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Stowo wstepne.

"Wesote chwile* — oto tytut niniejszej
ksigzeczki. Zabawi¢ sie pragng wszyscy, starzy
i mlodzi. Gdzie tylko jakie wieksze towarzy-
stwo sie zbierze, natychmiast obmysla sie, w jaki
sposéb moznaby sie zabawi¢, spedzi¢ kilka ,,weso-
tych a szczedliwych chwil.“ Powtarzam ,,wesotych
a szczeSliwych chwil;* nie ulega bowiem watpli-
wosci, ze gdzie wesotosé, tam szczescie, gdzie przy
pracy piosnka rozbrzmiewa, tam smutku niema.
Rozrywka potrzebna jest kazdemu wiekowi, szcze-
g6lnie miodziezy, po pracy, po ukonczeniu za-
dan szkolnych. Zabawa jednakze przestaje byc
zabawa, jezeli niema w niej swobody. Swoboda
w usposobieniu, swoboda w obcowaniu, swoboda
w ruchach, swoboda w odzieniu jest do zaba-
wy koniecznie potrzebna. Jakze swobodnie
moze bawi¢ sie dziewczynka w drogich sukien-
kach lub chiopczyk w ubranku aksamitnem. Toz
to dobrowolnie przywdziane kajdany, hamujace
swobode dzieci. Jakze swobodnie mogag sie
one bawi¢, jezeli co ¢ ile rozbrzmiewa za niemi
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gtos dozorczyni: Stasiu! bo padniesz! — Maniu!
ostroznie, bo poplamisz sukienke! — i tak bez-
ustannie.  Dzieci, zamiast si¢ bawi¢, stysza co
minute napominania, ktdére zabijaja w nich we-
soto$¢, wole i energie — tak bardzo w przysziem
zyciu potrzebng; stajg sie niewolnikami modnych
a kosztownych sukienek. Radze zostawi¢ dzieci
wiasnej ich woli. Wyszukajmy im odpowiednie
miejsce, gdzieby nieszczescie zdarzyé sie nie mogto
i niech sie bawig same. Spostrzezemy, ze wnet
nastapi ogélna narada, na ktérej ustanawia sie
prawa, obowigzujace wszystkich uczestnikéw za-
bawy. A biada temu, ktoby do przyjetych praw sie
nie zastosowat.  Wykonanoby wyrok prawem
przepisany, a w razie oporu winowajcy, wygrzmo-
conoby mu skére i tak zatatwionoby sie na kro-
tkiem toporzysku. Ukarany, cho¢ go boli i na tzy
mu sie zanosi, zatnie zeby i wzruszenia po sobie
nie okaze; a po chwili bawi sie dalej. Te sg do-
datnie strony zabawy, ze ksztatca i hartujg dusze
miodziezy. Gdyby sie byta przypadkiem znalazta
nierozsagdna matka lub nauczycielka i zaczela
chtopca piesci¢ i pociesza¢ za to, ze go obito,
z pewnoscig chiopak rozbeczatby sie i wplyw za-
bawy bytby ujemny. Nie méwie ja, aby nie
da¢ wecale baczenia na dzieci, — owszem, ale
opieka nie powinna by¢é krepujaca, przesadna,
nudna. Starczy do dzieci raz poraz zajrze¢, lub
wyjrze¢ przez okno, aby zobaczy¢, jak sie bawig.
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Dzieci tak ubiera¢ nalezy, aby mogly sie
pogoni¢, wykulaé na trawniku, po swojemu po-
liulaé sobie. Jakze czesto sie zdarza, ze ro-
dzice ubiorg dzieci jak laleczki i puszczajg na
dwor, przestrzegajac, aby sie nie poplamity. Ktore
dziecko wie, coje za poplamienie ubranka czeka,
stanie chyba gdzie przy murku i bedzie smutnie
przygladato sie. innym dzieciakom wesoto sie ba-
wigcym. Litos¢ bierze patrze¢ na takiego matego
niewolnika mody.  Ubierajmy dzieci tak, aby
ubranie nie odbierato dzieciom swobody; tego wy-
maga zdrowie, a nawet cata przysztosc¢ ich.

Rdéwniez swobodnie winni sie bawi¢ dorosli.
Chwile, ktére przepedzilisSmy na zabawie w mitem
towarzystwie, nie krepowani przesadng etykietg,
zawsze z przyjemnoscig sobie przypominamy, jako
chwile w zyciu szcze$liwe. Swoboda i szczera
wesoto$¢ nie chodza z nieprzyzwoitoscig w parze;
gdy tymczasem tak zwana ,etykieta” jest czesto
tylko ptaszczem, pokrywajagcym nizkie instynkta,
a z ludzi czyni chodzace mumie, manekinéw.

Niniejszg ksigzeczke podzielitem na 2 czesci:

1 Gry i zabawy w domu,

2) gry i zabawy na wolnem powietrzu.

Zatrudnienia pomieszczone w pierwszej czesci,
sg oparte na prawach fizycznych, a nie na jakich
tam czarodziejskich zakleciach, ogtupiajacych u-
mysty; a kazdy eksperyment objasniony jest
w wiasciwy sposeb.
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W drugiej czesci opisatem gry i zabawy na
wolnem powietrzu; a wybratem przewaznie takie,
ktére wymagajg wiele ruchu. Mialem tu na
wzgledzie nietylko zabawe, ale i zdrowie sie ba-
wigcych.

Staratem sie, aby ksigzeczke niniejszg tak
utozy¢, izby wplywata dodatnio na rozwdj fizy-
czny i umystowy miodziezy, dla ktérej szczegdlnie
jest opracowana, i aby mogla stuzy¢ jako pod-
recznik rodzicom, wychowawcom i wychowawczy-
niom dzieci.

Stary Maciej.



Gry towarzyskie.

1. Jawor.

W zabawie tej moze bra¢ udziat cate to-
warzystwo, bez wzgledu na ilos¢ oséb. Dwie
osoby z towarzystwa namawiajg sie na stronie —
po cichu, aby nikt nie styszat, ktéra z nich ma
by¢ aniotem, a ktéra dyablem. Nastepnie biorg
sie za rece i podnosza je w gore, tworzac rodzaj
bramy, przed ktora wszystkie pozostate osoby
stawajg rzedem, jedna za drugg, i Spiewaja:

,Jaworowi ludzie, czego tu stoicie?

Jaworowi ludzie!*

Na to odpowiadajg obydwie osoby, two-

rzace brame:

»Stoimy, stoimy, mosty budujemy,
Jaworowi ludzie!*

Szereg 0s6b przechodzac pod mostem, Spiewa:

»A Z czego, a z czego mosty budujecie,
Jaworowi ludzie ?*

Obydwie osoby odpowiadaja:

»Z debowego liscia, z brzozowego Kkiscig,
Jaworowi ludzie I



Szereg osob:

»Dajcie nam, dajcie, stado koni przegnaé
i samym przejechac.”

Dwie osoby:

»Przejecha¢ wam damy, jedno zatrzymamy,
bo nam $widra trzeba.“

Poczem aniot z dyablem odcinaja, spuszcza-
jac rece, ostatnig osobe z szeregu i pytaja, po
czyjej stronie chce stanac.

Osoba od szeregu odigczona, nie wiedzac, kto
jest aniotem, a kto jest dyabtem, idzie na lewo
lub prawo i stawa za plecami jednego z jawo-
rowych ludzi.

Szereg znowu okraza ,jaworowych ludzi“
i stawa przed mostem; powtarzajg sie te same
Spiewy, zapytania i odpowiedzi. Jaworowi ludzie
zatrzymujg po jednej osobie z szeregu, potrzebujac
do budowania mostu to siekiery, to dtuta, to belki
itd. Osoby zatrzymane udajg sie pod opieke ,,ja-
worowych ludzi*, wedlug wiasnego wyboru. Gdy
juz szereg podzielit sie na dwa oddziaty, dyabet
dobywa pytki i oklada wszystkich, ktorzy do
niego przeszli, ci znowu uciekajg pod opieke
aniofa.

2. Dzieciot.

Jest to jedna z najwiecej rozpowszechnionych
i najprzyjemniejszych zabaw towarzyskich. Liczba
oséb powinna by¢ nieparzysta. Gdy sie potwo-
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rzyty pary i, podawszy sobie rece, utworzyly
koto, natenczas ten, kto pary nie ma, stawa w kole
i intonuje piosnke, ktorg wszyscy razem $piewaja:
Siedzi dzieciot w grochowym w wiancu,
Spiewaja mu jako ksigzeciu;
A ja sobie stoje w kole
I wybieram kogo wole.
albo:

Chodzi ptaszek po ulicy,
Szuka ziareczek pszenicy;
A ja sobie stoje w kole
I wybieram kogo wole.

Bedacy w kole pierwszy wybiera sobie ko-
gokolwiek do pary, a w $lad za nim wszyscy par
sobie szukajg. Kto zostat osamotniony, daje fant
i musi i$¢ w koto — jako ,,dzieciot“. Mozna i inne
piosnki Spiewac, ktdre intonuje do woli bedacy
w kole ,dzieciot*, a za nim $piewajg wszyscy
razem, obchodzac wkoto niego.

3. Slepa babka.

Zanim w ,,$lepg babke“ bawi¢ sie zaczniemy,
winnismy usunag¢ z pokoju wszelkie sprzety, ktore
mogtyby sie uszkodzi¢, stluc lub tez by¢ przy-
czyng jakiego nieszczesliwego.wypadku, potkniecia
sie ,Slepej babki“, padniecia, sttuczenia sie itd.
Nastepnie zawigzuje sie jednej z os6b, majacej
by¢ ,.$lepa babka“, oczy. Zadaniem ,Slepej babki“
jest, pochwyci¢, kogokolwiek z uczestnikéw za-
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bawy, ktérzy to sie chowaja, to znowu ,Slepa
babke“ pociggajg z tej lub z owej strony, znéw
znikaja, znéw przypadaja. ,,Slepa babka“ rozszerza
ramiona jakby do uscisku, aby kogo ujaé, posuwa
sie powoli, to znowu goni naprzéd, wstecz, znéw
ramiona opuszcza, az nagle robi szybko zwrot
i chwyta nicponia, ktéry zamierzat jg za suknie
pociggnaé. ,.Slepej babce* natychmiast oczy sie
odwiezuje, a zawiezuje pochwyconemu, ktéry sam
teraz ,$lepg babkg“ zostaje.

Bawiac sie w ,$lepg babke” mozna Spiewac:

Cate towarzystwo.
Koétko kraz ! kétko kraz !
A ty, babko, oczki wigz;
Tylko wcigz, kotko kraz !

Babka.

Juz oczy zwigzane,
W $rodku sobie stane,
A ty wcigz, kotko kraz!

Klask, klask, klask,
Zniknat z oczu blask ;
Jak tu zfapa¢ kogo?
Oczki nie pomoga;
Klask, klask, klask!
Juz zniknat ich blask.

Rzuce sie w bok,
Prézny bedzie skok :
Kazdy zwinnie, zwawo,
Ja w lewo, on w prawo ;
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Klask, klask, klask !
Zniknat z oczu blask.
Uwolnijciez babke,
Wohpadnijciez jej w tapke,
Ach, ach, ach'!

Bo juz na nig strach.

Towarzystwo.
Dalej, babko, s$miato!
Wszak nas tu nie mato :
Naprzod krok,

Potem skok.

Babka.

Brawo ! przednia rada :
Kto$§ mi w rece wpada.
Klask, klask, klask !
Wr6ci oczu blask.

4. Obraczka.

Wszyscy uczestnicy zabawy siadajg w kotko
na krzestach. Kazdy chwyta obydwoma rekami
sznurek, na ktory nawleczono obraczke, a konce
jego zwigzano. Jedna z o0s6b, w zabawie ucze-
stniczacych, sama dobrowolnie wstepuje w koto.
lub wybiera sie ja losem.  Obowigzkiem osoby
w kole sie znajdujgcej jest, odnalez¢ pierscien od
rgk do rak krazacy. Wiec jak tylko pierScien
w Kkurs puszczono, chwyta to z rozmystem, to na
chybit trafit za rece osobe, u ktérej sie spodzie-
wa, Ze pierscien sie znajduje. Kazdy z uczestni-
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kéw pochwycony za rece, winien natychmiast je
otworzy¢ — bez oporu.

Ten, w ktdérego rekach pierscien pochwycono,
winien wejs¢ w kolo, a jego miejsce zabiera
osoba z kota wystepujaca. Zamiast obraczki
mozna pusci¢ w koto talara. Oczywiscie, ze ba-
wi¢ sie w szukanie obraczki milczkiem, bytoby
zbyt nudnie, dlatego sie $piewa:

Dalej, dalej, dalej,

By nas nie schwytali!
Tu jest, tu jej niema,
Ten puscit ten trzyma,
Zgadnij : gdzie teraz?

Tutaj popasata,

Lecz juz wyjechala,
Tu jest, tu jej niema,
Ten puscit, ten trzyma,
Zgadnij: gdzie teraz?

Byla u sasiada,

Juz jej nie posiada,
Puscit jg koleja,
Zegnaj sie z nadzieja.
Zgadnij : gdzie teraz?

Qj ! prozne staranie!
On jej nie dostanie.
Tu jest, tu jej niema,
Ten puscit, ten trzyma,
Zgadnij: gdzie teraz ?

Nie strzelaj oczyma,
Niema lubej niema,
Tu jest, tu jej niema



en puscit, ten trzyma,
gadnij: gdzie teraz?

5. Ztota kula.

Wszyscy siadajg w pdtksiezyc lub koto procz
dwah  sob, z ktorych jedna, majagc w ztozonych
rekach  lkanyk lub inny przedmiot, ,ztotg kulg“
zwary obhodzi z kolei wszystkich i niby to
wrecza owg zlotg kule, druga czeka na ubo-
czurychto jej zgadywaé kaza. Kazdy z ucze-
stnik hwy udaje, jakoby ztotg kule otrzy-
mat, s dtonie, aby osoba, majgca zgadywac,
nie zmiarkowata, w czyje rece ztotg kule zlo-
zono. Obszediszy wszystkich, zwraca sie osoba,
ktora ztota kulo oddata, do majacej zgadywac
i mowi:

»Zgadnij gaduta, gdzie jest moja
ztota kula?“
Ta na to odpowiada:

»-Radabym gadata, gdybym
0 niej wiedziata.”

Nastepnie zgaduje do trzeciego razu; jezeli
nie zgadnie, daje fant i zgaduje dalej.

Jezeli zgadnie, u ktorej osoby ztota kula
sie znajduje, natenczas zgadujgca obchodzi ze
,,ztotg kula“, a u ktorej jg znaleziono, idzie
odgadywac.



14

6. Mrucze k

Wszyscy stajg w koto, jednej tylko osobie
zawigzano oczy; dochodzi ona do kogolwiek z towa-
rzystwa, trgca laseczkg i mruczy. Na to odpo-
wiada laskg dotkniety takze mruczeniem. Osoba
z zawigzanemi oczyma zgaduje po owem mrucze-
niu, kto mruczy i wymienia nazwisko. Jezeli nie
zgadta, idzie odgadywac dalej; jezeli zgadia,
to ten, kogo poznata, wstepuje w koto i zo-
staje mruczkiem.

7. Kilaniany.

Towarzystwo winno sktada¢ & réwnej
liczby pan i panéw. Panie siadajg rzedem na
krzestach, panowie wychodzg do drugiego pokoju.
W tym czasie umawiajg sie panie i kazda wy-
biera sobie jednego z pandw, ale tak, aby ci sie
nie domyslili, ktéra kogo wybrata. Na dany znak
wchodzg panowie po kolei i kazdy z osobna kta-
nia sie¢ pani, o ktérej sadzi, ze go sobie wybrata.
Jezeli zgadl, moze w salonie pozostac; jezeli nie,
wypedzajg go panie klaskaniem w dionie. Kto trzy
razy nie zgadnie, musi daé fant i dalej zgadywac.

8. Plotka wroéblem wyleci...

Wszyscy siedzg kotem. Jedna z oséb zmysla
jaka$ nowine i powiada jg na ucho sasiadowi.
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&iad powtarza ja znowu swemu nastepnemu
giadowi; ten znow drugiemu, tak dokota, a
bzdy co$ wiecej zmysla i dodaje. Gdy plotka
szystkich obeszla, powiada pierwszy, ktory ja
pécit, co powiedziat; nastepnie i ostatni— co sty-
at.  Oczywiscie, ze puszczona plotka, ktéra
roblem wyleciata, wzrasta poteznie i wyjasnia
rystowie: ,,plotka wréblem wyleci, a wraca wo-
Bn.“ Nim plotka wiekszym zabarwiona humorem,
Bn wiecej zabawy.

9. Darowanego.

Kazdy siedzagcy w kole powiada na ucho
svemu sagsiadowi, co mu daruje; ten znéw, obda-
owany, pyta swego drugiego sasiada, co ma
ztym darem zrobi¢. Nastepnie wygtasza, co mu
cirowano i co kazano mu z tem zrobi¢. Nim
wiecej zachodzi sprzecznosci, tem wiecej zabawy
$Smiechu.

10. Cenzurowany.

Jedna osoba z towarzystwa siada na krzesle
— na cenzurowanem; druga obchodzi towarzystwo
i zbiera o liiej rozmaite nowinki; poczem przy-
bliza sie do niej i opowiada, co styszata. Nim
z wiekszym humorem i dowcipem opowie, tern
wiecej wesotosci. Baczy¢ jednakze trzeba, aby
gosoy siedzacej na miejscu cenzurowanem nie



16

obrazi¢; — przycinkbw wystrzega¢ sie nalezy.
Cenzurowany wybiera najdowcipniejszg nowinke
i prosi tego, ktory ja wymyslit, aby zajat miejsce
cenzurowanego, a sam idzie zbiera¢ nowinki.

11. Cztery katy, a piec piaty.

Po bokach $cian pokoju rozstawia sie krze-
set tyle, ile jest grajgcych, mniej jednego. Po-
zostaty, nie majacy swego krzesta, wstepuje na
Srodek pokoju i kiedy zajmujacy krzesta od
czasu do czasu miejsce zmieniaja, stara sie ko-
gokolwiek z zmieniajacych ubiedz i miejsce jego
zaja¢. Gdy tego dokaza¢ nie moze, wota: ,,gore!*
lub: ,,cztery katy a piec pigty!*“ Wtenczas wszyscy
zmieni¢ miejsca musza, a bedacemu w kole, tatwo
ktére z nich zajgé. Ten, ktory bez miejsca pozo-
stat, daje fant i pozostaje w kole, jako ,piec.”
I gra znéw sie zaczyna od nowa.

12. Pani Staroscina.

Wszyscy siadajg rzedem, procz jednej osoby,
ktéra jest ,,Panig Staroscing.” Kazdy przybiera
sobie przydomek, oznaczajagcy osobe do dworu
staros$ciny nalezacej, n. p. marszatka, koniuszego,
ochmistrzyni, panny respektowej itd. Pani sta-
roscina wybiera sie w droge i mowi: ,pani sta-
roscina jedzie w droge i bierze z sobg ochmi-
strzynie.* Ochmistrzyni  natychmiast  wstaj
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i idzie za staroscing. | tak po kolei wymienia
staroscina wszystkie inne osoby, ktdére do orszaku
jej sie przylaczajg. Gdy juz wszystkich do or-
szaku swego zawezwata, wota niespodzianie:
»pani staro$cina przyjechata!” Kazdy siada natych-
miast na krzesle, a ze krzeset jest o jedno mnigj
niz oséb, przeto kto$ bez miejsca zosta¢ musi.
Osoba, ktdra bez miejsca pozostata, daje fant i wy-
biera sie zuowu w droge jako ,pani staroscina.”

13. Klapanka.

Wszyscy stajg w kotko, trzymajac w rekach
tasiemke, ktorej konce sa zwigzane. Jedna z o
s6b stoi w $rodku kofa i niespodzianie uderza
w reke, ile moznosci lekko, jedne z o0séb trzy-
majgcych tasiemke.  Osoba uderzona wchodzi
w koto i stara sie znowu kogokolwiek w reke u-
derzyé. Rak nikomu chowac nie wolno; dopiero
tasiemke pusci¢ mozna, gdy ma spas¢ uderzenie
— aby go nie dostaé. Kto pozwoli sie uderzy¢,
wchodzi w koto. Jak juz powiedziatem, uderzenia
powinny by¢ lekkie, a nie, jak nieraz si¢ zdarza,
ze zamieniajg sie w prawdziwg mtocke, ze az rece
popuchna.

14. Wszystko, co pierze ma, lata.

Wszyscy siadajg dokota stotu. Osoba naj-
starsza wiekiem uderza dwoma wskazujgcemi
Wesote Chwile. 2
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palcami o stét, a z nig wszyscy, i méwi: wszystko
co pierze ma, lata... bocian lata! czajka lata
pies latal... Za kazdym razem, gdy wymow
nazwisko ptaka, powinni wszyscy podnosi¢ rece
w gdre; natomiast dalej spokojnie uderza¢ o std
palcami, gdy wymoéwi nazwisko stworzenia pid
nie posiadajgcego, lub nawet przedmiotu. Kto
sie pomyli i podniesie rece, gdy nie nalezato
lub rak nie podniesie, gdy podnies¢ je nalezato
daje fant.

15. Serce mnie boli.

Wszyscy siadaja rzedem lub w koto i twe
rza ogrod; jedna osoba pozostata tylko, przybie
rajac role ogrodnika. Kazda z siedzacych osob
obiera sobie imie jakiego kwiatka. Ogrodnik ob
chodzac wkoto, méwi: ,,ach!* Na to zapytuja s
go z kota: ,co ci to? — ,Serce mnie boli.” -
.Za czem?“— | Za r0za, narcyzem, fiotkiem itd.
Czyje imie nazwie, ten wstaje i miejsce ogre
dnika zajmuje. Kto, nazwany, nie powstanie
lub powstanie za pdzno, daje fant. Tak samo daj
fant, kto nazwie kwiat, ktdrego w ogrodzie niemi
Powie kto, ze serce go za ogrodnikiem bol
wtenczas wszyscy sie zrywajg, zmieniajac miejsca
Kto bez miejsca zostanie, daje fant i idzie
w koto.
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15. Nieme towarzystwo.

Kierujacy zabawa, przez towarzystwo na go-
dnos¢ te wybrany, stawia kazdemu pytania, na
ktére wolno tylko gestami odpowiada¢. Ktoby
odpowiedziat inaczej, chotby stowo tylko pisnat,
daje fant. Zapytania jak i odpowiedzi powinny
szybko po sobie nastepowaé¢. Cata zabawa za-
lezy od zdolnosci i dowcipu nig kierujacego.

16. Budze cie.

,Budze cie!* odzywa sie jedna z osdb do dru-
giej. Jezeli towarzystwo skitada sie z os6b do-
rostych, natenczas:

Budze pana lub pania.
— W jakim kolorze? — odzywa sie zagadniety.
— W biatym, szarym, czarnym
lub w jakim inuym kolorze.

Oznacza sie wtenczas kolor szat, w jakiej
osoba, ktorg pytajacy ma na mysli ubiera¢ sie
zwykta, lub w tej chwili jest ubrana.

Osoba zapytana zgaduje wtenczas tak diugo,
az nie zgadnie.

17. Do czego jest mys$l moja podobna?

Kiedy wszyscy w koto usiedli, jedna z oséb
mys$li o jakimkolwiek przedmiocie i pyta sie
2



- 20

z kolei wszystkich: ,,do czego jest mysl moja

podobna?*
Kazdy odpowiada, jak zechce.
A: do ognia.
B: do gwiazdy.
C: do kuli.
D: do trgby.

Osoba stawiajgca pytanie, zwracajac sie do
wszystkich, moéwi: ,myslatam o stoncu,” i pyta A:

,Jakie podobienstwo znajdujesz miedzy ogniem
a stoncem?“ — A: ,,Obydwa grzeja.” — Zwracajac
sie do B, pyta: ,,Dlaczego mysl moja podobna
jest do gwiazdy?“ — B: Gdyz storice jest takze
gwiazda. — Do C: ,Jakiez jest podobienstwo mie-
dzy stoncem a kulg?“ — C: ,Stonce jest réwniez
kulg.“ —Do D: ,,Czem podobne jest storice do tra-
by? —Poniewaz D podobienstwa miedzy stoncem
a tragbg znalez¢ nie moze, daje fant.

18. Gra w zielone.

Znana to gra, o ktérej juz kronikarz Diu-
gosz wspomina.

Jak tylko na wiosne siola nasze pokryja sie
Swieza zielenia, umawiajg sie mtodzi, po dwie a
dwie osoby, o zielone. Kazda z nich od ozna-
czonego czasu do oznaczonego czasu winna mie¢
przy sobie zawsze Swiezy zielony listek. Osoba
zapytana o zielone, a nieposiadajgca je musi i wy-
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wigza¢ sie z danego przyrzeczenia, najczesciej
sprawi¢ jaki$ mity prezencik.
O grze w ,,zielone*, pisze Jan Kochanowski:

Z tych drzew zrywam latorosle,
Te Maryni pieknej posle,
Zielonem niech sie zabawi,

A niech stuszny zaklad stawi.
Ta gra tern sie prawem chlubi:
Komu zwiednie, kto je zgubi,
Lub go zbedzie innym ksztattem,
Optaca zakiad ryczattem.

Jest to wiec gra os6b z soba zaprzyjaz-
nionych, jeszcze dzisiaj ogolnie znang. Gdy maj
zakwitnie, to caly Swiatek miodziezy bawi sie
w ,zielone“. He to zabiegbw, ile sposobow ob-
mysla sie, aby osobe, z ktéra sie gra, zaskoczy¢
niespodzianie.

20. Rymy dorywkowe.

Wszyscy siadajg w koto. Jedna z oséb
rzuca drugiej chusteczke i wypowiada pierwszy
lepszy wyraz. Osoba za$, ktdérej chusteczke
rzucono, winna do wyrazu utworzy¢ szybko ja-
ki$ rym i rzuca chusteczke znowu komu in-
nemu, wymawiajagc nowy wyraz; komu chustecz-
ke rzucono, tworzy rym nowy i rzuca ja dalej.
Nim rymy zabawniejsze, tern wiecej pobudzaja
do $miechu.
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Oczywiscie, ze na rymy artystyczne wy-
sila¢ sie nie potrzeba, gtéwnie chodzi o pospiech.
Kto rymu nie stworzy albo nie zaraz, daje fant.
W grze tej wyrabia sie przytomno$¢ umystu.

21. Wykupywanie fantow.

Wykupywanie fantdw urozmaica wielce zaba-
we. Osoba, w ktdrej rece fanty ztozono, najczesciej
wiekiem powazna, umyslnie uproszona, bierze
wszystkie fanty, nakrywa je chustkg lut) czem
innem, a wzigwszy jeden fant w reke, nikomu
go nie pokazujac, pyta sie najblizej niej stoja-
cego: ,,c0 ma uczyni¢ ten, ktérego fant trzymam
w rece? — Na to odpowiada zapytany: ,niech
zadeklamuje, lub zaspiewa, lub kazdej z pani
jaki kompliment powie, niech most buduje itd.“
Ten, czyj fant jest, nie powinien sie wymawiag,
lecz spetnia¢ zadanie.

Tak powtarza sie z kazdym fantem; lecz na-
stepng kare zadaje juz druga osoba z kolei itd.
az do wyczerpania sie fantow.

22. Kary za fanty.

Kary, na jakie skazani bywajg fanty wyku-
pujacy, sa najrozmaitsze. Nie mozna kazac
wcigz deklamowac¢ lub $piewaé, gdyz znudzitoby
to towarzystwo, wiec zadajg sie i inne Kary,
z ktoérych niektére przytaczamy:
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Niech kazdemu z towarzystwa powie kom-
pliment. — Niech kazdemu inaczej sie ukifoni. -
Niech gwizdze, nie $miejac sie. — Niech sie $mie-
je w jednym kacie, w drugim niech pfacze,
w trzecim niech tariczy, w czwartym niech $piewa. —
Niech wrézy. (Osobie osadzonej zawigzuje sie
oczy, sadza jg na krzesSle na S$rodku pokoju, a
wszyscy dochodzg z kolei i kazdy podaje jej
diton, a ona wrdzy).

Niech robi testament. (Tak samo zawig-
zuje sie skazanemu oczy i wypytuje go sie, ko-
mu zapisuje ten lub 6w przedmiot, przyczem
gestem lub palcem przedmioty sie wskazuje.)

Niech powie trzy rzeczy do rzeczy i trzy
rzeczy od rzeczy. — Niech zatanczy. Niecli
zagra. — Niech opowie co$ ze swej przesztosci. —
Niecli powie co$ dowcipnego lub zabawnego. —
Niecli sieje mak. Wszyscy tworzg koto, a sie-
jacy mak staje w s$rodku i Spiewa:

Siwy, biaty gotgbeczku,

Powiedz-ze nam kochaneczku,

Jak sic sieje mak? Jak sie sieje mak?
Oto tak, oto tak siejg ludzie mak.

Siwy, biaty gotabeczku,

Powiedz-ze nam kochaneczku,

Jak to ros$nie mak? Jak to rosnie mak™
Oto tak, oto tak rosnie mak?

Siwy, biaty gotgbeczku,
Powiedz-ze nam kochaneczku,
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Jak to famig mak? Jak to tamig mak?
Oto tak, oto tak tamia ludzie mak.
Siwy, bialy gotgbeczku,
Powiedz-ze nam kochaneczku,
Jak to jedzg mak? Jak to jedzag mak?
Oto tak, oto tak, dzieci jedzg mak.
Wszystkie ruchy, ktére mak siejacy czyni,
winni krazacy w koto niego nasladowac, przyczem
za kazdym razem przystawajg.



Gry umystowe.

1. Szachy.

Szachy jest to gra wymagajaca wielkiego
skupienia mysli, rozwagi, obliczenia, cierpliwosci.
Woprzéd trzeba mysle¢ i dalsze plany obmyslac,
zanim zrobi sie pociggniecie. Jest to gra szla-
chetna, w ktérej walczy cziowiek przeciw czio-
wiekowi, duch przeciw duchowi, w ktérej zwy-
ciestwo zalezy nie od przypadku, lecz od obli-

czenia, od spokoju, rozwagi, duchowej w grze
tej przewagi jednego partnera nad drugim.

Do gry w szachy potrzebna jest naprzdd
deska o 64 polach, jakiej zwykle uzywamy do
gry w warcaby (dame); jedne pola sg biate, dru-
gie czarne. Nie wszystkie jednakze majg rowng
wartos¢ i rowne znaczenie. Kazdy partner otrzy-
muje : krola, hetmana, dwdch giermkéw, dwa ko-
niki, dwie wiezyczki i o$miu pieszkéw (czyli
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pionkéw), razem 16 figur. Poniewaz figury te
majg rozmaite znaczenie, ze tak powiem, rozmaita
range, wiec tez i prawa ich nie sg réwne: jedna
przebiega¢ moze wieksze przestrzenie, druga
mniejsze, jezeli ranga pierwszej nie doréwnuje.
Najwazniejsza figurg jest krdl, ktory majestaty-
cznie o jedno pole, czy to w lewo, w prawo,
w stecz, ukosnie, czy tez naprzéd posuwaé sie

moze, i tez tak bije. O niego gtéwnie w calej
grze chodzi. Reszta figur, to jego wojsko, ktore
to go broni¢ powinno. Jezeli krél stoi na polu e 4,
to go stad mozna posung¢ na pole d 4, f 4, e 5,
f5 db5 d3e3lubnaf3 Hetman harcuje we
wszystkich kierunkach, tak samo jak krol, tylko
suwa dalej, na odlegtosé¢, jak mu sie tylko podoba,
Podtrzymuje on szeregi, zmienia front, atakuje
gwattownie,znowu chytkiem siecofa,ostoniety wierng
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swojg gwardya, i atak przypuszcza z innej strony,
z ktorej sie najmniej spodziewano. Gdy wpadnie
w szeregi nieprzyjaciela, na tak nagtg zmiane
frontu nieprzysposobionego, rznie, morduje, skupia
szeregi, rozstawia giermkow, harcuje kofmi, wy-
tacza wieze obleznicze, aby zadac cios ostateczny.
Chaos powstaje w szeregach nieprzyjaciela. Do
skutecznej obrony nie staje' sit, wiec chocby walke
przedtuzy¢, pomsci¢ polegtych bohateréw, pomie-
sza¢ szyki nieprzyjacielskie, zwrdci¢ uwage ich
na inne miejsce, wysyta oblezony krél adjutanta
swego (giermka), ktéry ni stad ni z owad zapo-
wiada pozostatemu w domu krolowi — szach!
Trudna rada, cho¢ zwyciestwo byto blizkie, trzeba
posta¢ w niebezpieczenstwie bedacemu krélowi
oddzial wojska, tern bardziej, ze i hetman prze-
ciwny w pole rusza, juz nawet kawalerya (koniki)
dojezdza, a nawet zwykly piechur, posunat sie
nagle z pierwszego rzedu i zagrozit $miercig dotad
zwyciezko wojska swoje wiodgcemu hetmanowi.
Szeregi formuja sie inaczej, plan caty sie zmienia.

Jak juz powiedziatem, hetman moze chodzi¢
i bic we wszystkich kierunkach, czy to naprzod
lub wstecz, zawsze jednakze w prostej linii, bez
ograniczenia odlegtosci, — chyba ze w drodze
jaka figura stoi.

Wiezyczki chodzg zawsze w prostym kie-
runku i na dowolng odlegtos¢, naprzéd, wstecz,
w lewo, w prawo, nigdy ukosnie.
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Giermkowie chodzg tylko ukosnie, jeden po
czarnych, drugi po biatych polach; moga i$¢ na-
przéd i cofaC sie, bez wzgledu na odlegtosé.

Konik wykonuje skoki o trzy pola od miejsca,
na ktérem stat, stawajgc jednakze na polu innego
koloru od poprzedniego. Jezeli stoi konik na
polu e4, moze stad skoczy¢ na c5, d6, f6, g5,
gB, 2, d2, ¢3, bez wzgledu na to, czy pomiedzy
temi polami a dawniejszem polem (e 4) stojg ja-
kiekolwiek figury.

Pieszek posuwa sie tylko o jeden krok
naprzod; lecz gdy z pierwszego Szeregu rusza,
moze skoczy¢ na drugie pole — zawsze w pro-
stej przed sobag linii; pieszkowi cofa¢ sie nie
wolno.

Wszystkie wieksze figury bijg tak, jak cho-
dza, moga bi¢ n. p. inng figure, ktéra na drodze
ich stoi, a same miejsce jej zajmujg. Pieszek
jednakze chodzi wprost, a bije ukosnie w lewo
lub prawo, o jedno pole. Krola bi¢ nie mozna.
Jezeli krdl znajdzie sie w niebezpieczenistwie,
ze go biéby mozna, trzeba go o tem przestrzedz,
zapowiadajgc mu ,Szach“. Jego samego trzeba
broni¢, zastonié, albo przeciwnika bi¢. Jezeli je-
dnakze po zapowiedzianym szachu krola od bicia
ochroni¢ nie mozna, natenczas jest ,mat“ —
partya przegrana.

Précz powyzszych najniezbedniejszych ob-
jasnien 'igry w szachy, wypada jeszcze wyttoma-
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czy¢, co znaczy ,roszowac“, bi¢ ,en passant”
i w jaki sposob mozna pieszka na inng figure
zamieni¢. Roszowanie jest to podwdjne po-
ciggniecie, przez ktére krdl i wiezyczka zmie-
niajg nagle swoje stanowiska. Roszowa¢ wolno
tylko wtedy, jezeli krél i wiezyczka pierwotnego
swego stanowiska nie zmieniali, jezeli miedzy kré-
lem a wiezyczka niema innej figury, jezeli
krél nie jest w ,,szachu,* przez roszowanie w szach
nie popadnie, albo przez ,szach* nie przeska-
kuje. Roszuje sie w nastepujacy sposéb: Krol
biaty stoi na polu el — roszujemy w lewo —
a wiezyczka na al; podsuwamy wiezyczke pod
krola na pole d1, a krola przestawiamy na 1c;
roszujgc w prawo, podsuwamy wierzyczke z pola
h1l na fl, a krola przestawiamy z el na gl.

,En passant“, to znaczy w przejsciu, bije
sie w sposob nastepujacy: Jezeli pieszek posu-
nat sie z pierwszego szeregu o dwa pola i sta-
nat obok pieszka przeciwnika, natenczas 6w pie-
szek zaraz przy nastepnym ciagnieniu moze bié
pierwszego, jak gdyby tenze posunat sie byt tyl-
ko o jedno pole.

Jezeli pieszek dojdzie do ostatniej linii nie-
przyjacielskiej, natenczas za bohaterstwo otrzy-
muje nominacye na inng potrzebng do gry figure
n. p. na dame, choéby i pierwsza jeszcze byla
R wiec druga dame, konika, giermka lub wie-
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Szachownice stawia sie tak, aby czarne po-
le byto po lewej stronie. Hetman czarny powinien
sta¢ na czarnem, biaty na biatem polu. Nie mo-
zemy wdawaé sie w dlugie opisy, w jaki spo-
s6b gra¢ nalezy, bo¢ przekroczytoby to zadanie
niniejszej ksiazeczki; po wtére, z ksigzki nauczy¢
mozna sie¢ tylko pewnych regul, reszte nabywa
sie przez praktyke, przez gre z dobrymi sza-
chistami.  Nadmieniam jednakze, ze pierwszem
i najlepszem pociagnieciem jest posuniecie pieszka
krolewskiego o dwa pola. Przez posuniecie to
powstaje wolne miejsce do wyprowadzenia
w pole walki figur, potrzebnych do rozwiniecia
akcyi. Po blizsze objasnienia odsytam szanownego
czytelnika do podrecznika Dufresne’a, w ktdrym
rozwiniete sg najrozmaitsze partye.

Przykiady.
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2. Domino.

Do gry w ,,domino“ potrzeba 28 kamieni z drze-
wa lub kosci stoniowej, jeszcze raz tak dhugich
jak szerokich. Kazdy kamien przedzielony jest
w poprzek czarng kreskg na dwie réwne poto-
wy czyli na dwa réwne pola. '

Jeden z tychze kamieni ma obydwa pola
catkiem wolne; drugi kamie jedno pole wolne
a w drugiem polu jeden punkt czyli oczko; na-
stepne majg 0 i 2, 013, 0i4,0i5 0i 6
potem nastepujg kamienie z oczkami; 1i 1, 1
2,113 azdol1i6; potem 2i 2, 2i 3 az do
2 i 6. Kazda z nastepnych liczb zaczyna sie
tak zwanym ,paszem“, t. j. dwoma réwnemi
liczbami, a konczy sie 6-ka na drugiem polu. Jezeli
kamienie sg biate, wtenczas oczka powinny by¢
czarne, i odwrotnie, jezeli kamienie sg czarne,
oczka powinny by¢ biate.



32

Do gry zasiadajg dwie osoby lub wiecej, naj-
lepiej dwie. Wszystkie kamienie przewraca sie
oczkami ku dotowi i miesza sie. Grajacy biorg
po 6 kamieni i stawiajg je na kantach, oczkami

ku sobie, a-

by jeden nie

mégt  zaj-

rze¢ drugiemu,

jakie kamienie

kto posiada.

Pierwszy  grajacy

ktadzie jeden z ka-

mieni na stot, ocz-

kami w gére, drugi do-

ktada do tego kamienia,

wyszukawszy z szeregu

swoich kamieni taki, ktdry

posiadatby jedne z liczb

znajdujacych sie na kamie-

niu przeciwnika i przyktada swdj

kamienn do lezgcego na stole ré-

wnemi oczkami ku sobie. Kto

w ten sposdb pierwszy pozbedzie

sie swoich kamieni, partye wygry-

wa. Zdarza sig, ze grajacy nie ma

kamieni z takg liczbg oczek, aby mogt go przyto-
zy¢; w takim razie musi kamien dokupi¢ i tak
dtugo dokupuje, az nie natrafi na kamien, ktory
potrzebng liczbe oczek posiada. Gdy grajacy



wykupit prawie wszystkie kamienie, tak ze tyl-
ko dwa lub trzy zakryte zostaty, w takim razie
pierwszy gra dalej.

Gdy ani pierwszy ani drugi po rozebraniu
kamieni nie posiada takich, ktéreby przjdozyé
mozna, natenczas obydwaj partnerzy odstaniajg ka-
mienie swoje i liczg oczka; kto najmniej oczek po-
siada, wygrywa. Cata sztuka polega na tem,
aby dokladaé kamienie, ktéreby posiadaty liczbe
punktéw dla grajagcego najdogodniesza, aby mogt
przy nastepnem ciggnieniu zndw kamien dotaczyc.
Gdy juz gra do przeszto potowy sie posuneta,
trzeba sie stara¢ jeden koniec szeregu zamknaé
takg liczbg oczek, jakiej juz na pozostatych ka-
mieniach niema.

Partya I.
A ma nastepujace kamienie:

A dostawit jeszcze i pozbyt sie wszystkich
kamieni, zatem wygrat. B pozostat kamien
z oczkami 4 i 6; przegrat zatem 10 oczkami.

Wesote chwile. 3
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Partya II.
A ma nastepujace kamienie:

3. Loteryjka.

Gdy Gwiazdka przyniesie dziateczkom sporg
ilos¢ orzeszkéw wioskich, laskowych, amerykan-
skich, wtenczas to mozemy z niemi zabawié sie
w loteryjke, bo jest czem ptaci¢. Mita to roz-
rywka, ksztatcgca dzieci, ucza sie w niej bowiem
uwazaé i odczytywaé liczby. Starsza siostrzyczka
lub starszy braciszek bierze catg gre w swoje rece
i w niej przewodniczy. Najprzdd rozdziela miedzy
uczestniczace w grze dziatki karty w réwnej
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liczbie, na ktérych znajduje sie 27 pol, a z tych
15 oznaczonych jest rdéznemi liczbami; zadna
liczha 90 przewyzsza¢ nie powinna. Starsza
siostrzyczka, rozdzieliwszy karty, wyjmuje ze
szkatutki lub woreczka kostki z numerami, zawsze
tylko po jednej, na ktdrych znajdujg sie liczby
od 1—90, i pojedynicze liczby, znajdujgce sie na
kostkach, gtosno odczytuje. Kazde z dzieci

szuka na kartach swoich odczytang liczbe ; zna-
laztszy ja, zaraz nakrywa numer szkietkiem kwa-
dratowem; czasami dwa i trzy pola, majace
jeden i ten sam numer, nakrywa od razu. Kazde
z dzieci powinno dosta¢ do kazdej karty po 15
umyslnie do gry przysposobionych szkietek, aby
miato czem numery nakrywaé. Kto pierwszy
wszystkie pola numerowane ponakrywa, wygrywa
partye i orzeszki zgarnia. W ten sposéb mozna
urzadzi¢ loteryjke historyczng, geograficzng itd.,
d5
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to jest, na odpowiednie pola powpisywaé wypadki
i daty historyczne lub nazwiska miast i krajow.

4. ,Warcaby* czyli ,Dama.”

Gra w warcaby nalezy do gier najdawniej-
szych; w Polsce byla bardzo rozpowszechniona.
Wieszcz nasz, $p. Adam Mickiewicz, z upodoba-

niem grywat w warcaby. Poczgtkowo uzywano
do gry deski z stu polami, dzisiaj uzywa sie
zwykle z 64 polami.

Do gry w warcaby zasiadajg dwie o0soby.
Kazda z obydwdéch grajacych oséb bierze po dwa-
nascie kostek (okragtych tekturek, ktére staran-
nie nalezy wykroi¢): jedra biate, druga czarne,
i nakrywajg niemi po tr;y rzedy pol czarnych
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od swej strony, tak ze w $rodku pozostang dwa
rzedy wolne.

Przy grze w warcaby chodzi o to, zeby kaz-
da z grajacych os6b starata sie przeprowadzié
swoje kostki na przeciwlegly linie przeciwnika,
wybijajac kostki jego, a ochraniajgc ile moznosci
swoje. Przeprowadziwszy kostke swojg na o
statnig linie przeciwnika, oznacza sie jg, przez po-
potozenie na nig drugiej kostki tego samego koloru,
jako dame. Kazda zwykla kostka, nie dama, moze
tylko o jedno pole sie posuwac i to tylko w kierun-
ku ukos$nym i tylko po czarnych polach. Zejdg sie
dwie przeciwne kostki naprzeciw sobie, tak ze
poza jedng z nich jest pole wolne, wtenczas gra-
jacy, ktory jest na pociagnieciu, bije kostke prze-
ciwnika, t. j. przeskakuje swojg przez kostke
jego (tylko ukosnie przez czarne pole) i sta-
wia swojg na wolnem polu, a bitg, przez ktérg
przeskoczyt, odkiada na bok na stot.

Kostke mozna posuwaé i bi¢ nig tylko na-
przéd, nigdy wstecz. Tylko dama bije naprzod
i wstecz i posuwaé¢ nia mozna przez wiecej pol,
ale tylko ukosem po polach czarnych. Dama
moze bi¢ wiecej kostek od razu, jezeli za kazda
kostkg jest przynajmniej jedno pole wolne.

Jezeli ktéry z grajacych zapomniat bi¢, na-
tenczas kostke lub dame mu sie ,,dmucha“, t. j.
bierze sie i odktada na bok.

Dobrzy gracze zwykle nie ,dmuchajg“ ko-
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stek, lecz zwracajg uwage przeciwnikowi, ze bi¢
powinien i w ten spos6b do bicia go zmu-
szaja.

Précz tej gry istnieje jeszcze inny sposob,
t. j. grajacy poddajg kostki do bicia. Kto straci
wszystkie, wygrywa.

Przyktad.

Czarne.
39 4 h 6h—5¢g
3a —4b 79g—6h
4D —5a 6 b—5 ¢
2 f-30 5¢c—4 b
2D — 38 8h- 7 g
Sabierze 4 b i 6 d bierze 5 ¢
la — 2D 40)—3 a
3C—A4d 7e—6 d
4d—58€ ., 6 d bierze 5 e
3g bierze 4 F v, 6 f bierze 5ei 3 e
4 hbierze5 g i 7 g, zostaje damg 7 a—6 b
1 ebierze 2f .o 6 b—5 ¢
39 — 8 h 7c- 6 d
2 h - 3 0 e 8b—7 a
D. 8h — 3C v 8f—74g
D. 3 chierzel g .oooeveveveicieienns 6d- 5 e
D.8h bierze 5ei5¢C .ccccvcncnnnne. 7 a hierze 6 b
20d—3C e 8d—7 ¢
g —2F e 7c—6 d
2F — 38 5e—4 f

3¢ —4di wygrywa.
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5. Wilczek.

Do gry zasiada dwoch partneréw. Z jednej
strony ustawia sie w pierwszym rzedzie kostki
na czarnych polach, — to sg owce. Naprzeciw
eustawia sie tylko jedne kostke takze na czarnem
polu, w ktéremkolwiek miejscu, — to jest wil-
czek. Zadaniem wilczka jest przedrze¢ sie przez

szereg owiec. Moze on tylko o jedno pole po-
suwacé sie naprzdd i tak samo cofaé. Owce po-
suwajg sie takze tylko o jedno pole, lecz cofat
im sie nie wolno. Jezeli wilk przedrze sie przez
owce, tj. przejdzie przez ich szeregi — wygrywa
wilk; jezeli owce zapedza wilka w kat, ze sie
ruszy¢ nie moze, wygrywajga owce.
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6. Miynek.

Jak w warcaby i wilczka, tak tez w miy-
nek tylko dwie osoby gra¢ moga. Obydwaj par-
tnerzy biorg po dziewie¢ kostek: jeden czarne,
drugi biate. Kladg na oznaczone punkta po je-
dnej kostce, raz ten, drugi raz tamten, az im

kostek nie zabraknie. Kazdy stara sie o to,
aby utworzy¢ miynek. Miynek powstaje przez
ustawienie trzech kostek jednego koloru w ten
sposéb, aby tworzyty prostg linie na kresce.
Z dziewieciu kostek mozna ustawi¢ 4 miynki.
Jeden partner powinien drugiemu przeszkadzac
w utworzeniu miynka, wstawiajgc w planowany
miynek kostki swoje. Kto ma miynek, moze
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go nastepnie wedtug potrzeby otwiera¢ i zamy-
ka¢ i za kazdym zamknieciem wzig$¢ przeciwni-
kowi kostke — tylko nie ze zamknietego miyn-
ka. Tak samo w nastepnych pociggnieniach trze-
ba dazyé do utworzenia miynkéw. Kto straci
kostek tyle, ze pozostang mu tylko trzy, mo-
ze przeskakiwa¢ niemi, tj. nie potrzebuje niemi
po liniach od punktu do punku posuwaé, ale prze-
skoczy¢ na miejsce, ktére uwaza za najkorzyst-
niejsze. Przegrywa, kto ma mniej niz trzy kostki.

7. Puf

Gdy kupujemy deske do gry w szachy, naj-
czesciej otrzymujemy pudetko z trzema grami:
szachy, miynek i pufa.

Ostatnig gre znajdujemy w Srodku pudetka; —
gra ta jednak mato jest u nas znana. Zastuguje
jednakze na to, aby sie z nig zapozna¢, chocby
dlatego, Zze czesto pytajg sie nas dzieci, na co owe
namalowane w pudetku kliny przyda¢ sie mogg?
Zapoznajmy sie wiec z grg ta chocéby dla za-
spokojenia ciekawosci dziatwy. Rysunek obok
przedstawia tablice do gry w pufa. Kazdy zau-
wazy, ze jeden Klin jest jasny, drugi ciemny —
i tak na przemiany, a klinbw jest 24, po kazdej
stronie 12. Do gry potrzeba 30 kamieni, 15 ja-
snych i 15 ciemnych, procz tego 2 Kkostki.
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W grze moga braé¢ udziat tylko dwie osoby,
jedna bierze jasne, druga ciemne kamienie. Ktora
z nich ma gre zaczaé? Wazna ta w kazdej grze
kwestya rozwiezuje sie w pufie rzucaniem kostek.
Kazda osoba rzuca raz, ktéra z nich wiecej rzu-
cita oczek, gre rozpoczyna i rzuca po raz wtéry
kostki i stawia dwa ze swoich kamieni na kliniki,
ktore oczka wskazujg, liczac od brzeg.; n. p.
jedna kostka wskazuje 2, druga 4; zatem jeden

kamien stawia sie na drugim kliniku, a wiasciwie
polu, a drugi kamien na czwartem polu. Poczem
rzuca kostki drugi grajacy. Przypusémy, ze
na jednej kostce sg réwniez 4 oczka, a na dru-
giej 3. Poniewaz czwarte pole jest juz przez
przeciwnika zajete, dlatego pierwsze posuniecie
przepada, natomiast drugi kamien stawia na trze-
ciem polu. Nadmieni¢ wypada, ze obydwaj gra-
jacy zaczynajg od jednego korica. Przy naste-
pnych rzutach, jezeli padlty oczka wskazujgce
pola przez przeciwnika juz zajete, mozna posu-
waé kostki juz w przedziale sie znajdujace;
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pada naprzyktad 3, a pole trzecie jest juz zajete
przez kamier przeciwnika, wiec posuwa sie ka-
mien bedacy na drugiem polu o trzy pola dalej.
Gdy grajacy juz wszystkie 15 kamieni w pier-
wszym przedziale pomiescit, moze dopiero przejsé
na drugi, trzeci i czwarty przedziat. Kto ka-
mienie swoje przez wszystkie cztery przedziaty
pierwszy przeprowadzi, ten wygrywa i moze
nastepna partye rozpoczaé.

Kto rzuci kostki w ten sposob, ze obydwie
wykazujg rowng liczbe oczek, tak zwany ,pasz,”
temu przystuguje prawo drugiego rzutu.

Précz powyzszego, najwiecej znanego sposobu
grania w ,pufa,” sg i inne odmiany tegoz, zna-
cznie trudniejsze, jak Granguet, Gammonn, Rever-
ier, Tokkalegli, Jaguet.

8. Forteczka.

Kwadrat gorny, oznaczony literami a b ¢ d
przedstawia forteczke, broniong przez dwdcli
dzielnych wojakow’.  Forteczke oblega wojsko
dwanascie razy silniejsze, bo sktadajace sie z dwm-
dziestuczterech zotnierzy, rozstawionych na wszyst-
kich punktach innych kwadratéw.

Zadaniem oblegajacych jest, zdoby¢ forteczke,
to znaczy: obsadzi¢ wszystkie dziewie¢ punktéw,
albo tak zamkna¢ broniagcych jej rycerzy, ze nie
bedg sie mogli ruszy¢. Jezeli oblegajacy for-
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teczke zdobeda, wtenczas partye wygrywaja; jezeli
jej nie zdobeda, natenczas przegrywaja.

Sposdb walki jest nastepujacy

Oblegajacy forteczke ruszajg naprzod dla jej
zdobycia.

Wolno im posuwaé sie pojedynczo, zawsze
tylko o jedno miejsce, z punktu na punkt; cofa¢
sie lub bi¢ im nie wolno. Moga sie posuwaé
naprzod, ukosnie i w poprzek, ale w poprzek

tylko na liniach ze-
wnetrznych figury, a
nie wewnetrznych.

Nie wolno im za-

tem posuwac na liniach
od e do/, od ¢ do d,
odg doh, odidon od
| do m.

Dwaj oblezeni ry-
cerze moga posuwaé po wszystkich liniach, na-
przéd, ukosnie i poprzecznie, roéwniez sie cofac.
Wolno im bi¢, a nawet muszg bi¢, jezeli poza
kamieniem oblegajgcego jest wolne miejsce; moga
i powinni bi¢ raz zarazem, jezeli poza co dopiero
bitym kamieniem znajduje sie kamien nieprzyja-
cielski a poza nim znowu wolne miejsce. Jezeli
rycerz nie bije, kiedy bi¢ powinien, wolno go
zdmuchngé, to jest: kamien wzigsc.

Oblezeni mogg bi¢ i naprzdéd i wstecz i w po-
przek.
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Cala polityka oblegajacyh polega na tern,
aby wyprowadzi¢ oblezonych jajc najdalej w pole,
zeby w tym czasie forteczke swojemi pionkami

obsadzic.

Oczywiscie, nie mozna tego uczyni¢ bez po-
Swiecenia kilku kamieni. Trzeba zatem poddac je
do bicia i to w ten sposdb, aby oblezony bit kilka
razy, raz zarazem. Tylko w ten sposdb mozna za-
pedzi¢ go w najodleglejszy koniec forteczki.

9. Niedzwiedz w matni.

Wielki punkt w $rodku, oznaczony literg N,

jest to legowisko niedzwiedzia,
w ktérem go mysliwi osaczyli. My-
Sliwych jest dwudziestuszesciu, roz-
stawionych na punktach czarnych,
od adod odf do g od b doe
Pierwsze pociagnienie, nie jako
atak, robig mysliwi.

Niedzwiedz zaskoczony niespo-
dzianie, zrywa sie z swego legowi-
ska i zaczyna sie broni¢; wolno mu
bi¢ przeciwnika, jezeli poza kamie-
niem jego znajduje sie wolne pole,
ale tylko w prostej linii; wolno mu
bi¢ nawet kilka razy, raz za razem,
jezeli w prostych liniach znajduja

d 9 e
sie kamienio
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przeciwnika, a miedzy niemi wolne miejsca,
wtenczas bije, jak w grze w dame lub forteczke.

NiedzwiedZz moze bi¢ naprzéd, wstecz, w po-
przek, wolno mu posuwaé sie naprzod i cofaé
sie.  Mysliwcom bié¢ nie wolno, ale moga i$¢ na-
przéd i w poprzek.

Jezeli uda sie mysliwcom zapedzi¢ nie-
dzwiedzia w trojkat tak, ze nie bedzie mogt sie.
ruszy¢, natenczas niedzwiedz dostat sie w matnie —
i przegrywa.



Mile zatrudnienia
w wolnych chwilach.

1. Jaje postawi¢ na czubku.

Wiadomo, ze zohtko w jaju ciezsze jest od
biatka; ptywa ono jednak w $rodku, poniewaz
posiada okalajgcg je btonke. Gdy jednakze jajem
kilkanascie razy silnie potrzasniesz, przerwie sie
ava btonka, a z6ktko sie rozleje. Postawiwszy
J na czubku, spadnie zokko ku dotowi, a jaje
sta¢ bedzie, gdyz ku dotowi przenidst sie Srodek
cezkosci. Kto chce eksperyment ten sobie uta-
twi¢, moze zrobi¢ w jaju malefkg dziureczke
wsypac kilka ziarnek drobnego S$rutu; nastepnie
dziurke zalepi¢ i kredg zatrzed.

2. Kto potrafi sta¢ na jednej nodze.

Zapytaj gosci, ktory z nich potrafi sta¢ na
ednej nodze? Oczywiscie zglosza sie wszyscy.
Ten i 6w powie: wielka mi sztuka stana¢ na
ednej nodze. — Ale poniewaz stawite$ pytanie,
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do ciebie nalezy i rozwiaza¢ je. Zgtaszajacego
sie, ktéry twierdzi, ze wustoi na jednej nodze,
postaw bokiem blizko $ciany, tak, zeby dotykat
jej jednem ramieniem i nogag — wiec nie ple-
cami, tylko bokiem — i kaz mu wtenczas druga
noge, wolng, nie przylegajaca do Sciany, podnies¢
w gore. Przekonasz sie, ze na drugiej nodze,
przylegajacej do Sciany, nie ustoi ani chwili.

3. Ofowek akrobata.

Wez otdwek dos¢ dhugi i utkwij wen scy-
zoryk z pie¢ do
o$miu centymetrow
nad zaostrzonym
koncem, lecz reko-
jesé jego pochyl do
tego stopnia, aby,
gdy otéwek wraz
z utkwionym wen
scyzorykiem  po-
stawisz na palcu,
znajdowat sie w je-
dnej trzeciej e
§ci pod palen
(zobacz rysunek

tamze bowiem przenosi sie punkt ciezkosci. B
jednakze, aby no6z sie nie odczepit, a spada;
nie skaleczyt cie w palec.
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4. Powiesi¢ wiadro na Kiju.

Potdz laske na stole, tak, aby cze$¢ jej, prawie
potowa, ze stotu wystawala i zapytaj sie obe-
cnych, kto zdota na
wystajgcym koncu
laski powiesi¢ wia-
dro?  Wiekszos¢
stanowczo bedzie
przeczy¢, aby wiadro powiesi¢ mozna. Wez wiec
owg laske, zrob nozem weciecie na koricu jej i znowu
na stot potdéz. Zawie$ wiadro na lasce, a drugg
laske, o ktérg juz poprzednio postara¢ sie winie-
neS, wtoz we wiadro, opierajac ja jednym koncem
0 przeciwlegla Sciane tegoz, a drugi koniec
o wciecie laski na stole lezacej; wiadro posun
tak daleko ku stotowi, ze dno jego czeScig pod
stolem sie znajdzie. Gdy tamze $rodek ciezkosci
przewaza¢ bedzie, wiadro z pewnos$cig nie spadnie.

5. Uparty talar.

WeZ wazki skrawek papieru, jednym koricem
potéz go na gtadkim stole drugi trzymaj lewg
reka. Na ow koniec znajdujacy sie na stole,
postaw talara tak aby stat w Srodku papieru,
w réwnej linii z brzegami jego. Nastepnie wy-
mierz palcem wskazujgcym prawej reki gwal-
towne a krétkie uderzenie na papier, pomiedzy
stolem alew g reka. Zdawacby sie moglo, ze

W



50

talar powinien sie skulngé; tymczasem, jezeli

uderzenie bylo szybkie, z miejsca sie nie ruszy.

Chcesz zaba-

wi¢ twoich towa-

rzyszy, postaw

talara na pasku

papieru, jak to

wskazuje  rysu-

nek, i zapytaj kto

potrafi wyja¢ pa-

pier z pod tala-

ra, nie ruszajgc

go, aby sie nie

skulngt ani nie

przewrdcit. Ka-

zdy bedzie poma-

lutku papier wy-

ciggal, ale sztuka sie nie uda, bo tu potrzeba
ruchu szybkiego.

6. Bezskuteczne wysitki.

Przystaw do Sciany stotek lub krzesto;
sam stan od niej w odlegtosci 60 centymetrow;
oprzyj sie glowa o $ciang jak to unaoczniono
na rysunku; podnie$ stotek (lub krzesetko) nieco
w gore i staraj sie wypastowaé, nie ruszajac
sie z miejsca, ani tez nie stawiajgc stotka na
ziemie.
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Nieudane préby wywotajg wsrod towarzy-
stwawybuchy we-
sotosci, mianowi-
cie, gdy zabie-
rajg sie do nich
mezczyzni  kor-
pulentni.
Dlaczego nie
mozemy z O
wym podniesio-
nym stotkiem sie
wyprostowac ?
Dlatego, ze
Srodek ciezkosci,
od ktérego za-
lezy réwnowaga,
przechyla sie w strone glowy.

7. Utrzymaé roéwnowage.

Pot6z  krze-
setko na ziemi do
gory porecza, tak,
jak to przedsta-
wia nasza rycina.
Na porecz krze-
setka potdz ka-
watek cukru. U-
klekngwszy na
ty nych nogach

4*
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krzesta, tuz przy siedzeniu, i uchwyciwszy reka-
mi porecz, spro-
buj kawatek cu-
kru, na poreczy
potozony, sie-
gngé ustami. Je-
zeli nie uczynisz
tego bardzo o
stroznie, krzeset-
ko sie przechyli

8. Zapali¢ Swiece, kleczac na jedneni kolanie.

Niechaj dwdch chiopcdw ukleknie naprzeciw
sobie, trzymajac kazdy w prawej rece Swiece;
jedna ztych Swiec
powinna by¢ za-
palong.  Naste-
pnie niechaj ka-
zdy ,ewg rekg
podniesie wiasna
lewg nog@y
re, tak ig
kleczeé tyh
prawem kolanie. W tej chwiejnej pozycyi i
zapalg druga S$wiece, jeszcze niezapalog@d
bacz rycine.)



9. Karafka spoczywajgca na nozach.

Eksperyment ten nie jest trudny do wyko-
nania. Rysunek wyjasnia catkiem, jak skfadac
noze, aby tworzyty pewnag podstawe, na ktérejby
mozna postawi¢ karafke. Oczywiscie, trzeba
obchodzi¢ sie ostroznie, zeby ani karafki ani szkla-
nek nie sthc.

Eksperyment ten
sprawia na wi-
dzach efekt nie-
maty; a zwiekszy
sie jeszcze, gdy
na brzegu szyjki
karafki postawi-
my jaje na czub-
ku. Jest to spra-
wa juz trudniej-
sza. * Aby to wy-
konaé¢, wezmy ko-
rek, z jednej stro-
ny wydragzmy go
i wsadZmy go na jaje, jak czapke; w boki
korka utkwijmy trzy widelce, tak, aby zwieszaly
sie ukosnie ku dotowi, i tak ustrojone jaje po-
stawmy na brzegu szyjki karafki, ostroznie od-
szukujgc Srodka ciezkosci czyli réwnowagi. Za
sttuczenie karafki, szklanek lub jaja, jezeli kto
niezrecznie lub nieumiejetnie eksperyment wyko-
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nuje, odpowiedzialnosci w zaden sposéb bra¢ na
siebie nie moge...

10. Waga do listow.

Przypusciwszy, ze masz list, ktory chciatby¢
wystaé, ale nie wiesz, czy masz 10, czy 20 feni-
gow przylepi¢, tj. nie masz.
pewnosci, czy list nie prze-
waza 15 graméw. W mie-
$cie nie trudno dowiedzie¢
sie u pierwszego lepszego
kupca, ale na wsi, to juz
sprawa trudniejsza. Jak tu
sobie poradzié?

Wez kawatek kija, przy-
wigz u dolu jaki ciezarek,
wierzchem przybij klapke
; tak kijak przysposobiw-
szy, W6z go w naczynie na-
petnione woda.

Spostrzezesz, ze kijak sta-
,nie w wodzie zupetnie pro-
sto, a klapka bedzie ster-
czata ponad woda. Na owg

klapke pot6z cztery dwufenygdwki (grosze) i je-
den fenyg, ktore wazg razem 15 gramow. Pod
tym ciezarem kijak zanuzy sie w wodzie wiecej,
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a miejsce, dokad woda dojdzie, oznacz kreska.
Nastepnie zdejm z klapki monety, ktoére$ na nig
wlozyt, a potdz list. Jezeli waga jego nie doj-
dzie do oznaczonej kreski, $mialo mozesz przy-
lepi¢ na list dziesie¢ fenygowi wrzuci¢ do skrzynki
pocztowej.

10. Tanczaca figurka.

Na koniec rury wodotrysku zatéz lejek z ga-
zy, na sam za$ otwor rury potéz
prézng szklang kulke lub inny lekki
przedmiot we formie figurki jakiej-
kolwiek, ptaka lub tem podobna.
Prad wody porwie potozony przed-
miot w gore i bedzie podrzuca¢ nim
to wyzej, to nizej. Jezeli wypadnie
z gtébwnego pradu, natenczas spada
z powrotem w lejek, a prad wody
znébw go w gore porwie. Takie
tanczace nad wodotryskami figurki
widzie¢c mozna w ogrodach publi-
cznych.

11. Praktyczny $wiecznik.

Kiopot to nieraz, jak postawié¢ S$wiece, gdy
nie mamy pod reka lichtarza. Przylepia¢ na
stot, to szkoda mebla, niemniej i (wosku, ktorego
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nieraz do$¢ duzo ulaé¢ trzeba, zanim uda sie Swie-
ce przylepi¢. Przytem powstaje niebezpieczen-
stwo wzniecenia pozaru, w razie, gdyby sie Swieca
przewrdcita, mianowicie w nocy.

Pedaje praktyczny sposob:

Wez Swiece, rozgrzej nieco gwozdz i wsadz
go w spoéd Swiecy, i tak obcigzong gwozdziem

ostroznie  widz
w wode.
Wskutek ob-
cigzenia jej u do-
tu, bedzie stata
zupetnie  prosto.
Baczy¢ trzeba,
aby ciezarek byt
odpowiedni, aby
Swieca zanurzyfa sie prawie do brzegu; — naste-
pnie ja zapal.

Przekonasz sie, ze sposob tobardzo praktyczny.
Przedewszystkiem nie zmarnuje si¢ ani odrobina
wosku, $wieca pali sie pomatu i rdwno; .spostrze-
zesz przytem wypalajacy sie réwny dotek, ktéry
powstaje wskutek- goraczki ognia i przeciwdzia-
fania zimnej wody.

Poniewaz przez upalanie sie Swiecy staje
sie ona krotsza, mogthy$s sadzié, ze ostatecznie
zgasng¢ musi, bo woda plomiers zaleje. Tak je-
dnakze nie jest, bo o ile sie Swieca upali, o tyle
.Staje sie lzejsza i na wierzch wyplywa.
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12.  Plywajace jaje.

W6z w szklany cylinder jaje, nalej do po-
fowy wody; jaje na dnie pozostanie. Lecz gdy
wrzeczony cylinder, do
potowy wodg napetnio-
ny, wiozysz ruke tak,
aby koniec rurki spo-
czat na dnie cylindra,
poczem nalejesz po
matu tugu, przekonasz
sie, ze tug, jako ciez-
szy, z wodg bynaj-
mniej sie nie zigczy,
ale pozostanie na dnie;
woda wyplynie na
wierzch, jaje natomiast,
jako Izejsze od tugu, a ciezsze od wody, ptywaé
bedzie w samym $rodku, miedzy wodg a tugiem

13. Tanczacy fenyg.

W korek zamykajacy szyjke butelki, utkwij
$pilke tak, aby ostry jej koniec sterczat prosto-
padle w gére. Nastepnie wez drugi korek, na-
tnij go nieco i w szczeling stad powstatg utkwij
fenyg; po obu stronach korka zatknij dwa réwnej
wagi widelce. Gdy$s to uczynit, staraj sie 6w
fenyg postawi¢ na czubku igly, co przy troche
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cierpliwosci z pewnoscig sie uda; chodzi tu o wy-
szukanie $rodka ciezko-
&ci.  Znalaztszy go, dmu-
chaj z lekka na widel-
ce, a zaczng sie obracac
razem z fenygiem, jak
karuzel.

14. Karuzel.

Poprosmy gospodynia
domu, u ktérej w goscinie
bawimy, o taskawe po-
zyczenie talerza. Goscin-

na pani domu z checig poswieci talerz, byleby sie
goscie zabawili. Z pewnoscig bedzie miata oba-
we, ze talerz sie stlucze, ale ze jnz tyle razy
sktadata w rece nasze i szkla drozsze, potrzebne
do eksperymentdéw, i wszystko w catosci, bez
uszkodzenia oddalismy, wiec i tym razem zreczno-
§ci naszej zaufa.

Nie koniec na tem; poproSmy jeszcze 0 wy-
soka zakorkowang butelke, naturalnie prézna,
dwa korki, cztery réwne widelce i igte. Ostatnig
utkwijmy ostrym koncem w korek butelki. Oby-
dwa pozostate korki przekrajmy wzdluz ostrym
nozem na réwne potowki. Utkwijmy w nie
widelce pochyto i zawieSmy w réwnych odle-
gtosciach na talerzu, jak to na rysunku uwido-
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czniono.  Nastepnie talerz z wiszacemi réwno-
legle widelcami postaw na igle. Po krotkich
wysitkach  $ro-

dek talerza od-

najdziesz, tak ze

caty talerz spo-

cznie na koncu

igly. Kiedy ci

sie to udato, za-

cznij z lekka na

niego  dmuchagd;

talerz zacznie sie

obraca¢; a gdy

dmuchanie przyspieszysz, coraz to predzej bedzie
sie obracat. Dmuchaj tak dlugo, az obawy u-
przejmej gospodyni sie nie ziszczg. . .

15 Bak.

Bakiem nazywamy kule prézng o wysokiej
na palec ndzce; puszczona, buczy jak bak, dla-
tego nazwa ,bagk.“ Buczenie powstaje wskutek
naptywu powietrza do wnetrza kuli, przez znaj-
dujacy sie w boku jej otwor. Scianki otworu
powinny by¢ ostre, aby tatwiej powietrze przeci-
naly. Aby baka pusci¢, potrzebny do tego jest
tak zwany klucz. Jest to kawatek drzewa z dziurkg
na jednym koncu i drugg mniejsza poprzeczna,
z pierwszg sie ftaczacg. Przez owg poprzeczng
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dziurke przetykaszsznurek iowigzujesz dokota
nozke baka; nastepnie owinietg sznurkiem ndzke
wstawiasz w Ow szerszy otwor. Gdy szybko za
drugi koniec sznurka pociagniesz, bak z Klucza
wyskoczy i bedzie tafAczyl, buczac powaznie.

16. Zatoczy¢ koto szklanka napetniong woda.

Przyktademdziatania sity  odsrodkowej

jest rdwniez nastepujacy eksperyment: napeknij

szklanke do 34

wodag i postaw

ja na stole. Na-

stepnie  uchwy¢

ja prawg reka

tak, aby$ mdgt

nig zatoczy¢ ko-

to. Chwy¢ ja

wiec uie jakobys

chciat sie napié,

lecz odwrotnie, dtonig w gore; zatoczywszy regu-

larne koto, postaw jg z powrotem na stole w ten

sam sposob, jak jg wzigteS. Od zrecznosci w li-

chwycenili szklanki i zatoczeniu kola zalez}r, abys$
i kropelki wody nie rozlat.

17. Tanczace jaje.

Na twardougotowane jaje potdz na od-
wrotng strone talerza i zataczaj nim koika,
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poziomo. Porwane z miejsca jaje wykonywac
bedzie obroty réwne kierunkowi, Kktory talerzem
nadajesz; coraz wiecej wokoto siebie obra-
caC sie zacznie,7 az
stanie na jednym
koicu i tanczyc
bedzie.

Aby ekspery-
ment ten udat sie
pewniej, trzymaj ja-
je w czasie gotowania na nitce lub sznurku,
prostopadle, aby zéttko ku dotowi spadto. Po-
niewaz z6ttko ciezsze jest od biatka, punkt cie-
zkosci ku dotowi zejdzie, a jaje obraca sie bedzie
koto wiasnej osi wskutek sity odsrodkowe;.

18. Zaczarowany papier.

Pewnego razu odwiedzitem wieczorem mego
bardzo dobrego przyjaciela. Zastalem go przy
herbacie, bawigcego sie z dzie¢cmi swemi. Wia-
$nie trzymat papierek w reku, wazki, dhugi, na
pot ztozony, ktoérego obydwa konce byty razem
zawiniete.  Objasniat on dzieci o sprezystosci
ciat i jako przyktad stawit im 6w papierek.

— Juz lepszego chyba przyktadu znalez¢ nie
mogtes. .. — zauwazylem z uSmiechem.

— Modgtbym — rzekt — np. trzcina, fiszbin,
stal posiadajg o wiele wiecej sprezystosci. Chodzi
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mi jednakze o udowodnienie sity tej w przed-
miotach, ktdre na pozor wecale jej nie posiadaja,
a powtore, tgcze pozyteczne z przyjemnem, aby
sie dzieci bawity.

Bylo to dla mnie zagadkg; bo jak mozna
kawatkiem papieru sie bawi¢ i chcie¢ jeszcze
bawi¢... zamilklem wiec, czekajac cierpliwie, co
dalej bedzie.

Przyjaciel méj zwro-
cit sie do mnie, po-
dajac mi 6w papierek,
ktory tez za Kkoniec
chwycitem.

— Z drugiego konca — rzekt — papierek
podpale i od chwili podpalenia, bede liczyt: raz,
dwa, trzy; czy dotrzymasz go az do trzech?

Zaktady lubitem, bo bylo to niejako pasya
moja, wiec nie namyslatem sie dtugo.

— Dlaczego nie! — odpowiedziatem — licz
sobie i do dziesieciu.

Bylem pewny wygranej, bo papierek, podnie-
siony jednym koncem w gore, palitby sie bardzo
pomatu albo catkiemby zgast. Zaryzykowatem
nawet butelczyne wina.

— Pal sek! — dodatem — jezeli nie do-
trzymam, dam butelke wytrawnego.
Zapalit... raz, dwa... — trzech nie do-

moéwit, papierek puscitem. Obydwa bowiem za-
winiete konce, gdy sie w zagieciu przepality,
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zwinety sie w lewo i prawo (zc anek), pa-
rzac palce. Butelczyne przeg nie bylo
rady. Jakim sposobem sie to s Przyjaciel
méj wziagt, jak juz sie rzekio, pasek pa-
pieru, ztozyt w pét, a obydwa ] »rzeciggnat
grzbietem noza w lewo i prawo zewnatrz,

przez co papier przybrat forme dwoch z sobg
dotem spojonych sprezyn; wyciggngwszy Kkornce,
zagigt je, aby sie nie zwinely, co dopiero nasta-
pito po przepaleniu sie zagiecia.

19. Statos¢ czyli sprezysto$é stomki.

Statoscia ciata nazywamy opor, jaki stawia
kazde ciato, opierajgce sie rozdzieleniu swych
czastek. Sila ta opie-
ra sie na zfamaniu, ro-
zerwaniu, zgniecenia
i skrgceniu ciata.

Technicy nasi zna-
jgbardzo dokfadnie site
oporng materyatow bu-
dulcowych, i zuzywajg
jej tylko 1/10-1/4 na
metalach najwyzej 1/3

Nieraz jednakze
zdumie¢ musimyd
sita oporng ciat @
bnych, pozornie #h Dla zrobienia doswiad-
czenia, napetnijmy karafke do potowy woda,
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nastepnie wezmy stome — oczywiscie cala, twar-
da, niepognieciong ani nie zwilzata—i zagnijmy
ja od konca na jakie 30 do 40 ctm., i powstatem
stad zagieciem witdézmy naprzdd w karafke, za-
trzymujac dhuzszy koniec stomki w rece; gdy
tymczacem krotszy koniec, znajdujgcy sie w ka-
rafce, oprze sie o przeciwlegly Sciane. Gdy to
uczynilismy, podniesmy ostroznie karafke na stomce
w gore. Przekonamy sie, ze stomka, poki nie
przemoknie, ciezar caly utrzyma.

20. Jednem uderzeniem ztamac laske.

Nie tak dawno temu mozna byto spotkac
na promenadach Wiednia czlowieka w towarzy-
stwie trojga dzieci, ktory produkowat sie rozmai-
temi sztukami, polegajgcemi na prawidtach fizy-
cznych. Dzieci nosity zwykle dwie otwarte
brzytwy, na ktére zawieszaty dwa papierowe
prerscienie. W pierscienie te mezczyzna 6w wkiadat
obydwa konce dos¢ dlugiej laski; nastepnie wy-
mierzat ciezkim kijem silne uderzenie w $rodek
jej, ktéra sie ztamata, a pierscienie papierowe
pozostaty nietkniete.

Podobny eksperyment mozemy zrobi¢ w na-
stepujacy sposob: w obydwa konce laski
utkwijmy dwie igly, po jednej igle w kazdy ko-
niec, i potdzmy ja poziomo, opierajac konce
na dwdch kieliszkach, tak, aby laska nie dotykata
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drzewem szkia, lecz spoczywata tylko na utkwio-
nych w nig igtach. Nastepnie uderz gwattownie
w $rodek jej inng laska, a ta, ktora poprzecznie
lezata, w potowie sie ziamie, — igly i kieliszki

pozostang nietkniete. W jaki sposéb mozna
sobie eksperyment ten wyttdmaczy¢? — W na-
stepujacy sposéb: Gwattownie wymierzony cios
trafia czastki w samym S$rodku laski sie znajdu-
jace i nadaje im poruszenie ku dotowi. Wplyw
ukrzenia przetamuje znajdujacy sie w lasce

W esote chwile. 5
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op6r o wiele predzej, niz wstrzasnienie, od ude-
rzenia powstate, do obydwaoch koncow laski doszio.

21. Miedziak igtg przedziurawié. \

Na pierwszy rzut oka zadanie to trudne do
wykonania. Tak jednakze nie jest, sprébujmy
je wykonac.

Przetyka sie korek iglg tak, aby spiczasty
jej koniec nieco wytykat, podczas gdy przeciwny

koniec tuz przy kor-
ku kleszczami ucigc
nalezy.  Nastepnie
ktadzie sie drobng
miedziang monete
tak pomiedzy dwa
rowno wysokie klo-
cki, aby brzegi jej dwoma trzeciemi czeSciami na
nich spoczywaty. Biorgc teraz korek, stawia sie
go z spiczastym koncem igly na Srodek monety,
a silnem uderzeniem miotka z géry na korek prze-
dziurawisz ja. Igta bowiem, bedaca twardszg
od miedzi, przytem nie mogaca zgigé sie w za-
dng strong, monete przebija.

22. Zawiesi¢ pierscien w powietrzu.

Wz ni¢ w silny rozczyn soli, nastep
ja wyjmij i ususz; a gdy uschnie, wi6z jg zw
w te samg wode z solg. Powtorz to 3d
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razy. Ususzywszy ni¢ po raz czwarty, uwigz na
jednym jej koncu lekki pierscionek, a drugi
umocuj u gwozdzia jakiegokolwiek tak, ze pier-
Scionek bedzie wisiat.  Nastepnie ni¢ zapal.
Przekonasz sie, ze chociaz ni¢ sie spali, pier-
$cionek nie spa-
dnie, lecz be-
dzie wisiat; ze
soli bowiem u-
tworzy sie ni-
teczka cienka,
z wiekszej od-
legtosci  niewi-
dzialna,  dos¢
mocna, by pierscionek mogt sie na niej utrzymac.
To samo mozesz uczyni¢ z muslinowym ptatkiem,
ktory wraz z nitkami, do przywigzania go po-
trzebnemi, powinien by¢ wiecej razy moczony
w rozczynie soli.

Jajko, ktére na piatek potozysz, musi by¢
prézne, wydmuchniete. Po spaleniu sie platka
i nitek utworzy sie siateczka, na ktorej jajko
bedzie spoczywato. Przewiewu w pokoju byé
nie powinno. (Zobacz rycine.)

23. Pojedynczy wodotrysk.
Napetnij flaszke do potowy woda, szczelnie

zakorkuj, a przez korek przetknij szklang rurke.
5*
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W rurke te, ktdéra prawie dna
flaszki siega¢ powinna, nadmu-
chaj powietrza, ile ci sit sta-
nie, i natychmiast otwoér pal-
cem zatknij. W skutek dmu-
chania we flaszke powietrze sie
w niej Sciesnito, i gdy palec
odejmiesz, wytry$nie z niej
strumien wody. W braku szkla-
-liej rurki mozna wzig$¢ gesie
piorko.

24. Przewroci¢ szklanke napetniong wodg lak,
aby sie woda nie wylata.

Napetnij szklan-
ke woda, przy-
16z na wierzch pa-
pier, a przytrzy-
mawszy go dto-
nig, aby szczel-
nie do szklanki
przylegat, szklan-
ke przewroé i re-
ke pomatu usun.
Papier, z powodu
ci$nienia od dotu
powietrza, nie od-
padnie i utrzyma
cat yciezar wody.
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25. Jaje w karafce.

Jak przedostaé jaje przez wazkg szyjke, ka-
rafki lub butelki?
WeZ jaje na twardo ugotowane, obierz je
ze skorupki, ale
tak, aby$ biat-
ka nie skaleczyt.
Wrzu¢ w karafke
lub butelke nieco
papieru i zapal
go. Wskutek po-
wstatej w karafce
gorgczki, powie-
trze w niej sie
rozcienczy. Za-
nim ogien wyga-
$nie, witoz jaje
Wszyjke karafki,
cienkiem koncem
naprzéd, nie tto-
czac go jednakze. Gdy ogien wygasnie i po-
wietrze w karafce ochtodzi sie, zobaczysz, ze
jaje zacznie sie wydluzaé i ostatecznie przez
szyjke sie przeci$nie, spadajac na dno karafki.
Cata sztuka polega na cisnieniu powietrza.
Z powodu ogrzania sie powietrza w karafce roz-
cienczyto sie ono, a zanim sie ostudzito, juz po-
przednio zamknete$ otwor karafki szczelnie jajem,
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tak ze powietrze zewnetrzne nie miato przystepu
do jej wnetrza, lecz nacisk jego jest tak silny,
ze je w karafke przepycha.

26. Wydoby¢ monete z kieliszka.

Powiesz moze, ze niema nic fatwiejszego,
jak wydoby¢ monete z Kieliszka — przewrdcic
szklanke i kwita. Nie o taki sposob tu chodzi,
ale o wydobycie monety bez dotkniecia sie
szklanki lub monety. Trzeba uzy¢ wiec innego
sposobu.

Wez Kieliszek, jakiego sie zwykle uzywa
do wina, gobrg
szerszy, dotem
wezszy. Wrzué
W niego mone-
te mniejsza, np.
50 fenygowke;
nastepnie wioz
jeszczejednemo-
nete, lecz wiek-

sza, talara lub lepiej jeszcze pieciomarkdwke.
Jak wydoby¢ teraz owa piedziesieciofenygowke,
nie ruszajac pieciomarkéwki? — Dmuchnij mocno
w kielich, pieciomarkéwka sie przechyli, a pie-
dziesieciofenygowka wyleci. Prad powietrza z gory
przechyla monete gbrng, a skupiajac sie i po-
tegujac na dnie Kkieliszka, monete na dole be-
daca wyrzuca.
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27. Spadochron.

Spadochron jest to przyrzad, chroniagcy ze-
glarzy napowietrznych, w razie peknigecia lub
spalenia sie balonu, przeciw nagtemu spadnieciu
na ziemie i potluczeniu kosci  Spadochrony maja
forme rozpietego parasola.

Taki maly
sobie zrobi¢, to
to urzadzié, ze-
by go z gory
spusci¢? Wcho-
dzi¢ co chwile na
wieze lub pietro
i stamtad go zrzu-
ca¢, sprawiatoby
zbyt wiele tru-
dnosci.

Parasol, ktory
mamy pusci¢ w
powietrze, powi-
nien by¢ urza-
dzony w naste-
pujacy  sposob:
Zamiast pretow

spadochron moze kazdy sam
nie wielka sztuka; ale jakby

fiszbinowych mb  stalowych,

uzyjmy nici konopnych, ktorych konce uwigzmy

u dotu dosé

obszernego pierscienia.  Przez

pierscien ten wi6zmy drazek gtadki, aby moégt
swobodnie po nim sie suwa¢.  Gorny
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drazka przymocowaé¢ nalezy do S$rodka pidtna,
tworzacego parasol, u dolnego korica gatke lub
guzik z wrabkiem (zob. rysunek).

Nastepnie wez rure z papy, wewnatrz gtadka,
u ktérej jednego konhca przymocowateS gumke
dos¢ mocng. Z¥6z parasol, wi6z go w rure,
przytéz gatke do gumy, naciggnij i pus¢ w po-
wietrze, jakby$ strzelat z tuku. Parasol wyleci
w powietrze, a gdy dojdzie do wysokosci, ze
straci impet, roztworzy sie i spadnie pomatu
na ziemie.

28. Wartotka.

Kto umie zrobi¢ wartotke, ktéraby sama sie
krecita? Nikt? A zatem sprébéjmy zrobi¢ to sami.
Do eksperymentu potrzeba tylko korka,
igly i kawatka

papieru. Igle u-

tkwij w korek,

Z papieru wy-

kréj kwadrat lub

czworobok,  po-

ciggnij dwie linie

przekatne a gdzie

sie  przecinaja,

tam jest Srodek

czworoboku.  Nastepnie zawin dwa przeciwne
rogi, jeden w gore, drugi ku dotowi. Papier
o6z punktem Srodkowym na koniec igly,
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przytoz reke (zob. rysunek), a zacznie sie
sam Kkrecic.

W jaki sposéb to sie dzieje? Znamy site
wiatru; wiemy, ze pedzi on wiatraki, okrety za-
glowe itd. | w tym wypadku porusza papierek
powietrze, naptywajace ku rece (rozumie sig, ze
reka powinna by¢ ciepta, cieplejsza od otaczaja-
cego nas powietrza) Powietrze naplywajgc ku
rece, wpada w dolne zagiecie Kkartki i w ten
sposob ja porusza.

29. Wiatraczki.

1) Karte papieru, czworoboczng, rozcina sie od
naroznikéw ku srodkowi az do potowy; zagina sie
rogi réwniez ku $rod-
kowi, wszystkie wje-
dne strone, tak ze
tworzg sie tulejKki.

Zagiete rogi przebija
sie gwozdzikiem lub
$pilka i przyczepia do kijka — i wiatraczek go-
towy. Obraca on sie za najmniejszym powiewem.

2) Z papieru wycina sie dwie male, rowne
choragiewki i nakleja sie na lekkie drewienko,
jedne z tej, druga z drugiej strony; w $rodek
drewienka wbija sie gwozdzik, obrusza sie,
aby drewienko kolo niego obraca¢ sie moglo
.1 utyka sie 6w gwozdzik w koniec jakiegokol-

t wiek kijka. Gdy dzieci z chorggiewkami temi
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biegaja, obracaja sie one i sprawiajg im wiele ucie-
chy. Jest to bardzo zdrowa dla dzieci rozrywka.
3) Odkré6j okragty kawate

korka, nautykaj w niego do-
kota pior .gotebich Ilub ka-
czych, stawiajgc je nieco uko-
$nie. Przyczepiwszy gwozdzi-
kiem wiatraczek do kijka, przez
Srodek korka, mozesz z nim
biegaC i bawic sie.

4) Zamiast wyzej wspomnianych piér mozna
da¢ lekkie deszczutki; sam za$ wiatraczek umie-

§ci¢ na cienkim stupku;
u przedtuzonej osi wia-
traczka przymocowac dwa
mioteczki na kolankach,
ktore za kazdym obro-
tem wiatraczka bedg w
lakt uderzaty w nizej u-
mieszczong klapke z pu-
detka od cygar. Wia-
traczek taki, umieszczony
na drzewie owocowem,
straszy wroble, ktére nieraz wiele szkody wy-
rzadzaja.

5) Podobne do opisanych juz wiatraczkow
mozna stawia¢ na piecach i nadawaé im roz-
maite formy, ptaszkéw, motyli itd. Najwiecej
znanym jest waz. Z niezbyt grubego kartonu,
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np. ze starej do gry Karty,
wycina sie okragtg tarcze, a
z niej nastepnie w okrgg ile
moznosci rowny pasek, az do
samego $rodka. Drugiemu kon-
cowi mozna nadal Kksztait
glowy zmii. W deszczutke
utkwij igliczke i na niej za-
wie$ wykrojonego weza 0go-
nem w gore, a them na dot
Owa matg tarczke u ogona
zagnij nieco, aby waz latwiej
madgt sie obracaé. Potem po-
staw gotowg zabawke na piec,
a waz natychmiast, jezeli
w piecu napalono, zacznie sie
kreci¢. Nim piec cieplejszy,
tem waz szybciej sie obraca,
wskutek gwattowniejszego pra-
du powietrza.

30. Pedziwiatr.

Wykr6j z grubej tektury okragtg tarcze, 15
do 20 ctm. $rednicy; poczem narysuj
na niej drugie koto w S$rednicy o
cztery ctm. mniejsze. Od S$rodka ku
obwodowi kota mniejszego narysuj
kilkanascie promieni w réwnej odlegto-
ci od siebie oddalonych i poprzecinaj
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je ostrym nozykiem. Wskutek tego powstang zeby,
ku $rodkowi uko$nie schodzace. Jeden zgb przegnij
w jedne, drugi w drugg strone, az wszystkich
w tym porzadku nie poprzeginasz. Jezeli wieje
wiatr, pus¢ koétko, a wiatr, wpadajac w jego
zeby, sam je popedzi.

31. Lichy wzrok.

Ktéra z obydwoch figur jest szersza? Po-
wiesz niezawodnie, ze fi-
gura b. Odmierz jenakze
doktadnie, a przekonasz
sig, ze obydwie figury sg
jednako szerokie. Dowod,

ze zmysty czlowieka, a szczegOlnie wzrok, podle-
gajg ztudzeniu.

Patrzac
na figure A
B CD, do-
zZnasz wra-
Zenia, jako-
by linie po-
przeczne z
jednej stro-
ny mniej, z
drugiej wie-
cej byly od
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siebie oddalone. WezZz cyrkiel i odlegto$¢ ich
odmierz; przekonasz sie, ze sg one réwnolegte.

Rysunek E F G Il przedstawia dwie czesci
pierscienia. Kazdy
dozna wrazenia, ze
gorna czes$¢ a jest
mniejszg od dolnej
czesci b. W rzeczy-

G H  wistoSci jest gorna

cze$¢ wiekszg od dolnej.

32. Dyabet na Scianie.

Gdy wpatrzysz sie krotko, ale ostro w hdy
klosz lampy elektrycznej i oczy nastepniez
kniesz lub natychmiast na tlo ciemne spojry
ujrzysz pozytywne odbicie przedmiotu, w b
przed chwilg sie wpatrywat, czyli, ze zmy
obraz przedmiotu, jakim jest w rzeczyuf
a wiec w tym przypadku lampy elektryp
Odbicie jednakze przedmiotu, ukazujgcegog
oku naszemu, nie zawsze jest pozytywne; e
by¢ ono i negatywne, tj., jezeli to, co w przed
miocie byto ciemnem, ukaze sie jasnem, i odwro-
tnie, co bylo jasnem, ukaze sie ciemnem. Obraz
negatywny ukaze nam sig, gdy wpatrzymy sie
w przedmiot jasny, a potem Ocz nie zamkniemy,
Wv zwrécimy wzrok na tto réwniez jasne. Te
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miejsca siatki oka naszego, ktore objely jasne
miejsca przedmiotu, sg przytepione i nie pochwytujg
nowej jasnosci; gdy tymczasem ta cze$¢ siatki
oka naszego, ktora objela ciemne miejsca przed-
miotu,  zacho-
wata wrazliwosé
swoja. Dlatego
nastepuje zmia-
na koloréw, z
jasnego na cie-
mne, z ciemne-
go na jasne.
Namaluj sobie
dyabta jasnego
na tle czarnem,
sercem czar-
o jezeli
tko rysowac umiesz, nie sprawi ci trudnosci,
patruj sie dos¢ dtugo, nie poruszajac oczami
wportret mieszkanca piekiet, mianowicie w czarne
jego serce, — nastepnie spojrzyj na sufit, a po
niejakim czasie wychyli sie czarna posta¢ dyabta,
0 wiele wieksza, niz na papierze namalowana,
Z sercem jasnem.
Tego samego wrazenia doznasz, gdy wpa-
trzysz sie w ciemne krazki figury naszej, miano-
wicie w punkt Srodkowy, nie ruszajagc oczami.



33. Krazace tarcze.

Jak mato zaufa¢ mozna whasnemu wzrokowi,
przekonujemy sie chociazby tylko z tych kilku
dowodéw, ktére tu przytoczytem. Na ztudzeniu
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niejsza ksigzke w reke, potrzymaj ja na
odlegto$¢ wzroku i zataczaj nig mate kotka,
przekonasz sie, ze tarczki profesora Thompsona
obraca¢ sie beda. Nim szybciej zatacza¢ be-
dziesz kotka, tem predsze bedg obroty tarczek.
Nie koniecznie potrzebujesz wpatrywac sie w sam
Srodek tarczek; wzrok twoj moze i obok spoczgé —
dopdki bedziesz kotka zataczat, tarczki obracac

sie beda.
34. Woda zimna, czy gorgca?

Jak nie mozemy zaufa¢ zawsze wzrokowi
naszemu, ktory czesto nas myli¢ moze, tak samo
nie mozemy polega¢ na czuciu.

WeZ trzy miednice i postaw je rzedem obok
siebie. W te po lewej stronie nalej wody zu-
petnie zimnej w ktorg, aby byla tem zimniejsza,

w druga miednice, po
wodygoracej, jednakze
w nig reke, nie

nalej wody
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35. Moneta na czole.

Przyt6z sobie na czoto monetg, rusz niem,
aby moneta spadia, nie dotkngwszy jej palcami.
Nastepnie zapytaj sie, kto potrafi to samo uczynic?
Zgtaszajgcemu sie przycisnij mocno do czola
monete, o ile moznosci matg, a odejmujagc od
czota rece, zdejm z niego niepostrzezenie i mo-
nete. Jezeli zglaszajacy sie figla tego nie zna,
bedzie w najrozmaitszy sposob poruszat czotem,
skrzywiat twarz ku uciesze go otaczajacych, ale
monety nie zrzuci, bo jej na czole niema. Figiel
ten polega na ztudzeniu zmystu czucia.

36. tatwy spos6b robienia pudetek.

WezZ kawat tektury (papy) i narysuj na niej
dno i Sciany pudetka (zob. fig. 1); a oznacza dno.
bobb $ciany. Aby mddz scianki pozaginaé, trzeba
je w zgieciach ponakrawac¢. Zaopatrz sie wiec
w mocny a ostry ndz i lineat. Miejsca oznaczone
za$ liniami cienkiemi, natnij tylko do potowy.
Wyciete w naroznikach kawatki papy wyrzug,
a Scianki z fatwoscig uda ci sie pozaginaé. Na-
rozniki zaklej paskami papieru lub ptétna. Od
wyciecia w naroznikach zalezy forma pudetka:
czy scianki i narozniki majg by¢ prostopadle lub
pochyte (zob. fig. 2, 4, 5 i 6). Jezeli chcesz,
aby dno ze wszystkich stron wystawato, naten-

Wesote Chwile. 6



czas naklej na dno wiasciwe drugg tekture, nieco
wiekszg od dna.

Wieka do pudetka robi sie albo na falcikach,
t. j. wykrawa sie osobno dno wieka i $ciankii

i przykleja sie, albo tez robi sie w sposéb jak
pudetka; pamieta¢ jednakze trzeba, zeby dno wieka
byto nieco wiee od dna pudetka, a i S$cianki
nieco nizsze od $cianek pudetka.

Zeby modz zrobi¢ pudetko z wiekiem do
wysuwania, trzeba na S$ciankach, wewnatrz pu-
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detka przylepi¢ po dwa paski tektury, tak, aby
miedzy niemi byta fuga, w ktorg wieko sie wsuwa
(zob. fig. 7 i 8).

Pudetka okrggte. Najlepiej owingé te-
kture naokoto drewnianego watka, zwigza¢ sznur-
kiem i brzeg zaklei¢ papierem lub ptétnem. Je-
zeli wieko ma by¢ wsuwane wewnatrz pudetka,
nie moze by¢ ono obszerniejszem od watka; je-
zeli ma z wierzchu sie nakrywaé, powinno by¢
0 grubos$¢ tektury szersze niz pudetko.

Aby pudetka poklei¢ papierem, najlepiej zro-
bi¢ na papierze taki sam rysunek, jak przy ro-
bieniu pudetka. Naprzéd wyklei¢ nalezy pudetko
wewnatrz, a potem dopiero zewnatrz. Jezeli mamy
zamiar papier zawina¢ przez brzegi $cian, powi-
nien papier by¢ nieco wiekszym od Scianek; przy
pudetkach okragtych, trzeba brzeg papieru pona-
cina¢ w odstepach po |¥2 ctm. Jezeli papieru
nie mamy zamiaru po brzegach zawija¢, powinien
by¢ przyciety o wlos mniejszy od Scianek, gdyz
zwilzony klajstrem nacigga sie.

Do klejenia najlepiej uzywac¢ Kkleju lub
klajstru z maczki. Klajster robi sie¢ w nastepu-
jacy sposéb: Wrzué¢ maczki (krochmalu) w na-
czynie z zimng wodg, mieszaj tak dlugo, az
znikng wszystkie grupki; niech stoi godzine.
Gaszcz ten podlej letnig wod § az nie rozrzedzi
sie do gestoSci Smietany; nastepnie lej cienkim
strumieniem wode wrzgca, mieszajgc  klajster

6+
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bezustannie. Kiedy klajster zgesnie, zaprzestan
dolewa¢ wody. Jezeli dodasz do klajstru, dopdki
jest goracy, nieco atunu i Kleju (najlepiej Kleju
rybiego), bedziesz miat klajster bardzo dobry.

Kleju czystego uzywamy do klejenia papy
i drzewa. Klej jest to ususzona galareta, wygo-
towana z odpadkéw zwierzecych, jak zyh, skor,
kopyt, uszu itd. Nim twardszy jest Kklej, nim
przezroczystszy i wiecej kruchy, tem jest lepszy.

Potam tabliczke Kleju na drobne kawaiki,
wrzu¢ w naczynie i nalej zimng woda, ale tylko
tyle, aby woda klej nakryta. Po Kkilku godzi-
nach, gdy klej rozmoknie, postaw naczynie na
wolnym ogniu, i mieszaj tak dlugo, az sie zago-
tuje, nastepnie go z ognia zdejm. Nie gotuj go
zbyt dlugo, gdyz stracitby na spojnosci. Do kle-
jenia drzewa potrzeba kleju gestego. Poniewaz
klej zimny gestnieje i catkiem twardnieje, najle-
piej wiozy¢ naczynie z klejem w drugie naczynie
z goracg woda. Chcac dluzej zachowaé go w sta-
nie ptynnym, mozna wsypa¢ do niego sproszko-
wanego atunu.

Sttuczone naczynia szklane, porcelanowe itd.
mozna réwniez klejem spoi¢, lecz zamiast roz-
puszcza¢ go we wodzie, trzeba rozpusci¢ w mo-
cnym winnym occie i zagotowac. Klej tak sporza-
dzony mozna dhuzej zachowaé w stanie ptynnym
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Bigle spirytystyczne.

D@h miast i miasteczek zjezdzaja
czesto rozmaici magicy, spirytysci, dajacy przed-

stawienia, ktére ludno$¢ w podziw wprawiaja.
Wszystkie ich sztuki polegajg na zrecznosci. Nikt
chyba nie uwierzy, aby z potrzaskanych w kape-
luszu jaj mogt sie wyladz gotab albo kura... w prze-
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ciggu pot minuty; sg to rzeczy przeciw naturze.

Tem mniej uwierzy ktokolwiek, aby ucieta gtowa,

a wiec gltowa bez korpusu, mogta stysze¢, widziec,

méwi¢. A jednak pokazujg nam magicy takie

glowy, lezace na ustawionym na stole talerzu,
ktére na wszystkie pytania dajg odpowiedzi.

Zwykle stoty, na ktorych owa czarodziejskg

glowe widzimy, sg tak ustawione, ze tylko spo-

strzegamytrzy

nogi. Otdz

przedstawie-

nia takie od-

bywaja sie

przy przyémio-

nem Swietle,

umieszczonem

zwykle z tyhu

stotu. W plycie

stotu, na kto-

rym stoi ta-

lerz, znajduje sie otwdr tak wielki, ze cziowiek,

siedzacy pod stotem, moze przez niego glowe

przecisng¢; talerz bywa spajany, dokofa szyje

obejmujacy. W ten sposob gtowa siedzacego pod

stolem cztowieka wyglada, jakby lezata na tale-

rzu. Pomiedzy nogami stotu, od nogi do nogi,

znajdujg sie lustra, ktore owego cudownego pod

stolem czlowieka zastaniajg, a na widzu spra-

wiajg wrazenie, jakoby pod stolem byfa prdznia.
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Figiel to stary, wynaleziony przez niejakiego
Robina. Kiedy Robin dawat podobne przedsta-
wienie, kto$ z widzéw, bedacy w dobrym humo-
rze, rzucit na scene pod czarodziejski stot ka-
myczkiem i miast w proznie, trafit w lustro;
w ten spos6b sprawa sie wydata.

Nastepnych kilka przyktadéw polega wiecej
na zrecznosci jak na zludzeniu. Wezmij, szano-
wny czytelniku, cztery paski papieru, kazdy
2 metry dhugi, a 4 centymetry szeroki. Konce
kazdego papieru sklej gumg arabskg. Powstang
stad 4 papierowe pierscienie. Nastepnie nozycami
przetnij wzdtuz pierwszy pierScien — powstang
oczywiscie dwa pierscienie. Uczyh to samo z dru-
gim, trzecim i czwartym papierem. Przekonasz
sie, ze z drugiego powstanie jeden dtugi pier-
§cien; z trzeciego dwa papierowe ogniwa, jak
u tancucha z sobg ztgczone; z czwartego jeden
pierscien przewigzany. Sposob sklejania papieru
wyjasnie przy koficu niniejszego rozdziatu.

Mato znanym jest nastepujacy eksperyment.
Ot6z znajdujemy sie w towarzystwie spirytysty,
na ktérego skinienie duchy wigza i rozwigzuja
sznurki w najdziwaczniejszy sposéb. Wiadomo,
ze aby zrobi¢ prawowidtowy wezet ze sznurka, musi
by¢ przynajmniej jeden koniec wolnym. Nasz
spirytysta atoli kazat jednym i drugim koncem
sznurka przewigza¢ sobie rece w zgieciu, tak ze
nie moze by¢é mowy, aby mogtsznurki z rak
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$ciagnac; tymczasem wzdtuz sznurka pojawia sie
mniej lub wiecej wezetkéw, a w niektére wwig-
zane sg nawet pierScienie. To prawda, ze spiry-
tysta wzywajacy pomocy duchéw, chowa zwykle
rece pod stot, — wiadomo bowiem, ze przy ta-
kich eksperymentach duchy najwiecej pod stotem
siedza, gdzie sznurki
guzla i na dany znak
znbw je rozwiezuja.
Ale dajmy spokdj
duchom, wypedzimy ich
z pod stotu na samym
koricu. Kazdy z czy-
telnikéw takiego spirytyste nie-
zawodnie widziat i byt na przed-
stawieniu, na ktérem spirytysta
laskg czarnoksieskg wymachujac, cu-
déw z duchami dokazywat.
Publiczno$¢ zwykle nie dowierza
spirytyscie i posgdza go, ze to on
zrecznie duchy wyrecza¢ umie.

Aby wrazenie bylo tem efektowniejsze, wpa-
dli spirytysci na mysl ubezwiadnienia sie przez
powigzanie sznurami. Skrepowany i do krze-
sta przywiagzany spirytysta, nie moze sie ani
ruszyé — ktozby o tem Smiat watpi¢, patrzac
na jego rece od sznurdw posiniale? Dos¢, ze
pomocnicy jego otaczajg go parawanem, — du-
chy bowiem nie lubig, jak juz przedtem powie-
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dziatem, jasnosci — z po za ktérego stychaé na-
gle gtos trgbki, piszczatki albo bebenka, wreszcie
wylatujg przez parawan na publiczno$¢ instru-
menta, wyrzucone sitg duchow... na ktdrych
przed chwilg wygrywaty. Nagle ku og6lnemu
zdziwieniu wyrzuca sita czarodziejska nawet frak,
buty spirytysty i inne
przedmioty przed nim
poprzednio ztozone. Po-
mocnik otwiera para-
wan — tego juz duchy nie
umiejg — i widzimy spiry-
tyste siedzacego, jak poprze-
dnio, skrepowanego, tylko bez
fraka i butdw, a nawet pala-
cego spokojnie cygaro. Para-
wan pomochicy znowu zasu-
wajg. Zalega ciemno$¢, Swia-
tta pogaszono, po nad para-
wanem wznoszg sie dwie rece
jadniejace, wysuwajgce sie to
¥ej, to nizej, zblizajg sie ku sobie, to znowu
®ddalajg, nareszcie znikajg. Po chwili wysuwa
g namiotu Swietlana posta¢, przechodzi nad
@iem i znika, daje sie stysze¢ strzat i duch
@ca przez parawan rewolwer z wystrzelo-
yabojem. Pomocnik zndéw parawan odsta-
A a spirytysta, jak siedziat, tak siedzi
mny.
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Chciatbys sie dowiedzie¢, szanowny czytel-
niku, o ile duchy w calem przedstawieniu braty
czynny udziat? — Przyjmij wiec na siebie role spi-
rytysty. Spraw sobie dwa sznury wetniane lub
konopne, krecone, kazdy 1 metr diugi, a 5 mili-
metréw gruby. Przeznaczone sg one do wigza-
nia rak. Nieco grubsze i dhuzsze przysposob

sobie do wia-
zanianog. Dla
uzupetnienia
przyrzadow
miej w pogo-
towiu Swiece,
laske laku i
dwa kawatki grubego pa-
pieru, jakiego uzywa sie
do pakowania paczek
pocztowych, kazdy po 10
centymetrow dlugi i 3
centymetry szeroki.

Tak zaopatrzony, stawasz z jednym sznu-
rem — z owych dwodch krétszych — w reku
przed publicznoscig. Zakladasz go sobie powyzej
zgiecia reki prawej (zob. fig. 1.), tak ze pierwszy
koniec a zatrzymujesz w rece, a krotszy b zwie-
sza sie na zewnatrz.

Poprosisz kogo z gosci, aby ci reke w zgie-
ciu h zwigzat. Oczywiscie nie popuszczasz konca a,
lecz go pociaggasz, niby pomagajac, aby tem lepiej
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reke skrepowaé; mozesz zauwazy¢ nawet, ze ko-
niec a jest potrzebny do dalszego wigzania. Ow
pan, ktérego przywotate$, zniewolonym bedzie
wigza¢ koncem b, przez co powstang wezetki po-
dobne do pierscieni (zob. fig. 2.), ktdére fatwo
zesuwaé sie daja. Nie zaniedbuj za-

checaé, aby mocno $ciggat. Gdy po-

wstanie dostateczny szereg wezetkow,

kaz owing¢ je przysposobionym pa-

pierkiem, zatozy¢é na wierzch pozo-

staty koniec sznurka b i do papierka

go przylakowaé. To samo powt6rz

z drugim sznurem z lewa reka. Na-

stepnie  podaj  rece

wstecz. Dla bezpie-

czehstwa, aby wezla

nie zrobiono zbyt wy-

soko, tak ze zesuwanie

petlicy bytoby zbyt u-

trudnionem, podtrzy-

maj nieco sznurki (fig.

3. Po zrobieniu we-

Zla, usigdZz na krzesle

i kaz zwieszajagce sie konce przywigza¢c mocno
do niego, nareszcie swoje nogi przywigza¢ do
ndg krzesta pozostatemi dwoma sznurami, jak
tylko zechca, gdyz o nogi tu tyle nie chodzi, ile
o0 rece. Gdy zastonig cie parawanem, nie trudnem
ci bedzie rozluzni¢ na rekach petlice i z rak je
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zrzucié, nie naruszajac pieczeci; wyrzuca¢ przez
parawan rozmaite przedmioty, i zuowu rece
w petlice whozy¢ i przyciagnac.

Wigzania tego uzywajg spirytysci przy roz-
maitych podobnych eksperymentach, np. zniknieciu
0soby — naturalnie wtajemniczonej — z miecha
zasznurowanego i opieczetowanego.

Tajemnicze rece, wznoszace sie ponad- na-
miotem, sg to wypchane rekawiczki, napuszczone

masg fosfo-
rowg —dla-
tego blysz-
czg — na-
sadzone na
nozycach z
drzewa (zo-
bacz fig. 4).

Duch, przed ktérym niejedno serce lekliwe
truchleje, jest szmatg muslinu, napuszczong ro-
wniez blyszczacg masg fosforowa. Tak muslino-
wego ducha, jak i tajemnicze rece nosi spirytysta
przy sobie jako przedmioty, nie zajmujace wiele
miejsca. Nareszcie winienem, szanowny czytel-
niku, objasni¢ cie co do dwoéch eksperymentéw,
opisanych na poczatku z krazkami papierowemi.
Pierwszy zawsze sie uda, jezeli ztozysz zupetnie
zwyczajnie  obydwa konce papieru i skleisz
je; w drugim przypadku zréb jednym konhcem
papieru pét obrotu i przyklej, to jest druga
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strong, w trzecim caty obrét, a w czwartym pét-
tora obrotu.

Pozostaje jeszcze do objasnienia eksperyment
z wezetkami. Aby go wykona¢, chwytasz lewg
rekag sznurek w posrodku, przez co powstaje pe-
tlica, ktorg przecigga sie pod zwigzaniem reki
prawej, dotem od ramienia ku rece (zob. fig. 5),
przeciggasz przez reke, przeprowadzasz znowu
gora pod wigzaniem, od reki ku ramieniu, i prze-
ciggasz przez reke — i wezelek gotowy. Tak
samo wwigzuje sie pierscien (zob. fig. 5). Aby
wezelek rozwigza¢, rozciggasz go, przektadasz
przez niego Srodkiem reke prawa, przeciggasz
pod wigzaniem gora, od ramienia ku rece, prze-
ciagasz przez reke — i tak wezetek rozwigzates.

W wolnych chwilach mozesz zabawi¢ swoich
gosci i przekonac ich, jakie to ,,duchy* pomagaja
spirytystom.

Z tych kilku przyktadéw przekonujemy sie,
ze tak zwany spirytyzm jest prostem oszukan-
stwem. Bo¢ cztowiek nie posiada sity, aby mogt
coskolwiek uczynié, coby sprzeciwiato sie prawom
natury. Czy widziat kto, aby rzeka w gore pty-
neta? Nikt! bo prawem natury musi ptyngé ku
nizej potozonemu ujSciu. Gdyby rzeka o wia-
snych sitach ptyneta w gore, a nie umielibysSmy
tego sobie wyttomaczyé sposobem naturalnym,
nazwalibySmy to zjawiskiem nadnaturalnem czyli
cudem. A to, co spirytySci nam pokazujg, robi
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wrazenie cudéw. Oczywiscie cudami ich sztuki
nie sg, ani oni sami cudotworcami; lecz sg spe-
kulantami na ludzka naiwnosc.

Ze cztowiek, posiadajacy ciato przez drzwi
zamkniete, ich nieruszajac, przejs¢ nie moze,
wiemy o0 tem bardzo dobrze. Spirytysci tym-
czasem pakujg cziowieka w miech, zawigzuja,
pieczetujg, — a tenze po chwili wychodzi z niego,
nie naruszywszy pieczeci. W jaki spos6b to sie
dzieje, wykazatem w ustepie 0 wigzaniu spiry-
tystycznem.

Zatem spamietajmy sobie, ze zaden spiry-
tysta nie jest cudotwércg i cudéw czyni¢ nie
moze; a to, co czyni, polega na zrecznosci, na
ztudzeniu zmystdw naszych i obatamuceniu naszej
uwagi.



Ciekawe zadania

matematyczne, zagadki, szarady, rebusy
I obrazki cieniowe.

Zabawa zapatkami.

l.

Z dziewieciu zapatek zrobi¢ trzy czworoboki
rownej wielkosci i rownego ksztattu. Jak to
zrobic¢ ?

Rozwigzanie: Kiedy go-
Scie dostatecznie glowy sobie
natamali i nie zdofali za-
dania rozwiagzaé, natenczas
sam to uczyn, jak wskazuje
rysunek.

1.
Z szeSciu zapatek, utozonych nastepujaco,
wez 3, ale tak, aby sze$¢ pozostato.

Rozwigzanie:
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I1.

Domek ponizszy zbudowany jest z dziesieciu
zapatek. Zmien dwie zapatki w ten sposéb, aby
nastgpita zmiana w potozeniu domku, aby szczyt
jego znalazt sie z drugiej strony.

Zadanie: Rozwigzanie:

(\VA
Figura ponizsza, zlozoua z pietnastu i pot
zapalek, przedstawia wieprzka bardzo smutnego.
Przez przetozenie szesciu i pét zapatek zmien
posta¢ jego, aby wygladat wesoto.

Zadanie: Rozwigzanie:
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Pole to miato ksztatt taki: Pole podzielone na morgi:

Synowie, stosujgc sie do woli ojca, postano-
wili podzieli¢ pole miedzy siebie i to tak, aby
kazdy dostat nietylko réwng
cze$¢ pod wzgledem obszaru,
wiec 3 morgi, ale takze ré-
wng pod wzgledem ksztattu,

a pojedyncze czesci miaty
zachowa¢ ksztalt catego
gruntu. — Jak to zrobili?

5. Réwne dziaty.

Po Smierci pewnego wiasciciela skiadu win
pozostato 7 beczek petnych wina, 7 do potowy
napetnionych i 7 préznych. Trzej synowie, jako
spadkobiercy, podzielili wino i beczki miedzy
siebie, tak, ze kazdy z nich dostat rowng czes¢
wina, bez przelewania tegoz i réwng ilo$¢ be-
czek. Jak to zrobili?

Odpowiedz: Pierwszy otrzymat trzy petne
beczki, jedne do potowy napetniong i trzy prdzne.



100

Drugi otrzymat dwie petne, trzy do potowy
napetnione i dwie prozne beczki.

Trzeci otrzymat dwie pelne, trzy do potowy
napetnione i dwie prdzne.

6. Sumienny podziat.

Pewien obywatel posiadat dzban osmiolitrowy
miodu. Miat on serdecznego przyjaciela, sasiada,
z ktorym chciat sie owym miodem podzieli€. Nie-
stety, nie mieli miary, aby médz ptyn kosztowny
sprawiedliwie odmierzy¢. Jedynie sasiad przy-
niost dwa dzbany, jeden piecio, drugi trzy-litrowy.
W jaki sposob sgsiedzi poradzili sobie, aby kazdy
dostat po cztery litry.

Odpowiedz: Naprzéd odlano z wielkiego
dzbana 5 litrow do dzbana $redniego, nastepnie
odlano z dzbana éredniego trzy litry do dzbana
matego, potem wlano owe trzy litry z dzbana
malego do dzbana wielkiego, a za$ z dzbana
Sredniego pozostate dwa litry do dzbana matego,
poczem z dzbana wielkiego 5 litrow do dzbana
Sredniego, za$ dolano z dzbana S$redniego jeden
litr do dzbana malego, tak ze w $rednim 4 litry
zostaty, na ostatku przelali litr z dzbana matego
do dzbana wielkiego, tak ze i w wielkim byly
cztery litry.
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7. Praktyczny owczarz.

Pytanie: Owczarz zrobit 2z piedziesieciu
plecionek ogrodzenie, w ktérem schronit sto
owiec. Nagle w nocy przyprowadzono mu jeszcze
sto owiec. lle plecionek wiecej byto potrzeba.

Odpowiedz: Dwie plecionki, poniewaz 48
plecionek rozstawit w dwdch rzedach, po 24
w kazdym rzedzie, a po jednej w koncach.

Dobrawszy jeszcze dwie plecionki, przyspo-
rzyt miejsca jeszcze raz tyle.

8. Zadanie liczbowe.

W ponizszym kwadracie A B C D pousta-
wiaj liczby 1—9 tak, aby dodajgc je po trzy
w poprzek, pionowo lub uko$nie, wypadto 15.

Rwigzanie: W samym S$rodku zostaw
B W polach naroznych A B C D umies¢
parzyste, ale tak, aby naprzeciw sobie
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stojgce, a wiec A—D, C—B, razem wynosity 10,
pozostate liczby nie trudno juz rozdzielic.

9. Przebiegli wieZniowie.

Zadanie: W pewnem wiezieniu znajdowato
sie 24 wiezniéw, a byli oni tak
ulokowani, ze kontrolujgcy ich
dozorca mogt ich kazdej chwili
policzy¢: w kazdem skrzydle wie-
zienia musiato sie znajdowac po
dziewieciu.

Tymczasem wiezniowie, chcac sie raz po raz

wymknag¢ do miasta, wpadli na dowcipny pomyst.
Pewnego poranku wymkneto sie
czterech po tytun do palenia,
a pozostali rozlokowali sie w na-
stepujacy sposob, tak ze znowu
z kazdej strony wiezienia bylo ich
po dziewieciu.
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W miescie spotkali czterech kolegow, ktorzy
nie mieli na noc schronienia, wiec
przyprowadzili ich ze sobg, aby
mogli sie przespa¢. | znowu tak
sie pomiescili, ze z kazdej strony
wiezienia byto ich tylko po dzie-
wieciu.
Spodobato sie to panom wioczegom nocki
przepedza¢ w ogrzanych lokalach
i jeszcze czterech towarzyszy

przyprowadzili i znowu tak sie
rozdzielili, ze z kazdej strony
wiezienia byto ich tylko dzie-
wigciu.

10. Odgadnaé¢ oczka kostek.

Kto$ rzuca jedne kostke. Kaz mu liczbe
6cz, znajdujacych sie na wierzchu, pomnozyé
przez 2, doda¢ 5, pomnozy¢ przez 5, i sume po-
zostatg niech powie. Od sumy tej odciggnij 25,
a zero skresl.

Przyktad: Na wierzchu kostki znajdujg sie
3oczy. 3X 2= 6+ 5= 1IX5 = 55—
25 = 30; skre$l zero, pozozostanie 3.

Rzuci kto$ dwie kostki, wtenczas kaz mu
pomnozy¢ liczbe na wierzchu jednej kostki przez
2, doda¢ 5, pomnozyé przez 5, doda¢ liczbe dru-
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giej kostki, niech sume powie; od sumy tej od-
ciagnij 25, pozostata liczba zawiera¢ bedzie oby-
dwie liczby kostek.

Przyktad: Dajmy na to, ze liczba na jednej
kostce wynosi 3, na drugiej 5. Liczmy: 3 X
2—6+ 5= 11 X 5= 5+ 5= 60 (ktdore
liczacy gto$no powiedzie¢ powinien) — 25 = 35
czyli 31 5.

Rzuci kto$ trzy kostki, natenczas kaz po-
mnozy¢ wierzchnig liczbe pierwszej kostki po
lewej stronie przez 2, dodaé¢ 5, pomnozy¢ przez
5, doda¢ wierzchnig liczbe drugiej kostki (Srod-
kowej), pomnozy¢ przez 10, dodaé wierzchnig
liczbe trzeciej kostki, sume niech powie, odcig-
gnij od sumy tej 250. Rezultat zawiera¢ bedzie
trzy wierzchnie liczby trzech kostek.

Przyktad: Przypusémy, ze wierzchnia liczba
pierwszej kostki wynosi 3, drugiej 6, trzeciej 2,
Liczmy: 3X 2 = 6 + 5= 11X5 = 55
+ 6 (liczba drugiej kostki) = 61 X 10 + 2
(liczba trzeciej kostki) = 612 (ktérg to sume
liczacy gtosno wymieni¢ powinien), odciggnij
250, pozostanie 362 czyli 3, 6 i 2

11. Sprawiedliwy obrachunek.

Dowéch podréznych, zmeczonych dalekg po-
dréza, usiadto aby spozy¢ wieczerze. Jeden
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z nich byt starszym, drugi znacznie mtodszym.
Starszy miat pie¢ buteczek, mtodszy trzy buteczki.

Gdy sie do wieczerzy zabierali, zblizyt sie
do nich nieznajomy mezczyzna, proszac, aby
z nim wieczerzg sie podzielili, tak, aby kazdy
dostat réwng czes$é. Przyobiecat zaptaci¢ im za
kazdg buteczke po 1 marce. Posiliwszy sie, za-
ptacit 8 marek, tj. za wszystkie buteczki. Miod-
szy podrézny siegnagt natychmiast po 3 marki,
tj. po zaplate za swoje trzy buleczki. Starszy
towarzysz podrozy przytrzymat go jednak za
reke i rzekt: nie, bracie, tobie sie tylko jedna
marka nalezy.

W jaki sposob mu to udowodnit?

Odpowiedz: Obydwaj mieli razem 8 bule-
czek. Gdy przyszedt nieznajomy, zjadt kazdy
trzecig czes¢ owych osmiu bulek, czyli ze przy-
padto na kazdego po 223 buteczki czyli po 83
Miodszy zjadt ze swoich buteczek 223, a ¥3 z nich
zjadt nieznajomy. Starszy zjadt ze swoich bu-
feczek takze 223 a nieznajomy z jego buteczek
zjadt 218 czyli 73; a ze zaptacit 8 marek za 83>
stusznie starszemu nalezato sie 7 marek, miod-
szemu 1 marka.

12. Ciekawe liczby.

Liczy¢ do biliona. Bilion, jest to milion
milionbw.  Zeby wypowiedzie¢ ,bilion“, na to
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potrzeba zaledwie sekundy; ile jednakze potrze-
baby czasu, aby do biliona doliczy¢?

Odpowiedz: W minucie mozna doliczy¢ do
160. Przypusémy jednakze, ze kto$ bardzo bie-
gly doliczytby w minucie do 200, na godzine
zatem do 12,000, w catym dniu (dzien i noc) do
288,000, w roku 105 120000. Musiatby przez
9522 lat liczy¢ dzieh i noc bezustannie i jeszcze
do bilionaby nie doszedt; brakowatoby jeszcze
47 milionéw 360 tysiecy.

Pewien bogaty pan kazat kowalowi podkué
konia. Bedac z kowala zadowolonym, postanowi!
go sowicie wynagrodzi¢. Kowal, cztowiek sprytny,
zazadat, aby mu 6w pan za przybicie pierwszego
gwozdzia zaptacit fenyg, za przybicie kazdego na-
stepnego gwozdzia podwojng sume poprzedniego,
a wiec: za pierwszy gwozdz 1 fenyg, za drugi
2 fenygi, za trzeci 4 fenygi, za czwarty 8 feny-
gow i t. d.

lle zaptacit éw pan za ostatui gwozdz, a byto
ich 24?

lle zaptacit za wszystkie gwozdzie razem?

OdpowiedZz:  Ostatni gwozdZz (dwudziesty
czwarty) kosztowal go 8388608 fenygow czyli
83886 marek 8 fenygdw; wszystkie gwozdzie
razem kosztowaty 167 772 marki 15 fenygow.
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lle potrzeba czasu, aby przeby¢ pociagiem
pospiesznym droge z ziemi do stonca?

Odpowiedz:  Gdyby pociag przebywat na
godzing 60 kilometrow, robitby dziennie (24 go-
dziny) po 1500 kilometrow. A ze storice odda-
lone jest od nas 150 milionéw kilometréw, po-
trzebaby na takag przejazdzke 274 lat, czyli, ze
dopiero dziesiate pokolenie na stoficeby przybyto.

O wynalazku gry w szachy istnieje naste-
pujgca legenda: Kiedy stawny bramin Zysa gre
te wynalazt, oswiadczyt mu krdl Indyi, Zze go-
tow jest, w nagrode za wynalazek, spetni¢ jakie-
kolwiek jego zyczenie. Zysa, cztowiek skromny,
ale madry, prosit, aby mu krél ofiarowat tyle
ziarn pszenicy, ile na kazde pole szachownicy
ziarn przypadnie, liczac zawsze podwojng liczbe
ziarn poprzedniego pola, poczgwszy od jednego
ziarna. Krol sie rozeSmiat. — ,,To¢ to drobnostka...“
rzekt. Okazalo sie jednakze, ze zyczenia Zysy
spetni¢ nie byt w stanie.

Szachownica ma 64 pol; na pierwsze przy-
padto jedno ziarno, na drugie 2 ziarna, na trze-
cie 4 ziarna, na czwarte 8 ziarn itd. lle ziarn
musiatby krol Indyi posiadaé, aby zadosy¢ uczynié
zgdaniu. Zysy?

Odpowiedz: Potrzeba byloby ziarn 18 446
744 073 709 551 615 czyli 18 trilionow 446 744
bilionébw. Obliczono, ze gdyby na calej ziemi,
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od poczatku jej ia do dnia dzisiajszego
siano tylko psze™oe, jeszczeby ziarn nie star-
czyto.

13.  Dowcipni ztodzieje.

Kilku ztodziei, dostawszy apetytu na gruszki
postanowito zakras¢ sie do sadu. Niestety, do-
kota sadu znaj-
dowat sie gtebo-
ki réw, dwa
metry  szeroki,
napetniony woda.

Jak tu przejsc?

Jeden ? nich

przyniést  lwie

deski, kazda po 2 metry dluga; byly wiec za
krotkie, aby je potozy¢ z brzega na brzeg. Po
dhugich naradach, jeden z nich wpadt na dowcipng
mysl, godng jego zlodziejskiej glowy. Potozyt
naprzéd deske na poprzeg naroznika, od a do b,
druga od srodku deski na druga strone, od c do d,
i tak wszyscy do sadu weszli.

14. Rybak w kiopocie.

Pewien rybak chcial przeprawi¢ sie przez
rzeke. Miat z sobg psa, koze i kosz kapusty.
todka jednakze byfa tak mata, ze wszystkiego
razem przewies¢ nie mogh, tylko po jednem
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Gdyby zabrat ze sobg tylko psa, koza kapuste-
by zjadla; gdyby zabrat tylko kapuste, a zostawit
psa i koze, pies pogryztby koze. To samo za-
grazatoby niebezpieczeAstwo na drugim brzegu,
gdzie takze nie mdgthy zostawié psa z koza, ani
kozy z kapustg. W jaki sposéb wiec prze-
prawit sie?

OdpowiedZ: Nasamprzdd zabrat rybak koze,
nastepnie wrocit i przewiozt kapuste, poczem
zabrat koze z powrotem na pierwszy brzeg, zo-
stawit jg, a wzigt psa, i przewi6zt go, a potem
dopiero wrocit po koze.

15.  Zagadki.

1. Swieta Urszula perty rozsuta,
Miesigc to wiedziat, nic nie powiedzial,
Stonce powstato, wszystko pozbierato.
2. Siedzi panna w murze,
W czerwonym kapturze.
3. Wszystkie dziury na dachu poszyli,

Tylko jedne zostawili.
4. W Kkoszulce sie rodzi,

A nago chodzi.
5. Baryleczka wina,
Dziurki w niej niema.
6. Na co sroce przyszio,
Kiedy siedm lat jej wyszio?
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19.

20.

21.
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Zta pani — mieszka w bani.

Skrzetnie mularze muruja,

W ich murze ludzie smakuja.

Maluskie, czarniuskie,

Duzem drzewem rusza.

Czerwona jak koral, winny smak,

Kamienne serce, czemuz tak?

Gonili sie goscie po lipowym moscie,

Nie zgonig sie moze, az w glinianym dworze,
Odcieta gtowa od karku cata,

A krew sie nie polafa.

Czerwona grzadka — biate kurczatka.
Niema ni ndg, ni rak,

A wlazi na najwyzszy drag.

Przyjechata niemka — czerwona sukienka,
Jak jg rozbierali, to nad nig pfakali.

Siedzi panna w ciemnicy,

Szyje bez igly, bez nici.

Strzelec ujrzat na dachu 12 gofebi, strzelit
do nich i 6 zabit. llez tedy zywych na da-
chu zostato?

Stoi pachotek jak kotek,

Mégtbym przysiadz, ze ma w glowie tysigc.
W lesie Scieto, w domu zgieto,

W stajni stato, ogon dato,

Na rece wziete — ptakato.

W lesie stoi, nigdy sie nie rusza,

Nie chce przed nikim ugigé kapelusza.

Nie je, nie pije, a chodzi i bije.
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33.
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Siwy wot, wypit wody dét
Dwaj bracia patrza i przez miedze siedza,
A nigdy siebie nie widza.
Zyje bez ciata, méwi bez jezyka, nikt go nie
widzi, a kazdy go styszy.
Co to za pani: sto sukien na niej,
Jak wiatr zaleci, gote ciato Swieci.
Chodzi pani po miescie,
Na niej sukien sto, dwiescie.
Chodzi panna po ulicy,
Na niej sukien nie policzy.
Stoi dziad nad wodg i powiewa brodg.
Ille na niebie gwiazdeczek,
Tyle na ziemi dziureczek.
Kto wszystkim zony daje, a sam niema?
Dlaczego wrony lecg do lasu?
Jak ze stomy zrobi¢ masto?
Ni ja panna, ni mezatka,
Czworga dzieci jestem matka,
Kazde z nich ma kilkanascie,
Lecz nie wiecej nad pietnascie.
\&#v nocy, wytrzeszcza oczy.
W na sto g6i i na sto jezior,
bto, liscie miewalo,
psi dusze i cialo.
Z zagranicy,
piwnicy,
zawrdcita,
pdia siep
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49.
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Ma dwa rozki, zadnej noézki,
Chatupke na grzbiecie nosi,
Nikogo o nic nie prosi.
Po biatym ugorze, gesig orze,
Czarne proso sieje, nigdy go nie zbierze.
Cztery nogi ma i pierze,
Ale nie ptak i nie zwierze.
Przedzie dtuga nic,
A na wrzecionie niema nic.
Jak mnie niema, to mnie zgdaja,
A jak jestem, przede mng uciekaja.
W zimie grzeje, w lecie chtodzi,
A na wiosne ludzi zwodzi.
Pole niewymierzone, bydetko niezliczone,
Pasterz rogaty, a gospodarz bogaty.
Wszystkim potrzebnam, a nikt mnie nie zada.
Ten, czyja jestem, juz mnie nie oglada,
Ten, co mnie zdzialat, dla siebie nie zyczy,
Ten, co mnie kupit, sobie nie zdziedziczy.
Szparko idzie, niesie ciato,
Sladu po niem nie zostato.
Szes¢ ndg, dwie glowy, jeden ogon?
Jeszcze i te potozy¢ gadke nie zaw
Kto jest, ktory sam Slepy, Slepego
Dwdch ojcdw i dwéch synow
lowanie; zabili trzy kaczk i
wzigt po jednej kaczce.
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Pierwsze maty przyimek, drugie z trzeciem ziemia,
Trzecie z jzwartem dziesigtke, gdy przy sobie miato,
W Rzymie i poza Rzymem, z sztuk nauk jasniato;
Wszyst ko naraz jest imie, co wola olbrzymia,
Rzucita z tronu wiadzy w samotne siedlisko,
Gdy szczytu ziemskichwyzyn stat ten cztowiek blizko.

‘uoajodeN

Pierwsza nazwa wrzacej wody,
Drugie powdz dawnej mody.
Polaczone razem z sobg,

Sa wszystkich kobiet ozdoba.

"ZJ30M1e M\

Pierwsze na wsi i w miescie bywa wyrabiane,
Na rynku, w'sktadach, w miastach sprzedawane;
Drugie znajdziesz w alfabecie,

Zna je kazde szkolne dziecieg;

Catos¢ sie znajduje w skrytosci,

Jest to kacik dla mitosci.

Pierwsze czworo-nozne zwierze

Rzadkie dzi$, a znane z sity

Drugie z trzeciem ma dziéb, pierze/

A wiec ptak dosy¢ mity,

Chcesz catosci dojs¢ z tych znakdéw

Szukajze jej w posréd ptakow.
'eYMEYIN |
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18. Rebusy.
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19. Rozmaitosci.

Nastepujace figury narysowac¢ jednem po
ciggnieciem.

Rysunek ua drugiej stronie umieszczog
przedstawia park, do ktérego wchodzi sie furtk
z prawej strony, a wychodzi sie furtkg z lewp
strony. Staraj sie wiec park w ten sposob przebyg






Gry na wolnem powietrzu.

1 Sitko.

Wszyscy stajg kolem, ramie przy ramieniu,,
a zatlozywszy rece w tyl, patrza na kotek za-
tkniety w posrodku. Jeden z uczestnikbw za-
bawy, trzymajac w rece pytke, obiega dokota
i Spiewa:
Panie sit, panie sit,
Pozyczcie mi sitka,

Jeno sie przesieje
Kosz jarego zytka.

Nikomu nie wolno sie oglada¢. Obnoszacy
pytke moze natychmiast uderzy¢ ogladajacego sie
pytka w plecy.

Obiegtszy raz lub kilka razy koto, oddaje
nieznacznie pytke ktéremukolwiek z uczestnikéw
zabawy i ucieka dalej, aby nie wzbudzi¢ podej-
rzenia, komu jg oddat. Nowy posiadacz pytki
tymczasem zwraca sie nagle w prawg strone
i grzmoci swego sasiada, ktory dokota ucieka
i wraca na swoje mieisce. Pierwszy posiadacz
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pytki zajmuje miejsce drugiego, Kktory teraz
z pytka, jak poprzednio pierwszy, obchodzi i tak
samo S$piewa.

Dzisiaj mato znang jest gra w sitko; zasta-
piono ja ,lisem;“ jest to gra catkiem do ,sitka“

podobna. Lis obchodzi dokota, obnoszac pytke,
i powtarza:

,,Chodzi lis koto drogi,

Nie ma reki ani nogi.
Chwata Bogu, trzy niedziele,
Jak my lisa nie widzieli.”

Albo:

,Lisi ogon mam,
Nie wiem komu ja go dam.“



129 _
5. Ostatnia para wychodz!

Do gry tej potrzebna jest nieparzysta liczba
oséb.  Uczestnicy zabawy tworza pary i staja
jedna za drugg. Osoba, pary nie majgca, stawa
na czele i wola: ,ostatnia para wychodz!" i na
znak klaska w rece. Obydwie osoby, stanowigce

ostatnig pare, biegng, jedna z tej, druga z dru-
giej strony szeregu, starajac sie, przed szere-
giem znowu zigczyé. Tymczasem wywotujacy
goni jedne z nich. Jezeli nie pochwyci, para ta
staje poza nim, a on znowu wywotuje nastepna
pare, jak poprzednio. Uda mu sie kogokolwiek
schwyta¢, natenczas tworzy pare z osoba schwy-
tang, a jego miejsce zajmuje osoba, ktora pozo-
stata bez pary.

Wesote chwile.
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6. Czarny maz.

Do gry tej nalezy wyszuka¢ dtugi i szeroki
plac. Na dwoch przeciwleglych stronach placu
oznacza sie kreskami dwie mety. Jednego z ucze-
stnikbw zabawy obiera sie czarnym mezem.
Stawa on na jednej mecie, a wszyscy inni na
przeciwlegtej. Czarny maz wota: ,kto sie boi czar-
nego meza?“ Wszyscy odpowiadajg mu: ,nikt!*
Teraz rozpoczyna sie gonitwa. Zanim wszyscy
przebiegng na druga strone, tj. do mety, gdzie
stat czarny maz, tenze uderza po drodze dionig
kogo tylko zdota dogoni¢ i zabiera ze sobg na
mete, gdzie dotad stali przeciwnicy. Znowu pyta
sie czarny maz: ,kto sie boi czarnego meza?“
Znowu wszyscy odpowiadajg: ,,nikt!*“ Zaczyna
sie ta sama gonitwa, w ktdrej jednakze poprze-
dnio pochwyceni obecnie czarnemu mezowi po-
maga¢ musza. Ostatni, ktéry sie pochwyci¢ nie
dat, lub ten, ktorego na ostatku pochwycono, zo-
staje czarnym mezem w nastepnej grze.

7. Wilk i gaski.

Jeden z chlopcdéw przedstawia wilka, siada
na ziemi i kopie doleczek. Drugi chiopiec zo-
staje gasiorem i prowadzi za sobg caty sznur
gesi. Chlopcy, tworzacy szereg gesi, idg jeden za
drugim, trzymajac sie surducikéw. Gasior obcho-
dzac wilka dokofa, pyta go sie:
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Gasior: Co robisz, wilczku?
Wilk: Kopie doteczek.
Gasior: Na co ten doteczek?
Wilk: Na ogieniaszek.

Gasior: Na co ten ogieniaszek?
Wilk: Na wody grzanie.

Gasior: A na co ta woda?

Wilk: Na talerzykéw zmywanie.

Gasior: A na co te talerzyki?

Wilk: Na gasek krajanie.

Gasior: A gdziez te gaski?

Wilk: U ciebie za pasem.

Nagle zrywa sie wilk, starajgc sie ostatnig ga-
ske w szeregu schwyci¢. Gasior broni i szereg swoj
zastania, wilk jednak zwawszy, podbiega i jedne

O«
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gaske po drugiej urywa, ktére przechodzg na
jego strone. Gdy jnz wszystkie wytowit, uderzajg
gesi na gasiora, ze je zle bronit.

8. Thuczenie garnka.

Na ziemi stawia sie stary blaszany garnek.
Od garnka odlicza sie 10 krokow. Osobie, ma-
jacej ttuc garnek, zawiezuje sie oczy, daje Kijak
w reke, kilka razy nia sie obraca i kaze zrobic¢
10 krokdéw, a potem kijem uderzy¢ pionowo, a nie
w bok. Grata staje sie ozywiong, jezeli naznaczono
jakie premie; kto w garnek uderzy, premie bierze.

9. Rzucanie obraczek.

Cale towarzystwo tworzy wielkie koto, jedna
osoba od drugiej powinna by¢ o020 krokéw oddalona.
Wszyscy zaopatrzeni sg w réwne, gtadkie laseczki,
a panie procz tego w obraczki. Na dany znak
rzucajg panie laskami obrgczki sasiadom swoim
z prawej strony i natychmiast zwracajg sie na
lewo, aby pochwyci¢ obraczke nadlatujaca z le-
wej strony; te znowu rzucajg dalej itd. Przy
pewnej wprawie, robi zabawa ta na widzu bardzo
mite wrazenie.

10. R aj.

Na wolnem miejscu nalezy narysowaé la-
skg jedne z podanych trzech figur.



133

oznaczone liczbami, sg to Kklasy, przez ktére
kazdy, kto chce wej$¢ do raju, przejs¢ powinien-
Chitopcy, bioracy udziat w zabawie, losujg, kto
pierwsza gre rozpoczyna, i wedtug porzadku je-
den po drugim nastepuje. Kazdy ma w reku
klocek do gry potrzebny. Z miejsca oznaczonego
rzuca pierwszy klocek swoj, starajac sie rzucic

go w przedziat pierwszy. Gdy to mu sie udato,
skacze na jednej nodze po swoj klocek, lecz go
nie podnosi, tylko noga, na ktorej skacze, z figury
wykopuje. Nie wolno przytem drugiej nogi spusz-
cza¢, ani tez linii ktdéregokolwiek czworoboku
dotkngé. Wykopniety klocek powinien wylecie¢
przez linie a b czy to z przedziatlu 1, 2, 3 lub
dalszego. Jezeli grajgcemu nie uda sie trafi¢
klockiem w nastepny przedzial, gra¢ przestaje
i odczekuje, az na niego znowu kolej przyjdzie.
Tak samo ustgpi¢ musi, jezeli nie uda mu sie
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wykopna¢ klocka wedbug przepisanych prawidet.
Udato sie komukolwiek przeby¢é wszystkie prze-
dziaty, winien trzy razy, raz za razem, rzuci¢ klocek
w przedziat najwyzszy, ktory rajem nazywamy,
i trzy razy powinien go wykopna¢. Gdy to uczy-
nit, natenczas wygral. Inni chiopcy winni mu
oddaé wszystkie swoje klocki. Zwyciezca rzuca
kazdy Klocek, jak zechce, daleko lub blizko,
a wiasciciel klocka musi go przynies¢, skaczac
na jednej nodze; nawet gdy podnosi klocek ze
ziemi, nie wolno mu drugiej nogi spusci¢. Gdyby
ja spuscit, musi jeszcze raz po klocek skakac.
Gdy juz kazdy swdj klocek przynidst, gra na
nowo rozpoczag¢ sie moze. Do gry tej uzy-
waja w Anglii najczesciej figury pierwszej, we
Francyi drugiej, a w Niemczech trzeciej. Nad-
mieni¢ wypada, ze wszelkie ruchy na jednej
nodze wykonywaé¢ nalezy. Wychodzac jednakze
z figury mozna noge zmieni¢, np. z lewej sko-
czy¢ na prawg, lub odwrotnie.

11. Skakanie o premie.

Majowki, urzadzane dla dzieci szkolnych,
naleza do najmilszych rozrywek i oséb starszych.
Kiedy dziatki wyruszajg w szeregach do pobliz-
kiego lasku, rodzice, zaopatrzeni w prowianty,
gdyby ich maleAstwom w$réd zabawy jes¢ sie
zachciato, zdazajg tuz za niemi, czescia pieszo,
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czeScia powodzkami. Rado$¢ to ogolna; co to
tam uciechy, wesotych hataséw i krzykéw! Opie-
kunowie dziatwy rozdzielajg jg na Kilka partyi:
w jednej stronie urzadzajg skakanie w miechach,
w drugich gonitwy, wyscigi i t. d.

Najwiecej uciechy sprawia skakanie w mie-
chach. Kilku chtopcéw wchodzi w miechy, ktére
zawieznje im sie pod szyja. Na dany znak
wszyscy ruszajag z miejsca. Kto pierwszy do
mety przybedzie, otrzymuje premie jakakolwiek:
notesik, ksigzeczke do nabozenstwa lub tem po-
dobne.  Ze, zanim chiopcy do celu przybeda,
nie obejdzie sie bez wywrdcenia kilku kozietkow,
dodawaé nie potrzebuje.

Znanym jest takze inny sposéb skakania
w miechach, nie na dystans, ale w goére. Na
sznurku, przeciggnietym od drzewa do drzewa,
zawiesza sie kietbaski, kilka centymetréw nad
glowami chitopcow. Kto skoczy i zrecznie kiet-
baske ugryzie, otrzymuje catg parke. Dla wiegkszej
zabawy maczajg sie kietbaski w musztardzie. Zwy-
czaju tego pochwala¢ nie moge, gdyz zakrawa to
na blazenstwo. Jest to bawienie sie kosztem je-
dnostki (tu chiopca), ktdra sie musztardg brudzi.

Zamiast w miechach, moze caly szereg
chtopcow skaka¢ do pewnego celu, w pozycyi
zgietej, przysiadtej.  Wszyscy zginajg kolana,
dotykajgc dolng czeScig korpusu piet i na dany
znak robig skok naprzod i znowu przysiadajg itd.
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Kto pierwszy na miejsce przybedzie, otrzymuje
nagrode. Skakanie takie jest znakomitem déwi-
czeniem, rozwijajagcem muszkuty.

Niemniej do celu mozna skaka¢ z zawigza-
nemi nogami. Plac, na ktéorym skakanie sie od-
bywa, powinien byé wysypany piaskiem, lub na-
lezatoby wybra¢ przynajmniej miekki trawnik, aby
nieszczescie jakie sie nie wydarzylo.

12. Odbijanego.

Jest to jedna z najprzyjemniejszych gier.
Znamy figure odbijanego w mazurze. | w grze
tej takze chodzi o odbicie — lecz nie damy,
tylko jencéw. ,,Odbijany* wymaga wiele uwagi,
zreczno$ci, mestwa i przytomnosci umyshu.

Uczestnicy w zabawie rozdzielajg sie na dwa
obozy, oddalone od siebie 50 do 60 krokdw, i staja
naprzeciw siebie w dwaoch rzedach. Po lewej stro-
nie kazdego oddzialu oznacza sie miejsce dla

jencéw. Miejsce zabawy powinno takze z boku
by¢ oznaczone granicg, aby nikt poza obreb nie

wybiegat.
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Jako gtéwna zasade gry spamieta¢ sobie na-
lezy: wybiegajacy z szeregu moze byc uderzony,
t. j. lekkim uderzeniem do niewoli wzigetym przez
przeciwnika (z drugiego szeregu), jezeli tenze
pézniej niz pierwszy wybiegt. Dlatego gra ta
wymaga wiele uwagi.

Przypusémy, ze wybiegt ktos z pierwszej
partyi i wyzwat do walki partye przeciwng. Wy-
biegnie mu kto naprzeciw, natenczas pierwszy po-
winien czempredzej zrobi¢ zwrot i ku swojemu
oddziatowi co tchu wracaé, gdyz tylko teu,
ktéry pdzniej wybiegt, ma prawo uderzenia, t. j.
wziecia do niewoli. Uciekajacy nie powinien je-
dnakze mie¢ zbytniej obawy, gdyz w najwiekszem
niebezpieczenstwie przybywajg mu w pomoc lu-
dzie z jego partyi; jak tylko przeciwnik
zbytnio sie zapedziwszy, zblizyt sie do ich sze-
regu, wybiega ktorykolwiek z nich, ktéry znow —
poniewaz pozniej wybiegt ma prawo uderze-
nia. Ten, ktéry poprzednio gonit, teraz uciekac
musi, jezeli nie chce by¢ schwytanym. Oczy-
wiscie, ze i tego wiasna jego partya broni¢ winna
i przeciwnikéw gonié. W ten sposdb coraz to
wiecej wybiega os6b, coraz to wiecej goniagcych
i gonionych. Z wezwaniem do walki nie koniecznie
jedna osoba musi wystgpi¢, moze i wiecej. Je-
dnakze nie radzitbym tego, gdyz tylko jeden jedyny
partner z oddzialu przeciwnego moze wszystkich
z powrotem zapedzié. Gdy plac na chwile sie
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oprézni, wychodzg natychmiast z jednej i drugiej
strony harcownicy na wabika i zabawe kontynuuja
(dalej prowadza). Jednakze zawsze baczy¢ winni,
aby nie zbliza¢ sie zbytnio do szeregu nieprzyjaciel-
skiego, gdyz mogtby kto ze zreczniejszych wysko-
czy¢ niespodzianie i zuchwalca pochwyci¢.

Jezeli jednakze mimo wszelkiej ostroznosci
udato sie jerica ujaé, powinien ten, ktdéry go ujat,
natychmiast zawotaé: ,stac!* Walke na chwile
sie zawiesza, wszyscy wracaja ha Swoje miejsca;
zwyciezca odprowadza jenca swojego na miejsce
dla jeAcOw przeznaczone. Jeniec, stangwszy na
0znaczonem miejscu, rozszerza ramiona, aby to-
warzysze jego tem tatwiej mogli wydoby¢ go
z niewoli. Gra rozpoczyna sie od nowa. Za-
daniem partyi, ktéra stracita jenca, jest tro-
jakie: odbi¢ jenAca, wiecej jencow nie utracié,
jeAcéw zdoby¢. Pierwszego zadania winni doko-
na¢ najreczniejsi z oddziatu. Starczy, jezeli kto
z nich uderzy jenca w reke; natenczas tenze
wraca spokojnie do swoich, gdyz gre znowu na
chwile przerwano. Odbicie jenica jest jednakze
potaczone z wielu trudnosciami, bowiem zwy-
ciezcy strzegg ich pilnie. Jezeli wiecej jeAcéw
pochwycono, natenczas wszyscy podajg sobie rece
i stajg rzedem. Przez uderzenie jednego z nich
wszystkich sie uwalnia. Odbijanie jencow gre
nadzwyczaj ozywia; wymaga ono wielkiej zre-
cznosci i uwagi.
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Wazniejsze prawidta, do ktérych w grze za-
stosowac sie nalezy, sa:

Jericom nie wolno stawia¢ przeszkod partyi
nieprzyjacielskiej.

Ktokolwiek, nieuderzony, dostat sie poza sze-
reg nieprzyjacielski, temu woino poza obrebem
bocznych granic do swego oddziatu wrdcic.

Jezeli powstanie spor, ze wybiegt kto$ pdzniej
i dlatego jemu przystugiwato prawo uderzenia, aude-
rzony temu przeczy, jezeli niema pewnych danych,
ze moznaby przyzna¢ stuszno$¢ jednemu lub dru-
giemu, natenczas uderzenie zostaje bez znaczenia.

Kto uderzy przeciwnika, ktoérego uderzy¢ nie
byto wolno, lub kto zawota ,,stac!* choc¢ nikogo nie
uderzyt, zostaje jericem. Czy kto uderzyt prze-
ciwnika lub nie, decyduje ten, ktdry uderzyt.

Kto wybiega poza boczne granice lub krazy
poza jencami, zostaje sam jefcem; z dwdch go-
nigcych sie — uciekajacy.

13.  Zywy fancuch.

Uczestnicy zabawy rozdzielajg sie na dwie
partye. Obydwie partye ustawiajg sie naprzeciw
siebie w dwoch szeregach i podajg sobie rece,
tworzac dwa fancuchy. Kazda partya, raz ta,
drugi raz owa, wysyta najsprawniejszych czion-
kéw, ktorych zadaniem jest tancuch przeciwny
przerwac i odciety szereg, zawsze z lewej strony,
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zabra¢ ze sobg. Bi¢ rekami lub wskakiwaé ko-
lanami nie wolno. Partya, ktéra zostanie cal-
kiem rozbita, przegrywa.

14, Extra meta.

Grajagcy dzielg sie na dwie potowy. Jedna
potowa idzie w koto, druga stawa na oznaczo-
nych na kole metach. Pitke rzucajg sobie z rgk
do rgk stojacy na mecie, liczac: raz, dwa i trzy!
Trzeci, ktory pitke otrzymat, mierzy w kogokol-
wiek z bedacych w kole. Jezeli nie trafil, sam
z mety ustgpi¢ musi; jezeli trafit, a pitka pozo-
stata w mecie, wtenczas wszyscy z met uciekaja,
a pierwszy lepszy z kola, ktory pitke pochwycit,
rzuca w ktdregokolwiek z uciekajgcych. Jezeli
w uciekajgcego trafil, natenczas ustepuje tenze
z mety, lecz nie ustepuje trafiony pitkg w kole.
Musiatby on ustgpi¢, gdyby pocisku nie oddano.
Jezeli w czasie rzucania pitki z rgk do rak, wy-
padta z rgk komu, wolno ja oblezonym w kole
pochwycic¢ i ktéregokolwiek z bedgcych na mecie
rzucie. Za uciekajacymi goni¢ nie wolno, ale
nalezy rzucaé od mety resp. kota. Jezeli be-
dacy w kole zostang wybici, wtenczas ci, co sg
na metach, na nich zostajg i gra od nowa sie
zaczyna. Czesto jednakze bedacy na metach
przegrywaja, jezeli ich przeciwnicy w kole
umiejg dobrze sie wywijaé. Natenczas ostatni
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na mecie urzgdza gonitwe, biegajac od mety
do mety i zapedzajgc oblezonych z kata w kat;
od czasu do czasu pitka w nich rzuca i je-
zeli trafi, natychmiast ucieka, aby go na od-
wrot nie trafiono. Jezeli wszystkich z kota po-
wygania, ze tak powiem, powybija, wtenczas od-
dziat na metach znowu wygrat; jezeli mu sie to
nie udato i zostat trafiony, natenczas zwyciezyli
ci, ktorzy dotad byli w kole i w nagrode obej-
muja mety, a przeciwnicy wchodza w koto i znéw
gra na nowo sie rozpoczyna.

15.  Zyd.

Jeden z chlopcéw stawa w kole, inni na me-
tach i rzucajgc sobie pitka, licza: ,raz, dwa,

trzy!™ i dalej w zyda. Jezeli go trafiono, zyd
w Kkole zostaje; jezeli nie trafiono, to ten, co.
chybit, miejsce zyda zajmuje — i tak dalej.

16. Stando.

Jeden z chtopcéw rzuca pitke wysoko o Sciane
i wywotuje ktérego z towarzyszy po imieniu,
n. p.. ,Wacek!" Witenczas wszyscy uciekaja,
tylko Wacek chwyta pitke i wola: ,staé!”
Wszyscy muszg stang¢, nie wolno nikomu sie
ruszy¢. Natenczas Wacek mierzy w najblizszego:
jezeli trafit, to trafiony bierze pitke i rzuca ja
o0 Sciane, wotajac inne imig, n. p.: ,Wicek!" je-
zeli nie trafit, natenczas musi stang¢ twarzg do
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muru, a wszyscy z kolei sypig mu z pewnego
odmierzonego miejsca ,,jaja“ czyli pociski pitka.
Zdarza sie, iz wywolany schwyci pitke w po-
wietrzu, wtenczas nie Kkoniecznie musi wotaé
»Staé!” lecz natychmiast rzuca pitke o Sciane
i wywotuje inne imie.

17. Palant.

Nazwa gry pochodzi od palanta czyli kija, kto-
rym pitke w gore sie odbija. Grajacy dzielg sie na
dwa oddzialy; kazdy oddziat ma swego dowodzce
czyli ,matke*. Los rozstrzyga, ktéry oddziat ma
i5¢ na ,,goére”, a ktéry na ,,dét“. Na dole stojacych
rozstawia ,,matka“ tak, aby mogli jak najtatwiej
pitke w powietrzu schwyci¢. Oddziat na gorze
bedacy, podbija pitke i to w nastepujacy sposéb:
Pierwszym, ktory pitke podbija, jest wddz czyli ,,ma-
tka;* uderza on sze$¢ lub dwanascie razy, wedtug
umowy, wszyscy inni po nim trzy razy. Pitke podbi-
ja¢ nalezy w gore. Jezeli na dole znajdujacy sie
oddziat pitke trzy razy w powietrzu schwyci, na
tenczas idzie na gore, a oddzial, bedacy na go-
rze, idzie na dét — i gra na nowo sie rozpoczyna.

18. Lawn-Tennis.

Lawn-Tennis (gra w pitke na trawniku) jest
gra bardzo rozpowszechniong w Szkocyi, u nas
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jeszcze mato znang. Zastuguje jednakze, aby sie
z nig zapoznaé. Wymaga ona wiele zrecznosci,
ktérej po czestszych éwiczeniach naby¢ mozna.
Do gry nalezy wyszuka¢ miejsce rowne,
24 metry dhugie i 11 metrow szerokie; doktadnie
linig oznaczone, najlepiej rozpuszczonem wapnem.
Przez $rodek pla-
Cu rozpina sie od
kotka do kotka siec,
ktéra wyzej nad metr
wysokosci siega¢ nie
powinna. Kazdy z
uczestnikow zabawy
powinien posiadac pe-
wng ilos¢ matych pi-
teczek, kazda mniej
wiecej po 50 graméw
wazaca, i by¢ zaopa-
trzonym w rodzaj pa-
lanta. W zabawie
mogg bra¢ udziat
dwie, trzy, cztery
osoby i nawet wiecej; stésownie do tego i miejsce
zabawy musi by¢ wieksze. Jezeli trzech gra, to
dwoch stabszych idzie na jednego, w grze wpra-
whniejszego. Gdy uczestnicy gry miejsca swoje
zajeli, rozpoczyna gre losem obrany. Podbija on
palantem pitke, ktora przelatuje ponad siecig
i spada na ziemie. W tej chwili, gdy sie raz od-
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bita, podbija jg drugi partner z powrotem i t. d.
Podbijanie powtarza sie tak dtugo, az ktokolwiek
nie zmyli, pitki nie trafi, lub nie podbije ponad
sieC. Btedy, ktére partner popetni, liczg sie jako
,dobre“ przeciwnikowi.

Gdy partner spudtuje (btad zrobi), natenczas
liczy sie drugiemu jako 15, spudiuje 2 razy, liczy
sie jako 30, 3 razy — 40, a 4 razy — 50; a kto
dobit do 50, zrobit jedne wygrane. Partya skiada
sie z szesciu czesci czyli wygranych; kto je
pierwszy zrobit, wygrat partye.

Partner spuditowat:

1) jezeli pierwszy raz podbijajac pitke, dwa
razy chybit celu;
2) jezeli partner drugi podbit pitke, zanim raz

0 ziemie sie odbita;

3) jezeli partner chybit, gdy juz pitka jest

w biegu;

4) jezeli partner tak niezrecznie pitke podbit,
ze wyleciata poza obreb miejsca gry;

5) jezeli pitka wpadnie w siec;

6) jezeli partner podbije pitke, gdy juz drugi
raz o ziemie sie odbita.

Poniewaz kazdy btad, kazde spudtowanie li-
czy sie jako ,,dobre* przeciwnikowi, dlatego trzeba
sie stara¢, aby mu gre utrudnic.

Przez dhuzsze éwiczenie mozna dojs¢ do ta-
kiej wprawy, iz pitka raz w bieg sie dostawszy,
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nie wypadnie z niego przez kilkanascie minut
i dluzej.

19. Prycz a

Pod nazwg ,,pryczy“ znang jest w WKs. Po-
znanskiem gra w pitke, podobna do palanta.
Rdznica polega na tern, ze grajacy nie dzielg sie
na dwa obozy, lecz tylko jeden z nieb znajduje
sie na goérze i pitke odbija. W czasie, kiedy pitke
odbit, dgzy do mety, lezacej mniej wiecej 30
krokéw od miejsca — ogolnie zwanego gorag — skad
pitke odbija, kamieniem naznaczonego, uderza pa-
lantem o mete trzy razy i natychmiast ucieka
z powrotem na swoje stanowisko. Kto pierwszy
pitke pochwycit, rzuca nig za uciekajgcym; jezeli
trafit, idzie na gore, a pitkg trafiony na dot.
Pochwyci kto pitke w powietrzu, temu przystu-
guje takie same prawo, jak gdyby palant dzierza-
cego pitka trafit. Nie wolno jednakze predzej za
uciekajgcym rzucaC, az trzy razy palantem w mete
uderzy. Gdyby po dwukrotnem uderzeniu uciekat,
musi sie wroci¢ i jeszcze raz uderzy¢. Rzucit
kto pitkg po drugiem uderzeniu, chociazby trafit,
nie ma znaczenia.

Wesote chwile. 10
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20. Gra w pitke gutaperchowa.

Pitke gutaperchowa kupi¢ mozna w kazdym
wiekszym skfadzie galanteryjnym. Jest to pitka
wielka, napetniona powietrzem.

Grajacy dzielg sie na dwa oddziaty. Jedni
starajg sie pitke rzuci¢ ponad gtowami przeciwni-
koéw jak najdalej. Ci znowu starajg sie jg w biegu
wstrzymac i rzucajg jg z powrotem. Pitke wolno
tylko z tego miejsca rzuca¢, gdzie jg przytrzy-
mano. Oddziat, ktdry ma silniejszych i zreczniej-
szych cztonkéw, wypiera oddziat przeciwny z po-
zycyi, zapedza w ostatni kat i wygrywa. Za-
miast rekami mozna pitke podrzucaé nogami; za-
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lezy od tego, jak sie uméwiono. Rzuca sie rekami,
albo odbija sie nogami; nigdy jednakze w jednej
grze nie wolno uzywaé rgk i ndg.

Jednakze w grze w pitke, odbijanej nogami,
zachowuje sie pewien porzadek w rozstawieniu
osob. Dragiem pottora metra wysokim oznacza
sie Srodek miejsca gry; od drgga tego odmierza

sie 75 krokéw w jedne i 75 krokdw w przeciwng
strone. Miejsca odmierzone oznacza sie dtugiemi
kreskami — tworzg one dwie granice, 150 kro-
kéw od siebie odlegte. Uczestnicy rozdzielajg sie
na dwa oddzialy i rozstawiajg sie w dwoch sze-
regach, pomiedzy $rodkiem (oznaczonym dragiem)
a wiasng granicg. Kazdy oddziat stara sie prze-
pedzi¢ pitke poza granice przeciwng; jezeli mu
sie to lida, natenczas wygrywa. Pomiedzy sze-
10-
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regiem gotowym do walki a granicg uttawia sie
po kazdej stronie straznika granicy. Obowigzkiem
jego jest pochwyci¢ pitke, gdyby przypadkiem
przez szereg przeleciata, i rzuci¢ jg w strone
przeciwnikow, ile moznosci jak najdalej. Nikomu
pitki w rece chwyta¢ i nig rzucaé nie wolno;
przywilej ten maja tylko obydwaj straznicy.
Reszta towarzystwa moze tylko odbija¢ pitke
nogami.

Wypadnie pitka poza granice boczng, naten-
czas pierwszy z brzega uczestnik wrzuca ja
Z powrotem w wir zabawy.

Gra ta jest bardzo znang w Anglii, gdzie ja
traktuja jako rodzaj sportu.

2. Krike t.

Kriket jest to gra w Anglii bardzo rozpo-
wszechniona. Anglicy oddajg jej sie z prawdziwg
pasya, tak ze nawet do niej uzywajg osobnych
kostyumoéw, najczesciej z cienkiej flaneli o zy-
wych barwach. Do gry tej stajg dwa oddziaty
z sobg o0 wygrane wspotzawodniczace. Aby gra
szta prawidtowo, ustanawiajg Anglicy zwykle se-
dziego, ktéry powinien by¢ bezstronnym. Siedzi
on przebieg gry i kazdg ture oznacza nacieciem
kijka, ktéry trzyma w rece. Kazdy oddziat obiera
sobie dowodzce. Na Srodku placu ustawia sie
dwie bramki na odlegto$¢ 20 metréw; sa to pre-
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ciki — do kazdej bramki potrzeba ich trzy —
u gory widetkowato zakoriczone, na metr prawie
wysokie, ktére utyka sie w ziemie jeden obok
drugiego, tak, aby pitka miedzy niemi przelecie¢
nie mogla. Na preciki te kladzie sie drgzek z drzewa,
na kazdg bramke po jednym drazku. Prze-
strzen pomiedzy obydwiema bramkami (20 metréw)
jest whasciwym terenem gry. W miejscu, gdzie
bramki stoja, ciagnie sie dwie linie, jak réwniez
drugg na metr przed kazdg bra-
mka; linie te nazywac bedziemy
granicg.  Procz wspomnianych
bramek potrzeba do gry jeszcze
pitki i dwobch patek. Pitka po-
winna by¢ zrobiona z trwatego
a mocnego materyatu, 8 —10 ctm.
Srednicy. W sklepach ptaci sie
za taka pitke mniejwiecej 8 ma-
rek. Patka za$ powinna by¢
z drzewa twardego, metr wysoka.

Obydwaj dowodzcy losuja, ktéry oddziat ma
gre rozpoczaé. Atakujacy stawiajg po jednej
osobie przy kazdej bramce, z prawej strony,
ktérych zadaniem jest rzucaé¢ pitke na tor gry.
Procz tego przeznacza oddziat atakujacy jednego
z swych czlonkéw na stréza bramek, ktory za
kazdym razem, gdy pitke rzucono, stawa za wia-
Sciwg bramka. Reszte cztonkéw obozu tego roz-
stawia dowddzca na terenie gry, jak uwaza za



150

najstosowniejsze, zostawiajgc jednak linie $rod-
kowa, ze tak powiemy bojows, wolng; drugi od-
dziat wyznacza z po$rdéd siebie — oczywiscie,
decyduje tu znowu dowddzca — dwoch odbijaczy,
ktérzy stajg kazdy przy swojej bramce po lewej

stronie, pomiedzy linig bramki a granicg. Sedzia,
trzymajacy drazek do oznaczania tur, stawa z boku
przy tej bramce, ku ktérej pitkg ma sie rzucic.
UstawiliSmy sie wiec i gotowi jestesmy do gry
(zob. fig.) Cel zabawy jest nastepujacy: Rzu-
cajacy pitke, czyli podawacze, starajg sie ja tak
rzuci¢ w stroue naprzeciw stojgcej bramki, aby
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pitka o nig uderzyta i drazek z niej spadl. Sto-
jacy przy bramce odbijacz broni bramki i odbija
pitke patka, o ile moznosci jak najsilniej, aby

jak najdalej odleciata. Jezeli mu sie to udato, na-
tenczas obydwaj odbijacze zmieniajg stanowiska,
biegnac jak najszybciej, tyle razy, ile tylko zdo-
tajg, zanim przeciwnicy pitke pochwycy i rzuca ja
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Z powrotem swoim towarzyszom przy bramkach sto-
jacym (straznikowi lub podawaczom). Kazdg takg
zamiane miejsc, czyli tury, oznacza sedzia na
drazku kreskg na korzy$¢ tego, ktory pitke odbit.
Jezeli jednak rzucajacy na linie bojowa pitke (czyli
pitke podawajacy) trafi w naprzeciw stojacg bramke,
natenczas odbijacz, ktory pitki nie odbit, uste-
puje miejsca nastepujgcemu.

Podawaczowi, rzucajacemu pitke, wolno wzig$c¢
zapust, jednakze w chwili rzutu musi stang¢ na
stope za bramka; ramie w czasie rzutu powinno
by¢ wyprostowane. Gdy kto pie¢ razy pitke
rzucit, wota sedzia: ,,zmianal* t. j. ze pitke po-
dawacz z drugiej strony ma na tor rzucaé;
wtenczas i straznik przechodzi do drugiej bramki.
Odbijacz musi natomiast, jezeli nie robi tury,
trzymaé patke pomiedzy bramka a granicg, gdyz,
gdyby ktokolwiek z przeciwnikdw, u. p. straznik,
miat w rece pitke w chwili, Kkiedy odbijacz nie
trzyma patki na wlasciwem miejscu, mogtby
korzysta¢ z okazyi i zrzuci¢ drazek z bramki;
natenczas odbijacz musiatby ustgpi¢ miejsca dru-
giemu. Odbijacz musi takze ustgpi¢:

a) jezeli pitke, ktdérg odbit, pochwycono w po-
wietrzu, zanim spadfa na ziemie;
b) jezeli w czasie tury przybiegnie ktokolwiek

z pitka w reku i dragzek z bramki zrzuci;

c) jezeli wskutek niezrecznosci sam jakikolwiek
dragzek z bramki przewrdci;
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d) jezeli nie zatrzyma pitki patka, lecz rekg
lub noga;

e) jezeli patka poziomo garnie, zamiast z gory
odbic.

Odbijacz z przeciwnej strony powinien ba-
czy¢, aby zadnej tury nie stracié. Przewrdci
sie bramka w czasie tury, natenczas wyste-
puje z gry ten, ktéry od bramki biezy, a po-
tem ten, ktéry ku niej zdgza. Odleci odbita
pitka poza granice terenu gry, zaznacza si¢ na
korzy$¢ odbijacza cztery tury, chociaz ani jednej
tury nie zrobi. Jezeli podana pitka przeleciata
koto bramki, a odbijacz jej nie odbit, to tur
w tym czasie zrobionych nie liczy sie odbijaczowi,
ale oddziatowi, do ktérego on nalezy. Straznik
winien by¢ uwaznym i zrecznym, aby pitke na-
tychmiast pochwyci¢. Pochwyci kto w powietrzu
pitke lub przewrdci sie w czasie biegu bramka,
natenczas tury nie majg znaczenia. Gra trwa
tak dlugo, poki jeden z ostatnich dwoch odbi-
jaczy nie ustgpi; wtenczas i drugi ustgpi¢ musi.
Poczem oddziaty si¢ zmieniaja; ci, co przedtem
atakowali, teraz bramek bronig i nastepuje ten
sam sposob gry, jak to opisatem. Ktdry oddziat
najwiecej zrobit tur, ten wygrat.

Stad widzimy, ze zadaniem atakujgcych jest
jak najrychlej oddziat przeciwny z gry obronnej
usungé, przeszkadzaé w robieniu tur; gdy tym-
czasem bronigcy starajg sie zrobi¢ tur jak naj-
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wiecej.. Tury odbijacza liczy sie mu osobno, jako
pewne odznaczenie; jednakze tylko wszystkie
tury razem rozstrzygajg o wygranej. Szczeg6lnie
zrecznymi powinni  by¢ podawacze, zadanie ich
jest najtrudniejsze. Powinni sie oni stara¢ zmy-
li¢ odbijaczy, dlatego kazdy rzut powinien by¢
inny. Straznik wrecza pitke podawaczowi, ktéry
ja nastepnie na tor rzuca. Podawacz rzuca
pitke od kazdej bramki po pie¢ razy, poczem
ustepuje miejsca drugiemu. Gra ta nie nalezy do
najtatwiejszych, poniewaz wszelkie sposoby bro-
nienia i zdobywania bramek powinny by¢ wyko-
nywane wedtug pewnych zasad.

22. Krokieta

Krokieta jest to gra w Anglii bardzo roz-
powszechniona, a i u nas zdobyla sobie prawo
obywatelskie ws$rdéd innych gier. W wiekszych
miastach prawie we wszystkich ogrédkach spo-
tykamy bawigcych sie w krokiete. Nim wiecej
oséb bierze udziat w zabawie, tem wiecej staje
sie interesujaca. Gra cata polega na przepedzaniu
kul drogg oznaczong bramkami, od mety do
mety, wedtug pewnych prawidet. Kto pierwszy
droge te przebyl, wygrywa. Bioracy udziat
w zabawie dzielg sie na dwie réwne partye;
jezeli liczba bawigcych sie jest nieparzysta,
w takim razie jedna osoba gra dwoma kulami.
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Do gry tej potrzebne sg kule czyli bile z drzewa,
0 rozmaitych barwach, miotki o barwach takich
samych, co bile, bramki z grubego drutu i dwa
kotki, na ktérych porzadek barw jest oznaczony.
Kazda z oséb w zabawie uczestniczacych otrzy-

muje bile i miotek réwnej barwy. Jezeli jest
oSm os6b, natenczas rozdzielajg sie na partye
po cztery a cztery, z ktérych osoby nalezace do
pierwszej partyi uzywajg barw: 1. niebieskiej.
2. czarnej. 3. brunatnej. 4. zielonej; nalezace
do drugiej partyi: 1. rozowej. 2. zohej. 3. po-
marariczowej. 4. czerwonej.
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Miejsce do zabawy powinno by¢ przynaj-
mniej 20 krokéw diugie i 20 krokéw szerokie.
Na srodku wbijajg sie tuki czyli bramki z drzewa
lub zelaza — lepsze sg z zelaza — w pewnegj

odlegtosci, we-
dlug  podanych
wzoréw (zob. ry-
sunek). Bramki
te sg stope wy-
sokie i stope sze-
rokie. Po obu
koncach ustawio-
nej z bramek
figury, wbija sie
dwa kotki. Jeden
oznacza mete 1.,
drugi mete II.
Od mety I. trze-
ba gre rozpoczaé
i na niej tez
skonczyc.
Pierwszy, gre
rozpoczynajacy, stawiabile swojg ostope od pierwszej
mety, staje bokiem i wymierza miotkiem krétkie
w nig uderzenie, przepedzajac ja przez bramke 1
lub nawet i przez 2. Gdy bila jego obie bramki
przeszta, pedzi bile swojg na prawo przed bramke
3, aby ja nastepnie przepedzi¢ przez 4, 5 6
i 7 i potraci¢c mete Il. Gdy to sie udato,
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przepedza bile przez bramki z powrotem, pzrez
7, 6, potem 8, 9, 10 i 2, 1; a uderzywszy bilg
0 mete L, partye wygrat.
Najwazniejszg operacyg w grze w krokiete,
a zarazem najwiecej urozmaicenia sprawiajaca,
jest krokieto-
wa nie. Krokie-
towaé mozna tyl-
ko wtenczas, je-
zeli bila grajace-
go uderzy o bile
inna. Krokietuje
sie wnastepujacy
sposo6b; bile wia-
sng przysuwa sie
do drugiej, a po-
stawiwszy noge
na wiasnej hili,
uderza sie ja
miotkiem.  Sku-
tek uderzeniajest
ten, ze obca bila
odskoczy, a wia-
sna pozostanie.
Po krokietowaniu wolno wiasng bile jeszcze raz
uderzy¢. Jezeli krokietowana bila nalezy do prze-
ciwnej partyi, trzeba sie stara¢, aby jg odpedzi¢ od
linii gry; natomiast, jezeli nalezy do wiasnej partyi,
trzeba jej nada¢ stanowisko mozliwie korzystne.
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Dobry gracz, gdy przeszedt przez wszystkie
bramki, zaniecha natychmiastowego uderzenia
bila o mete I, do ktérej powrdécit, gdyz musiatby
z gry, jako zwyciezca, wystapi¢. Zamiast gry

uderzeniem o me-
te dokonczyé, pu-
szcza sie na ty-
ralierke, tj. kro-
kietuje obce bile,
swojej partyi do
zwyciestwa dopo-
maga, partyiprze-
ciwnej zwycie-
stwo utrudnia.
Dlatego, jezeli
gracz przez o
statnig bramke
przeszedt, powi-
nien kto$ z partyi
przeciwnej bilg
swoja o bile jego
tak uderzyé, aby
taz o mete | trg-
cita; wtenczas ro-
wniez zwycieza i z gry wystgpi¢ musi, chocby
0 mete uderzyta w skutek krokietowania. Bili, ktora
pierwszej bramki jeszcze nie przeszta, krokieto-
towa¢ nie wolno. Bile, ktdrg odbito zbyt daleko,
wolno potozy¢ o stope od oznaczonego miejsca gry.
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Uderzenie nie ma znaczenia i grajacy traci
prawo do niego:

a) jezeli uderzy obcg bile, b) jezeli uderzenia
nie stychaé, c) jezeli bile dwa razy uderzy, d) je-
zeli nie przejdzie bramki (lub nie traci mety I1)
albo nie potraci o bile obca, €) jezeli, krokietu-
jac, obcej bili nie ruszy z miejsca, f) jezeli bile
wypedzi poza granice 0znaczona.

23. Rzucanie strzatkg do tarczy.

W koniec okragtego koteczka, 10—15 ctm.
dtugiego, utyka sie ostry gwozdz; w drugi zas$

koniec kilka niewielkich piér gesich. W ten
sposob zrobiliSmy sobie strzatke, ktérg mozemy
rzuca¢ do tarczy. Chiopcy ustawiajg sie przed
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tarcza 10 krokdéw i rzucajg do niej. Kto w $ro-
dek trafi, lub najblizej niego, wygrywa.

24. Puszczanie kaczek.

Wyszukaj sobie ptaski kamyk i rzu¢ poziomo
po powierzchni wody. Kamyk odbije sie o po-
wierzchnie jej, zakresli tuk, spadnie z powrotem

i znowu tukiem sie odbije. Kazde takie odbicie
sie kamyka o wode, nazywa sie pospolicie ,,kaczkg®™.
Jednym rzutem mozna czesto zrobi¢ kilka i kilka-
nascie ,kaczek“.



161
25. Ciggnienie liny.

Chlopcy dzielg sie na dwa oddziaty. Kazdy
oddziat chwyta dos¢ dilugg a mocng line od
konca, stawajac w ten sposdb naprzeciw sobie. Na
»raz, dwa, trzy!* zaczyna sie ciagnienie liny.
Ktéry oddzial przeciggnie przeciwnikéw poza
0znaczong granice, wygrywa.

26. Strzelanie z tuku.

Utnij gataZ z olszyny, nagnij ja, a konce
zwigz mocnym sznurkiem, Kkilka razy woskiem
przetartym. Aby mie¢ dobra strzatke, roztop
ofowiu, wez trzcinke, takg, jak na naszych sta-
wach rosna, a wiec w $rodku prozng. Odetnij
jedne cze$¢ tuz pod kolankiem, t. j. ponizej
miejsca, gdzie sie tworzy Scianka; w ten sposob
bedziesz miat rurke zamknietg dotem, a gbrg
otwartg. W rurke te nalej oftowiu. Gdy otdw
w rurce ostygnie, odtup ja, a laske ofowiu po-
kraj ua rowne kawatki, po 1 ctm dlugie. Przy-
sposdb sobie jeszcze kilka trzcinek tej samej gru-
bosci, ale dluzsze, go6ra utnij na 1 ctm. ponad
$ciankg poprzeczna, a dotem 1/2 ctm. pod $cianka.
W go6rng tulejke wi6z kawatek otowiu i zalep
smotg, aby otdw nie wypadt;, dolny koniec natnij
w formie ostrego kata, aby$ mogt oprzeé strzatke

Wesote chwile. U
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0 cieciwe. Puszczona z tuku strzatka poleci tak
wysoko, ze jej okiem nie dostrzezesz.

27. Fujarka.

Gdy wioshg wyjdziemy ua przechadzke, do-
chodza nas ze wszech stron dzwieczne tony fu-
jarek. Przystawamy — i wstuchujemy sie mi-
femu sielskiemu koncertowi. Z pewnoscig nikt
nie powie, aby te tony pojedyncze, dobywajace

sie z wierzbowej fujarki,
byly brzydkie. Przeci-
whnie, glos fujarki uspo-
sabia nas jako$ inaczej
i przemawia do nas je-
zykiem tak dziwnie sme-
tnym, ze czujemy sie
przeniesieni w $wiat cal-
kiem inny, niz ten, ktory
nas codziennie otacza.
Zapoznajmy sie z fujarka, bo to taka swojska, taka
mita... i sprébujmy na niej sobie takze zagrac.
Wiec, kiedy tylko na wiosne drzewa soki puszcza,
wybierzmy sie na tgke. Wnet spostrzezemy nad
rowem nizkie wierzby; nie sprawi nam to tru-
dnosci siegnaé po gataz i jg ucia. Pierwszego
dzieta juz dokonalisSmy, co zrobi¢ teraz z tg ga-
fezig? Oto ucinamy rowny, gladki kawalek;
z jednego konca wycinamy otwér do powietrza,



163

a z drugiego obcinamy dokota skoérke, tak ze
2—3 ctm. od konca. Teraz siadamy sobie na
trawie, ktadziemy na kolano 6w drgzek i obijamy
go dokota réwno trzonkiem noza. Zeby jednak
zbytnio nam sie nie nudzito, mozemy sobie za-
$piewac, jak to w wielu okolicach pastuszkowie
sobie $piewaja:

Ulin mi sie piszczateezko,

Bo jak mi sie nie ulinisz,

To cie rzuce za trzy ptloty,

Rozdziobig cie trzy kokoty,

Jedna kura bez ogona,
Slepy kaczor, kruk i wrona.

Z takiej racyi, ze strachu wielkiego, z pe-
wnoscig piszczateczka sie ulini, bylebySmy dobrze
klepali.  Powtérzywszy piosenke Kkilka razy,
chwyémy za Kkoniec, ktorySmy dokota ob-
kroili i ciggnijmy pomatu. Skérka zacznie sie
zesuwac i wnet jg Sciggniemy. Tak tedy mamy
w jednej rece rure, w drugiej bialy drazek.
Najtrudniejsza rzecz przezwyciezona. Jeszcze
tylko pare minut, a bedziemy mogli wygwi-
zdywac. Z biatego kotka utnij z gdrnej czesci
kawatek, az do Awrebka, i zaklin go, nastepnie
wtéz w otwdr, gdzie skore nacietes dla po-
wietrza, ptaskg strone w gore. Jeszcze raz
chwy¢ za n6z i utnij dolny koniec drewka,
gdziesmy to kore dokota okroili, i utnijmy ze
dwa centymetry powyzej obrgczki. Bedziemy

11.
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mieli koleczek na p6t z korg, na pot gladki.
Tym gtadkim koncem zatknijmy dolny otwor
rurki — i fujarka gotowa. Mozesz teraz gwi-
zdac, ile tylko zechcesz.

28. Puka w ka.

Utnij rowny kawatek gatezi bzu, tak na

1 ¥2 ctm. szeroki (w ¢$rednicy) a 25 ctm. dhugi.

Drewienkiem wypchnij rdzen z niego i w $rodku

fadnie wyczys¢, aby byt gtadki — i juz bedziesz

miat rure gotowa. Teraz ustruz z drzewa zwy-

ktego stepel, ktéryby byt tylko troche wezszy od

wylotu pukawki, aby lekko w nig wchodzit. Ko-

niec stepia troche splaszcz, uderzajac

nim pionowo o kamien, tak, aby na

koncu zrobit sie pedzelkowaty kaptu-

rek. Nakraj kilka kawatkéw buraka

lub ziemniaka, spiczasto; widz Kka-

watek w szerszy otwor, przyklep

trzonkiem stepia, przesun ku wezszemu

koncowi; whbij drugi kawalek ziemniaka i stepel

mocno wcisnij i ... pafl Pukawki takie strze-
lajg bardzo gtosno.

29. Latawiec.

Najstosowniejszag porg do puszczania lataw-
cOw jest jesien. Wotenczas to zwieziono juz
z pol sprzety do gumien, wiatry wieja silne,
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a chlopcy bawig sie w gry, sprawiajagce wiele
ruchu. Chociaz mozna kupi¢ sobie w skia-
dzie gotowego latawca, S$licznie malowanego,
z twarzg ksiezycowg lub inng, jednakze naj-
wiecej pobudza do zabawy latawiec wiasnemi
zrobiony rekoma, chocby juz dlatego, ze budzi
ciekawos¢, czy sie udat i czy pojdzie? Podaje
wiec krotki opis, w jaki spo-
sob latawca sie robi.

Bierze sie wiec laske pro-
stg, z lekkiego drzewa, na pa-
lec gruba; na jednym Kkorcu
nacina sie wrabek i przywia-
zuje w tem miejscu trzcing,
ktéra poprzednio wzdtuz na
potowe rozcigé nalezy. Oby-
dwa korice trzciny nagina sie
i przecigga od jednego do dru-
giego konca, dotem przez
koniec $rodkowej laski, mo-
cny szpagat. W ten spo-
sob zrobilismy juz szkielet latawca, ktéry teraz
pokleja sie papierem. Jezeli nie posiadamy tak
wielkiego arkusza papieru, izby nim latawca po-
kry¢ mozna, zlepia sie kilka mniejszych arkuszy.
Nastepnie papier kiadzie Sie na stole, a nan
szkielet latawca, ofowkiem robi sie rysunek jego,
jednakze naddajgc z kazdej strony po 2 centy-
metry. Wedbug rysunku wycina sie forme, a na-
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stepnie latawca sie obkleja. Nadmieniam, iz
w miejscu, gdzie tuk sie znajduje, trzeba papier
ponacinaé co 2 centymetry, aby dokota tuku tak
zawingé go mozna, izby sie faldy nie tworzyly.
Na sam czubek, na S$rodku tuku, przytwierdza
sie tulejke z papieru, ,nosem“ zwang. Na po-
wierzchni latawca mozna namalowac jakakolwiek
twarz. Do obydwdch koricy S$rodkowego drgzka
przywigzuje sie sznurek o jedne trzecig od
drazka dluzszy. Na koncach za$ tuku zawie-
sza sie dwa kutasy ze skrawkow papierowych,
dla utworzenia réwnowagi. Czy latawiec w te
lub owa strone sie nie przechyla, tatwo prze-
kona¢ sie mozesz, gdy uchwycisz sznurek i po-
trzymasz go jak wage. Jezeli z ktérej strony
przewaza, to z tej strony urwij z kutasa Kkilka
paskdw papieru, az nie bedzie miat réwnowagi.
Précz tego trzeba zrobi¢ jeszcze ogon, ktory po-
winien by¢ 6 razy tak dtugi, jak sam latawiec, a robi
go sie z papierkéw; na koricu ogona przywie-
sza sie rowniez papierowy kutas. Ogon przywig-
zuje sie do konca latawca. Gdy$ juz tak dalece
z nim sie zalatwit, wez sznurek przynajmniej
50 metréw dhugi i przywigz jednym koncem do
sznurka, ktéry tworzy wage. Uczyniwszy to,
masz gotowego latawca, ktéry mozesz puscié
w powietrze. Gdy latawiec sie wzbit wysoko,
mozesz puszcza¢ poczty, t. j. papierki po sznurku,
ktére wiatr do latawca zapedzi. Latawca mozna



167

tez robi¢ w ksztatcie ptakéw lub innych figur,
jak to rysunek nasz wskazuje.

30. Chodzenie na szczudtach

Postaraj sie o»dwa dragi na trzy palce
grube, jeszcze raz tak wysokie, jak sam jestes,
i przysrubuj do nich u dolu po jednym stopniu.
Oprzyj szczudta o Sciang, wnijdz na stopnie,
a potem od S$ciany sie odepchnij i sprébuj cho-
dzié¢. Po kilku minutach bedziesz juz do-
sy¢ dobrze chodzit. Gdy uabedziesz tyle

pewnosci, ze bedziesz wchodzit na stopnie bez
oparcia sie o mur i umiat biega¢, a nawet
tanczy¢, mozesz stopnie przysrubowac o kilka cali
wyzej. Nabywszy dostatecznej wprawy w cho-
dzeniu i bieganiu, mozesz ¢wiczyé sie w ska-
kaniu na jednej nodze, w chodzeniu w pozycyi
siedzacej i t. d.
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31l Krazotek.

Krgzotek czyli wartotka jest to klocek drzewa
5—10 ctm. wysoki, ku dolowi Ssciety, podbity
gwozdzikiem, aby lepiej krazyt i koniec jego
sie nie wycierat. Po bokacli ma karbki do
owiniecia wkoto niego sznurka, ktorym sie go
puszcza. Owingwszy krazotek sznurkiem bacika,
potdz go na ziemi, a potem bacikiem mocno szar-
pnij. Wskutek szarpniecia krazotek stanie na korcu
cienkim i bedzie tanczyt. Podcinany bacikiem,
bedzie krazyt tak dtugo, jak tylko zechcesz.

32. Wodotrysk.

WezZ dynie
(korbal, banie),
przetnij ja na
dwie czesci: je-
dne mniejszg (zo-
bacz rycine) BDC,
druga wiekszg
BEC. Z obydwach

czesci wyjmij
pestki i czesci
miekkie. Wiek-

sza potowe wsadz
pomiedzy galezie
drzewa, wywier-
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ciwszy poprzednio w dnie nozykiem otwor okra-
gty ,E.“ W otwdr ten wiéz todyge z lisci dyni
(wiadomo, ze ‘odygi te sg prézne) i wkiadaj
jedne todyge w druga, cienkim koncem ku do-
fowi, tak ze ze spojonych todyg ztozysz na kilka
metrow dhugiego
weza. CzesC we-

za, ktora sie

zwiesza wdtuz
drzewa, przymo-

cuj tykiem do
pnia. Nastepnie
wykroiwszy i w
mniejszej czesci
dyni w dnie po-
dobny otwor jak

W pierwszej,

przetknij przez

niego drugi ko-
niec weza, ktory
zatkaj kawatkiem
dyni — jak kor-
kiem, i przebij go
$pilka; bedzie to rodzaj korka przedziurawionego.
W te cze$€ dyni, ktérg umiesciteS na drzewie,
nalej wody; jezeli§ przytem dobrze zabezpieczyt
szczeliny, bedziesz miat piekny, napredce stwo-
rzony wodotrysk. (Zobacz rycine).

Woda wytryska dlatego, poniewaz basen
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w ktérym sie ona,znajduje, lezy wyzej od ujscia.
W miejscowosciach, gdzie zrddet niema wcale
a tem mniej wodociggéw, ktéremi wode mozna-
by sprowadza¢, widzimy jednakze tu i O6wdzie
w ogrodkach wodotryski. Sg one tak samo urza-
dzone, jak nagsz wodotrysk z dyni. Za pomocg
umyslnie urzadzonej pumpy napetnia sie basen,
umieszczony gdziekolwiek pod strychem domu,
wodg. Z basenu tego prowadzi ku wodotryskowi
rura, kurkiem sie zamykajgca. Po odkreceniu
kurka, wytryskuje woda, jak to widzimy na ry-
sunku, przedstawiajgcym nam wodotrysk z dyni.



Harce we wodzie.

1. Kapanie sie i nurkowanie.

Sztuka starozytna przedstawiata wode w po-
staci pieknej dziewicy, ktérej dolna potowa kor-
pusu konczyla sie brzydkim ksztattem weza lub
ogona ryby. Chciata ona w ten sposdb uzmy-
stowi¢ wszystkie pieknosci i przyjemnosci, jakie
woda daje, ale takze jej niebezpieczenstwa.
Zapoznajmy sie wiec nietyko z niebezpieczen-
stwami wody, ale takze ze Srodkami przeciw nim
nas chronigcemi.

Nigdy zaraz po jedzeniu do kapieli nie
spiesz, lecz zaczekaj 8—4 godzin. Z pelnym
zotadkiem sie kagpa¢ jest tak samo niebezpie-
cznie, jak gdyby$S byt chorym, a chciat kapieli
uzywac. Idac do kapieli, nie spiesz sie, aby$
sie nie zgrzat; najlepiej kap sie z rana tub wie-
czorem.

Rozbieraj sie szybko, w miejsu wolnem od
przewiewu. Rozebrawszy sig, nie czwarz sie diugo,
lecz skocz natychmiast we wode i zanurz sie
tak gleboko, jak tylko mozesz. Z wody nie wy-
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chodz i po powietrzu nie spaceruj, gdyz mogtbys
sie fatwo przeziebi¢; z tych samych wzgledow,
nie wychylaj ciata z wody zbytnio, lecz staraj sie
uzywa¢ we wodzie jak najwiecej ruchu, aby
przyspieszy¢ cyrkulacye krwi.

Dluzej niz dziesie¢ minut w wodzie nie
siedz; 10 minut starczy na pokrzepienie sit;
dtuzsza kapiel dziata ujemnie na zdrowie. Jezeli
na miejscu kapielowem jest przyrzad do tuszy,
natenczas, wyszediszy z wody, pus¢ strumien na
siebie i optécz sie. Nastepnie ostrym recznikiem
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wytrzyj ciato, ubierz sie szybko i idZ na prze-
chadzke.  Jezeli kapieli uzywasz wieczorem,
spiesz po wykapaniu sie natychmiast do domu.

Gdys sie do wody jako tako przyzwyczait,
staraj sie zanurzy¢ catkiem — da¢ nurka. Aby
ci to nie sprawiato zbyt wiele trudnosci i bojazni,
stan w miejscu, gdzie woda dochodzi ci do szyi.
Drugiemu towarzyszowi, ktoéry z tobg sie kapie,
podaj rece, zamknij oczy, wstrzymaj oddech
i zanurz sie. Strach, ktéry cie poczagtkowo
ogarniat, zniknie, gdy czesciej ¢wiczenie to po-
wtlrzysz, a nawet szum w uszach przestanie cie
niepokoié. PéZniej juz bez pomocy czyjejkol-
wiek zanurzy¢ sie potrafisz. Dobry nurek wy-
trzyma pod wodg 2 minuty.

Kto sie lubi kapa¢, bedzie sie starat nauczyc
sie ptywac, —catkiem to naturalne. Pierwsze uczu-
cie, ogarniajgce uczacego sie ptywaé, gdy gruntu
pod stopami nie znajdzie, jest niepokdj. Uczacy
sie ptywa¢ winien wiedzie¢, ze ciato ludzkie jest
prawie tak samo ciezkie, jak woda, nieco Dawet
Izejsze. Ramiona i nogi s ciezsze, natomiast
piersi lzejsze niz woda. Gdyby$ miat tyle spo-
koju, ze nie wyciggatbys rak, by wota¢ o ratunek,
przekonatbys$ sie, ze nie utonatbys, ale czubek twej
glowy sterczatby ponad woda. Potrzeba tylko
nieznacznie pracowa¢ rekoma i nogami, a juz
glowe catg ponad wodg utrzymasz. Ta pewnos$¢
powinna wyprze¢ bojazh z serca twego. W razie
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niebezpieczenstwa utoniecia, nigdy rak ponad
powierzchnie wody nie wyciagaj, ale schowaj
rece pod wode i pracuj niemi byle jak tak, a nos
wytknij, zebys mogt oddychaé. Gdy tak po-
stapisz, z pewno$cig nie utoniesz. WnijdZz pod
uszy we wode, rzu¢ na dno jaki przedmiot bly-
szczacy, jajko albo inny, potem zanurz sie i do-
badz go z wody. Przekonasz sie, ze sprawi ci
to pewng trudnos¢, bo woda cie unosi; i zeby
przedmiot 6w wydoby¢, potrzeba uzycia juz pe-
wnej sity. Umiejetne uzycie sily sprawia, ze
mozemy zanurzy¢ sie i ptyna¢ pod woda i na wodzie.

2. Umiejetno$¢ ptywania.

Jezeli staniesz w wodzie, gdzie nogami juz
gruntu nie siegniesz, wtenczas tatwo glowg ku
dotowi przechyli¢ sie mozesz, a nogi pojda
w goére. Aby utrzyma¢ réwnowage, wyciagnij
ramiona w bok, ale tak, aby znajdowaty sie pod
woda, piety Scisnij ku sobie, a koriczyny ndg
rozszerz od siebie. Jezeli chwycisz sie rekoma
w pas, dtonmi ku dolowi, ciato twoje utrzyma
sie w tej pozycyi, nie tongc; a nos, usta bedg
ponad wodg. Chcesz w tej pozycyi sie utrzymac,
nie przechylaj gtowy zbytnio wstecz ani naprzod,
gdyz nogi posztyby w gére.

Ale wiasnie z tej tatwosci przechylenia sie
ciala mozesz skorzystaé. Gdy przechylisz gtowe
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nieco wstecz, cialo twoje przyjmie pozycye le-
zacg — bedziesz lezat na plecach. Pamietal
nalezy — jeszcze raz przypominam — ze ragk
z wody nie powinno sie wyciggaé. Gdy juz
w wodzie bedziesz umiat t6ze¢, nie sprawi ci
trudnosci wy-
konanie ru-
chéw nogami
lub rekoma,
aby  pewnigj
jeszcze nawo- Lezenie na plecach
dzie sie utrzymac lub kawatek poptynaé. Przy-
ciggaj wiec z lekka nogi ku sobie i pchnij na-
stepnie niemi, rozszerzywszy je nieco, naprzod;
a zarazem
przycisnij bro-
de ku piersi.
Przekonasz
sie, ze od ra-
ZU ruszysz sie
zmiejsca, czyli
Ze poptyniesz; Ptywanie na plecach.
$ei$nij znowu nogi, przyciagnij ku sobie i znowu
pchnij, jak poprzednio. W ten sposob popty-
niesz na plecach bez poruszania rekoma. Jest
to najtatwiejszy spos6b ptywania i najmniegj
trudzacy.

Zamiast nogami, mozna takze pracowaé re-
koma. Gorng cze$¢ ramion przyciska sie do ciala,
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a rekoma zatacza sie kétka. Od garnigcia wody za-
lezy kierunek ptywania, gtowg naprzdd, lub nogami.

Mozna takze pracowa¢ rekoma i nogami ra-
zem. Ramiona wycigga sie pod wodg az ponad
gtowe i obydwoma rekoma zatacza sie nagle pot-
kola w kierunku, ndg. Rdwnoczesnie przycigga
sie nogi i kiedy rece znowu w gobre sie wy-

cigga, nogami wykonuje sie silne pchniecie w bok
i Scigga ku sobie.

Jezeli pragniesz, aby ramiona ci wypoczetly,
przycisnij goérng cze$¢ ramion ku piersi, a rece
zal6z na niej i pracuj tylko nogami.

Kto juz nauczyt sie na plecach plywa¢, tak
ze nie potrzebuje obawiaé sie utoniecia, moze
i we wode skoczyé, zycia bynajmniej nie ryzy-
kujac. Skoczy¢ we wode mozna w dwojaki spo-
sob: naprzéd nogami, lub tez glowa. Zeskakujac
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z deski we wode naprzdéd nogami, skup nogi
jedne ku drugiej, a rece przycisnij ku ciahu,
ktére powinno by¢ w chwili skoku wyprosto-
wane. Chcac skoczy¢ na glowe, podnie$ rece
ponad nig, zt6z je dtonmi ku sobie, korniczyny
ich zwrd¢ naprzod i niemi najpierw wode prze-
tnij ; jezeli nie jest bardzo gleboka, skocz, zata-
czajgc kat rozwarty; jezeli jest gleboka, skocz
w kacie ostrym, prawie pionowo. Zeby modz
skoczy¢ pionowo, trzeba zgig¢ sie tak dalece,
ze nosem dotyka sie prawie palcy nog. Radze
mie¢ w wodzie oczy otwarte, do czego trzeba
sie przyzwyczaic. Nim z wiekszej skacze sie
wysokosci, tern wiekszg trzeba zachowac ostro-
zno$¢. Padnie kto plasko na wode, lub skoczy
z rozszerzonemi nogami, moze okalecze¢ ua cate
zycie. Aby jak najrychlej wyptyngé na powierz-
chnie, trzeba pracowac rekoma i nogami — rekoma,
zataczajac tuki od géry ku dotowi; nogami, przy-
ciggajac je ku sobie i wypychajac nagle.

3. Nauka o ptywaniu.

Nauczyciel ptywania zaktada uczniowi wkoto
piersi mocny pas. Do obydwdch koncy pasa przy-
twierdzone sg zelazne kotka, przez ktére prze-
cigga sie linke i mocno sie zawiezuje. Drugi
koniec linki przywiezuje nauczyciel do draga,
a oparlszy o baryere kapielni, kaze uczniowi

we wode. Uczen kladzie sie poziomo,

Bote chwile. 12
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twarzg ku wodzie, wyciaga rece naprzéd i sktada je
dtorimi ku sobie; nogi powinny by¢ wyprostowane,
piety ScisSniete. Na komende ,raz!“ rozszerza
uczen rece w bok; na ,dwal“ podcigga rece
i nogi pod
siebie, ra-
mionado bo-
ku, — rece

powinien

natych-
miast  zfo-

zy¢; na
Hrzy!*wy-
suwa rece
ztozone o-
stro naprzéd, a nogi w bok i Scigga je do sie-
bie. Gdy uczen potrafi poruszenia te juz sam
wykonywag,
mozna niezna-
cznie linki po-
pusci¢; popty-
nie on, nie wie-
dzac, ze na lin-
ce juz nie wisi.
Wtenczas mo-
zna posuwa¢ drag wzdtuz baryery i iS¢ za ply-
wajacym; na koncu baryery nalezy go nawrdcié¢
i znowu wzdtuz baryery kaza¢ mu plywaé, az
zupetnej nie nabierze w plywaniu pewnosci.
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Dobrzy plywacy urzadzajg nieraz gremialne
wycieczki. Na czele plynie najlepszy plywak,
trzymajacy w rece malg choragiewke, aby inni
wedtug niej stésowac sie mogli. Za dowodzacym
ptyng inni w szeregach.

Tuz za catym oddziatem pty-

nie 16dz z muzykantami,

ktdrzy przez catg droge kon-

certuja; za taz todzig lub

obok niej ptynie t6dka mniej-

sza, ratunkowa. Poniewaz

ptywanie przez czas dtuzszy

w jeden i ten sam sposob

znuzy¢ moze, dobrze jest nauczy¢ sie innych
sposobow, przy ktorych cztonki moga wypoczaé.
Gdy juz

ptywac sie

nauczytes

i przesta-

te$ bacsie

wody,

wnet sam

bedziesz

wykony-

wat ruchy, jakie dawniej za niewykonalne uwa-
zates. Jezeli przechylisz gtowe w tyt, rece zatozysz
na piersi, nogi wyprostujesz, bedziesz mdgt spo-
kojnie staé; a ze twarz cala, nos i usta beda
sie znajdowaé¢ ponad woda, bedziesz mogt takze

12.
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i swobodnie oddychaé. Gdy zaczniesz poruszac

nogami, jak gdyby$ szedt po schodach, ciato

twoje podniesie sie¢ ponad powierzchnie wody az

do ramion. Sposéb ten ply-

wania hazywamy ,depta-

niem wody.”  Dostaniesz

sie przypadkiem w wode,

gdzie sie znajduje szlam,

mut lub gdzie rosng ro-

§liny, natenczas trzymaj

nogi spokojnie, a zacznij

pracowa¢ rekoma z gory

na dot. Aby tern latwiej u-

wolni¢ sie z niemitego potoze-

nia, wciagnij w pier§ powie-

trzainadmij policzki réwniez

powietrzem; otyle cialo twoje stanie sie lzejszem.

Gdy réwnoczesnie zaczniesz znowu pracowac re-

koma i nogami,

jak gdyby$ wo-

de deptal, ply-

wanie takie, po-

dobne do ptywa-

nia psa, zwiemy

»pudlowaniem.”

Chcac ptynagé, poruszajac tylko nogami, na-

lezy przytozyé rece dionmi do piersi. Chcac

ptynaé bez poruszenia ndg, opuszcza je sie Spo
kojnie, a pracuje tylko rekoma.
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Ptywanie bokiem nie przedstawia wielkich tru-
dnosci temu, ktory sie juz na piersiach ptywac na-
uczyt. Jedne reke wysuwa sie naprzdd, a drugg
zakre$la sie kdtka, nogami pracuje sie jak zwykle.

Wielu nie lubi nurkowaé z wielkiej bojazni.
Kto jednakze ptywac sie nauczyt, powinien umieé
i nurkowaé. Nie radze jednakze nikogo zmuszac
albo gwat-
tem pod
wode pa-

kowac.
Przez ta-
kie nieroz-
sadne za-

nurzanie

innych,

szczegol-
niej poczatkujacych w ptywaniu, napetnia sie ich
tem wiekszg bojaznig. Owszem, pomocnym trzeba
byé, anie nauke utrudnia¢. Kazdy, chcacy nauczy¢
sie nurkowaé, niech stanie na miejscu, gdzie no-
gami grunt siegna¢ jeszcze moze i zanurzy sie, jak
tojuz opisatem na poczatku niniejszego rozdziatu.
Potem wyptynawszy na glebsze miejsce, niechaj
stanie i zacznie depta¢ wode; po matej chwili niecli
zaprzestanie deptania, g rekoma niech zagarnie
wode od dotu ku gdrze. Nim wiecej razy poru-
szenie to wykona, tem glebiej pod wode pdjdzie.
Aby sie znowu wydosta¢ na powierzchnie wody, wy-
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konuje sie poruszenia rekoma przewaznie z gory
ku dotowi. Nurkowa¢ mozna takze glowag na-
przéd. W tym celu wycigga sie rece przed
siebie, gtowe sie pochyla, a nogami daje sie
susa, jak przy pltywaniu. Dostawszy sie pod
wode, garnie sie rekoma z ponad gtowy ku ciatu,
anogami pracuje
sie jak przy pty-
waniu. Te same
ruchy wykonujg
si¢ przy wypty-
waniu z pod wo-
dy, tylko ze pty-
nie sie nie kn
dotowi, tylko w
gore. Pod wodg phynie sie tak samo, jak na
powierzchni wody; te same wykonuje sie ruchy,
jak gdyby na piersiach sie ptyneto.

Nauczywszy sie dobrze plywaé, tak ze nie
uczuwasz zadnej w wodzie obawy, mozesz po-
prébowa¢ wywracania w czasie ptywania koziel-
kéw, w znak lub naprzéd. Uda ci sie pierwszy,
natenczas zrobisz i kilka raz za razem, po dwa,
trzy, cztery i wiecej. Gdzie ftaznie wygodnie
zbudowane, a woda w miejscu do wskakiwania
gleboka, mozna urzadzac i trudniejsze éwiczenia.
Nauke plywania utatwia bardzo uzycie pecherzy
napetnionych powietrzem, lub paséw korkowych.



Zabawy zima.
1 Snieg.

Skoro spadng pierwsze $niegi, wypadajg gro-
mady chtopcow, lepig kule i dalejze na upatrzo-
nego. W czasie wielkich mrozéw trudno kule
ulepi¢, gdyz $nieg nie trzyma sie kupy i w re-
kach sie rozpr6sza. Najlepszym jest $nieg
Swiezy, padajacy wielkiemi ptatkami, nie suchy
i nie za wilgotny; kulg z takiego $niegu nikomu
krzywdy sie nie zrobi. Sniegu, ktory topnieje
pod wptywem promieni storica, do rzucania uzy-
wac nie mozna, poniewaz S$ciSniety w dtoniach,
w l6d sie zamienia; tak samo nie powinno sie
bra¢ $niegu zmieszanego z piaskiem lub kamie-
niami. Byloby to bardzo niegrzecznie i nie-
przyzwoicie rzuca¢ kulami tak niebezpiecznemi;
nastepstwa rzucania takiemi kulami sg niemniej
smutne, jak rzucania kamieniami. Sadze jednakze,
ze nasi mali czytelnicy sg chtopcami grzecznymi,
ktorzy z checig sie zabawig, a nie pragng nikomu
zrobi¢ krzywdy.
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Jezeli jest wiecej chiopcdéw, powinni podzie-
lic sie na dwa oddziaty; kazdy oddziat winien
obra¢ sobie dowodzce, ktérego stuchaé nalezy.
Oddziat, ktéry wyprze drugi z zajmowanego sta-
nowiska, wygrywa. Dowddzca baczy, aby nie
przyszto do prawdziwej bdjki; na dany .znak
winni walczacy ustepowac lub i8¢ naprzéd. Wiel-
kiemi szuflami do zgarniania $niegu mozna usypac
wal, stworzy¢ niejako mata, S$niezng forteczke.
Jedni forteczki bronig, drudzy jg zdobywajg.
Forteczki bronigcy powinni juz naprzéd zaopa-
trzy¢ sie w dostateczng ilos¢ kul, gdyz w razie
dtuzszego nacierania nieprzyjaciela, zabrakioby
im $niegu i musieliby chyba wiasny wat rozbierac.
Walke mozna ograniczyé na pewien czas, n. p.
kwadrans. Jezeli oblegajagcy w przeciggu kwa-
dransu forteczki nie zdobyli, natenczas jej bro-
nigcy wyagrali.

Gdy rzucisz na dacii bryte $niegu, spostrze-
zesz, ze bryla, spadajac, rosnie, staje sie coraz
to wiekszga; a to dlatego, ze $nieg lezacy na dachu,
po ktérem bryla sie kula, przylepia sie do niej.
W ten sposob kulajac poczatkowo matg grupke
$niegu po ziemi, kiedy $nieg jest dostatecznie
wilgotny, ukula¢ mozesz bryly ogromne. Usta-
wiwszy takie dwie bryly jedne na drugiej, zalep
$niegiem wreby i tadnie wygtadz; bedzie to kor-
pus chtopa ze $niegu. WsadZz na korpus ten
kule mniejsza, wielkosci glowy, oczy zréb z wegli,
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nos ze $niegu, a usta namaluj sadzami. Z bokdéw
utkwij dwa drazki i oblep $niegiem, — beda to
ramiona. Dla wiekszej uciechy mozesz wsadzic¢
mu na glowe jaki stary kapelusz albo pognie-
cony cylinder, chapeau-claque, a w usta widz
maty kijek —  zamiast cygara. Taki chiop
ze S$niegu zwykle nie dlugo wiekuje, gdyz
malcy, nabawiwszy sie nim, w kofcu do niego
bombarduja. Kto pierwszy teb mu straci,
ten — krol.

Do najprzyjemniejszych rozrywek, jakie zima
nam nastrecza, jest bezwarunkowo sanna. Mia-
nowicie w czasie karnawatowym kuligi sg na po-
rzadku dziennym. Dzisiajsze kuligi nie réwnajg
sie wprawdzie dawniejszym hucznoscia, poniewaz
warunki bytu sg dzisiaj ciezsze, a grosz trudnigj
wplywa; — trzeba sie z Kkieszenig liczy¢. Ko-
niecznos¢ uczy nas oszczednosci, ktora bynajmniej
nie zabrania nam zabawi¢ si¢ skromnie. Mozemy
zabawi¢ sig, wyjecha¢ kuligiem, nie rujnujac sie
materyalnie. Taka gremialna wycieczka sankami
rozwesela umyst, a zdrowsza jest od baléw w du-
sznych salach.

e Dzieci uzywajg sanny po swojemu; wciggaja
wazkie saneczki (dwie mate gtadkie belki i deski
na poprzek) i spuszczaja sie na nieb z pagorkéw
czesto nawet bardzo wysokich. Dzieci rodzicow
zamozniejszych majg saneczki elegancciejsze, ale
pierwsze sg bezwarunkowo bezpieczniejsze, bo
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mniej wywrotne. Jezeli rodzice kupujg dzieciom
saneczki do zabawy, radze kupowac nizkie.

2 Na lodzie.

Zanim Gwiazdka przyniesie dzieciom w po-
darku po parze tyzew, juz probujg one sztuki
tyzwowania na drewienkach, ktére pod podeszwy
podkiada-
ja, i Sl
zgaja sie
na nich
lub nawet

i bez nieb, to

stojaco, to

zgieto lub na

czepku. Roz-
maitym figurom, jakie starajg sie nasladowac,
nadaja odpowiednie nazwiska. Slizgaja sie wiec
jak szewc, strzelec, krawiec i t. d.

Rodzice, przekonawszy sie, ze dziateczki
zbytnio na $lizgawkach zdzierajg obuwia, spra-
wiajg im na gwiazdke tyzwy... cOzby ostatecznie
dla dzieci swych nie uczynili? Niech sie zaba-
wig, niech uzyja Swiezego powietrza.
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tyzwy powinny by¢ normalne, t. j. 1centymetr
dtuzsze od obuwia, szyna 1—2 ctm. wysoka,
12 ctm. gruba, z przodu i z tylu nieco w gore
zagieta. Praktyczne sa tyzwy, ktére do obuwia
sie przyczepia bez rzemieni.

Poczatkujacy powinien poprosi¢ dwdch przy-
jaciot, biegtych tyzwiarzy, ktérzyby go z oby-
dwaoch stron podjeli pod ramiona i pomatu pro-

wadzili. Pierwszym zadaniem jest nauczyC sie
sta¢; potem pomatu posuwaé noge za noga, druga
zawsze przyciagajac; — nie chodzi¢, ale posuwac
nogi nalezy. Posungwszy lewa noge, prawg sie
przycigga do pierwszej w kacie prostym, nieco
od lodu w powietrzu trzymajgc; poczem stawia
sie prawa, a lewg sie odpycha — i znéw przy-
cigga do prawej. Nim dbuzszg przestrzen na
jednej nodze przebedziesz, tem lepiej. Juz zaraz
w poczatkach trzeba sie staraé trzymac¢ korpus
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prosto, a nie pochyto. Kolan nie trzymaj szty-
wno, jak tyczki, ale nieco zgieto, elastycznie; re-
koma nie wymachuj, ale trzymaj je spokojnie.
Chcesz skreci¢ na lewo, natenczas prawg
noge wysun nieco naprzod, czubek Kierujac w lewg
strone, w te strone zwrd¢ sie tez calg figura.
Skrecajac na prawo, wysun lewa noge i t. d.
Najszybciej w te lub owa strone skreci¢ mo-

Zna przez przetozenie nogi, n. p. w lewo —pra-
wej przed lewa, w prawo — lewej przed prawa.
Przektadajac noge bezustannie, zatacza¢ bedziesz
koto. Prawdziwg przyjemnoscig jest tak zwane
holendrowanie. Jest to zataczanie kot na zewnatrz.
Wykonuje sie je na zewnetrznej stronie szyny
tyzwowej, przyczem cialo przechyla sie w te
strone, w ktorg kolo sie zatacza; noga powinna
by¢ mocno osadzona. Druga noga podaje kierunek,
utrzymuje rownowage. Mocno sie nig odepchngwszy,
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podnie$ jag w gore i pomatu do pierwszej przycia-
gnij. Tam gdzie sie koriczy pierwsze koto, nowe
drugg noga rozpocza¢ sie powinno. Tak samo
mozesz holendrowaé i w tyt.

Kto sie nauczyt holendrowaé, temu nie
sprawi trudnosci wykonywanie najrozmaitszych
figur, n. p. 6semek lub trojek. Osemka sktada
sie z dwoch kotek; wykonuje sie ja holendrujac
raz w prawo, drugi raz w lewo, tylko na ze-

wnatrz.  Trojka sklada sie z dwoch  tukdw.
Wykonuje sie ja na jednej nodze. Zaholendro-
wawszy na zewnatrz, zakrecasz w miejscu, gdzie
owe dwa tuki trojki sie tacza, i drugi tuk zata-
czasz tylem na wewnatrz.

Przy pewnem ¢wiczeniu uda ci sie z pewno-
Scig wypisa¢ wszelkie gloski alfabetu i wykonaé
inne figury.

Ze i wieksze towarzystwa na lodzie zabawi¢
sie moga, widzimy to wszedzie, gdziekolwiek
miejsce do biegania na tyzwach urzadzono. Mozna
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biega¢ parami i w wiekszych grupach, bawi¢ sie
w weza i inne gry towarzyskie, jak ,ostatnia
para wychddz I i t. d. Nie mniej mozna wyko-
nywaé i tance, a szczegdlniej nadaje sie do tego
kontredans.

Bieganie na tyzwach jest rozrywka bardzo
zdrowa i mita, ale rozsadnie trzeba jej uzywac.
Przytaczamy kilka uwag dla bezpieczenstwa czy-
telnikow.

Gdys$ sie zmeczyl bieganiem, nie siadaj i nie
odpoczywaj, lecz zwolnij biegu. Niewlasciwie
czynig ci, ktorzy krotko przed zejsciem z lodu,
rozpedzaja sie, aby na ostatku jeszcze uzy¢ za-
bawy. Usiadiszy nastepnie na tawce, aby odjaé
lyzwy i p6js¢é do domu, tatwo zaziebi¢ sie moga.
Piwa ani wodek na lodzie nie pij. Oddychaj
przez nos; usta miej zamkniete. Wskutek nie-
prawidtowego oddychania powstajg zaziebienia
krtani, ptuc, kaszle i inne niedomagania. Wcig-
gaj powietrze nosem, a wypuszczaj ustami.
W czasie biegania nie rozmawiaj, gdyz tak samo
fatwo mogtbys$ sie zaziebié¢, jak gdybys$ oddychat
przez usta. Papieroséw, cygar ani jakichkolwiek
tytoni na lodzie nie pal. Palenie na lodzie szko-
dzinietylko tobie, ale jest takze nieprzyzwoitem.
Jakze fatwo mozesz zaprészy¢ oghiem oczy innym
towarzyszom zabawy, mianowicie gdy wiatr wieje.
Samo dymienie komu$ w nos, kiedy kazdy chce
uzy¢ Swiezego powietrza, takze przyjemnem nie
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jest. Zdarzaly sie wypadki, ze jeden drugiemu,
na niego wpadiszy, oko cygarem wypalit. Papier-
kéw, niedopatkow, zapatek it. d. na 16d nie rzu-
caj, aby nieszczescie jakie z twojej winy sie nie
wydarzyto. Jezeli juz od palenia wstrzymaé sie
nie mozesz i musisz dymi¢ jak komin, to przy-
najmniej zachowaj wszelka ostrozno$¢ i niedo-
patki wyrzucaj poza obreb miejsca zabawy. Scho-
dzac z lodu, ubierz sie w ciepte palto, i idZ na-
tychmiast do domu.

Zachowujcie przeto wszelka ostroznos¢, aby-
Scie sie nie zaziebili; a po drugie, aby z przy-
czyny waszej innym nieszczescie sie nie wydarzylo.



Piosnki,
ktore mozna Spiewa¢ podczas gier.

1 Piosnka rolnika.

wszystko mi sie dobrze dzie-je, chwata Tobie Bo-ze!
2. Mam konikéw pare, cztery wotki w ptugu,
:I:Chatupeczke malusienka, bez zadnego dtugu.:]:

2. Nie dbam o majatek ani o koroneg,
:[:Bo mam w domu dobre dziatki i kochang Zone.:|:

3. Za patacbym nie dal mej ubogiej chatki,
:j:Bo sie w niej mdj ojciec rodzit, ja i moje dziatki.:|:

Wesote chwile. 13
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4. Z pracy nie choruje, lenistwem sie brzydze,
:j:Zadnej ja sie tez roboty', Zadnej nie powstydze.:!:

5. Rozlega sie w polu $piewanie oraczy:
:J:Go niema, to niema nigdzie bez pracy kotaczy.:

2, Oracz do skowronka.

2. Szczesliwy$ skowroneczku,

Nie wiele ci trzeba;

Troche pola kwiecistego

I jasnosci nieba.
Nie tak nam, skowroneczku,
Nie tak nam sie dzieje,
U nas wszystko grozi smutkiem,
A tobie sie $mieje.
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3. Szezesdliwys skowroneczku,

Twa luba cie kocha;

U nas przyjazn jest niestata,

A jej mitos¢ ptocha.
Spiewajze skowroneczku,
Ja zanuce z tobag;
Cieszagc sie twojg dolg,
Zaptacza nad soba.

4. Przestan Spiewa¢ skowroneczku,
Spiewate$ do woli;
Ja tez do dom me woiki
Popedze powoli.
Juz spocznij skowroneczku,
Gdzie twa ukochana ;
Obaczym sie znéw z sobg
Jutrzejszego rana.
Gawinski.

3. Kochajmy sie bracia mili.
(Polonez.)
——————— Czubski.

13.



2.

Zwawo.
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Ktéz to nam moze przeszkodzi¢
Z bratem sie swoim pogodzi¢;
Z nim sie cieszy¢ lub weselic,
Z nim los, mienie, zycie dzieli¢?

Kochajmy sie tylko wzajem,
Kazde miejsce bedzie rajem;
Bo gdzie wejdzie mitos¢, zgoda,
Tam wnet wchodzi i swoboda.

Ach, gdy nas ujrzy zigczonych,
Wiarg, mitoscig spojonych;
Ufajmy $miato w tej porze,
Ze i Bog nam dopomoze.
Antoni Gorecki.

4. Krakowiak.
_______ Moniuszko.
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2. Z czapki pawie pioro

Barwami sie mieni,

Jak dzionek za chmurg

Gdy go $wit zrumieni.

Dumnie btyszczy pawi puch,

I ja dumny i ja zuch.
Krakowiaczek ci ja,
Pedze sobie zwawo,
Kto mnie nie wymija,
Plune w twarz kurzaws;
Bo ja pan — bo ja krdl,
Sréd zielonych niw i pél!

3. W koto szumi zboze,
Klania mi sie klosem,
Kiedy zbiore, zorze,
To pobrzekne trzosem.
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A dziewczeta catej wsi
Bedg sie przymila¢ mi.

Mazur.

| ta i ta tadna,

Lecz ich prozne checi,

O — bo¢ mnie juz zadna
Nie zwabi, nie zneci.
Jedno tylko serce mam,

Jedne tylko Halke znam!
Wasilewski.

5. Miejskie obyczaje.
Kurpinski.
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2. Padam do nég kazdy wota,

By nie upadt jest ostrozny,

Niejednego Kkiesien gota,

Psecie zwag go Wielemozny.
»Na mgj honor, stowo daje!*
Idzie u nich jak chleb z mastem,
Co wpsdcl byto zacnych hastem,
Tem sie zwodzg dzi$ sachraje.

3. Wedle wzorn z zagranicy,

W wiecOr siedzg przy obiedzie,

Z rana wstajg blade S$ledzie,

Lalki chodzg po ulicy.
Stowem rozne sg salenstwa:
Panny zwig sie Marmuzele;
Za tak marne ceregiele,
Wyzekajg sie panienistwal

6. Piesn gorali.
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3. Pekt rzeki grzbiet, poptynat 16d,
Czeremosz szumi po skale,
Nuz w dobry czas, kedziorzy trzéd
Weseli kapcie Gorale.

4. Potonin step na szczytach gér;
Tam trawa w pas sie podnosi,
Tam ciasnych miedz nie ciggnie sznur;
Tam zaden pan icti nie Kkosi.

5. Dla waszych trzéd tam paszy dosc,
Tam niech sie mnozg bogato,
Tam runom ich pozwdlcie ros¢,
Tam idzcie na cale lato.

6. A gdy juz mrdéz posrebrzy las,
tadujcie ostroznie Kkonie,
Wy z plonem swym witajcie nas,
My z czarkg podamy dionie.

7. Domek rodzinny.

1. Witaj domku mdj rodzinny,
Dworku biaty z facyatka,
W tych to $cianach wiek dziecinny
Przepedzitem z ojcem, matka.

2. Bialy domku ukochany,
Kazdy kacik sercu drogi;
Mite sercu cztery Sciany,
Dzi$ catuje twoje progi.
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. Tu mi zycie matka data,
Moja dobra matka droga;
Tu mnie matka wychowata
| uczyta kocha¢ Boga.

4. Tu mnie ojciec mdj poczciwy,
Dobry ojciec, cho¢ surowy,
Czci¢ nauczat wiek sedziwy,
Stodkiej sercu uczyt mowy.

. Witaj domku mo¢j drewniany,
Peten wspomnien i pamiatek;
Witaj dworku ukochany,
Skarbie drogi $wietych szczatek!

6. Pod tem drzewem rozitozystem
Ptaszat $piewu ja stuchatem;
Dziecko jeszcze, sercem czystem
Z kazdym kwiatkiem razmawiatem.

. W kropli rosy krysztatowej,
Co zdobita kwiatki, ziotka,

B6g malowat Swiat rézowy,
A jam widziat tam aniotka.

8. O, byly to chwile btogie,
Niewinnoscig dziecka tchnace,
Przeminety dni te drogie,
Pozostaty tzy gorace.

. Przemineta ma jutrzenka,

Dni dzieciecych zwiedly kwiatki,
Lecz mi w duszy brzmi piosenka,
Com ja styszat od mej matki.

10. O, czas dazy chyzym krokiem:
Gdzie byt usmiech, dzis§ mogity.
Zegnam cie znéw tzawem okiem,
Méj rodzinny domku mity.
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11. Zegnam drogie twoje $ciany!
Glos przysziosci brzmi z daleka;
Ide, ide, w $wiat nieznany,
Gdzie powinno$¢, ludzkos¢ czeka.

8. Okrezne.

1. A u naszej pani ztocisty podworzec,
Z tegorocznych zbioréw bedzie ziota korzec.

2. A u naszej pani stoi lipa w polu,
Nie bywa tam nigdy w pszenicy kakolu.

3. A do naszej pani przyjechat pan miody,
Ona jemu rada, prosi nas na gody.

4. A z nim nasza pani do stotu zasiedzie,
Odda mu wianeczek i kocha¢ go bedzie.

5. Nasza droga pani okrezne nam sprawi,
Niechze miodej parze Pan Bo6g blogostawi!

Albo:

1. Na szerokiem polu zyto sie ztocito,
Czyste bez kakolu, az popatrze¢ mito.

2. My je sierpem Scieli, powiazali w snopy,
Teraz ciern sie bieli i czernieja kopy.

3. | to dobro wasze w wianku wam przynosim,
A za trudy nasze o okrezne prosim.
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