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WSTEP

Osrodek Dziatan Ekologicznych ,Zrodta” od 18 lat zajmuje sie szeroko rozumiang eduka-
cja ekologiczna, przyrodnicza, globalng i obywatelska. Nasza misja jest state zwiekszanie
stopnia $wiadomosci ekologicznej spoteczeistwa poprzez aktywna edukacje, realizo-
wang gtdwnie poprzez warsztaty dla mtodziezy, szkolenia, wyjazdy terenowe, projekty
informacyjne.

Jako osrodek promujacy edukacje i kulture ekologiczng, pragniemy stworzy¢ dzieciom
i mtodziezy ciekawa alternatywe spedzania wolnego czasu — na fonie natury, z dala od
komputera czy ekranu telewizyjnego. Whasnie dlatego w tym roku rozpoczelismy reali-
zacje projektu ,Wychodza z cienia podwdrkowe wspomnienia”. Ma on na celu propa-
gowanie tradycyjnej kultury regionu tédzkiego poprzez upowszechnianie dawnych gier
i zabaw podwdrkowych, piosenek i wyliczanek zwigzanych z £odzig i okolicami.

Chcac szerzy¢ idee przywracania blasku tradycyjnym grom i zabawom podwoérkowym,
oddajemy w Paristwa rece ksigzke zawierajaca opisy dwunastu tradycyjnych gier i zabaw
podwoérkowych naszego regionu. Opisy te wzbogacone sg ilustracjami, wyliczankami stu-
z3cymi do rozpoczecia zabawy lub ustalenia kolejnosci gry wsréd uczestnikdw, podwor-
kowymi wspomnieniami dorostych mieszkancéw wojewoédztwa tédzkiego oraz fraszkami
lokalnego tworcy.

Mamy nadzieje, ze ksigzka stanie sie pozyteczna pomocg zaréwno dla dorostych, jak i mto-
dych - pierwszym pozwoli odSwiezy¢ wspomnienia i wyzwoli¢ mtodziencza energie, dru-
gim pobudzi wyobraznie i bedzie skutecznym lekarstwem na nude. Oby tez stata sie wier-
nym towarzyszem radosnych chwil spedzonych wspoélnie w gronie przyjaciét czy rodziny.
Okazuje sie bowiem, ze nie potrzeba stosu elektronicznych gadzetéw — wystarczy towa-
rzysz gry i kawatek przestrzeni, a dobra, petna pozytywnych emocji zabawa gwarantowa-
na. | nie obowiazuja tu zadne granice wiekowe. Jedyna granice wyznaczajg nasze checi.

Tak wiec bawmy sie — mali, wieksi oraz najwieksi - i niech ,wychodzg z cienia podwor-
kowe wspomnienia”!

Wiecej informacji mozna znaleZz¢ na stronie internetowej projektu: zabawy.zrodla.org.
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Onse madonse a flore,

omade omade omadeo deo riki tiki,
sprzedajemy nale$niki,

nalesniki sa gorace,

i kosztuja trzy tysiace,

raz, dwa, trzy!

Wyliczanki,

,cuda, wianki”
i zodpustu
obwarzanki.

Witold Smetkiewicz

Aniotek, fiotek, réza, bez,
konwalia, balia, wiciekty pies.

Ene due rabe, bocian potknat zabe
a zaba Chinczyka, co z tego wynika?

Ene due rike fake,

torba borba sme smake.
Eus deus kosmateus,

i morele baks.

Wpadta bomba do piwnicy,
napisata na tablicy:

SOS czarny pies,

tam go nie ma, a tu jest.

Palec pod budke, bo za minutke
zamykam budke.

Budka zamknieta, nie ma klienta,
klient w Warszawie siedzi na tawie.

Chodzi lisek koto drogi,

nie ma reki ani nogi.

Trzeba lisa pozatowac,
chleba z mastem podarowac.

Entliczek-pentliczek,
czerwony stoliczek,
na kogo wypadnie,
na tego — bec!

Jeden, dwa, jeden, dwa,
pewna pani miafa psa.

Trzy i cztery, trzy i cztery,

pies ten dziwne miat maniery.
Pieciszes¢, pieciszesc,

pies ten kosci nie chciat jesc.
Siedem, osiem, siedem, osiem,
wcigz o lody tylko prosit.
Dziewie(, dziesie¢, dziewie(, dziesie¢,
kto te lody mu przyniesie?
Moze ja, moze Ty?

Licz od nowa: raz, dwa, trzy!

Patka, zapatka, dwa kije,
kto sie nie schowa, ten kryje!

Ene due rabe, potknat bocian zabe,
zaba Tadeusza, w brzuchu jej sie rusza.

Triumf, triumf, misia, bela.
Misia, Kasia, konfacela.
Misia a, misia be,

Misia, Kasia, konface.

Siedzi baba na cmentarzu,
trzyma nogi w katamarzu.
Przyszedt duch, babe buch,
baba fik, a duch znikt.

Siedzi aniot koto krzaka
i gapi sie na slimaka.
Raz, dwa, trzy - kryjesz ty!

Na wysokiej gérze
rosto drzewo duze.
Nazywato ono sie
aplipaplibliteblau.
Kto tego nie wymowi,
ten nie bedzie grat.

Siedzi zajaczek na grochowej miedzy,
my sie ktaniamy a on sobie siedzi.

Ty zajaczku dobrze wiesz,

i wybierzesz kogo chcesz.

Szty pchty koto wody,

pchta pchte pchta do wody,
a ta pchta ptakata,

Ze jg tamta pchfa wepchata.

Pan Sobieski miat trzy pieski:
26tty, czerwony, niebieskil

Ekite pekite, cukite me.
Abel fabel, domina ra.
Echo pecho, kostka gra!



ZABAW

Mamy xxi wiek

A jednak mi zal,

ze stopniowo wychodzi z mody
dawnych podworek czar

i ginace zawody.

Zresztg nie tylko zawody,
réwniez dawne zabawy.

No cdz, takie czasy,

nie biega sie juz za kétkiem

i nie grywa ,w klasy”...

Witold Smetkiewicz

KLASY - CHLOPEK

Czas:
zalezny od liczby uczestnikéw

Wymagania terenu:
chodnik, asfalt lub ptaska ziemia

Wiek i liczba uczestnikow:
co najmniej dwdch uczestnikéw (ale mozna tez sie
¢wiczy¢ w skokach indywidualnie) od okoto 7. roku zycia

Niezbedne akcesoria:
patyk do rysowania na ziemi lub kreda/kamien do rysowania na chodniku, szkietko lub
kamyk znalezione w poblizu miejsca gry

Reguty gry:
Uczestnicy rysuja ksztatt klas — chtopka. Ustalajg w drodze wyliczanek kolejnos¢ udziatu
w grze.

Gra polega na umiejetnym przejéciu przez osiem pdl chopka tj. przez wszystkie osiem
klas dawnej szkoty podstawowej, wrzucaniu szkietka w kolejne pola ,chtopka”, na zgrab-
nym podskakiwaniu i utrzymaniu sie przez dtuzszy czas na jednej nodze.

Kazde dziecko prowadzi gre na wtasny rachunek.

Uczestnik wrzuca szkietko w ,pierwsza klase”, staje na jednej nodze, wskakuje w pole,
podnosi szkietko, przeskakuje reszte pél i wyskakuje na zewnatrz chtopka. W ten sposéb
stara sie zaliczy¢ wszystkie osiem pél. W ramiona wskakuje sie obunéz, zaréwno w dro-
dze do cely, jak i w drodze powrotnej. Do gtowy wskakuje sie obunéz, wykonuje obro6t
w powietrzu i skacze z powrotem. Jesli gracz skusi, kolejke rozpoczyna nastepna osoba.
Nastepnej kolejki nie zaczynamy od pierwszej klasy, ale od tej, na ktorej skusilismy.

Skucha to wrzucenie szkietka w nieodpowiednie pole lub na ktérakolwiek z linii chtopka,
to nieutrzymanie sie na jednej nodze lub naskoczenie na linie oddzielajace poszczegdlne
pola.

Wygrywa uczestnik, ktéry pierwszy ukoniczy szkote (8 klas).

Uwagi, komentarze:

Gre w klasy mozna dowolnie urozmaica¢ np. uktadajac kwadraty z cyframi w ksztatt ko-
perty, muszli slimaka lub stosujac rézne utrudnienia jak np. ktadzenie kamyka na udzie
zgietej podczas podskokéw nogi. | tak dalej, i tak dalej...



SERSO

Czas:
Dopoki nie rozbolg ramiona :-)

Wymagania terenu:
ptaska powierzchnia

Wiek i liczba uczestnikéw:
2 osoby, z krétszymi szpadami dostosowanymi
do wzrostu moga grac juz nawet 5-latki.

Niezbedne akcesoria:

Wykonane z wikliny lub innego materiatu: dwie szpady oraz kétko. Kétko Srednicy 30 cm,
szpady dtugosci ok. 9o cm. W zaleznosci od wzrostu gracza kétko mozna wykonaé mniej-
sze lub wieksze, a szpady krétsze..

Reguty gry:

Gra polega na wzajemnym przerzucaniu kdtka — ze szpady jednego gracza na szpade dru-
giego gracza. W tym celu gracze stajg w pewnej odlegtosci od siebie, kazdy trzyma w reku

szpade. Pierwszy gracz naktada kétko na szpade i wyrzuca je w gére i do przodu, w ten

sposdb, by druga osoba ,nabifa” kétko w locie na swoja szpade i mogta odrzucic je z po-
wrotem. Najlepiej wyrzucac kétko, robigc zamach zza przeciwlegtego ramienia — wtedy

koétko wybija sie wysoko w powietrze i leci na wigksza odlegtosc.

Uwagi, komentarze:

Jest to bardzo odprezajaca i wyjatkowa gra, poniewaz nie gramy na punkty — rzucajac
i odrzucajac koétko naszemu kompanowi uczymy sie wspoétpracy, ¢wiczymy zrecznosé
i trafianie do celu. Oczywiscie czesto zdarza sig, ze kotko zawisnie na drzewie albo poturla
sie w gtab wysokiej trawy, wéwczas zwotujemy z podwérka ,sztab do rozwiazywania sy-
tuacji kryzysowych” i gra juz angazuje wiecej niz dwojke uczestnikdw :-)
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ZIEMNIAK

Czas:

zalezny od ilosci i pomystowosci uczestnikow —
bywaja gracze dazacy do urozmaicania gry
stosujac przerdzne sztuczki z pitka

Wymagania terenu:
pfaski teren

Wiek i liczba uczestnikow:
od okoto 9. roku zycia, od czterech graczy

Niezbedne akcesoria:
pitka

Reguty gry:

Wszyscy uczestnicy stajg w kregu i odbijajg jeden do drugiego pitke obiema dtorimi (jak
w siatkowce) tak, by jak najdtuzej utrzymac jg w locie. Osoba, ktéra nie odbije skierowanej
do niego pitki (np. pitka jedynie otrze sie o dton) lub ktéra ostatnia dotykata pitke, za-
nim spadta ona na ziemig, wchodzi do $rodka tworzonego przez graczy kota i przykuca.
Osoby stojace na zewnatrz kontynuuja odbijanie. Teraz jednak, kiedy juz ktos jest w $rod-
ku, moga zaczac zbijac, tzn. zamiast odbi¢ pitke do kogos z kregu, moga ,$ciac”, celujac
w osobe bedaca w srodku. Jesli trafig, wdwczas osoba bedaca w srodku otrzymuje literke
LZ". | tak za kazdym udanym “Scieciem”, a wiec kiedy pitka chocby jag musnie, otrzymuje
ona kolejne litery - I, ,E”, ,M”", ,N", 1", ,A", ,K". Jedli uzbiera wszystkie litery, zostaje mia-
nowana ,ZIEMNIAKIEM” i odpada z gry.

Do srodka wchodzi sie tez za nieumiejetne Scinanie (pitka nawet nie dotknie osoby w $rod-
ku). Zauwazmy wiec, ze liczba oséb bedacych w srodku i narazonych na otrzymanie ety-
kiety ,ZIEMNIAKA" wzrasta. Kazda z tych os6b zbiera litery ,ziemniaka” na wtasne konto.

Tej niechlubnej etykiety mozna jednak unikng¢. Osoba w srodku moze ,wybawic sie”, czyli

wroéci¢ do kregu graczy, ale tylko w jednym przypadku - jesli przechwyci pitke. A sg na to

dwa sposoby. Pierwszy polega na ztapaniu pitki bedacej w locie. W tym celu musi wstawac
z kuckéw, kiedy osoby z zewnetrznego kregu odbijaja wzajemnie do siebie. Nie moze jed-
nak wstac na dtugo — podskakuje z kuckéw tylko po to, by przechwyci¢ pitke w locie. Jesli

sie nie uda, kuca z powrotem i dalej wyczekuje dogodnego momentu, by po raz kolejny

wybic sie ku gérze.

Drugi sposéb na ,wybawienie sie”, to ztapanie pitki, ktéra kto$ z zewnetrznego kota w nas

celowat. Wéwczas nastepuje wymiana — osoba, ktéra w nas celowata, wchodzi do $rodka,
a my wybawiamy siebie oraz pozostate osoby bedace z nami w srodku. Kiedy ,wybawia-
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my sie”, anulowaniu ulegaja wszystkie litery, ktére zgromadzilismy na swoim koncie. War-
to wiec nie chowac sie przed uderzeniem, ale bacznie obserwowac ruchy graczy i pitki, by
wyjs¢ zgry ,z twarzg”.

A kto i kiedy wygrywa w ,ZIEMNIAKA"? Kiedy zostato juz tylko dwoje graczy (reszta kuca
w srodku), ma miejsce ostatni ,serw” — kto skusi, ten wchodzi do srodka, a wygrywa ta
osoba, ktéra jako jedyna zostata na zewnatrz w pozygji stojacej.

Uwagi, komentarze:

Im wiecej 0séb gra, tym zabawa jest bardziej skomplikowana i bardzo czesto nastepuja
niespodziewane zwroty akgji. Bo moze juz zostalismy tylko we dwojke, ostatnie odbicie
i... ktos$ ze srodka tapie pitke, wybawiajac wszystkich! I musimy wejs¢ do srodka, a zwycie-
stwo przeszto nam koto nosal!

Tak bywa

Mezczyzni czesto

chtopcami pozostaja.

Nic sie w ich zyciu nie zmienia,
tylko zabawki sie zmieniaja.

Witold Smetkiewicz

CYMBERGAJ

Czas:
Dopdki nie wyczerpia sie nam zapasy monet.

Wymagania terenu:
stét lub ptaska, gtadka nawierzchnia

Wiek i liczba uczestnikow:
dwoch uczestnikéw, od okoto 7. roku zycia

Niezbedne akcesoria:
3 monety, 2 grzebienie/linijki/deseczki, kreda
lub miekki kamien do rysowania

Reguty gry:

Jedli nie mamy wolnego stotu, rysujemy na podtozu boisko do pitki noznej w wersji mini
(prostokat o wymiarach mniej wiecej 100 cm x 70 ¢cm) i zaznaczamy bramki na przeciwle-
gtych, krétszych bokach naszego boiska. Przygotowujemy 2 monety jednej wielkosci (beda
to nasi pitkarze) oraz jedna mniejsza (pitke). Pitke ustawiamy na srodku boiska, a pitkarzy
po obu jej stronach. Pierwszy ruch ma osoba wyznaczona w drodze wyliczanki. Jej zada-
niem jest, trzymajac w rece grzebien, uderzy¢ jego grzbietem (nie ostrg strong z zebami)
w swojg monete-pitkarza w ten sposéb, by odbita ona monete-pitke. Po jednym naszym
odbiciu ruch ma nasz wspétzawodnik i tak na zmiane. W takim cyklu poruszamy sie po
boisku, az dotrzemy w okolice bramki przeciwnika. Gol strzelony do bramki przeciwnika
to oczywiscie punkt na nasze konto. Po udanej akcji wracamy z pitkg i graczami do pozyciji
wyjsciowej (Srodek boiska) i kontynuujemy rozgrywke. Gramy do ustalonej liczby punktéw.

Uwagi, komentarze:

Podczas gry czesto w niewyjasnionych okolicznosciach ging monety — a to byt out i mone-
ty nie udato sie odnalez¢, a to komus zabrakto akurat grosza na lizaka... ;-) Jesli gracze nie
posiadaja ,kieszeni bez dna”, lepiej grac starymi monetami, ktére wyszty juz z obiegu. Cym-
bergaj to wbrew powszechnej opinii gra nie tylko dla chtopcéw - dziewczyny znakomicie
poruszajg sie po boisku, niejednokrotnie ogrywajac chtopakdw. Chtopcy jednak nie pozo-
staja dtuzni i odgrywaja sie na kolezankach, dajac popis umiejetnosci podczas gry w klasy.



KAPSLE

Czas:
Dopdki toru nie zmyje deszcz lub palce
nie napuchng od pstrykania.

Wymagania terenu:
powierzchnia tatwa do uformowania

Wiek i liczba uczestnikéw:
co najmniej dwdch graczy,
od okoto 6. roku zycia

Niezbedne akcesoria:
kapsle od butelek

Reguty gry:

Na ziemi rysujemy tor: kreda lubi kamieniem na chodniku, patykiem na ubitej ziemi lub
wygtadzajac piasek na obrzezach piaskownicy. Szeroko$¢ toru uzalezniona jest od liczby
uczestnikéw — im wiecej graczy, tym szerszy powinien by¢ tor. Zaznaczamy linie startu i li-
nie mety, a pomiedzy nimi moze ,dziac sie” wszystko, tzn. tor moze zakreca¢, mozna robic
nasypy i wyrzutnie z piasku, przeszkody z gatezi czy kamieni lub zbiorniki wodne (dotek
w ziemi zabezpieczony folig i wypetniony wodg albo zwykta katuza).

Ustawiamy kapsle na starcie, jeden obok drugiego, wierzchnig strona na spod, i pstryk-
nieciem w falowany bok kapsla przesuwamy sie do przodu. Pstrykamy na zmiane i w ten
sposob scigamy sie do mety. Wypadniecie poza linie toru oznacza strate kolejki. Wygrywa
ten gracz, ktérego kapsel jako pierwszy przekroczy linie mety.

Uwagi, komentarze:

W latach 8o-tych na podwdrkach bardzo popularng wersjg gry byt tzw. Wyscig Pokoju,
czyli wyscigi na kapsle rozgrywane na wzér transmitowanych w telewizji zawodéw kolar-
skich. Kapsel (kolarza) specjalnie przygotowywano do wyscigu — polerowano (zdzierano)
o chodnik jego wierzch tak, by miat lepszy ,poslizg”, a do wnetrza wklejano flage panstwa,
ktére dany gracz reprezentowat. Mocowano ja za pomoca plasteliny czy wosku, a samga
mape najczesciej wycinano z encyklopedii — ryzykujac oszpecenie wartosciowej ksigzki,
cho¢ grozito to nie lada burg od rodzicéw.

Dzi$ takze mozemy nasze kapsle ozdabiac i oznacza¢ np. naklejajac flagi, miniaturowe
obrazki z ulubionymi modelami aut, motocykli czy wizerunki sportowych idoli.

Kto okaze sie by¢ czarnym koniem naszych wyscigéw? Gotowi... START!
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KURY NA GRZEDZIE

Czas:
Dopdki starczy tchu.

Wymagania terenu:
podwérko z trzepakiem

Wiek i liczba uczestnikow:
minimum dwdch uczestnikdw, maksymalnie tyle
0508b, ile zmiesci sie na trzepaku, od 6.—7. roku zycia

Niezbedne akcesoria:
trzepak

Reguty gry:

W drodze wyliczanki wybierana jest osoba, ktéra bedzie w grze petnic¢ role koguta. Reszta
uczestnikéw to kury, ktdre rozsiadajg sie, staja, zawisaja na trzepaku, robig inne akroba-
cje — wszystko, byle tylko nie dotkna¢ ziemi. Kogut staje kilka metréw od trzepaka, ty-
tem do kur. Zaczyna odliczanie np. do dziesieciu, a w tym czasie kury musza ustawic sie
szybko wedle swoich upodoban na grzedzie (trzepaku). Gdy skoriczy sie odliczanie, kogut
z zamknietymi lub przewigzanymi chusta oczami zaczyna is¢ w kierunku trzepaka. Z wy-
ciggnietymi rekami podaza naprzdd, az jego rece nie napotkajg na rure trzepaka. Teraz
jego zadaniem jest, nie podgladajac, ztapac kt6ras z kur — za noge, za reke, za brzuch,
za sznurowke, czyli za co tylko sie uda. Kury jednak maja oczy szeroko otwarte i widzac
usitowania koguta, robig uniki — moga dowolnie przemieszczac sie po trzepaku, zmieniac
co chwile pozycje, ale zabronione jest schodzenie na ziemie. Kury musza zachowywac sie
bardzo cicho — wszelkie $miechy, brzdeki naprowadzaja koguta na trop! Czesto zdarza
sie, ze kogut zniechecony sprawnoscig kur zaczyna podgladac — jesli ktéras z bystrych kur
to zauwazy, moze krzykna¢: ,Filujesz!”. Wtedy kogut musi zawréci¢ kilka metréw przed
trzepak i zaczynac swoje ,polowanie” od poczatku.

W nastepnej kolejce kogutem zostaje pierwsza ztapana kura lub osoba, ktéra nie utrzyma-
ta sie na grzedzie i dotkneta ziemi.

Uwagi, komentarze:
Kogut musi podczas swojej wedréwki do kurnika zachowac ostroznos¢ — wystajaca kostka
chodnikowa, potkniecie i guz murowany.

Kogut czasem niechcacy zbacza z trasy i szuka, i szuka, i szuka... Widok btadzacego po
podworku koguta jest dla kur catkiem zabawny i wtedy ciezko zachowac¢ powage. Ale
pamietajmy, ze kogut styszacy chichoty z tatwoscig wrdci na dobry tor.



GRA W ZDOBYTE

Czas:
maksymalny czas trwania to okoto 2 godziny

Wymagania terenu:
Wymagany jest duzy obszar do zabawy, nawet 4 km2. Ponadto musi to by¢ np. podwérko,
na terenie ktérego znajduje sie jakis strategiczny punkt (stup, latarnia, drzewo).

Wiek i liczba uczestnikéw:
Minimum 8 0séb (po 4 w kazdej z druzyn) w wieku, ktéry pozwala na samodzielne poru-
szanie sie po duzych obszarach.

Niezbedne akcesoria:
niepotrzebne

Reguty gry:

Dzielimy sie na dwie druzyny i wyznaczamy obszar do zabawy np. kilka podwérek plus
okoliczny park lub sad albo las i fgka. Mozemy sie poruszac tylko w granicach tego obsza-
ru, a przytapanie kogos$ na niedozwolonym obszarze jest réwnoznaczne z dyskwalifikacjg
i wygrana przeciwnej druzyny.

Decydujemy réwniez o tym, jaki punkt obieramy za nasz cel - bedziemy musieli go zdo-
by¢, czyli dotkna¢. Moze to by¢ stup, latarnia, drzewo lub inne strategiczne miejsce na
podworku.

Jedna druzyna to zesp6t uciekajacy, druga — $cigajacy.

Druzyna uciekajaca chowa sig, ale jej zadaniem jest zdoby¢, czyli dotkng¢ wyznaczony
punkt — cel. Chowa¢ mozna sie wszedzie, gdzie dostep ma kazdy gracz, ale preferowane
jest granie wyfacznie na dworze. Nalezy korzystac z naturalnych kryjowek, takich jak krza-
ki, pagorki i zagtebienia terenu.

Gdy pierwsza druzyna ucieka, druga czeka okoto 10 minut, po czym zaczyna pogon — goni,
szuka cztonkéw druzyny pierwszej, ale i broni stupa. Przewaznie jedna osoba wytaczona
jest z gonitwy i pehi role straznika — broni stupa przebywajac w pewnej odlegtosci od
niego. Odlegtos¢ te ustalamy przed rozpoczeciem gry (najczesciej okoto 100 m). Jest to
przywilej straznika, poniewaz kompani z jego druzyny nie majg prawa przebywac tak bli-
sko celu. Moga oni wejs¢ w ,pole ochronne” dopiero, gdy w ten obszar wejdzie druzyna
przeciwna.

Tak wiec druzyna uciekajaca przemieszcza sie w kierunku celu - po drodze musi sie jed-
nak kamuflowac i chowac. Druzyna szukajaca goni przeciwnikéw i jesli kogos zauwazy,

le

wystarczy dotknac te osobe, aby zostata wyeliminowana. Czesto zaczyna sie wtedy dtugi
poscig. Nie trzeba poruszac sie grupowo — cztonkowie obu druzyn moga sie roztaczac.
Jest to nawet wskazane.

Wystarczy, ze jednej osobie z druzyny uciekajacej uda sie sprytnie omina¢ straznikdw, by
dotknac celu i... zdobyte! Jesli jednak straznik wypatrzy zblizajaca sie do celu osobe z dru-
zyny przeciwnej, musi dotkna¢ przeciwnika, zanim ten dotknie cel. Wtenczas eliminuje
rywala.

Powinno sie wyznaczy¢ tez maksymalny czas gry, np. okoto dwéch godzin. Jesli do tego
czasu nasz cel nie zostanie zdobyty, wygrywa druzyna przeciwna.

Po takim jednym starciu mozemy zamieni¢ sie rolami (druzyna szukajaca teraz bedzie
uciekac i na odwrét), by sprébowac rewanzu.

Uwagi, komentarze:

Cho¢ musimy sie zmie$ci¢ w wyznaczonym
czasie gry, to pamietajmy, ze dobry strateg
potrafi odpowiednio zarzadza¢ czasem — nie
przeciaga, ale gra na zwtoke i w ten sposéb
ostabia czujnos$¢ straznikéw pilnujacych celu.




KLIPA

Czas:
Czas zalezny od liczby uczestnikéw, mozliwe dokon-
czenie gry kolejnego dnia. Poki mama nie zawota.

Wymagania terenu:

Ubita ziemia — taka, na ktérej sa dobrze widoczne
rysunki pisane patykiem, lub beton, na ktérym
mozemy rysowac miekkim kamieniem czy kreda.

Wiek i liczba uczestnikéw:
0d 3 do 8 graczy w wieku od 8 lat, ale ¢wiczy¢
odbijanie klipy mozna od malenkosci.

Niezbedne akcesoria:

- klipa, czyli drewienko w ksztatcie prostopadtoscianu o podstawie o$miokata zaostrzone

klinowato na obu koncach, méwiac prosciej otéwek zatemperowany z dwéch stron. Na
kazdym z osmiu bokéw klipy wyciete lub wypalone cyfry od 1 do 4 (dwukrotnie w ko-
lejnosci: 12341234). Wystarczy tez jednak, jesli wystrugamy kotek o podstawie kwadratu -
bedzie wtedy miat cztery $cianki a wydrazone cyfry nie beda sie powtarzac. Przyblizone
wymiary klipy to: dtugos$¢ 11 cm (2 cm od zaostrzonego czubka do $cianki, 7 cm Scianka,
2 cm od $cianki do zaostrzonego czubka), obwdéd 7 cm;

- balas, czyli kijek lub wystrugana z drewna topatka stuzaca do podbijania i uderzania kli-
py. Przyblizone wymiary balasa to: dtugosc¢: 37 cm (12 cm raczka, 25 cm cze$¢ do odbija-
nia), szeroko$¢: raczka 2,5 cm, cze$¢ odbijajaca 8 cm. Czes¢ odbijajaca balasa zweza sie od
grzbietu w dét: od 2 cm do 0,7 cm w najwezszym punkcie.

Jesli nie mamy mozliwosci wykonania wyzej
opisanych akcesoriéw, wystarczy poszukac na
podwdrku opadtych na ziemie gatezi, patykdéw,
z ktérych wystrugamy klipe i balas. Balas nie
bedzie wtedy miat ksztattu ,tasaka”, a bedzie
jedynie dtuga, zaostrzong na jednym korncu
gatezig o dtugosci okoto 1 metra — trzymajac
taki dtugi kij, podbijamy krétszy (klipe).

Reguty gry:
Uczestnicy rysuja na ziemi kwadrat o boku 6070 cm. Ustalajg kolejnos¢ ,chodzenia”
w drodze wyliczanki.

Kazdy z graczy na poczatku swojej kolejki umieszcza klipe w $rodku kojty (kwadratu) i de-
likatnie ja podbija, uderzajac balasem w koniuszek. Klipa nie moze wyskoczy¢ poza kojte,
a jesli tak sie stanie, oznacza to ,skuche” i gre przejmuje kolejny gracz. Klipa po ,podskoku”
wskaze liczbe mozliwych dla gracza podbi¢ w danej kolejce (1, 2, 3 lub 4).

Teraz uczestnik rozpoczyna zdobywanie punktéw. Kazde z uderzeni wykonuje w ten sam
sposéb: podbija klipe ze srodka kojty, uderzajac w jej zaostrzony koniec, i gdy ta jest w lo-
cie, uderza w nig balasem — umiejetnie i z taka moca, aby nadac jej jak najdtuzszy lot. Gdy
gracz wykorzysta wszystkie szanse (1, 2, 3 lub 4), odmierza w asyscie pozostatych dzieci
uzyskana odlegtos¢ od miejsca, w ktérym klipa wylagdowata, do srodka kojty. Odlegtos¢
mierzy sie balasem (dtugos$¢ jednego balasa to jeden punkt).




Pozostali gracze czuwaja nad prawidtowosciag podbic¢, nad sumowaniem zdobytych punk-
téw i przez caty czas czyhaja na okazje do przechwycenia klipy w locie. Gdy im sie to uda,
maja szanse zmniejszy¢ dorobek gracza, odrzucajac klipe w kierunku kojty. Jesli prze-
chwycenie klipy nastapi w trakcie pierwszego podbicia, to do gry przystepuje szczesliwiec,
ktéremu sie to udato.

Wygrywa ten, kto pierwszy zdobedzie ustalong przed rozpoczeciem gry liczbe punktéw.
Nasi rodzice i dziadkowie grali zazwyczaj do tysigca, a wprawiony gracz odbijat na impo-
nujace odlegtosci, gromadzac sto, a czasem nawet dwiescie punktéw w jednej kolejce.

Uwagi, komentarze:
Wedtug Stownika Jezyka Polskiego klipa to gra chtopieca polegajaca na umiejetnym pod-
bijaniu kijkiem drewienka zaostrzonego po obu korcach.

W pamieci obecnych piecdziesieciolatkéw to gra pasjonujaca takze dla dziewczynek. Z kli-
pa przemierzato sie ziemiste uliczki. Opisywane w stowniku drewienko nazywalismy klipa,
rysowany na drézce kwadrat — kojta. Waznym stowem towarzyszacym emocjom byta sku-
cha: skucha, bo klipa tylko podskoczyta, skucha, bo klipy nie udato sie wybic z katuzy czy
dotka, skucha, bo... reszta wyda sie podczas gry!
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PANSTWA, MIASTA, czyli WOJNA

Czas:
0d $witu do zmierzchu, dokad starczy checi i zapatu.

Wymagania terenu:
Ubita ziemia - taka, na ktdrej sa dobrze widoczne rysunki pisane patykiem, lub beton/
asfalt, na ktérym rysujemy kredg lub kawatkiem cegty.

Wiek i liczba uczestnikéw:
Dzieci od ok. 7. roku zycia, co najmniej 4 uczestnikéw, ale maksymalnie tylu graczy, by
po podziale kuli ziemskiej wytonity sie na tyle wystarczajace terytoria panstw, by grajacy
mogli ustac na swoim polu.

Niezbedne akcesoria:

Patyk na tyle duzy, aby fatwo byto nim rzuca¢, kreda lub miekki kamier do narysowania
kuli ziemskiej i granic paistw, jesli gramy na betonie (lub patyk jesli gramy na ziemi), tekst
dowolnej wyliczanki.
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Reguty gry:

Uczestnicy zabawy rysuja na ziemi wielkie kofo (co najmniej 3 m Srednicy) i dzielg je na
tyle réwnych czesci, ilu jest uczestnikéw (podziat promieniami od srodka kota). Promie-
nie kota to granice panstw. Kazdy zawodnik przyjmuje nazwe wybranego kraju i wpisuje
w swoje pole. Zabawe rozpoczyna uczestnik wybrany w drodze wyliczanki. Stojac w kole
i trzymajac w reku patyk, méwi gtosno tekst:

~Lemoniada, oranzada, wywotuje wojne przeciwko... (tu wymienia nazwe panstwa, ktore
wzywa do walki, np. Chiny). W tym momencie wyrzuca patyk jak najdalej przed siebie i za-
czyna ucieka¢ w odwrotnym kierunku. Wszyscy uczestnicy rozbiegaja sie, ale za patykiem
musi pobiec tylko wywotany przeciwnik. Gdy znajdzie i przydepnie lub podniesie patyk
krzyczy: ,STOP!" — wtedy wszyscy muszg sie zatrzymac.

Teraz uczestnik wywotany do wojny (Chiny) wybiera panstwo, ktéremu chce wywota
wojne, méwiac: ,Wywotuje wojne przeciwko Rosji”. Teraz musi oceni¢ swojg odlegtos¢ do
wybranego przeciwnika, aby znalez¢ sie jak najblizej i dotkna¢ go patykiem. Odlegtos¢
wyznaczajg kroki:

« tzw. stoniowe (jak najwieksze kroki),

« normalne,

« stopki (przyktadamy piete prawej stopy do czubka palcédw lewej i tak na zmiane),

« parasolki (obrét wokét wtasnej osi).

Uczestnik, ktdry trzyma patyk, musi gtosno podag, ile jakich krokéw wykona (np. 10 sto-
niowych, 3 parasolki i 7 stopek) i zaczyna i$¢ w kierunku przeciwnika. W trakcie pozostali
gracze licza razem z nim kroki, pilnujac, by ten nie oszukiwat i ciagle wykonywat kroki
jednego rozmiaru - nie mozna zmniejszac np. stoniowych, im blizej celu. Oznacza to, ze
gracz, jesli przeszacowat, minie Rosje. Po wykonaniu wszystkich krokéw zatrzymuje sie.
Jedli z tej odlegtosci dotknie przeciwnika patykiem (przed grag ustalamy, czy patyk mozna
rzucic, czy trzeba stac na prostych nogach), ma prawo zabrac¢ czes¢ jego terytorium. Jesli
nie zdota dotkna¢, to przeciwnik zyskuje cze$¢ terytorium.

ZABIERANIE TERYTORIUM:

Czynnosc te nalezy wykonac stojac na swoim terytorium obiema nogami i maksymalnie
sie wychylajac, kolistym ruchem narysowac¢ patykiem nowe granice swojego panstwa. Po
tej czynnosci zawodnik, ktéremu ,zabrano” ziemie, zaczyna kolejna rozgrywke. Z gry od-
padajg uczestnicy, ktérym nie pozostanie nawet skrawek wtasnej ziemi. Dopuszczalne jest
wspaniatomyslne dzielenie sie posiadanym terytorium, ale wtedy wytonienie zwyciezcy
trwa dtuze;j.

Uwagi, komentarze:

Mozna takze zastosowac pewne utrudnienie: zabrac terytorium mozna dodatkowo pan-

stwu, ktérego ,wtadca” przez nieuwage wszedt na pole innego panstwa:

+ np. gdy Polska, podczas zagarniania pola przegranej w danym starciu Anglii, weszta na
terytorium Wioch i stamtad chciata odebrac troche ziemi Anglii (z Wtoch ma bowiem
wiekszy zasieqg). Jesli Polska nie uzyskata wcze$niej zgody od Wiochéw na skorzystanie
zich pola, moga oni odebrac ziemie Polsce;

« gdy gracz nadepnat na obce terytorium w dowolnym innym momencie gry, np. wraca-
jac po gonitwie za patykiem, przeszedt po obcym polu albo majac tylko skrawek swoje-
go pola, stoi na jednej nodze i podpart sie drugg noga o pole sasiada.

Wiadca, na ktérego terytorium nieopacznie wkroczono, moze oczywiscie wykazac sie fa-
skawoscig i odpuscic karne zagarniecie ziemi ,gapom”;-) Recytujac ,Oranzada, lemoniada,
wywotuje wojne...", mozna do woli wymysla¢ rymy np. czekolada, marmolada i inne, tak
by budowac napiecie i zdekoncentrowa¢ przeciwnikow.
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HALO HALI osobe, albo do niej nie dotrzemy. Ale musimy sprébowac¢ rzut. Przed nami najbardziej
»palacy” moment: jesli uda sie nam trafi¢ do kosza utworzonego z rak, zostajemy prowa-

Czas: dzacym w nastepnej rundzie. Jesli chybimy, pozostali uczestnicy wymyslaja nam jakie$

Dopdki starczy nam pomystéw na to, co moze sie zapali¢. zadanie do wykonania, a prowadzacy pozostaje ten sam.

Wymagania terenu: Uwagi, komentarze:

przestrzenne podwérko lub ogréd Jedli braknie nam juz pomystéw na wyrazy zaczerpniete z naszego podwérkowego oto-
czenia, musimy wyruszy¢ na poszukiwania nowych terenéw i mozemy zaczaé wywotywac

Wiek i liczba uczestnikéw: przedmioty znajdujace sie w domu lub w innych miejscach. Wtedy wystarczy tylko zmie-

od okoto 7. roku zycia, minimum trzech uczestnikéw ni¢ formute z ,Halo hali, miasteczko sie pali” na ,Halo hali dom/miejsce, w ktdrym sie jest

sie pali, a w tym... (miejsce) pali sie cos na litere...".

Niezbedne akcesoria:
pitka

Reguty gry:

Jeden z uczestnikéw jest prowadzacym, ktdry dzierzy pitke, a reszta staje w rzedzie na-
przeciwko niego. Prowadzacy musi rozejrze¢ sie po podwoérku i wybra¢ (w myslach!) ja-
kas rzecz, rosline itp., ktéra znajduje sie w miejscu zabawy, a kt6ra pozostali bedg mu-
sieli odgadna¢. Kiedy juz zdecyduje, wypowiada formutke: ,Halo hali, miasteczko sie pali,
a w tym miasteczku pali sie cos na litere... (tu pada pierwsza litera nazwy przedmiotu,
ktory wybrat)”. Rzuca pitke do pierwszej osoby w rzedzie, co oznacza, ze daje jej szanse na

odgadniecie, co sie pali. Ma na to kilka sekund — prowadzacy odlicza na gtos np. do pieciu,
po czym uczestnik musi odrzuci¢ mu pitke z powrotem. | tak po kolei kazdy z graczy daje

swoje propozycje. Prowadzacy nie ujawnia, czy komus udato sie odgadna¢ az do konca

kolejki. Dopiero wtedy postepuje nastepujaco:

- jedli nikt nie trafif, dopowiada drugg (w nastepnej kolejce trzecia) litere tajemniczego
palacego sie przedmiotu i procedura sie powtarza;

+ jesli komus udato sie odgadnac (jeszcze o tym nie wie), prowadzacy wypowiada znéw
formute: ,Halo hali, miasteczko sie pali, a w tym miasteczku pali sie...! Tu pada nazwa
przedmiotu, prowadzacy rzuca pitke wysoko w gore i ucieka. Natomiast osoba, kto-
ra przedmiot odgadta, musi szybko sie zorientowa¢ w sytuacji, ztapac pitke i krzykna¢

»Stop!”. Wtedy prowadzacy zatrzymuje sie, wycigga przed siebie rece i na wysokosci
zeber faczy je, tworzac z nich jakby kosz. Z kolei osoba z pitka bedzie musiata sie do niej
zblizy¢ i sprébowac wrzucic pitke do koszyczka. Aby maéc sie poruszyé, musi najpierw
wylosowac kroki, jakimi bedzie sie postugiwac. Do wyboru sg ogromne stoniowe, pa-
rasolki (obrét wokét wtasnej osi), zabki (skoki w przéd) i malutkie stépki. Nie mamy tu
jednak dowolnosci — kazdy krok ma przyporzadkowana liczbe, a liczby te w myslach
w kétko powtarza osoba, ktéra uciekata. My wybieramy jedynie moment, w ktérym
powiemy ,stop” — wtedy dowiemy sie jakie kroki wylosowalismy. Wykonujemy ich tyle,
z ilu liter sktadat sie odgadniety przez nas przedmiot. Oczywiscie kroki musza by¢ tej
samej wielkosci od poczatku do konca — zdarzy¢ sie wiec moze, ze albo miniemy druga
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CIUPY, czyli KAMIENIE

Czas:
zalezny od liczby graczy i wytrwatosci oséb poczatkujacych w ¢wiczeniu umiejetnosci
potrzebnych w grze

Wymagania terenu:
Gramy na piasku, ziemi lub betonie, kocu — byleby nie zedrze¢ sobie dtoni o twarde podtoze.

Wiek i liczba uczestnikow:
od okoto 6. roku zycia, od dwoch uczestnikéw

Niezbedne akcesoria:
5 kamykoéw nieznacznej wielkosci

Reguty gry:
Zabawa polega na podrzucaniu jednego kamienia w gére i jednoczesnym zgarnianiu
reszty z ziemi i fapaniu wszystkich w dfon.

W tym celu rozsypujemy kamyki na podtodze. Wybieramy jeden z nich i trzymamy w dto-
ni. Musimy podrzuci¢ go do gory i w tym czasie zgarna¢ kolejnego sposrdd rozsypanych
na ziemi — tapiemy kamien lezacy na ziemi tak, by zdazy¢ ztapac kamien, ktéry podrzucili-
$my. Podrzucamy i tapiemy tg samga dtonia!

Majac juz dwa kamienie w reku, podrzucamy jeden z nich i fapiemy kolejny (trzeci) z ziemi.
Powtarzamy czynnos¢, az ztapiemy wszystkie pie¢ kamieni w jedna dton.

Gdy przejdziemy ten etap, zaczynamy fapa¢ parami. Rozsypujemy cztery kamyki z powro-
tem na ziemi i znéw podrzucamy pigtego w gére. Tym razem jednak, podczas gdy jest on

w gérze, tylko przysuwamy 2 kamyki z ziemi blizej siebie (bedzie nam fatwiej je ztapac niz

kiedy sa w rozproszeniu) i tapiemy kamien bedacy w powietrzu. Dopiero teraz ponownie

podrzucamy kamien i zgarniamy dwa kamienie z ziemi, tapiemy wyrzucony kamyk. | zno-
wu po kolei — podrzucamy kamien, przysuwamy blizej siebie 2 pozostate kamyki, fapiemy
kamien. Pamigtajmy, ze caty czas trzymamy w dtoni wszystkie zgarniete kamyki, a wyrzu-
camy z niej tylko jednego.

Potem analogicznie tapiemy tréjkami, a na koncu wszystkie cztery.
Ostatni, najtrudniejszy etap polega na tym, aby wyrzucacitapac kamienie z grzbietu dtoni:
wysuwamy przed siebie dton, ztagczamy i prostujemy palce, kamienie ktadziemy na grzbie-

cie dfoni na $rédreczu, wyrzucamy wszystkie w gore, tak by ztapac je w ta sama dton.

Oczywiscie ¢wiczac sie w fapaniu kamieni, nie mamy niezliczonej ilosci préb — jesli nie
ztapiemy, kolejke przejmuje nastepny gracz.

Uwagi, komentarze:

Gra wymaga duzej zwinnosci i koncentracji. Doswiadczeni i wprawieni gracze nie potrze-
buja uktadac sobie lezacych na ziemi kamieni blizej siebie — zgarniaja je w mgnieniu okal
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Dawne zabawy dzisiaj
Kiedy ogarnia nas nuda

i nie cieszg zakupy

w Tesco lub u Geanta,
trzeba pomyslec¢
ogrze w ,palanta”

lub stac sie dawnych zabaw
prezenterka

i pobiegac za fajerka.

Witold Smetkiewicz

PALANT

Czas:
minimum 40 minut (po 20 minut dla zespotu odbijajacych i tapigcych)

Wymagania terenu:
Beton, na ktérym kredg lub kamieniem rysujemy linie pola gry, o wielkosci co najmniej
20m X 40 m.

Wiek i liczba uczestnikéw:
od okoto 8. roku zycia, minimum 10 0séb (po 5 0séb w kazdym zespole).

Niezbedne akcesoria:
pitka tenisowa, kij do odbijania pitki (palant)

Reguty gry:

Zaznaczamy pole gry — prostokat, ktérego blizszy krétszy bok nazywamy linig ,NIEBA”,
a drugi przeciwlegty bok linig ,PIEKLA”. Rdwno posrodku obu linii zaznaczamy tzw. ,linie
$rodkowq”. Do linii ,nieba” przylega pétokrag, czyli ,gniazdo”, z ktérego wybijamy pitke
w dal. Gra polega na odbijaniu pitki przez druzyne ,nieba” i zdobywaniu punktéw za bieg
zawodnika. W tym czasie druzyna ,piekta” fapie i odrzuca pitke z powrotem w kierunku
gniazda.

Na poczatku sposréd wszystkich uczestnikow wybierani sg dwaj kapitanowie obu druzyn
- matki. Warto réwniez wybrac sedziego, ktéry bedzie nadzorowat przebieg gry, bacznie
obserwowat zawodnikéw i liczyt punkty. Pomiedzy matkami nastepuje losowanie pél gry,
a odbywa sie to za pomoca palanta. A mianowicie beda one na zmiane dtorimi tapac kij
W gars¢”, zaczynajac od jego nasady az po szczyt — czyja reka znajdzie sie na szczycie, ta
matka zdobywa dla swej druzyny pole nieba. O tym, ktéra matka ktadzie reke pierwsza
u nasady, decyduje wcze$niej mata rozgrywka: osoba trzecia (np. sedzia) podrzuca pitke
wysoko w gdre i matka, ktdra pierwsza ja ztapie, ma pierwszenstwo ruchu.

Po tym wstepie, matki wybierajg sktad swoich druzyn — zaczyna matka nieba, potem mat-
ka piekta i naprzemiennie wybieraja po jednym zawodniku z pozostatych graczy. Wzbo-
gacaja w ten sposob swoj sktad az do ostatniego zawodnika.

Teraz zajmujemy pozycje na polu gry — druzyna nieba staje za linig ,niebo” a druzyna pie-
kta rozstawia sie za linig srodkowa.

Rozpoczynamy gre. Kazdy zwykty zawodnik ma jedna prébe odbicia, uprzywilejowane
sq tylko matki — przystuguja im trzy proby. Wszyscy stoja w kolejce wzdtuz linii nieba cze-
kajac na swoja kolej, a tylko zawodnik odbijajacy staje w gniezdzie. W jednej rece trzy-
ma pitke, w drugiej kij. Podbi¢ pitke moze z dotu lub od géry — wazne, ze podbicie jest
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zaliczone tylko wéwczas, jesli pitka przeleci nad linig $Srodkowa pola lub przeturla sie po
ziemi za te linie. Zostawia wtedy kij w gniezdzie i biegnie — jego celem jest dobiegniecie
w linii prostej do linii ,piekta” i z powrotem do ,nieba”. Jesli za jednym odbiciem nie uda
mu sie przebiec catego cyklu (linia Srodkowa — piekto — niebo), kontynuuje on bieg po od-
biciu kolejnego gracza — biegnie razem z nim. Na naszej trasie mozemy wiec zrobic sobie
przestanek na linii Srodkowej (p6tmetek). Przy czym, jesli przebiegniemy bez przestanku,
zdobywamy az dwa punkty, a nie jeden, jak w przypadku biegu ,ze stacjq”.

Jednak wbrew pozorom nie jest tak fatwo zacza¢ bieg, a tym bardziej z sukcesem go ukon-

czy¢. Mozemy bowiem zostac ,spaleni”. Kiedy? Na przyktad:

« jesli przy prébie odbicia nie trafimy w pitke;

« uda nam sie odbi¢ pitke, ale poleci na out, czyli na ukos jeszcze przed linig Srodkowa;

+ bedziemy w ruchu, kiedy druzyna piekta odrzuci pitke z powrotem i przekroczy ona
linie srodkowa. Innymi stowy, kiedy nie zdazymy dobiec do pétmetka, piekta lub nieba,
a pitka wrdci juz za linie srodkowa;

« zostaniemy ubici (o tym nizej).

Spalenie oznacza, ze jestesmy przez moment wykluczeni z gry — nie mozemy ani odbija¢,
ani biec. Stajemy wtedy obok druzyny ,w poczekalni” i czekamy, az kto$ z naszej druzyny
nas wybawi — czyli wrdci szczesliwie z biegu po boisku. Jeden biegnacy wybawia jednego
spalonego, ktéry wraca do druzyny i moze dalej odbijac.

Zeby unikna¢ spalenia, trzeba w trakcie biegu obserwowaé potozenie pitki i oszacowac
ryzyko - jesli wydaje nam sie, ze nie zdazymy dobiec do nastepnej linii, bezpieczniej jest
przystanac i kontynuowa¢ bieg dopiero po odbiciu kolegi czy kolezanki z druzyny. Nasz
bieg bedzie wtedy wart jeden punkt, ale nie ryzykujemy spalenia.

Podczas gdy druzyna ,nieba” gra w najlepsze, druzyna ,piekta” ma dos$¢ niewdzieczna
role — rozstawiona za linig srodkowa, biega za pitka, chwyta ja najczesciej z ziemi i odrzu-
ca. Pitke mozna sobie przekazywac wewnatrz druzyny — np. osoba, ktéra ja ztapie, odrzuca
ja do osoby majacej silne ramie i daleki rzut i dopiero ta odrzuca jg w strone ,nieba”. Nie
nalezy jednak zbyt przeciagac akgji — im dtuzej pitka nie wraca, tym zawodnik ,nieba” ma
wiecej czasu na bieg i zdobycie punktéw. A przypomnijmy - jesli odrzucimy pitke za linie
$rodkowa, zanim zawodnik nieba dotrze do ktérejs z linii, wtenczas jest spalony. Pilnowa-
nie tego lezy w naszym interesie!

Ale druzyna ,piekfa”, zajmujac sie tylko gonieniem pitki i obserwowaniem, nie ma mozli-
wosci zdobycia punktéw na swoje konto. Stad tez priorytetowym jej dazeniem jest zmia-
na pol gry.

A ta nastepuje, gdy:

« zawodnik ,piekfa” ztapie w jedna lub obie rece pitke w locie (tzw. kampa);

« palant znajdzie sie poza gniazdem, bo np. zawodnik nieba wybiegnie z gniazda z kijem
lub zamiast odtozy¢, rzuci go na ziemie i palant wypadnie z gniazda;

« wdruzynie ,nieba” za linig nie bedzie juz nikogo do odbijania (wszyscy spaleni, na pét-
metku lub na linii piekta);

+ minie 20 minut od poczatku rozgrywki i nie nastapita jeszcze ani jedna zmiana pol.

Ponadto druzyna ,piekta” moze ograniczac zapedy druzyny ,nieba” w zdobywaniu punk-

téw i ,ubijac¢” jej zawodnikéw. Ubicie to dotkniecie pitka gracza druzyny nieba bedacego

w ruchu - kiedy znajduje sie on pomiedzy liniami, zawodnik ,piekta” moze dotkna¢ pitka

biegnacego (jesli jest dostatecznie blisko) lub rzuci¢ w niego pitka. Wtedy ,spalony” wraca

do wspomnianej juz ,poczekalni”. Ale ubicie jest niewazne w przypadku, gdy:

« pitka odbije sie najpierw od ziemi i nastepnie dotknie gracza;

« gdy biegnacy zostat umyslnie zatrzymany pomiedzy liniami przez graczy piekfa, ktérzy
uniemozliwili mu bieg;

« gdy biegnacy celowang w niego pitke ztapie. Wtedy pitke odrzuca do ,nieba”, a sam
cofa sie na linig, ktdra zdobyt, zanim sprébowano go ubic.

Wygrywa druzyna, ktéra w okreslonym wczedniej czasie gry zgromadzi wigkszg liczbe
punktow.

Uwagi, komentarze:

Mozemy takze grac na ubitej ziemi lub na tra-
wie. W pierwszym przypadku linie pola wydra-
zamy w ziemi, w drugim przypadku linie za-
znaczamy np. odblaskowym, wyr6zniajacym
sie sznurkiem. Ponadto zamiast ,zdobywania
linii” mozemy zdobywac¢ bazy (np. 4 bazy
rozstawione w réwnej odlegtosci od siebie
dookota pola gry). Bazy mozna usypac z pia-
sku lub oznaczy¢ duzymi kamieniami. Punkty
przyznajemy analogicznie jak w powyzszym
opisie, tyle ze po kazdym okrazeniu.
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”

Idzie ,nowe

Trzeba na nie
popatrzec krytycznie
dlatego,

Ze czesto jest gorsze
od ,starego”.

Witold Smetkiewicz

Marcin Joachimiak, Lédz
I miejsce w konkursie na ,Wspomnienie z podwérka”

Panstwa-miasta na betonie, czyli podbéj Swiata

Wszystkich mitosnikéw podwoérkowych gier i zabaw zapraszam na podbdj Swiata. Mu-
simy najpierw odby¢ podréz w czasie i przestrzeni. Kto chetny? Zapraszam! Startujemy...

Jestesmy na poczatku lat dziewiecdziesiatych ubiegtego wieku na tédzkim osiedlu Ra-
dogoszcz Wschéd. Oho! Juz widze grupke dzieciakéw na podwoérku. Dochodze do nich.
Szykuja sie do gry w panstwa-miasta. To moja ulubiona gra. Ruchowa i strategiczna za-
razem. Wiek nie ma znaczenia. Mtodsi moga grac ze starszymi. Ma tez walor integracyjny.
Cho¢ nie wiem, dlaczego tak jg nazywamy. Jest to raczej podboj swiata. Ale kogo obcho-
dza nazwy, gdy ma sie dziewie¢ lat.

Najwazniejsze przybory sa, czyli pitka i kreda. Kreda oczywiscie ze szkoty. Zdobyta w nie-
istotny sposéb. Wazne, ze jest. Betonu tez pod dostatkiem. Cho¢ Radogoszcz jest w miare
zielonym osiedlem, to jak na kazdym blokowisku asfaltu i betonu nie brakuje. Mozemy
zaczynac.

Najstarszy gracz (a gra¢ moze od 2 do 10 0sdb) rysuje na betonie duze koto o srednicy
w graniach 2—-4 metréw (w zaleznosci od liczby graczy). Koto dzielimy na tyle réwnych
czesdi, ilu jest graczy. Dzielimy w ten sposéb, ze wyznaczamy srodek i kredg kroimy tak,
jak sie kroi tort. Czesci muszg by¢ réwne. Kazdy wybiera teraz swoje pole, czyli czes¢ tortu,
a raczej cze$¢ Swiata. Zwykle robimy tak, ze ten, kto rysowat granice (dzielit tort), wybiera
jako ostatni swoja cze$¢. | gdy juz kazdy jest na swoim polu, wybieramy nazwy dla swoich
panstw. Wybieramy szybko, bez ktétni, bo kazdy chce juz zacza¢ ekspansje. Ja wybieram
Niemcy. Inni Francje, Wtochy, USA, Japonie, Rosje itd.

Gre zaczyna najmtodszy wiasciciel panstwa. Bierze pitke i méwi rymowanke. Chyba w mo-
jej machinie do podrézy czasoprzestrzennych wysiadt jeden bezpiecznik, bo nie wiem
dokfadnie, jakie padajg stowa rymowanki. Co$ mniej wiecej takiego: ,piwko, piwko, na-
przeciwko oranzada, lemoniada wywotuje ..." i tu chwila napiecia. Wreszcie pada: ,Rosje”
i wywotujacy rzuca pitke. Latwiejsza wersja polega na rzucie w gére, ale my zwykle gramy
tak, ze rzuca sie jak najdalej przed siebie. Wtadca wybranego parnstwa rzuca sie w pogon
za pitka a pozostali biegna w przeciwnym kierunku.

— STOP! - krzyczy wiadca wywotanego panstwa, bo ztapat juz pitke. Wszyscy sie zatrzymu-
ja. 1 teraz nastepuje walka. Car Rosji z pitka w reku wybiera panistwo, na podbdj ktérego sie
wybiera. Wskazuje jego wtadce i szacuje odlegtos¢, w jakiej sg od siebie. Jest to niezwykle
wazne. Mamy juz na naszym podworku okreslone r6zne miary odlegtosci. Podstawowe to
kroki i stopki, ale sa tez np. kroki stoniowe.
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Niestety, padto na Niemcy. Rosja mnie atakuje. Jestem do$¢ daleko, ale i tak nie czuje sie
bezpieczny. W dodatku inni, cho¢ nie ruszaja sie ze swoich miejsc, podpowiadaja odle-
gtos¢. Wreszcie car Rosji powiada: 30 krokdw zwyktych, 5 stopek i 2 kroki stoniowe. | idzie
na mnie z pitka. Na szczedcie nie oszacowat zbyt dokfadnie, bo pomaszerowat kilka me-
trow za daleko. Gdy stoi juz w miejscu, do ktérego dotart, robigc 30 krokéw zwyktych,
5 stopek i 2 kroki stoniowe ,odwracam sie do niego twarza, wyciggam do przodu rece zt3-
czone dtorimi, tworzac jakby kosz, i czekam. Jesli trafi, to bitwe wygra Rosja, jesli spudtuje,
wygram ja, czyli Niemcy. Nie moge sie ruszac. Rzuca. Nie trafia. Niemcy gora!

Wszyscy wracamy do swoich panstw. Ja biore krede i dokonuje ekspansji. Bedac na swoim

polu, zakreslam jak najwiekszy fragment z terytorium Rosji. Gdyby Rosja byfa sasiadem

Niemiec, nie bytoby z tym problemu, ale, jako ze na naszej kuli ziemskiej Rosja jest oddalo-
na az o kilka p6l, to mam ktopot. Nie moge wejs¢ na teren innego panstwa. Jedyne, co mi

pozostaje na poczatku gry, to stanac jak najblizej srodka kuli ziemskiej (punktu stycznego

dla wszystkich panstw) i od tamtej strony dokona¢ grabiezy terytorium. Na szczescie rece

mam dtugie i udaje mi sie odkresli¢ catkiem spory ,stozek” z terytorium Rosji.

Teraz moj ulubiony moment: Na $wiezo zdobytym kawatku wpisuje nazwe mojego kraju

- Niemcy. W nastepnej rozgrywce bede mogt juz na nim stangc (jesli mi sie noga zmiesci).
Lub np. podeprze¢ sie reka przy zaznaczaniu kolejnych zdobyczy. Ale ten méj nowy kawa-
tek moze tez pas¢ tupem innego panstwa, jesli bede rzucat, a nie trafig, lub jesli ktos trafi
do mojego kosza. Kolejng runde zaczynam ja — bo zdobytem teren obcego panstwa. Rund
czy bitew jest wiele.

Z gry odpada sie po utracie catosci swojego terytorium. Zwycieza ten, kto zdobedzie caty
Swiat, ale nie pamietam, kiedy sie tak zdarzyto. Zwykle finat byt taki, ze trzeba byto i$¢ do
domu. | tak jest i tym razem. Wracamy do terazniejszosci. Szkoda. Znéw zabawa ledwo sie
rozkrecifa, a trzeba konczy¢. Uczucie z dziecinstwa: niedosyt!

Magdalena Lasocka, t6dz
it miejsce w konkursie na ,Wspomnienie z podwdrka”

Wspomnienie z podwodrka

Wakacje... Swiadectwo - to takie najpopularniejsze, czyli bez czerwonego paska, cieszy.
Cieszy przede wszystkim dlatego, bo oprécz wydrukowanej formutki: ,otrzymata promo-
cje do klasy piatej” zawiera tresci niedrukowane: ,laba”, ,zabawa”, ,odpoczynek” i takie
tam podobne.

Godzina siddma rano - jak mito o tej porze sie obudzi¢ i nie mie¢ w gtowie nakazu péjscia

do szkoty — az chce sie wstaé! | co tu dalej robi¢? Sniadanie? Na szybko, nie ma czasu, jest

tyle spraw do zafatwienia. Kartka od mamy przypieta do korkowej tablicy zdaje sie nieco

krzycze¢: ,Jak zjesz $niadanie, mozesz wyjs¢ na dwdr, tylko klucze zostaw u cioci. Mama”.
Dlatego tym szybciej pochtaniam trzecia kanapke z dzemem, w jakims blizej niewyttuma-
czalnym pos$piechu zamykam drzwi, klucze oczywiscie zostawiam u cioci (zaprzyjazniona

sgsiadka) i zbiegam ze schodéw tak szybko, jak tylko potrafie — a ostatnio nauczytam sie
zbiegac po 3 schody naraz! Brama. Kolejna klatka schodowa. | tu juz tak szybko sobie nie

radze — musze tylko wejs¢ na trzecie pietro. To nic, ze trudno ztapa¢ oddech (wbiegam

bez chwili zatrzymania, po dwa schody!), to nic, ze jestem czerwona jak burak, to nic... bo

jestem u mojej przyjaciotki Karoliny.

- Gotowa? — pytam nieco zmienionym gtosem, stale prébujac uspokoi¢ oddech.
- No. Masz gume? — pyta Karola.
— Nie mam, gdzies wsadzitam, wez swoja.

*¥¥

OK, przyznaje, do dzis jestem totalng bataganiarg! Mnie to nie przeszkadza, a maz sie przy-
zwyczaja...

*¥¥

| juz zbiegamy na dét, na dwor... Jeszcze jest chtodno - ogélnie w naszym podworku
zawsze jest chtodno, bo storice praktycznie tu nie zaglada — ot, podwérko jakich wie-
le w t6dzkim srédmiesciu, czyli typowa studnia : z kazdej strony trzy pietra plus strych.
Dobrze, ze po srodku jest duzy trawnik, a na nim wielki kasztanowiec, lipa, dzika jabton
i gtdg, ktéry stroi ten nasz Srodmiejski kawatek zieleni w r6zowa kokarde. Oprocz tego na
podwoérku mamy kilka zdrowych krzewdw dzikiego bzu, watty ligustr i niewiele wigksza
od niego kaline. Wér6d tych drzew stoi nieco zniszczona, lecz caty czas spetniajaca swo-
ja role hustawka-réwnowaznia. Sg jeszcze wkopane w ziemie opony, piaskownica, dwie
tawki (jedna zielona, z oparciem, druga blizej nieokreslonego koloru — moze brazowego?
- bez oparcia, tej nie lubimy!) i wedrujacy po catym podwoérku trzepak. Naszym ulubionym
miejscem jest hustawka, zawsze siadamy tak, by ztapac rownowage i... siedzimy i gadamy.



Wspominamy wczorajszg szkolng akademie, opowiadamy o tym, co dziato sie w naszych
klasach; Karola jest mtodsza ode mnie o rok. Jak zwykle nie mozemy sie nagadac. Postana-
wiamy, ze zagramy w gume. W sumie to dobrze, Zze mamy te Karoli — jest dtuzsza, a jak je-
stesmy tylko we dwie. Ta dtuzsza jest lepsza, bo mozemy jg zaczepic o rynne (moja gume,
krétsza, zaczepiamy o gtdg, tylko ze niewygodnie skacze sie na piasku...).

— W co gramy? — pytam stajac w gumie, naprzeciwko rynny.
- Rzymskie.
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| tak Karola skacze jedynki, dwdjki, trojki, czworki, pigtki (te s dos¢ trudne, zwtaszcza jak
sie ma sandatki zapinane na kostce), sz6stki i tak do dziesigtek. Mogtaby skusi¢... Teraz
idzie meczko z bambinem. To jest jazda - od jedynek do dziesiagtek i od dziesigtek do jedy-
nek — bez przerwy, caty ukfad! Jest! Skusita na pigtkach, mimo ze ma teniséwki! To teraz ja
- Karola wchodzi w gume. Kosteczki? Pikus, od dawna jestem w tym niepokonana — pierw
podstawa, powoli, potem meczko z bambinem. | co teraz? tydki? OK, to samo na tydkach.
Kapituluje na tréjkach. Teraz kolej na Karole. Przechodzi! Przechodzi tez tydki, cho¢ tu
ustalamy, ze po meczku jest odpoczynek. Bambino tez ma zaliczone. Oczywiscie i tak caty
czas plotkujemy. Uwielbiamy w ten sposéb spedzac czas, razem, na podwdrku. Kolanka -
no tu juz nieco trudniej, wiadomo. Samo meczko. Skucha! Na dwdéjkach! Wskok i wyskok
- pokonuja Karole! Ja przechodze kolanka bez zajgkniecia, ale zatrzymuje sie na udach.
Trojki. Naskok na obie gumy jednoczesnie, jedna noga na jednej gumie. Trudne! Karola tez
tu dochodzi. Ba — nawet dochodzi do dychy. Odpuszczamy meczko. Pas. W pasie jest juz
nieco inaczej; przeskok przez obie gumy, wskok i wyskok bokiem — na inne ewolucje juz
sie nie decydujemy. Paszki, czyli jakas kosmiczna przektadanka gumy pod pachami, ktéra
wyglada co najmniej dziwnie! Szyjka — to jest proste! Guma pod brodg, przejicie z jednej
strony na drugg i powr6t — chociaz jak sie czasem okazuje, wcale nie takie proste i nie
do przejscia za kazdym razem! A Karola przechodzi. | ostatnia partia — powietrze. tapki
w gore i klaskanka: Tydziert ma siedem dni, sq to takie dni, jak: (skakanie wkoto, guma pod
pachami) poniedziatek, wtorek, sroda, czwartek, pigtek, sobota, niedziela. Dobra, koriczymy,
Karola wygrata. Tak naprawde nie liczymy tych naszych wygranych i przegranych. Naj-
fajniejsze jest to, ze nie musimy kisi¢ sie w domu, mamy doskonate zajecie podwoérkowe.
Czasem dofacza do nas Justyna — wtedy nie musimy zaczepia¢ gumy o nic. Jak jeszcze
wyjdzie Iza, to dobieramy sie w pary i ,robimy debla”. Zgadnijcie — z kim zawsze jestem?
| ktéra para wygrywa?

— Gramy jeszcze w greckie? Albo popularne? — pytam.
- Nie, chodz na hustawke.

| tak niemal codziennie. Guma to jest fantastyczny wynalazek!

**¥

Kto dzi§ gra w gume? No kto? Rzymskie, greckie, popularne... Brzmi do$¢ znajomo, cho¢
to zupetnie inna bajka, jakze odmienna od tej, w ktorej dzis zyjemy. A moze to juz basn...?
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Agnieszka Przybylak, Ozorkéw
i miejsce w konkursie na ,Wspomnienie z podwérka”

PODWORKO a podwérko

Parking, zawsze radosnie wypetniony po brzegi symbolami luksusu, struktur rodzinnych,
freudowskich uje¢ meskosci, kipiace bogactwem réznorodnosci kontenery na $mieci — cud
stymulacji polisensorycznej, czerwono-niebieskawe dywany muskajace miekkoscia bruku,
domofony z kodami, podwajne wrota do podziemnych spizarni, zieleri z regularna wizyta
Jryzjera-minimalisty” — tak to wyglada dzisiaj — moje podwdrko, moj kawatek (na) Ziemi(?).

Jak w og6le mozna byto bez tego wszystkiego funkcjonowac? Zamiast parkingu — trawnik,
wiasciwie mini tgka i poletka bez chwastéw — od biedy budowato sie z tego brudzacego
piasku miasta przysztosci, sieci nawadniajace, prébowat sie cztowiek dokopa¢ do Chin
albo chociaz do jakiegos skarbu z poprzedniego lata. No szto sie z tym kraciastym ko-
cykiem i symulowato perypetie rodzinnego ogniska, ogrywato kolezanki w ,wojne”, czy
tez zarabiato sie swoje pierwsze zielone... lidcie sprzedajac 15 deko magicznego pytu na
roztrajajace sie koncowki. A co potem? Potem to osa uzadlita, a to wiatr zawiat nie w tg
strone i akurat zwirek, trzymany w lekka niezdarnej raczce, utkwit w oku $rednio lubia-
nego kolegi czy tez Kaska ustawicznie odgrywajaca role ojca rodziny poczuta sie nagle
kobietg i juz nie chciata...

Zamiast pomnikéw eko czy logicznego zycia staty, tak nie wiadomo po co komu, dragi,
hustawki, zjezdzalnie. Niby cztowiek czut sie na nich, pod nimi, przy nich jak gwiazda, cza-
sami na lodzie, ale jednak gwiazda i w duchu, raz w raz, krzyczat: ,Mam talent!”, fikajac,
krecac sie i zwisajac bez trzymanki, ale jaki byt tego final? Siniaki, guzy, przyspieszona
eksmisja mleczakéw i ogdlnie wstyd, wstyd, ze koszulka bez silikonowych wstawek zno-
wu pokazata za duzo...

Piwnice i ich mroczne korytarze otwarte, a raczej niezamknigte. Whasciwie to juz nawet
trudno przypomniec sobie, jakie reguty rzadzity tamta zabawa, ale takich emocji to chy-
ba w zadnym horrorze nie da sie zasmakowa¢ — ciemno$¢, chtéd, wilgo¢, won kiszonej
i przekiszonej kapusty, ogorkéw i do tego wszystkiego tropigcy sasiad-psychopata, ktdry
zawsze korzystat z okazji, by napomkna¢, ze od naszych motylich skokéw po klatce scho-
dowej budynek niebawem runie - nie runat...

Blokowa suszarnia — w erze automat6w nieefektywny pustostan. Na co dzien niby cztery
sciany, sznurki pod sufitem, tony kurzu i pajeczyn, ale wtedy — maksymalnie dwa razy
w jedne wakacje (czyt. w przestrzeniach czasowych umozliwiajacych sasiadom powréce-
nie do stanu pogody ducha i optymizmu) - pierwszy i chyba najlepszy klub pod storicem,
a wtasciwie pod zarédwka jedna, czasami zamalowang na pomarariczowo :-) Tam nie tyl-
ko muzyka byta najlepsza, jesli oczywiscie udato sie zatatwic jakis magnetofon i do tego
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kontakt dziatat, wystroj, aranzacje rodem z krélewskich lochéw, ale i ekstremalne rozryw-
ki samozwariczych animatoréw.

Kiedys to nawet stupki czerwone przy chodniku miaty swoj wyzszy cel, poza oczywiscie
funkcja popielniczki dla kreatywnie usposobionych dorostych, petnity bowiem role braku-
jacego przyjaciela, ktéry zawsze chetnie postat w gumie, gdy chciato sie zosta¢ mistrzem
w tédzkie, rzymskie czy greckie skoki w bok i do $rodka. Teraz do takich skokéw to raczej
juz tylko gume sie wykorzystuje...

Bujnie pnace sie ku niebu drzewa i krzaki nie raz okazywaty sie niezastapionymi sprzy-
mierzericami w grze w chowanego - nieo(d)klepanego. Pusty, piaszczysty plac w szczycie
bloku byt wymarzong przestrzenig do ,panstw i miast”, ktére wprowadzaty w tajniki bru-
talnej walki o wiasne terytorium, nie tylko psychologiczne. Szare ptyty chodnikowe juz
ze swej istoty stanowity plansze do gry w klasy i (przy)klasniecia, gdy irytacja w grupie
nadmiernie wzrastata.

Niby codziennie ten sam obszar, ten sam poziom, nawet ta sama bron i skarby, tylko po-
$rednio edukacyjnie, $rednio higienicznie i nie zawsze pokojowo - realnie, twérczo i gru-
powo — czyli w duzym skrécie: moje podworko wspomnien.

39



Pawet Jezierski, Zdunska Wola
wyréznienie

Wsréd wielu gier i zabaw z dziecinstwa mile wspominam dzisiaj zapomniane lub zaka-
zane. W erze gier komputerowych, gdzie zwykle wymaga sie od uczestnika szybkiego
strzelania czy zawrotnego krecenia kierownica (pomijam gry strategiczne, zwykle bedace
ulubiong forma rozrywki troche starszej ,mtodziezy”), podwérkowe zabawy s3 niepopu-
larne z uwagi na brak podworek lub dzieciakdw chcacych sie z bawic.

Jedna z takich gier byty kapsle, czesto potaczone z wyscigami resorakéw. Idea prosta —
w fazach turowych nalezato przeprowadzi¢ kapsel z obowigzkowa flaga panistwa (relikt
wyscigow pokoju) przez kraweznik do wyrysowanej mety. Wersja z metalowym samo-
chodzikiem byta trudniejsza, poniewaz auto byto ciezsze i tatwiej wypadato z trasy po
pstryknieciu palcem. Czy dzisiaj gra w kapsle bytaby mozliwa? Nie wiem, pewnie dzieciaki
zostatyby przegonione przez sasiaddéw...

Dzieciaki w wieku powaznie meskim zafascynowane byty grag w noza, rzucanie nozem
w piasek z najrézniejszych pozycji. Formalnie nazywato sie to gra w pikuty. Dziwna sprawa,
néz w reku dziecka albo scyzoryk i nikt nie robit problemoéw.

Wybitnie meska zabawg byfa klasyczna gra w kulki i rozbijanie banku w wersji dla star-
szych chtopcoéw. Mielismy potaczenie zrecznosciowki z hazardem, gdy kto$ przegrat kie-
szonkowe. Kulki byty wyciggane ztozysk — mniejsze i wieksze. Mate ustawiato sie w rzadek
trojkatny — tacznie byto ich dziesie¢, a duza z okreslonej odlegtosci toczyto sie po ziemi
niczym w bilardzie czy w grze w kregle :-)

Na prywatkach, dzisiaj zwanych dla niepoznaki imprezkami, grato sie w butelke niczym
w rozbieranego pokera. Oczywiscie, trzeba byto wykonywaé dziwne sztuki, a jesli kto$
miat pecha, zostawat w skarpetkach, goty prawie niczym przystowiowy turecki.
Potaczeniem berka z instynktem mysliwego byta gra w rzepy, czyli zrywanie ,dziadéw”
i obrzucanie ofiar dookota. Ofiary miaty takze dziwng sktonno$¢ do oddawania daréw
rzepnych, wiec konczyto sie czesto ptaczem, gdy rzep przyczepit sie do wtosow...

Patrzac z perspektywy dzisiejszej, az trudno uwierzy¢, ze bedac malcami skakalismy
z gérek usypanych przez mitych panéw robotnikéw korniczacych bloki. Gérki czesto miaty
spora wysokos$¢, gdzies do drugiego pietra a skaczac w piach niewatpliwie rozwijalismy
wiasna kondycje.

Anna Dwornicka, Mtynisko
wyroéznienie

Wspominanki

Gdy zycie mnie nie rozpieszcza
i zsyfa niepowodzenia,
wtulam sie ciepto w mgj fotel
i przywotuje wspomnienia.

Wspomnienia mego dziecirstwa
sg smaku swiezego chleba,
mleka prosto od krowy
i jabtek z sgsiadéw drzewa.

Znow starych przyjaciot zgraja
przybiegnie na podwdrze,
bedziemy gra¢ w ,dwa ognie”
i w deszczu mierzy¢ katuze.

Nie bedzie trzeba drabiny,
by ganiac po ptotach i drzewach,
i chociaz tato nas skrzyczy,
Z pewnoscig nie bedzie sie gniewat!

Ubrani w ztociste mlecze,
bedziemy $lub brac na tace,
aw moim $lubnym bukiecie

dostane makéw tysiace!

A kiedy nie bedzie rodzicéw,
zrobimy ze stotu scene,
bedziemy $piewac i Smiac sie,
az nam zabraknie piosenek!

Przy odrobinie staran
namoéwie na spacer tate,
a gdy wrocimy zziebnieci,
mama nam zrobi herbate.

| wezma mnie na kolana,
przytulg mocno do siebie

...tak niewiele potrzeba,
by poczu¢ sie jak w niebie...



SPIS TRESCI

Wstep
Wyliczanki

ZABAWY

Klasy — chtopek
Serso

Ziemniak

Cymbergaj

Kapsle

Kury na grzedzie
Gra w zdobyte

Klipa

Panstwa, miasta, czyli wojna
Halo hali

Ciupy, czyli kamienie
Palant

WSPOMNIENIA Z PODWORKA

Marcin Joachimiak
Magdalena Lasocka
Agnieszka Przybylak
Pawet Jezierski
Anna Dwornicka



I ' Lodzkie

Projekt jest wspétfinansowany ze srodkéw budzetu Wojewddztwa tddzkiego.

Patronat medialny:

ek dziec

~amm W todzi

miasto

DZ]IE(C 1P
TvIPREH

|

o MODZD
N

Weranda

cotintry

ﬁlumwies.pl




Projekt jest wspétfinansowany ze srodkéw budzetu Wojewédztwa todzkiego.

D todzkie

zabawy.zrodla.org




