turyk. Byta to wspaniata nauczycielka, ktdra
byta zawsze z dziedémi. To ona uczyta nas tych gier,
koledowata z nami, do kosciota nas prowadzita. Ona
zawsze z przodu szta, parami nam kazata sie ustawic 1
prowadzita nas do kosSciota. Nie mia? prawa nikt odezwac
sie w kosciele. Ona wszystkich obserwowata”

Z informacji pani Henryki (Dreldw)
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Zabawy na trzepaku

Plac z trzepakiem byt najpopularniejszym miejscem pod-
woérkowych zabaw. To tutaj dzieci powierzaty sobie

swoje sekrety, prowadzity diugie rozmowy O wszyst-

kim, relaksowaty sie siedzac na trzepaku, ¢wiczyly
sprawno$¢ i refleks $cigajac sie z innymi w jak najszyb-
szym wykonywaniu okres$lonych wczes$niej uktaddw, badz

po prostu na nim wisiazty.

Bardzo popularna zabawa na trzepaku byty zawody w
wykonywaniu ukiadédw gimnastycznych na czas.

1. Wymy$lcie na poczatek prosty uktad polegajacy na
pokonaniu dolnej i gbrnej poprzeczki trzepaka.

2. Wyznaczcie kolejnos$¢ startu i START.

3. Wykonanie wszystkich czynnosci bez skuchy, czyli bez
ominiecia jakiego$ elementu czy upadku, rozpoczynalto
nastepna runde, do ktérej dodawaio sie kolejne elementy
do wykonania.
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Popularnym ukladem byto wskoczenie na dolna poprzeczke
trzepaka (metoda dostania sie na nig byta dowolna).
Stojac na niej nalezalo przekrecié¢ sie przez gdbdrna
poprzeczke trzepaka. Nastepnie siadajac na dolne]j po-
przeczce wykonywalo sie zwis giowa w dbéi przez zac-
zepienie sie na niej kolanami i zgrabne wyladowanie z
takiej pozycji na ziemi.

Niejednokrotnie trzepak peinit funkcje siatki do siat-
kéwki badz bazy przy grze w chowanego.
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Zabawa w dom

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: wszystko co moze sie przydaé¢, np. kawatki
cegiet, ros$liny, deski, puszki, piasek, woda itp.

1. Ze zgromadzonych rekwizytdédw urzgdzZzcie dom. Powinien
mie¢ on kuchnie, w ktdérej gotuje sie rdznego rodzaju
potrawy oraz pokdj, w ktdérym przyjmujemy gosci. Naj-
lepszym miejscem na urzadzenie domu byl osioniety kat
podwdérka, wsrdd krzakdw, pod ktdre mozna swobodnie
wejse itp.

2. Zbierzcie ros$liny: trawy, kwiatki, liscie. Jezeli
rodzice pozwola mozecie zerwad¢ warzywa z ogrodu. Jezeli
kto$ ma dostep do wody, moze uzy¢ jej do gotowania.

3. Ze zgromadzonych ros$lin gotujemy ,wymys$slne” potrawy,
po czym zapraszamy gos$ci - moze to by¢ kolezanka, ktoéra
przyszia sie z nami pobawic.

Z informacji Magdaleny Pepy

Zabawy w sklep

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: wszystko co moze sie przydaé¢, np. kawatki
cegiel, rosliny, deski, puszki, liscie brzozy itp.

1. Ze zgromadzonych rekwizytdw urzadzZzcie sklep.

2. Zebrane ros$liny: trawy, kwiatki, liscie, piasek,
kartofle, postuza do przygotowania rdéznego rodzaju
potraw, ktdére beda nastepnie sprzedawane

3. Wybierzcie osobe, ktdéra bedzie sprzedawca.

4. Pozostate osoby podchodzag do lady i kupuja oferow-
ane potrawy. Za wybrane potrawy ptacicie 1iéémi brzozy.
Mozecie sie targowac.

Z informacji Beaty Korolczuk
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Zoska

Liczba graczy: dowolna. Mozna w nia gra¢ indywidualnie,
badz w kilka oséb.
Rekwizyty: otowiana kulka, kolorowa weina

Gra polega na odbijaniu noga peczka kolorowej witdczki
obciazonej otowiana kulka.

1. Ustalcie kolejnos$¢ odbijania. Pierwszy gracz bierze
otowiana kulke z przymocowanymi do niej rdéznokolorowymi
fredzlami z weiny i odbija ja noga.

2. Uzyskana liczba odbi¢ decyduje o wygranej. Im wiecej
razy gracz odbije kulke, tym lepsza zajmie pozycje.

Gra znana jeszcze przed druga wojna Swiatowa.

Z informacji Bogdana Dziedzica (%fb6zki)
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Liczba graczy: dowolna

1. Wybierzcie spos$rdd uczestnikd4w zabawy chlopaka,
ktéry bedzie parobkiem.

2. Ustawcie sie w kétku wokdr parobka i maszerujac
wokdl Spiewajcie:

Jam dzieweczka, tys parobek.
Péjdziem razem na zarobek.
Oj da, oj dana.

Oj da, oj dana.

Co przez tydzien zarobimy.
To na staros¢ odiozymy.

Oj da, oj dana.

Oj da, oj dana.

3. Gdy konczy sie piosenka, sprytniejsza (pierwsza)
uczestniczka zabawy podbiega do parobka, chwyta go pod
ramie 1 razem maszerujg w kbétku.

Z informacji pani Henryki (Dreldw)
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Czy boicie sie czarnego luda
Liczba graczy: dowolna

1. Sposrdd uczestnikdw zabawy wybierzcie osobe, ktodra
bedzie ,czarnym ludem”. Mozecie do tego wykorzystac
nastepujaca wyliczanke:

Wpadta gruszka do fartuszka,
A za gruszka dwa jabituszka,

A Sliweczka wpasc¢ nie chciaila,
Byta jeszcze niedojrzaila.

Raz, dwa, trzy

~Czarnym ludem” bedziesz ty.

2. Przed ,czarnym ludem” narysujcie patykiem linie,
ktbébrej przekroczenie bedzie celem gry, meta. W pewnej
odlegtosci (np. 15 krokdw) narysujcie druga linie,
ktdéra bedzie startem. Z linii tej rozpoczynacie gre.
3. Waszym zadaniem bedzie przekroczenie 1linii, na
ktérej stoi ,czarny lud” tak, aby nie zostac przez
niego ztapanym.

4. Chcac rozpocza¢ zabawe prowadzZzcie z nim nastepujaca
rozmowe :

- Czy boicie sie czarnego luda?

- Nie

5. Odpowiadajac ,nie” na pytanie ,czarnego luda” zac-
zynacie biec za linie na ktérej stoi, a ,czarny lud”
prébuje was zitapac¢. Schwytani gracze staja sie odtad
pomocnikami ,czarnego Luda” i1 pomagaja mu tapac
pozostatych uczestnikdw zabawy.

6. Gra trwa do momentu wytapania wszystkich graczy.
Ostatni zostaje nowym ,czarnym ludem”.

Z informacji pani Henryki (Dreldw)

61



Kartofelek

Miejsce gry: pole, na ktérym zbierano kartofle
Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: patyki, kartoile

1. Niech kazdy z graczy znajdzie sobie niewielki patyk
lub kijek oraz kilka matych kartofli

2. Narysujcie na polu linie, z ktdrej bedziecie odd-
awali rzuty

3. Ustalcie kolejnos$¢ rzutdédw. Wykorzystajcie do tego
wylicznke np.:

Entliczek, petliczek
czerwony stoliczek,
na kogo wypadnie

na tego bec.

4. Nadziejcie kartofel na kijek i wykonujac jeden za-
mach oddajcie rzut tak, aby kartofel poleciat jak na-
jdalej

5. Zabawe wygrywal ten, czyje kartofle wyladowaty na-
jdalej.

r~Zabawa ta odbywata sie najczesciej po wykopkach,

kiedy to rodzice zabierali dzieci na pole, aby pomogty
zbierad¢ odkryte po bronowaniu drobne kartofle. Ta dosc¢
Zmudna praca szybko nudzita sie dzieciom i wowczas
zaczynaly one bawié¢ sie w te gre. PoniewaZ zazwyczaj w
poblizu pola rosty jakies drzewa, to ze znalezieniem
patyka nie bylo problemdw. Jedynymi minusami tej zabawy
byto to, Ze niejednokrotnie kartoflem trafiony zostaz
rodzic (a wtedy dzieciom nie byfto juz do Smiechu) oraz
to, zZe przegrani uczestnicy zabawy musieli pozbierac
porozrzucane kartofle.”

Z informacji Mariana Kodmidra ze wsi Szdstka
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Zabawa wielkanocna

Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: pisanki wielkanocne

1. Narysujcie na ziemi dwie linie oddalone od siebie o
6 krokéw.

2. Na jednej linii ulébzcie przyniesione pisan-

ki, zostawiajac sobie po dwie (najwieksze lub
najtadniejsze)

3. Waszym zadaniem bedzie zbicie jak najwiekszej ilosci
pisanek, ktdére odtad stang sie wasza wtasnoscia.

4. Ustalcie kolejnos$¢ oddawania rzutdw (turlania pisan-
ki po trawie)

5. Wybrany uczestnik zabawy staje na przeciwlegiej
linii i1 tak ,wypuszcza” swoja pisanke, aby toczac sie
zbita jak najwiece] pisanek innych graczy. Tracone
pisanki moze zabra¢ i wystawié¢ w kolejnej rundzie.
Jezell pisanka nie zbije zadnej innej pozostaje na
miejscu, w ktdérym sie zatrzymata i w nia rdédwniez moze
celowa¢ kolejny uczestnik zabawy.

6. Gra moze zakonczy¢ sie po dwédch rundach (kazdy ma
dwa rzuty) lub gracze moga zadecydowac¢, ze chca grac
dalej. Ustawiaja wiec ponownie swoje pisanki.

7. Zwycieza ten, kto zdobedzie jak najwiecej pisanek.

Ta zabawa popularna byta na wsi w czasie Swiat Wielkanoc-
nych. Zazwyczaj babcie malowaty duzo pisanek i rozdawaty
je swoim wnuczkom, zwlaszcza tym, ktdére przyjezdzaily na
Swieta z innych miejscowos$ci. Po $wiatecznym obiedzie
dzieci braty pisanki i wszystkie spotykaly sie na jed-

nym podwdérku. Tam wtajemniczano nowych graczy w szczegdily
gry. Dzieci, ktdére znaly sie wczesé$nie]j, byly sprytniejsze
i czesto najtadniejsze lub najwieksze pisanki zostawiaty
na zbijanie. Tym sposobem potrafity szybko wyeliminowaé z
zabawy nowych graczy, zyskujac ich pisanki. Zdarzalo sie i
tak, zZe dzieci piakatly z powodu utraconych pisanek i woéwc-
zas dzielono sie z nimi wszystkimi ocalatymi pisankami.

Z informacji Jana Smala ze wsi Strzyzdwka
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