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8y Postwpowse sby swyciciyé méni nasze
Cruwal”, kicre

Praypomnieni

est najwickszym wycho-
ek gra, oyt e moine prece od-

pragotula
Wielkie] gy dia wiekidh tiup
etel wartodel wychowawceych sycie nie
zestapi zaden wyklad, zadna_przemowa, zadne
naigiebsze viecie Jefo. charakteru | cech, —cy
znowu gra odpowieds nie zastapi w
wod6w moralizstrskich,wykladéw teoretyermyeh
opowiadat fal tami e’ poparych? — Cay pree”

aycie ni y w mloda wyobratnie,
e praeninie b il
wieks, 2 nejpardle deowe 1 pigkne siowa?
C wigkszg ma wartosé wszystko to,
0 whsnim P iR it
Sotowe, boe tadnego wpslku 2" nassef strony,

stalo si¢ naszym udziaten

Takie nasuwaly sie pytania, a odpowiedsia
a nie stalo sic cwiczei na
caele metod harcerskich w i hasie - pries
cayn i trud do wychowania. calowieka pracy
twbrze] 1 wytrwalej.

przeciet

harcerskiem.
styczna?

Tlem gry harcerskiej musi byé _atmosfera
radosne,  kidra sprawia, % zwyclestwo wolne

i cgoizmu.

Atmosfera ta'bowiem uczy zwyclgzce i zwyci

H

e kazda gra jest wiczeniem
C62 nadaje te ceche charaktery-

nego byé rycerskim, zaé harcerska zasad:

swej gromady, pods spoleczny, roz-
wila poczucie braterskie] sohdatnedci.

Gra barcerska must bye ez, selo-
chetna i kulturalna w- ¢
v planowo puzpmwldlo
zakoriczona. Ma wychowywa, ie za demoralizo-
oé, ma. dawat. nelsslachetnicire. veriete e
slutonego zwycigstwa i sluszne]. praegrane), n
2at roxjorycanic, pocaucie Rreyady s aniedo
nego zaufania

Normalnym terenem zycia harcer
s tery dciany pokolu, ole Sseroki wiat pray:
rody Mora wychowsje drit miadych ludel, jok
wychowywala dawniej mlody ludzkos
W desiejse] pracy h-rceisklel‘ue motemy
sycia waz, uiyn traktowac® jednakowo.
<

i pol jako otoczenie, u ke
pewnej czgdal mlodziezy, réwnie silnie tesknig:

i teskni do wsi druga czeét,
Ktorej zyci h cawartych roku uplyws
v murach micikich, 10 ko na 12 miesince
prenos Iono natury”. Trzeba pamie.
1o te] fripls mladedy, Kicre) s e
lego roku warunki nie pozwalajy na opustczeni
mias

R iy oo s
raktowad musimy na rowni joko. teren pracy
drusyny; @ ze wazgledu na zasadnicze réinice
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miedzy wsig i miastem, inne éwiczenia stosowac

Réwnies w okresie jesiennym dopaki ty1ko mosne
praedluza drutyna swoje zielone zhiérk, kigra
coraz bardzicj staja sie zlote" | szanct, - Al
me6z chwyl ziemie, a tnieg zmient

iut teraz zbirki, zda sig, zmuszajace do Gl
tropicielskich, zaréwno za gladem calowieka,
i jawierzyny".

i praytulna wlosna izba druzyny. Byws sale
kolna cenna, bo ciepla 1 oéwietlona, lub cya.
sem tylko dlatego %e sucha, klasa do.ktdre; na

Swieczka. Lokal ,izba" zwany bywa w obec.
nych warunkach rény, rradko jednsk. s tek
bylo zbiérki odkladaé do lepszych
st 2imno i ciemno, grzeje mio-
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dosé i wsp6léycie i ruch, mroki rozprasza émicch
wesoly, Spiew | gaweda z zastepowa lub druzy-
nowa, wspomnienie dni stonecznych | przygoto-
sywanie.tych, tore ida.

wickszg pomocy w owem dazeniu do
jutza § w wywolywaniu gromadnego émiechu | ru-
chu— sq Cwiczenla | gry— byle ich zapas byl

dy, e ,kim", spodchodze:
nie", ,fonqcy okret" cay ,czarodzic" jest drob-
nem ogniwem dlugiego laficucha wiedzy prak-
tycanel, kt6ra kto wie Kiedy i w jakich warunkach,
okae sig tak bardzo pozyteczn

Druiynowa niezawsze posiada dostateczny
zapas gier lub. p do’ samodzielnego ich
ukladania, nig

i poza nig przez cayn cl
wicka do caynu. Cwiczenia te i gry zgrupowane
zostaly w rozdzialy, odpowiadajce dzistom pracy
harcerskiej.

Zastepowa lub druiynowa korzystajaca z pod-
iscrnike ctesl ¢ nego pomoc | rade lece ie
cayni tego machinalnie i bezmydinie.  Druiyna
nowa Czy stara, micjska czy  wiejska, szkolna
czy mieszana lub pozaszkolna, dziewczeta mlode
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e b stasze, wyrobione mie] b wiced,
majace iywsze zaintercsowanie w tym, lub in-
mm Kerunku — oto kika_sleduie i
Ktére wplywaja na stosunck zastepowe]
nowej do zbiorku gier. Nawet gdy za:

kowego. Szablonowe odprawianie 2
itk e Jost Jovscee wpehowanions harcen
hiem, Zestepous, sama b » pomoc drusyno-
wej, musi zrozu chee, opracowaé
plan pracy na pewien diusosy okres | reahsowaé
&0 Jonsekventric, Nodewssytho 124,

aby poznaé w

camilowinie, oy podolsc wems Zadania i, pro-
zac zastep, Jednoczesnie wychowywé. siobie
Nie tracha. dluze] wyliczat — wystorcsy. stwier.
i, 3¢ niema takiego momenty, w kibrym s0-
stgpowa i drutynowa nie potrzebowalyby Caunte¢

Olbraymi wigkszo46 zamisszczonych w ni-
niefszym sbiorku & resnaczona

w druzynie. Dlatego druzynowa musi byé w tej
driezinie cagécle) Instrukiorka zastgponyehy ms

i
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Wierowniczka gier i éwicze, bezposrednio prae-
ednak innych instruowac,

druiyny. must iaé, ror:
el swe] stomunek do_pracy miruktorske
Viwoje "dotwiadcsenie osabists. Gra-jes
stosowaniem do ru: yc!n;w r:c)X iyn:y
Sadownicowem pevwtych preejawow 2ycia
tosinek mstrukiorki do’ niej 1 do

ory mo. . pelnié_rols pomocnicaa.
Disegs drusynowa, a 26} pomoca 1 sastepows,
powina starat si:

)t ki ublad et poirecr

nych &

g sig istotnie potrzebne;

o) 2apisywaé w_ specialnym. zeszyciku za

r6wno 2 miany, jok pro-
11 giry Iior

Sung sie w pracy, aby
i A
posytecznie sluzac

Zaznaczamy 2 gory, ze nasz zbiorek pra-
wie zupelnie pomija te typy gier, kiére Z. Wy-
robek podaje w podrecs . ,Harcerz w po-
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1", Cwiczenia i gy nasze majgq by¢ jedynie

uzpelnieniem te] kslaski dobree. zrape) | A

praty ogrommie doms - Zamn ‘

Brecprowadsania ns sbicrhach w sidom cosnt
y umieszcaone w_sbiorky 1

driewcaat do
nami pracy. Prees dpow ;

szereg odpowiednis dobranyeh
1 pracprowadzonych gier detoncegty conmens
i grbtycanie”s cinem” s umicftoobsamt
wiréd radosnych 1 dywych. plactye Sonarpman:
cych. grae. Nicktore sniw dudeg e soeenct e
jako sprawdzian wyéwiczenta. drieneys a o
krese Tigo, [0, ' nawet -go siopuia: o

driewcreta
%0 _pomagania sobie | do wysilku
. pobudzg wole i energle, rozwing

ut’(‘c” moina znnlnc w ksigzce Z. Wyrobke
28 éwiczenia i gry harcerskie, zarwno, te kigrs
s e

dla gromadki, przepros ine s w zespole. Dla-
tego pozadane jest wykorzystanie ich jako $rodka
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nosé odpowi
pomoc, solide

Musi ona byé objektywnym, sprat
Konsckwentnym 1 bezweglednym sedzia zoréuno
dia sicble, jak i dla innych, Tu pomoca beda

co

minimelng, wl
chowaweza. Nabierajq one ogromnej ceny, gdy
dratynowa. widel w nich ramy obejmujace treée
owaing, symbol idei sluzby, kiory musi byé
Lanowany, W wicteniach  harcerskich roma
musztry: ksztalc_one od Datela tu
jedynie wola kazde] jednostki Kierowana przez pro-

czeniu, ucisza go natychmiast ,zawolanie za-
stopus uiyte przes aasigpows jako sygnel ror
i

poczedia dalszej pracy. Zastepowa porozumicwa
sic 2 zastgpem: ,nasza praca musi byé zwarta,
sprezysta, niewolno ani chwill stracié. Nie spoé-
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Brioe s =
w polkolu; 1ok gy bedsie
czas zbicrke zakoriczye. Fotscay

bedzie zagladaé pr

rowne’

niszbeane informesy
: macie, )

wlaicuego miciie: toks
ko i sprawnie’ zostepy o w-rendicat oy
sig rozpoczyna. oy e

Poniewas
uwzglednioja czynnik wapdlzawodpics

spowe zasady wspleawodnicmma erortiels
tagrym VIl Konferencia Tnstruktorek harcercki
W Rezance . 1927 nadala nestepujace broener o

»Pomimo licznych nichez; ieczeristw, gro-
£acych charaktcrow miodery oot 810"
o wspiicawodniche Kegtor
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o je 20 wainy caymnik wychowawcay,
Kigry podnosi sprawnodé drusyn, wydobywa
maksimum  wysilku 1 budzi che. osiage:
nia coraz doskonalszych wynikéw pracy.

Celem

unik jemnych skutk6w wspol-
zewodnictwa nalesy:

1. Wychowywaé mlodziet tak, aby umiala
zwycicta po rycersku i pogodnie prae.
srywad

2. Unikac zawodow indywidualnych;

3. Zniesé zawody o pierwszeistwo drusyn;

4. Pray organizowaniu zawod6w czuwaé nad
tem, danych zawodéw_stawaly
druiyny mniej. wiccej réwnych sil, z bez.
waglednoscia przesirzegaé prawidel gry,
oraz " dbaé specjalnie o bezstronnosé
1 objekiyy
Pray ocenic wynikow zawodéw nalesy
brac takte pod uwage dokladnost, este-
tyke i styl wykonania.

7. Waawodach harcerskich chodai nie o wy-
lecz o

ng6 wyniki najwysze’”
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Ocena wynikéw oy
9 fle gra jeden zasicp,
cze daiewcaetn, zastapow,
lanie. swoie wykonaly  naflepief kicr\.
ktdre Jesacze musza w danc dz‘cdume popr

| waé nad sobg. O'ie gr .,ga

nie jest sp
Y

iccel sastanim catery, ?.m
s W 5posb nastepujgcy:

Za wyko bwicz
zasigp. ukuymu,e Sl punki, sk g
powledsi daly tworzace go dalewcrets

Za
K pierwie
punkty, nasiepne 3 daj) 1
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12 po ey ety
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el pray pobletnem praerzuceniukart pod-
e wuage Gt b Gvicon
wymegojgcycl . kart_ pocz-
(AR ek map 15,
incivotnie 3 1o redmion, igre” moina
¢ ez ne aawaze. ompleufe o Jo sop-
o i do utytku wszyﬂklch zostepow praccho-
w szafce druyny. Cagsto pmmng sa
ity en Iy sy a1
musza by specialnie preygotowane 1 pray.
s Srolsg do Snikowel ry i
i do gry Kima smakowej | . b hul
shompleiwas trch omocy ety o zastepo-
k ’ a4 1o by nizcgo
i brakdo, Niekicee prxadmluly moga by prey-
el ] » komplciowans bes
ich wslahs pries astepo
R g ,mm dviczet
byé wlasnorgeznie. wyk y closar
brcy i powinien spaiac na astepowa s dwéch

1. Niejednokrotnie jest to praca dla jed-
nej daiewczynki za duza.

2 Wapdloraca detowcagtbadt wepnie na
sbibrce. wykonuitcrch prevborss | badt
G246 pracy ofraymanei na zbisrce spel.
nisigeych w domu, ‘ma

ychowawcze | sama jest gr, choé dziew-
Cistn nie 2dala aoble sprows 2.6

tos fest niestaranny,
a ktos wogéle zapomnial,




owterzamy: gra jest dostosowanem do
potrzeb wychowania czynnego, nasladownictwer

mych naturalnych pr Im ciekawszy
i ywsey jest sposéb. praeprowadzania

ie

¢ imitacia, a stanic
cwem zdarzeriem, w ktérem druiyna, za-

A CWICZENIA ZMYSLOW.
L €wiczenia wzroku.

1. Sukanie przedmiotu schowanego.

Gra zastep lub druiyna
W czasic nieobecnodci driewczat Kierow-
niczke howa w pokoju drobny przed-
miot (klucyk, pierécionek, naparstek i t. p) w ten
5possh, by motliwie w caloéci byl widoczny. Na-

czaca, kidra znajdzic ukryty rzecz, siada, stara-
iac_si k nie zwr6cic uwagi innych na
iejsce, w ki schowany jest przedmiot.

Gre motna utrudnia przez dobér przedmiotu,
ie go na tle barwy podobnej tp.
Uwaga/ Gdy wpodobnem Ewiczeniu przed:

mibt chowajq_wseystkie dziewczeta, zaé szuka

i orjentacje; 2) pozbawiomy czyanego  udzialu
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w éwiczeniu stk driewerte, wyrins

tylko kilka z posréd n

fiew

Zostepowa poleca dzicwe,

2. Zhieranie réinokolorowej bawelny

(Gira zastep lub druzyna zrazu w lokalu zam.
ietym, potem na zielonych zbidrkach w ;erc.

2 deiewcaat stara sig zebraé jak najwiohe

bg nitek.

Odmhua. Zestepowa rozklada nitki tylu
¢ d

cenic preynicsienia

polec
ki oty merma ok te] barwy.

3. Kto wigcej znajdzie?
iczenic dla zastepu w lokalu zamknistyrm
czgiom odnalezé 10 (lub

oy nm;y ukrytych  poprzednio pinesck lub

e

mio

4. Gra Kima wzrokowa,

0P Zastepowa ukads na rowners
o 24_drobnych przed.
o, odpoviedris preed Heces Preygotowa.

19
nych | poleca driewczetom patrzeé na nie prrez
G £ Fory okrdiony (3D sekund 90 3 mins)
By iz obowiamie milep | obserwovanie

oty wymmaczaje diew-
ooy ik i

na podstawie zebranych kartek ustala rezultat
¢wiczenia, postugujac sie nastepujscy tabelky:
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VI punkia oy aehorm,

Trudnosé ,:w.mm. Powinna byé stopniowo

Zwickszana pra

Poutehszanic lceby praedniotsu
2. Urozmaicanie ich Jak

3. Skracanie czasu pncxnlczoncqa na ob-
serwowanie ez ich za.
pisyw

2 pami
Uk'ndume preedmioiow na tle réinych

3 /w.gm.n.g ettt orsy zaisywania
predmiotow possguisy od

sko 2y na

dokladi

ety oot
m:zywh s pricmmecaajoc na
ej Jub m
oeod rudnoées sedom
ga. Isticje nislciona liab
oy Kmxu s W Kore] pracprowadzaniu inicjetywa
Kierownicaki ma. szrokie. pole dmiom Gre
Kima smw]emy jako éwiczenie wszyst
sléw, odpowiednio 2
Tz typem w potkamy
A iale mniejezogs

ba odnian

y si¢ w kat-
podrecznik.

5. Gra Kima ,po Kolei«.

ewczeta
w 2wartym plovician

step) i zasigpowa oo
Zestepowo keleino

y jednego
znacxh pucnoue

Po uplywic
diencucta
dokladny oprs katdego. opi:

7. Kilim.

Zestepona pokozuic cacsé
malowany 'na p

A e e ko-
Iejnokci mslgpu}.cych Po sobie barw | szero.
koici kazdej b

8 Badanie barw.

Dzielimy 2rkies poler m Kikanatce
dratéw. Czeé bl melujemy na rGine Kolory
umieszczajac zielony “obok niebies:
Vg, miebtess Shok Wl | laroiego, ctoremny
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klo 1ltego, oy blsko pomarsiczowego it

Chodai 0 to, by barwy, ktére mogly za

ianie by kolo sieble np. siclona | icbicka
step staje w pewnej odleglos

v orkuesa, Fatde s a0 o

0 jest na ar-

i akie] barwy % po-

Dwa zastepy e A
2 driewczat zastepu iszek obserwuje
driewarynike 2 sestgpu p\VTewisrek, iéra nopeee

ujacy robi w tyl zwrot,

Zmienia co$ w swojem
ubraniu, uczesaniu tp. Na nastepny sygnal , Pliszki
robia znowu w tyl zwrot | ke

a nastepnie stwierdzié,
ktory zastep jest bardziej spostrzegawces.

10. Mundar,

Celem éwiczenia jest zapoznanie ochotni-

crek vwygladem penegod poreyihego umadive-
iaharcerki, prayzwyczajenie. delewe:

dbania o wygl munduru.

czeniu jeden zastgp obserwe, drug

Serwowany. Zasi Srugh np.ockOtekE wpehodst
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do sasicdniego pokoju i praygotowsie sie do
praeilode, pravezem ko cese driewenn po-

clnem umundurowaniu. Inne zdej-
ek, krawal,odpinejo gulki od hzsxcm,
Kt staly

wki | ustawia si¢ w pod
wehodzi po. kolei do uby, Solno obe
y tak, by kazdy

wychodzi,

‘Czénic kofcay sie rorpatrzeniem przez
‘owych notatek | goweds o mundurze

Tajemnicze zadanie.
Drisi) Kaida z was otryma
éwiczenie do_przerobieni
drk. W tych, akicjonych Kertkoch
jest ono opisane, sle kartki wolno. otworsyé do-
viero w domu. Pamictecie, e na slowie wa
szem powinnam polegat jak na slowie Z:

S Ml B3 Wande

12. Nikngce obrazy.

stepowa preygotowuie serjc 8—12 barw-
AR R e o s kA e
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Sision, goiserm w plricieni. Po stotcrone
obsrvac{ s st y odpouiad:
jace wedlug nich ireéci knsdego obrocke, Wy
Siywa o 2 drencens, ki maigen smveskel
afnie mzwlh 1 maiwlece] apamiguts.

Dla utrudnienia éwiczenia zaste
zastcpowa moe
pﬁleclfézupkywume nazw w porzadiu ogladanie

13. Desed.

Zastepowa pokazuie dziewszetom kawolek
tapety Iub. papieru introligatorskiego, a nastcoric

poleca zaobscrwowany dese odrysowa, + pa-
m\gcl g ety rozpoceynac od “rynunka bardzo
prost

14. Szachownica.

sipas presgotomic ke ppiors v
S 25 pol, bty .om.&xm.m'q
dowolnie btk 5 dutyeh | 5 o
pr e
Sic arkuszoui, a astcpnic, odmecmily po & po
micei rozem 7 ksatkemi, Kére po
rormicszczone, jok . arkuste. ‘Dia dnins
Euiczenia moina zamiast krgskow rommiedcié n
szachownicy Kilka figur geometrycarych

15. Figury geometryczne.

stepowa wycina 2 tektury komplet figur
geomeirycanych roznych wymiarou. 2
zbiorki uklada je na stole i poleca dziewoze-

25

tom zepamictat kstal,plan rorosenia na siole
i réinice wielkodci poszczeg6lnych_figur.
truduic trafnie ocenié stosunek wielkoci troj-
e e Cetacych pod ke do kraw
st | Kilky Innch,figur —prekiyke powle ks
tkowo uklad figur must by zupelnic
Prosiy,  stosunk do kraweda stolu rownolegly

16 Podpatrywanie

a zastep w pokoju lub na zielonej zbidrce.

garek, pisze na tablicy, cayéci obi acze
przez row itp. Gdy skoficzy, delewczeta zapisuja
auvazone i zapamigtane ruchy. Wygrywa ta

drieweaynk, Kére zauwasy | saisze najviccei
6w, 208 ta, kibra w czasie twiczenia jele
Zauwaiy, preesiaje groé

1 €Ewiczenia stuchu.

I Szukanie zegarka.

Gra zastgp lub druzyna. W crasic nieobe-
nosci dziewczat zastepowa (druiynowa) chowa
W pokoju zegarck tak, by widoczny nie byl lecz
by moina bylo uslyszeé go zblizywszy sic do

Deliszy praebieg cwiczenia—patrz




2%
2. Cay styszysa?
Dziewczgta 2 lonictend

ocsant sieia o dclane: Saseapons s o
I3 :c\wl 5"1 (:inq, wyl oluje .ﬂk,vh.w \p 5
reke d i

3. Htéra Maszczor
tepows: Zosia 2 zawigzanemi oczami
pa,dm do’rodka — my wesyse. stnieny do.
dcianami w dosé  duie] od sichie od-
h

edh dobrae siyszyen s
o el S0y b d;/lq wikazy ;

4. Stepy zastep.

b w duiej sal

5. [Podchodzenie sarny.
Gra zastep. ,Sarna” stoi w srodku,

fiole driewcagia 'w pewnej odleglodel adiots
czynka wskozana przez zastepows jak naj-

2

ciszej podchodzi do sarny. Jesli ,sama® szmer
ulyzy  ierunch iralnie reka wikaze, podcho-
dzg poprzednie miejsce, i inna
ditewe mka podchodst na znak zastepowel. Wy-
podeszla nieuslyszana i dotknela

6., Kto idzie?

Gra zastep. Kozda 2 defewczat praecho-
dzi kolcjno przez poke), aby inne mogly wslu-
jedna 2 zowig-

Chodzg precs pok6) pojedyfeso. Siachajaca ma
poznac kio idzie. Jesli pozns, przechodzaca zaj-
muje jej miejsce.

7. Port wojenny.

Gra zasicp w lokalu zamknistym, lub na
sl binct: Orvmie vt o wetciem do
porte. D driewcaynki # sawiatanem oczamt
ok eagownik. meprayjecielekis st o obu
Srshach vl e dovezea ko oy -
RS saral 415 Kelehao pomile pess
Sromt tak cichor by, nie Fatreymaly ioh krggow-
ik sojace na ety

8. Rozpoznawanie diwiglow.

Do pokoju, ki6rego okna wychodza na ruch-
liwg ulicg lub droge, zbiera sic zastep




2
iaesnent sczam | sl micrni. 20
siepows ouuera okno— ey o star

sie _rozre 7 “

ne odglos
anvani(e muum Je 1 oddaj zastepowes, jok

|9 JGdzie twij zegarek:

S lub drutyma. Instruktorka bierze.
kilka mxr\ych eagekon,polca deiewers
pamictaé glos hazdeg

gm, W rcimyeh puskisch po-
czgtom: ) znalede o

10 Za glosem gwizdia,

St duo snsopy na seore bl
o W i
nstraktorka prsygos

kﬁwumxnych oh

zajek. Nastep-
lany przez instruktorke, Plszki ros
0

zajki, proyczem kaida' musi traf
PRk Y b Po tonie gz

2

e jest_pracpro
e T mizg
kryé w mnicjszem oddaleniu od miejsce

11. Ptasznicy i ptaki.

kilks zastep6w w_dutym lokalu (np-
w cakole, bursie Tub w lesie.Jeden zasigp to

e ity sy e ki
“ b " kto yn.m

S
o 1 tafa do jch knjowek, Je.
m.wn,,, o gl do ek skl
& poka nie
Srukiorka uana, e glos byt gl nadiadowany.
Vygrywa ten zastep, lub te_dziewczynki, ktére
najdluze] pozostang w kryjowce 1 nie zostana
rozpoznane, mimo. dobrego  nasladowania glosu
wybranego_ptaka.

1L Ewiczenia dotyku.
1. Wybieranie przedmiotéw.

Gra druzyna. Katda zastgpowa przynosi ne
sbiorke pudelko lub woreczek 2 praygotowanemi
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drobnemi

reedmiotami w licsbie ek
thy e b e

iewczgt w zastepie,

¢, it

biegoia do swoich zsstgpowye

1 wymieniony
pree; edmiot, znajduig w worcerky, po.
sluguiac sie tylko dotykiem. Wyjawsay pracd.
o o e Kol e oy Ly druiy-
Ktary pier, w!z( KT

¥ Wybierze wskazane przedmofy.
Nalezy zwraca¢ baczng uwag no

wyksz razhwusb -[céwduew 2t Ot

ke p:zykladow obore prxedm&ntﬁw i
1 trudniejszy
<) Monety

e i, miedzy ‘niemi kilka

réinych monet aboych: 7 e

d) Probki tkanin elny,
aksamity, trykoty

b) Warzywa: mnrche
burak, chry

) Owoce: Jabik, e o,
braoskuinia . s

W malefikich p]d(lem\ych woreczkach:
make, 1y, kesza jocamienna itp

bawelny, _plsna,

w, pictruszhe, rzodkiew,

ke, morela,

3 |
[

2. Rozpoznawanie rak.

ey el do dres
S y y reke prnz szpum

reka. ynki moic epndawué rel c
3 Bkt

toi w szeregu, kazda 2 dziewczat

o 'soby. Picrwsza otrzymuje od
prscdni, 2 Worym. sspornae sic

moca dotyku, poczem sklada g
S . Gy et obeidsc vazyslic
r;ce wraca do zastopowe), ktéra go chowa, za

SEiewcrcte, praystapun. a5 wykonanin Jego do-
Kiadnego rysunku

4. Slepa babla.

Gro sty e ¢ dfowra s gy
babky’ kaja prred i ©
Kewaiki wch\\nnekwknu velney
epa babla”
T yAe p ook vl
Widalsh dalyklem)“ klr:ry dhapane deloncayma
ma. w rekl, wiedy zlapana zajmule Je) mie]
Ui By goni w dalszym ciagu.
Gre to B o
dorak régne. gavunkl moterjalu, papieru, roz
molts. praedmioty itp.




5. Kto to?

Gra zastep. Jedna z drlewczqt ma zawig-
, inne stojg w podkowie, niczhyt blisko
wiczaca chodzi od jednej

Gpowapraygotowuie tyle
wicdnlo dobranych
i W zastepie.

|
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ziewcaeta, kiorych opisy bedg najtrat-
e, nojdokladnicjsze | najporzadnic] zapisane.

ad 0 Ve Komole praedmiorow jest
, przechodzg one kolejno z gk do rak gra-

majy zawigzane ocey. W tym wy-
éwiczenie trwa dluze, fest bardziej me-
i mniej ciekawe.

8. Magazynierkia w ciemnosciach.

Gra zostep. Jedna 2 deiewcrt-magozynierka

na 'sicle, polce, podlodze p. praed:
mioty obozowe, sportowe m zawiazuje
sobie ocay zastgpu prayichodza
o magasynu i prosa o wydanie. hp. lopatky
dysku itp. Magazynierka znaiduje dany preed-
miot zapomocadoiyku | podaje dzlewcagtom
Po wydaniu w'fen ‘spossh 3-- 4 praedmiotéw

nastgpuje zmiana magazynierki, przestawienie
przedmiotdw 1 éwiczenie trwa deley.

Uwaga. Z czasem mozna wprowadzié nat
sigpujace utrudnienie: wsaystkie dziewczsta pray-

e 3¢ tadeicel. Py
zmianie magazynierki zastepowa zmienia ukla
przedmiotéw.




9. W mieszHania ciemaoic.

Gra zastgp. Wszystkie dzicu

oo thie e znajq
m odbywa sie zbidrke.

Tecenie: . stawcie wszysth)
kola. stolu. bieraicie war
na podlodze — pudelko jest zupelnie puste, (lub

i pecsiu s lo's s PR
Pol

lezq malowanki. Przy
crynke itp. To Ewicze
obozie w prawdzi
cie Iozko, spakuicie ¢
przedmiofy..., zrolujcle koo
10. Kopciuszeks

Gra zastep. Kazda z driewcrat
zyeh = sawiazanem oczami, ofrayme
ku, pudetku, Kapeluszu itp. pewna i
szanych drobnych przedmiotéw: fasoli roznych
atunkow, gwordsi, guikow itp. Wgrywala e,

tore nojsprawnicj ulofa na stole prredmioty
wedlug gatunko

11 Depesza.
stony Zasispous prygotowie il

) e e i)
turkach nakicjonych. Wesyatkio dicwtacta m
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zawigzane oczy. Zastep Sow znajduje sig w jed:

nyn pokoju, zastep Zab w drugim. Sowy po-

kturki literami i ukladaja depesze

o Zab - w wyborae liter kienine s ylko do-

kiem. stepnie mxesnya wybrane \uery iprzez

Tncenika posylaa o Zabom, Kt szq. row-

niet za_pomocy dotyhu rozpoznaé litery i od-
Caytaé depesse. Naledy rozpoczynaé od depesz

prastych i krdtkich, stopniowo_ praechodzac do
dluiszyeh 1 trudnicjszych

1v. €wiczenia wechu.

i. Szukanie zapachu.

zastgp. W caasie jego_nieobecnodci
sastepowa chowa w ronych punkiach izby ka-
Ik waty aupojone mft, siryusem, amoni:

Kiem itp. Wata musi by¢ tak schowana, by jej
e byls widat. Zestep, szuke stodle. sapechn,
ktory musi rozpoznac, kieruje sie praytem tylko.

wechem, nie dotykajac zadnego przedmiotu i za-
zupelne milozenie.

2. Gra kima jako éwiczenie wechu.

Zastepowa praygotowuje 6—10 buteleczek
oklejonych dokladnie papierem, by nic bylo wi-
la¢ barwy plynow. pachnacych, Kicry zawierajy
buteleczki. Driewszgta prrechodza holejno kolo
ustawionych na stole niczakorkowanych butele-
Gaek, wacheia, poczem zapisuja nazwy rozpozna-
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nych plynow. Katwie] jest zamiast butek
utywaé do tego éwicaenia pudeleczia np.
zapalek do kiorych zestepowa wkisd. ka
waty napojonej plynami lub. dobranc pach
prcdmioty.

3. Gra Kima dla gospodys:
Gra zastep. Zastepowa daje ke de

d
caat siedzcych z zawigzanemi oczami komj
pudelek zawierajacych rozne artykuly

olejnym porzadku 1 ich
stosowanic w gospodarstwic
U

W podobny sposéh mozna pra

Iwaga.
prowadzat gre Kima dla kwiaciorek, owocarel
aptekarek, sklepowych  itp.

V. €wiczenia smaku.

1. Gra Kima dla gospodys, skicpowych,
aptekarek, owocarek itp. Patrz. A. IV. 3. Zmi
Ewicaenie’ wechu na éwiczenie smaku i — sz
Sliwych lowsw!

2. Co jess?
zastep. Zastepowa podaje kolejno k
k bulk

dej 2z dziewczat kawaleczek bulki z masl
2serem, 7e Sledziem, lub z solq, cukrem, czel
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lads tarta, pieprzem, lub kawalki cukru napojone
kewa, mickiem, sokiem owocowym: lub po ly-
zeczce roinych Konfitur lub marynat itp. = Pod.
cuas gry dziewczeta siedza. Na zakohczenic
ketda zapisuje na kartce w dowolnym porzadku
lub w kolejnosci podawania rozpoznanych preed-
miotéw.




B. CWICZENIA ORJENTACJL
Orjentowanie si¢ w czasie
1. Wréé w oznaczonym czasic.

Gra zastep. Zastepowa wyznacza kaidej
z driewezatjakieé zaiecie w innym punkele
izby sl lokalu sckolnego | kab
o uplyw
Slonego czam, poczynaiac od 3 minot. Deiewd
czeta maja sic zorjentowaé bez pomocy
& Wygrywaia te, kisre wrocily
punkiual

2. Ile minut?

Gra zastep, Cwiczenie odbywa sic wcza
s innego zajecis,np. pracy warstatowe). 248
stepowa dsje znak rozpoczecia éwiczenia, a po
wnym czasic drugi znal
nut uplynelo od poczatku éwiczenia.
= driewcaat ma prred soba kartke, na kwm
zapisuje praypuszezal
Porozumiewat
pokazywat karek nie wolno
ly czas notuje wedlug zegarka czas trwania
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przerwe miedzy sygnalami, poczem zbiera kartki
i sprawdza czyje notatki ‘sq najblitsze praw-
dy—te dziewezeta wygrywajs,

Uway iy zwracaé uwage nato,

ot sl i St v do

e wepiinyc, MR (R o
b plie O e e
11 e pamicE e crane e
snindnni, ida do. sckely Iab

Zicin’ . possem oblcienia
i sk £l
e jest racee] sprawdsanie wyrablenis dee:
el Kazinvek
Ve
X pnww“dmu it

2 P :km-rxun
liczbe razy mmieniat | urosmpicat 2

ILOrjentowanie sig w wymiarach.

1. Ocena dlugoici przy pomocy wymiarsw
wlasnych,

Kazda dziewczynka musi zna wymiar
lasne. W éwiczeniv bierze odsial zas Wig
apowa.sanins driewenators bamnlls <o
s b o dany znak dziewczsta




o8¢ sznurka, Pouamiee oe il
snemi waja, re

vary
W najkrtezym czasie podadsa najdoiad
sza_miare,

2. Za pomoca porbwnai.

fenown ryssiowil pevna il
térych wymiary ‘sa jc) znane.
Pnk..u,e I3 mqm zasepowi pyiain up e
zy lmiks b v krawedst stolu il
takich stolikiw muzemy ustawié pod (s icianad
. Driewezeta odpot &
oddusy, sastepones, cze-
moina przerabiaé cala druiyna (patrz 3).

3. Cala druiyna.

uiyne, Zustepy dostaja jednakous

pn':cemn. (0p. jak w éwiczeniu 2).

lany znak dziewezeta rulpuclyna}g nblmx-me

prevputscaslayeh mymiarin | kosda. po. et

nieniu zadania oddaje swoja. kartke sastepor

kibra wszyst

dmy..aw ¢

waia te zastepy,

kiére wymiary podaly

na]dnk.ldme, i éwiczenie skonezyly najwezes

Omiana. Zusicp oblica wymisey wapdl

cyduje sic Gltaecana
lecyzia § puwwnum( AR

2 istotna, nalezy do Y E

#
4. Ocena wymiaréw ,na oo,
Gra zastep. Przed zbiérka zastepowa zdej-

smuje wymiary kilku przedmiotow, np
fawki, o

zuje dany
praypuszezalng dlugosé, wysok
Po nem . éwiczeniu

oblicza wyniki
wymiarami, dziewczeta zai sprawdzaja wy-

e e

UL Orjentowanie si¢ w przestrze

1. Ocena odleglosci ,na oKo*.

astep, na podwérzu, w polu lub
ogrodzie.  Zastgpowa wkazuje
niezbyt odlegly przedmiot, dziewezeta notujn
preypuszczalne oddalenie od niego w krokach
lu trach, o nasicpnic, dana_odlegloié
e daiewezgin kiére
podaly majdokisdnisiese aceny wma ok

2. Pokai drawil

Gra zasicp grupami po 2—3 dziewczynki
Zasigpowa rysuje na podiodze kolo  umicszcza
wewnarz kilka preedmiotow, np. kiazke, ka-
o | minutowem ogladaniu przed-
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miotow, ich polozenia w kole i w
do otoczenia, éwiczace] g

odpowiadaja na polece-
tepowe: w.lm drzwil okno! picc! itp.,
grientujae sic na podstawie zapamictanceo v
prudmmlnw w kole i w stosunku
otocze:

3. Egzami

Gra zastep grupami po 2--3 dziewczynki
Iub kolejno po jedns; lu;l:pnha umieszeza

tolikus w

ciagnawszy reka d
s, eygrywa.

musza byé wykonywane szybko, by utrudnié
grajacej zorjentowanie sie w kierunkach.

4. Wshazidroga po mieicie.

lruiyna. Zastepy stoja w rzedach.

Przed kaxdymy leia .zaf\:ium” iy miaati
(o 1), Nodany znak pierwsse deicweseta
lego zastepu podbiegaja do swych za-
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stepowych, ktdre zadaja im pytanie np.: wskai
vlice x., pomnik y, dworzec, poczte, szkole itp.
Nastpnie pi

stepowyc]

odpowieds liczy sic, jako punkt dla zastepu

5. Wskazidroga po miescie II.

Gra sanep, sebrany kil ol
irym eia” sl o
Kb ch
“H(u(lch)m wybrana karte
znalesé na planie. gmach, pomn
7 Karcie przedstawiona. Wygrywaia te driew-
kiore najpredze) rozpoznasa i wakaza
miot, ktbrego. fotografie o5

6. Geografia.

Gra sy, Zasepowa praygouie dia
e ey
Jaklegos panswa, lub

E padsiatm na viojewsdsth,
vhit jakiejs caaiel fwiath &
padstwa, Na katdym Konturze musza byé 3

e




7. Wréé najkiritsza droga.

Gra zasten, kibry razem 2 zastspows jo
em lub idzie. piesso

praybycia na
Konicc miasta rols astopows s zmienia saje
si¢ ona biernym torem _éwiczenia, ra
zem 2. dzlewcxclumn wraca najkrbtsza droga,
ale—idac na koiicu. Notuje spostrzezenia do.
tyerace prichiega Ewicsente.

8 Zawody miedzy zastepami.

Gra drutyns, preyezem kaidy zatgp wy-
sepue ko Samadicnn ednouta [

u pmmm_mga na samodzielne

et A

mia; W miescie. Grupal Na

Zada d
stawie znanych punktow orjentacyjnychokredlic:
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) w jakim kierunka od jednego z tych
punktow znajduje sie wskazana szkola,
Kobeidl, ratusz, dwovsec, womwsdsims
(starostwo)
1) jakie a kieranki wskazanych ulic
<) jaka jest najprosteza droga do yokaza-
o punktu, adleglego o 17
mw, postoguiae sic okresleniami
Kierankow
AT e
tony gléwnych gmachon publicenych
pocaty, dworca i t
i ekl Ko eact utd shtgmianions
na:bllzsze osicdla podmicjskie.
£)w jakich kierunkach leza najwicksze
Tissta polskic.

W okreilonei, czeiciowo zna-

a 1
465 By wigkszego miasta lub w malem
miasteczku

a) znaleié i podaé adresy, specjalnoici
i godsiny previce lekarsy
b) znaleié i podac adresy pogotowia, kas
v, ambulateriow, apial ecenic
prywatnych, o b
w I:Knvelaxn-cv)c na planie
poterunli_ policyine, preyutank tram-
tobusoue, stacie. kolejek
dojazdowyeh, oddrialy pocaigs e
postoju doroek i takséwek, posta
wicksze sklepy, kooperatywy. banki itp.
d) znaleié w terenie i wskazaé na planie

£




najwainicjsze gmachy paistwowe, sic

dziby wrsedév, sakoly, fabryki

o) naryiowaé majprosteza droge misds
iwoma punktami  odleglem: od siobic
725 b

Dysken: jakin ramasien 15
rt gl Moty Ml
[E ey =

Grupa IIi:
a) zmierzyé odlegloié miedzy dwoma
punktami na podstawie cz

nego na je) pracbycie pieszo, tram-
wajem, samochodem

b)cblmxyc caas potrzobny na pricbycic
traeni piewzo, tramwajen.

R s B Dmien
werze itp.
o) zapoznat kladnie z planem du-

dol
icgo. machu (urzad, sekala wyisea,
s, e G
= planers: 3) bes planu: — weiatat
dokladnie polozenie shreflonegs punkea
i droge do niego. e

d)w duiym nieznanym gmachu znaleié *

droge powrotny = punktu do. kiérego
zaprowadzos

]
Poza miastem. Grupa L

Znalezé, wymienic i opisai_punkty or-
jentacyjne w znanej okolicy w promieniu | km.
Na ich podstawie okreslié:

) w jakim kieranku od jednego z tych

punktow znajduje_sie wskazane osie-

8, najblisesy koicigl, poczta. poste-
runki policji, stacje i
it p. wybitne przedmioty terenowe.

B)joki jest Morunck, wskasanych drsg

Ojake jost nejprostzs drog. do akeze-

nego punktu odleglego o 4—5 km.
narysowaé, pul..,..,.( sic okredleniami
kierunkower

 jaki jest ol it Bisonss
T km. Zaznaczyé ogélnie whaiciwoici
o e wéd, pokrycia,
kamnmk
) w_jakich ach leia najblizsze
unedl:—wd-c ich mazwy | wiadomossi

Grapa Il.

2) obliczyé odlegloié miedzy dwiema stac-
jami Kolejowemi na. podstawie
potrzebnego na jej przebycie poci

Bl i
wekazany _przedmiot, ~odgdnr

v jak najkrotszys

tramwajem
clekirycznym, autobusem micdeymia-
Stovym itp.



b) obliczyé czas potrzebny na precbycie
Irogi znanej pieszo, wozem,
rowerze itp.
<) obliczyé czas potrzebny na preeby
drogi znancj tylko z mapy — rownic
prey, pomocy Killn srodkiw Lomunt

i
@ oprowadsic po dusym parku lub utrey-
lesie, znanym  tylko

Planem pr oprowadzaniem.
Oplsnz dokladmie polotenie. skrcilon
Tub e 50 prcdmioty

siraymanym I ctre. ok
4 droge powroina s punkes,

do mmg., otomnasis 1hh
R i S
nym lesie znalezé pociemku okredlony
i rownici znany  przedmiot terenowy,

) jadac pociagiem okreilsé | zapisywaé
ru ktorym jedziemy, oraz
= drog kolowyeh | selaznych.
preccinsiacych mare on

Srupe Il W caciciowo znane okolicy,

w promieniu 5 ki

) maleid § omacayé . povickszonym
ycink map; sty e T
sirucyi. W legendsie sikien pa
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naiwsinicisze informacie o ich drialal-

Wy zawodéw micdzy zastepami po-
e do wiadomoici druiyny w rozkazach
viessa na tablicy  iabie, Dobrze et
zony na saw itp. mie-
sicey poduelié na okresy. Po ..pryw.e imdm
okresu komunikowaé druzynie stan
zakoficzeniu zawodéw oglosic uroceyscie ich
wyniki, pamictajac, ze kilka zastepéw moze
zajaé | miejsce.

Uwaga. Rodeaj i liczbe Iadni maleiy
yabienst | ukladst_nleiaic” od runlmv;
éwiczenia (terenu, pory roku, czasu trwania itp.
oraz liczby, wieke, wyrcbieia. tp. dsiewosnt,

typu nalezy przed
zawodami przerabiaé w zastepach.




€. CWICZENIE OKA i REHI
Deskonalens ukisd nerwoweso
1. Wyicig pilek do celu.

iyna. Zastepy stoja_zwariemi
Pl L koszykéw do papierdw. Kaidy

zantep ma. jedna pifeczkc. Na gwizdek driew-
zynki gznacaone w A Shatopic: mumeiemt
pierwszym roucaja pilke do kossa, nicrdlcinie
S 1ago cay aily cty i, biegna dokola wego
zastepu, podnosza pilke z kosza lub 2 ziemi,
podain pastopne i z) i n.,. na swych miej-

Cwiczenie ko e gy ol pig
wréca do pierwszycl t Wygrywa za-
sicp, Jtbry Ton wisee] i el plecy

sey skoheryl gre.
nia notuja wyniki,

tepowe w czasie Ewicze-

2. Pilia w tarcze.

Gra druiyna. Zastepy stoja rzedami. Na
1015 krokéw proed keidym sasq

tarcza 7 dewonkiem. Pierws
muija pilecri | na gurizdek. spuceiy pike 2 v
naczonego micisca tak, by trafila w tarcze

5

Nastcpnic podnonza pilcak, oddaia nasiepnym

iids no koniec zastepow. Rzutjest celny wiedy,
iy, davonek medaon { Ciotenis powtar
sic ber przerwy trzy razy, poczem nasigpujc
obliczeaie liczby rzutow celnych. Wygrywa
zastc, kibry ma ich najwiceel.

Gra di

cokbw pre
k,mk a.memy oire
em. Na dany sygnel pierws
il ¢ el in A g e
pilki ealegnie od o). Wygrywa sasiep

najwiksza iloié ~praewrdconych

trikew
4 Wyicig z woreczkami.

Zastepy_stoja_rzed:
zastopem staje zastep:

gindek pierwsze dteweryniki Lady worczek
2 grochem na noge, chwytaja pilke rzucona
R N

i Przed kaidym

same wracaja na konice. Nastepne tobiq 1
<o poprzednie jui bes gwizdka. Wygrywa za
% 1 woreczka, & ukonczy

picrwszy wyicig.

5. Wykcig z Kraikami na glowi

druzyna. Zastepy stoja_rzedami,
ierwsze z dziewezat otrzymuja kraiki. Przed




5

prscpomi st lovecrke (prsszkods). dole
krzeato. Na gwi n A

tama drogy; okraiain astop § oddeia mzk,
nastepnym. Nasicpne

przdel pierwsze "nabiexain: Lanold na
T mceca o Skmaionm, Soatnre bk
drats | oddaja g
pumery rozkhdale Larofle s eprasinie
miece przemomaje g ko, "Wy
zasiep, kiéry wezeinie] ukodc

7. Pi6ro zamiast pilli.
bory: piéro (takie co lata, nie takie

B o kredy, tyle kapeluszy ile

:nulmu:k kg el
reda, na dwie polowy. Graja dwa zastepy.
Chodzi o .przewachlowanic" pidra. na strone
zajeta preez przeciwnika. Punkt liczy sic, gdy
pidro osiadzie po tamtej stronie.

8 Caaty.
Gra zastep. Jedna stoi na czatach, inne
nawprost_niej na_przeciwleglym koncu sali
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lub podwirza. Z chwily rozpocaseia gry sto-
jaca na czatach zaslania rekami oczy, wszyst-
kie staraja sie w. ie jak najblizej po-
dejéé. W chwili gdy warta ndnl-éun oczy, caly
gatep stajew uméwions) popracdio posiawie.
Kto tic porusay, wraca na dehodzi

y e ta, kiom dotbnie. raka
oiken o

9. Przez przeszody.

yna. Zasigpy stoja rzedami
wadlut sl gimnustycanei. Napraeciw kaidego
rzedu stoi laweczka gimnastyczna. Na umo-

i przedostanie sic
Pries. plot, prassicic prece. stramy




D. CWICZENIA ORJENTAC]I
W DZIAEANIU.

1. Zadania.

wiyna. Kaidy zastep ma wszyst:
e muy alhbgm wypisane na osobnych kart
uiynowa wywoluje jakié wyraz np.
“mwp
(Wyraz musi mieé tyle liter ile jest dziew-
czat w zastepie i te same litery nie moga si¢
w nim Dawhnn(

Gty pierwszy wybierze z po-
miedzy 'wmch oo Tisci
©

awych uk.ch tak, aby motna wyrar prze:
Syt gy

2. Alfabet

Gra druzyna. Zastepy soja rredami, 2w
sicpowe przed zastepa
maja iaakows linty e
nsjomosci alfabetu, po jednem py-
Sania dia aide) drisnal

55

Prayklad pytais jaka liera nasicpuie po
22 przel 52 powiedaieéallabet po kole: jaka
Jest'3 1 hern alfabetas

s quizdek b\egnqdozl“cpawych pierw-
e dy iedza na pytanie
wiacais o mieisce, biegn drugie ith. Zastep,
try ukoncay ierwszy, Wygrywo.

3. Poprzestawiane litery.

Gra zastep. Kazda grajaca dostaje od z:
PV o i s e gty sl
terami; wygrywa ta, kiora pierwsza ,uporzad-

kuje" wyrazy. (np. o, s, b, i, o, k—boisko)
4. Pigciominutéwhi.
G ep. Zastepowa daje dziewcze-

coyuie dlono owd) apis zai” posesale -
Kkncilia 2o swoich list wyrasy woptlne: . Wo-

5. Bilety wizytowe.

= Zastepowa kaidej 7 dziow-
cont G G kattek bilecikéw wuymwyci.
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polecajac = liter, tworzacych nanwisks uloiyé
nazwe  zajccia danej osoby. Ktira dziew-
czynka ulozy pierwsza—wygrywa.

e
6,) UKtadanie wyrazow.

Gre oty Zastcpown dykiie diow-

czstom fecan, Goid dlugh wysas: g, nioshes:

“, polecaiac z tworzacych go lte: ulotyé
)il( najwicce) wyrazéw np.: nicbo, Nicbe, noc

7. Praystowia,

epowa wybiers kilka preystow, kisre
R el
Stepie. Pivzac, opussian v kesdem slow
{gmostonti o Hodyindic bo_Lilka Hter.

'ygrywaia te dziewcreta, kiére. pierwize od:
caytaja, preyslows, dopisuine brakujace Hiery:

A8 Depesza.

Gra _druiyns. Druiynowa dykiuie 12
liter. Kaidy zastep ma ulogyé depesse, ktor

z iepeszy mozemy.
SRbaili = giey e » cbagnntas,

51
9. Ukladanie depeszy z sylab.
irusyna, Kaidy zastep dosaie hnk:

mi sylabami, z kiérych nalezy ulo-
e Zuap. Kidry wosedniej uloty—

10. Ukladanie zda.

druiyna Zasiepy stoia racdomi. Na
kilka krokow preed kazdym zastcpem lezy na
keile kartka papiera ek "Na swizdek
plerwize biegna, pisza jakié wyraz, wracaja na
koniec, po drodze dotykajac nastepnych. Te
keolejno bicgna, pisza drugie slowo i tak dalej,
a caloi¢ utworzy zdanie.

i1, Ulladanie opowiadania.

Gra druzyna. Kaidy zastep dostaje liste

Kty pienwszy praedsiavwi nailpiei ulo-
ione opowiadani

12. Ukladanie opowiadania II

Gra druiyna. Druiynowa podaje zaste-

pom tytul opowiadania i litere, od ktrej majs

sic zaczynaé wazystkie w niem wyrazy. Wy

grywa ten zastep, ktory pierwszy preedstawi

Comindania nasllBszs | mmlepicy dotene:
Sn S




13 Prawdziwa depesza.
Cedeniron. Zestepystoigrasde

i, drusyh

now preed e i poke
; y},}., wua dm"‘d cdy

mmm.,m m..,em,n. preed zastcpam
=10 krokbw, Na znaks dany precs va-

e, vl

Sicpoe. powtaczars treic depessy. deicrcsynli

biegna dokola pokoju, stajy o i
=

aneotl najdokadric =
Wibray druiynowe] ekst depeesy ;

Preyklady prawdziwyeh depese”.
1°W poicigy eat o

14 Reklamy.
astep. Zastepowa bierze kilka

kich samych ulotek lub_reklam. tnie kaida
artke ' ten sam sposob na kilkanascie ka-
wealkéw dziewczetom. Ktéra pierwsza

reh chrasekin slody ealottseygryw

Grajs dwa zastepy. Druiynowa sklade

s i rozdziera

bodstawie posiadancj polowy.

16. Zywioly.

 po odliczeniu stols
lub mau xx:diml L;«gpwg stoja na 5—10

szystko na co
zdnbyc potrafisz, ry sie. prackrasd

tepami, Druiynows wywoluje
or & mazwe,

otrzymaly

2ybko—od
21y, te kiore pomylily sie lub nie
acais. o

ly juz wezysiki
kaidym zasicpie. sostaly
uje powtome odliczenie

jeszcze grajace,




zpoczyna sic na nowo. Wygrywa
rwszy przestanie braé u-
. T j. kibrego dziewczeta naj-
orjentuja.

ptge, Zamisat dywioliw moina wy:
e, wtedy dziewczeta wymieniaja
vk xuczyn-mce sic lub koficzace na dana
padku éwiczenie jest latwiej:

L ey welywacs sdomr: sk

. itp.

przyborow: ka
wal:k hk.....y “deisimy e 7 cneict Koda

(5 sy kulke i mocno Swigzujemy
nitks, ~ Katda Bulke. santinm o o
caworo alotone) bibulki (mas) byé 7 reseyk
koloréw). nastepnie bibulke wygladzamy i sle-
piamy brregi. W ten spossb. otrzymujemy 7
piteczek mmb..wny i

G tep alotony = tylu dziewcaat
ile uubx)y-my Exleclek Dieweryoki siory lap
siedza aida z¢ swojq pi mg. Zosia

i Wi prcmic 61
Stk kl:nmec‘ i |
lub nie be Clete

puje sadzenie fan-
w. ale wygrywaly te deieMerynk, Eibe fan
téw nie maja, lub maja’ ich najmaiej

61

18 Trzymaj — pusé.
Gra zastep. Zastepowa zwinzuje wezlem
wa kofce dlugiego sznurka. Dziew-
casta stojg kolem, sznure)

wiedy, gdy zastepowa powie strzymai”. Kto
ic omyli—wychodzi z gry—wygrywa ostatnia
pozostala

o 19 Elektryczna chustecka

Gra asop lub kilka zastepow Driow:
cusia siedza ki edoa sty rodku, na
Toliaess rooe b i 2
sas chusike
swoje kolana (mona zabieraé do sicbie chus:
teczke nawet o o), Buleon & Kols
stara sic schwycié chusteczke jednocze
% inng grajaca.  Jeieli to sig uda | chustecski

dotkna obie, zmieniaja micjsce.

20. Moneta.

Gra zasioplub druiyna. Wazyaikic ed
kolem. _Jedna stoi w srodku. Dziewczeta po.
dain sobie monete 5-cio [4b 2 lotaws. sok Sby
rece ciagle byly w ruchu, a pieniadz pree-
chod Stojaca w kole

star
ueta §ochoryeic g

oddaé. Wtedy n puie zmiana micjse




21. Miode matematyczki.
muje Kartee 2 jednakowam zadanion 115 Tari
atematyczna, Wygrywa zastep, ktory

picrvezy prasdstewi wladcive roswiczanic
Inn kuja kolejne micjsca w miarc kolej-
ke sddurasio

Przyklady zadan

tbidree draiyny kaidy susicp oirsy:
I jednem zagrodzeniu byly krsliki

1 ey, Razem 35 gléw {94 nog. 1Ie Bylo

aile ki |
2, B e
dzi 2 Warszawy,

e

na_godaing, Poznaski - oso-

'y jedzic z szybkoicia 30 km. na godzine.
me bociag beazie. blize; Warszaws. o me:
mencie spu(ku nia sig?

2 Chart omi paince, ki o
rred mim 0130 iép sexgerash
Siop, = skok charta 5. P il skekach char
s

4 Jak r prostokat trzema
cieciami po prostych Linjach na siedern crgich
Dajemy.

na ktérej kwadrat podzielony ,(n m
dn:wx:( kr-(ek Polecamy wpisaé liczl
tak, aby suma hu\: paszt:eﬁhlnych »
rqdow i kolumn wymm!
M. ny no]qu Tréjkat
PRl ol Wiy it

6
nalezy wpisa liczby od I do 9 tak, aby suma
ixikatiy Iesgeych prey adym bk réwnala
sic 20, lub 17, 22, 25, 28 i

kigre cyiry nie daly sig odréinié. Podaiomy
na kn \kn(n ryny caytelne, ozmaczajac. nie
R 3.57

i3 o8

N
Viedzac, ze kiodyé w Pt oo
Hiadsie wyloaans dedestanit v o odej-
. wstawia brakujace cyiry
Podobne zadania mozna czerpdé z ksiaiki
gLilawati — rozrywki matematycane” Zebral
opracoval ini S Jeledaki nakl Ke. v Wop
ciccha s 298

22 Dekdamujac wiersz wykonaé dziatanie
arytmetyczne.

Dajemy driewerynce e kartks 2 napisanem
zadanigi, pelecajec d wiersz i jedno-
czeinie obliczat.

503

Cwiczenic tylRo.dla nielicznego zast
Kieda vicey ogeinic. Wiyaryaia s




23. Ukladanis.

druiyna. Kaidy zastep ofro,

d rozdaniem kopert figured
lozna rozdac kilka jednakowych | jedna-
kowo pocictych kart pocztowych

24 Portret.

Zastep 14b kilka w izbie—jedns - driow.

czat wychodzi “d rzwi. lnn:}'nil»mam z;-kvu

znang osobe. Zgaduisca prayehods | so i
i sars e Spacond Loge st SIS
i

1. Wybicra sic kogos 2 wielkich ludsi.

2. Wylicza sic sasiadke z prawej strony,
kazda daje odpowiedzi 7 ktbrych o
myili si¢ trzeba o kogo chodsi

2. Coom jestem. |

Jedna 2 grajacych wychodzi; pozostate
obieraia jaki bad: przedmiot, kiérego nazwa.
ke, fodno snaczenic, a iory tamia ma
odgadnaé z odpowiedsi, jakie otrzyma na swoje
trzy pytania: Jak ten priedmiot wyglada Kio.
20 wyrabia? (lub z czego jest zrobiony). Do,
czego sluzy? 3

E. WEZLy.

I Wizanie wezléw na wyscigi

t wezel np. do ratowania tongceie,
do rawiazania pacel ito. "Driewesctn. sosy
aly.

Zastep, kibry pierwszy wykonal dobrze
polecenie, wygrywa,

2 Tonacy statek.

dwa, cxtery itd. Z kaida wypowiedsiang
bR ki vz Cinde
lub kleka),

Yyerywa zastep, w ktérym kapitan pieny.
127 skotcayl winzat | majmaiejery. Iodd o
réinyeh zatopil,
3. Wycig

Znstopy stoia rzcdami. Praed zastepami
“aetepowe z¢ sznurkicm w reku. Drugyiiern
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wola nazwe wezla. Pierwsze bieg
sispowych & winia dany wezel
powa sprawdzi, rozwigzuia go i
koniec. zastepu, biegna drugie itd.
step pierwszy skoficzy. wygrywa.

wygrywa punkt
sposéb kazda wigze inny wezel

Odmiana 2. Grajaca, ktira zawig-
zala wezel robiac ,obrecz" 7 liny — preeciag
ia przez cale cialo od glows, rozwiazo- i wraca.
na koniec zastep

4. Poznawanie wezléw dotykiem

Zastep stoi w szeregu. Driewezcta trzye
Zastepowa_kolejno podaje

nazwy we:
Ktore daly najlepsza odpowied.

5. Wealy po omacku.

Gra druiyna. - Zastepy stoja w raedach:
Kaida grajaca ma senurek w reku. Drusy:
nowa wola nazwe wesla, kiéry musi byé s
wiazany z zamknictemi oczar, najlepie) # tyla.
Zastcpy. kiore picrwsze zawiaia—-wygrywaji.
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6. Marynarze.

ira druzyna. Druiynowa oddzicla kreda
okoju. Jest to lad, reszta jest mi

: e
5)—jest uratowana. = Zastep, kiory
najpredze] caly bedzie na ladzie, wygrywa.

7. Uiytek z wealéw.

druiyna. Kaidy zastep w swoim

iy

kacie pokoju, lub w wyznaczonem misjsce na

wyciecace, stara sie zilustrowaé jak najbardzie)

uiytek jak najwickszej liczby wen.

w. Druzynowa osadzs, ktory zastep mar.
Tepici wywiazal sie 2 zadania.

8 Wypadki,

siep
ypadek, wezl;
e B o g




9. Lodzie

Drziewezeta jednego za:
stepu przedstawiaja pale wbite w poprzck rzeki
co3kroki. Driewczeta drugiego zastepu proed-
slarzy plynacych lodziam po rzece.
rz przeplywajac kolo swego pala
do niego preywigzaé lodke, inacrej zgi
nie w wodospadzie,
rzece. Preywiazywanie p

10. Wyicig wezlow Kolem,

uiyna. Kaidy zastep tworzy kolo
Kade. rsiaca ma dwa svmurks reku Drudy:

1L Wealy w Kole.

Druiyna stoi kolem. Jedna  grajaca
biega zewnatrz kola 7 linka w reku. Podaie
linke innei i wola nazwe werta, jaki ma

s
ca wezel zostaje zewnatrz. Jeili mie, 1o bie-
ga zewnatrz w dalszym ciagu.

3

Uwaga: Jedli obiegniccie raz dokola jest

okresein czasu za keotkim, mozna sie uméwié
i bicgaé dw

sic_ zawiazany werel
jedne « gmmcych Stojacych w kole. W czasie
abics boznai wezel i zawola

oo musiagl

12. Wchodzenie na gore.

o drutyna, Zunepy sty raedamiINa
wizdek wazystkie zastepowe winza dokola
Siebie linke wezlem r-lﬂwmclim, obicgaia wy-

zastepowych, nastepale DresTaceait o
trzecie td. Zastep, kidry  pierwezy "caly sie
powiaze, wygryw

13. Reuty links,

Przedstawicielkom zastepow daje si¢ liny
i wywoluje jakis wezel. Skoro wezel jest go-

gnrx:‘kw odleg gn‘;l:l '
ywo. zassh, % ibrego wybrana
driewciynka pierwsza nkowa. obiscs. wrsneh

14. Berek.

Gra druiyna. Driewczta bawia s bk
Cagié niewielka boiska stanowi mete. Natrzy
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zastepy nclek-l].cych powinien byé
step berkdw.

Gre, rozpocaynaé moinnl w nastepujacy.
e e o e e et zeveed

berkév przes pevicn, . ktéry w tym
Rataris. nolwiscar; aleweikin . s

F. SYGNALIZACJA.
Sygnaly
1. Sygnaly harcerskie.

Druiynowa wysyla zastepy na taka od-
legloié, aby

2 Sygnaly w mieici

Kaidy zastep w ciagu szeiciu minut po-
winien wynatowaé jakie zauwagyl sygnaly
uiywane w iyeiu codsicnnem ap. syeabs acherl
strazy ogniowej, samochodowe itp.  Wygry,




»
zastep najbardzicj _spostrzegawczy

aé réwnici o zapos
2 sygnalami kolejowemi, samo:hodor
rem yolami h-vcenk iem i zmionia:
jac temat 1 tytul

Gre te

Lit
(Alfabet Mors

v

i Semafor.)

3. Zmiana micjsc.

Liezba grsjacych 1023, Daiewer
Kkolem, zasispo
srodku

8. Zastepows swyznace
dziewezynki odpowiedzialne za jednakowe
litery, ktore pisze kreda na podlodze w miej-
scu gdaie stoja. Zastep

fioit 5. razem ze 2
lite

iana micjsca. smienialy

Dopdl drewcrcin nic x
tain znakn knsde bitry ) b gy’ bisoe of
nie caly alfabet, ale grupy liter, np.
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2, liczby, znaki przestankowe itp. 2) roz-

poszczegélne litery miedzy dziew-
czynki, daje sic kaidej na kartce jej litere
wraz - odpowiednim znakiem Morse

tycunis przersbianych éwiceed, Naloty tylko
pokazad fom doldadale i k.lLakwtme
Sposch sygnalizowania Kresek: | kropek (gwizd-
Kiem, reka, choragiewks]

4. Siadam— wstajg.

Gra zastep. Dziewczeta stoja gromadka,
knido jest odpowiedzialna o jedny lub kilkn
fter Zastepona stiac proed zasicpem sygnali
zuje inkad,ltere Datewerynkn ke, perwazy
{22 poznala awoia sinds watale ani, gdy

y swoj ¢ drogi raz. Ko sie pomyls
odehodsi el Ve menin By catadmi pon

5. Wyicig z sygnalizacj;

e Zaspy Hedta radumi

iowczeta oblerala sobie. po jedue] tab. p
Killa lter tak, by w kaidym zatepie powia:
te same. litery.

Driewczata, kiére




7
potna swoiei Hery, odchodsi = ry. Wygrys
waja zastopy, w_kisrych pray kaczeniu gy
talo nafwices) deiowezas

6. Zwierzgta,

apou rstyns, Zeseoy sty tzcdamic -
epowe na kilka krokow preed miemi podaja
choragicwka (1—2) gwizdkiem lub reks znak
Titery i jednoczeinic. wywolua nu

powiedzicé 3 nazwy zwierzat zaczyisisce sie

na sygualizowany litere, Wygrywa zasty ki
2y przera

i driewessiamy.

& wiczenie 2 wszyst-

1. Znajdi i praynies.
drutyna. Zastepy stojy zcdami pracd

Rasioa
aidym rozsypane
Druynowa wywoluie It

a, zastcpowym
sy sasiepy. iorych deiewercia ek,
najmniej

8. Wyicigi liter.
druiyna. Saray, Wilki i Wiey

ustawiaja sic zastepami W rzcdach, a drugye
nowa nadaje’ wszystkim grajacym po literzer

L
prayezem weaystkie zastepy maja te same -
tery. Gdy druzynowa poda (re

choragiewka) znak danej litery, wywolane w ten

sz0 wroch na swoje miejsce, wygrywa punkt
dla zastepu. Gra trwa do. zdobycia uméwio-
nej liczby punktow.

9. Szulanie przedmiotu.

Gra druiyna. Zastepy stoja rzedami. Driew-

crcia w kazdym zasicpic chieraia sobie te
same litery i zamykaja oczy. Druzynowa chows
diobay. pesadiiiot 1, piy' ALienoAth” Srinsa

sygnalizuj ziewezeta ktdrych

ego zastepu.

10. Litery i znaki.

Zastep stoi kolem. Zastepowa w irodku
pil cku wywoluje litere i po chwili
rzuca pilke do jedne) z dziewczat. Dziewczynka.
lo kttrej pilka zostala rzucona, lapie ja i od-
isca sastcpowe), mowiag prayiem znak danc)
litery w alfabeci Morse'a np,

Za-
a .y. o AN
¢ do jedne] 2 dziewczat, kiora la-

T L IS nazwe litery.




T

1L Kto pierwszy?

sstep ustawiony w palkole
syanalizuje jakas litere. Dziewczynia kidra
pierwaza_doiknie o ot Rinrens: nacil
oalizowany fitere,—vygrywa
i syanalizaia mestenna

Wyrazy i zdania.
1. Ukladank.

Kaidy zastep ma komplet kartl « lite
rami pisanemi alfabetem Mors ruiynowa
wywoluie. wyraz lub zdanie. Zasicp.  kibry
ulody, wygrywa.

2. Pisanie i czytanie.

Gra zasiep, kior kotem. Dziew-
caata. pisza cot snakanmi Morse's, nasepric pa:
pisane kartki przesuwaja o jedna w pri

i otrzymane depesze gloino oderytuja keleino
Wygrywaia te, ktére napisaly i przeceytaly
bez bledu

3. Wyraz,

e Wiy o olem e  diew:
i i

asie éwiczenia utworzy sie w.

7

4. Czytanie depeszy.

Zastepy stoja rzqdami, Wazystkie dziew-
czeta = wyjatkiem pierwszych
iptem do sygalzviace, ktora pode depesze

tylie s coa ot kaidy
Sastpi. i ey Cin ore piarvazh
1 Vicgmia ine onles zai = . drugi ode

na_koniec
Zasicpu . Zastep. iory pierwszy zlody caly
rywa.

Uwaga. Moina podawat litery od koiica
wyrazu.

4 Dla utrudnienia moina po-
jave wyrazu cala depesz o tylu wy-
Tazach, fle driewoeat oot w zastepie

5. Depesze.
Zagiopy stoa. eedami, tylem do druy:
nowel: Na guitdek ospoczynjace e numery

di

ten zastep, Kiérego S A
a bez bledu caly depesze.
6. Ukladanie wyrazéw.

tep. Zastepowa sygnalizuje litery,
S, ulozyé wyraz. Wygrywajq




s
dziewezeta, kidre najpredzej odcryial
riewers ipredzci s ber
7. Rozkaz.
gra drui; kazdy
zastop wysiepuse jako jednosiin. Sy snalion:

iaca wydaje rozkar, kiéry

crcta przeczytany

Zastep, kiory pierwszy
Yo

ma byé prcz dziew-
et

i —wy-.

8 Prreciwiedstwa

Gra zastep. Zastepowa sygns

e np. o B s Lrovs el
522 fen wytsz ‘preccayta 1 wymion,
s L S
gi—krotki“— niskiwysokry.

zuie wy

i

9. Wyicig

Gra kilka zastepéw. Stojs one reedami,
Kkaida sostcpona ik rckovw precd v
zasicpem. Wazyatkic. zast
s Ry

wolny wyraz o uméwionej liczbie liter. Nu-
mery drugie czytaja ten wyraz, poczer biegna
2 micjsce. zasicpowych i sygmalizuiy nasicp-

9732 0 tej samej liczbie liter
Wiarywa ten zuvsp, kiors piemwary shoicey
10. Wezly 2 sygnalizacia.

z astepy stoja racdami, w pewnej odleg:
zed kaidym zastepem stoi krzeslo, a na

|

|

0
sigm iy kartka 2 vypisanem alfsbetes Mor:
s o wealow. N gidek biegna
pierizc, odeaytula nagw w

imy wegel Kiada, na kzeselku § w
Gragie, wina nastepny wezel

: do ostatnicj. Wygrywi
pierwszy poprawnie zwiaze wealy.

Zamiast nazw wezléw, mozna pisaé Mor-
se'm: 1. ling skroé. 2. przymocuj ling do pnia.
3. polacz tkackim. 4 liny sa mokre. 5. Lacz. itp.




G. RATOWNICTWO.

L. Apteczka,

Factoso

. Odtrutli,

Gra zastep, Zastepowa rysuje na éwiart-
ce papiers wadrat pedoielony s 4213

3. Ziola lecznicze.

Gen qui Zostepowa uklada na sole
pevvna liczbe kraikiw wycictych 2 kartonu.
a2ki sa 16znej wielkoich, a na kaidym me:

81
pisana jest nazwa jakicjs choroby. Driewczeta
preez chile prayeladain sic kraskom, o

ysowja je 2 pamicci, piszac na nich

21 Teezniceych. stosowanyech w danych
dkach, Lekarstwo, kidrego nazwa napisa-
na jest na najwickszym, krazku, odnosi sie do
Shotoby, wymienianc] rownied 5 najwickezym
keazku i t.p.

4. Co daé do picia.

Gra zasicp. Zastepowa uklada na_stole

G, coama kawe, cry wogle mie 1t

5. Wypadek.

Gra druiyna. Druiynowa wypisuje na

Kartkach ru nazwy roinych _lekarstw
i érodkéw uiywanych w ratownictwie, np.
dynis bindas, . Kartki rozkiada

W pokoja. Nn(epme wizyetkie zastepy otrzy-
Tty jednakowe kartki 2 opisern Jakicgod wy-

ke, semdients, "oparzena, sl anie,
Tastep: ktory
Therwazy sbierze. najwicce) kerick  mszwaimi
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lekarstw i stodkéw ratunkowych, majacych
zastosowanie w danym wypadku.

6. JaK poradzisz?

Gra_druiyna. Zastepy stoja rzcdami,
preed kaidym zastepowa, 2 lista presgoronas
nych pytai, jednakowych dla weryoikich za-
stepow, np.

1-Jak ratowaé zemdlonych?

2. Jak tamowat krwotok 7 nosa?

3. Jak odroinié krwotok 3ylny od tet-

niczego?
4. Jpk ratowaé ukaszonego przcz imijed
(T e el

6. Jak poloiyé k

powych, otrzymuja pytanic, odpowiadaja | wra-
caj iec rzcdu. Te, ktore dadza dobre
odpowiedzi,_wygrywajs puakty dla swoich
zastepow. Wygrywa zastep, kory w najkrot-

szym czasic zdobedzie najwigcej punkiow.

: owyeh s pitdek Gy
wei, 226 wygrans salezy tolko od Ticchy 4o
bytych punkiow. i

7. Jak ratowat.

|
! Przcbicg gry taki sam (6). Zamiast py-
tan z ratownictwa zastepowe podaja deiew

czctom opis wypadkéw; odpowiedzi maja

caych,

Oto prayklady opissw wypadkéw:

odpowiednich zabiegow ratow:

) W iniegu leiy zmarznicty_czlowick.

©) Znajdujesz w lesie lezacego pod drze-
wwem chlopea ze zlamana noga.

) Wala cie sasiadka. Corka jej lezy
ipraytomne, w pokolu czué zapach
azu swietlnego.

&) bramie widzisz kobiete, obok bu-

1y pien

§) W erasie lekeyj wybuchl poiar na
Korytaren pracd wasz, Klasa.

£) Z doma. wybiega osoba, na kidre}
Dlonte ubranie.

1) W lumie zebranym na_ placu wy-
wolano pasike.

i) W aborie jedna 2 dziewezat zostala
ugryaions praes imij

) iy budowie szalass jedna z deiew-

Y it zostala  skaleczona  sickiera

1) Winiebcie na ulicy celowiek jakis
Blednie § tract preytomnose.
5. Jak daé pomoc.

druiyna. Kaidy zastep otrzymuje

Gra
od druiynowe; kartke z opisem wypadku, na-
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ll(rlm( odchodzi na narade. Po np. 5 minu-
wrezyalkle sastepy zbierain sic_ rasem,
nja opis wapélnic obmyilene:
ko Wyerywain, zastepy, ki
re najlepiej preygotowaly odpow
Przyklady zadas
- Objuwy: juayk poparzony, wari row-
2 (w mieszkani
s s LR polu)
3. Twarz blada, puls drobny, cialo bez-
ladne (w obozie).

9. Wypadek w zastepis

Gra druyna. Druiynowa okreéla wypa-
dekjakioma dlegia = giry oFmactont drieweryn:
kaw kaidym zastepie np. zlamanie nogi. Zastep
Jtéry najsprawnis) da nalesyta pomoc swem
choremu-—veygry

10 Bandaiowanie.

uiyna. Zastepy stoja rzedami

Praed kndym zastepem siedzi lub lezy jedna
2 deiewezat chora® — prey. nicj stoi_zastepo-
aida zastepowa ma liste zleces 2 zakre-

su ratownictwa. po jednem dla kaide; 2 dzie-

loi;
i t.p. Na guizdek pierwsze biegna do zaste-

8

wych, otrzymuja zlecenic i wykonuja je.
stepowa sprawdza czy dob n

micjsce; biegna drugic i t.d. Pierwszy zastep.

ktéry dobrze wykona zlecenia — wygry,

11. Ramni

Gra druzyna, Teren — okolica lesste.
Cagié. zastepow stanowi oddzialy sanitarne,
psziisle sasepy prdianisia masych, Fan:
i leia  krzakach, una pobojowisku” w pev:
nej odlegtose: od sboru. Kasdy ranny ma

e ”..,,m..m.’u. e, Od:
Ry ey o RO et socre




H. TERENOZNAWSTWO.

1. Strony $wiata

step. Drziewezeta orjentuja sic
stronach éwiata w danem miejscu i stajq wazyst-
kie gromadka, zwricone twarza do polnocy.

mienia roine strony éwiata,
a dziewczeta robia zwroty w odpowiednim kie-
ronky. Diewcaynka kiéra sis omyli_ odchodsi

gry. Zastepowa uwzgledniaé moze
8 Kerunkaw.

waga. O ile gra druiyna, wygrywa za
step w ktorym zostanie jedna .nicomylna®.

2. Laicuch

Osiem dziewczat siedzi na krzeslach, kaida

astepowa za’pasek itd.

53 wezystkie sie do, nich' priylacen. Na gwiz:
deke ozl saraiy sic wiaits & dla klnre‘
Zabraknie krseela, biega. snows. dokol

woluje. Za
2 dziewerat ¢

3

81

kaidy zmiana  micjscs
nowi jaka strona dwiata sie staje.

Szakanie pélnocy.

Lastep. Zastepowa rozstawia w parl
20755 vxokow, polecsiac Kaide) zor-

ranki stizalek

Wygrywaia

driewezynki, kire. najlepie} oz-

naczyly. polnoc.

Moina polecié dziewczetom, ab

Uwal
e N oamvectw, sayisek s trealli
e b it e tros atash

4. Gra gwiazdowa

Gra zastep. Jedna z dziewczat rysuje na
terenie atwartym) wedlug kompasu
stron éwiata. Kazda z grajacych

liwie prostej

2 do 5 mioud nastepnie wrbeié
ac

stej.  Wygryw
odchylenie.

vownied motlivie pro-
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dowa z raportem. 2 widokezsi, ilustrujace rbine clementy terenu.
iegay ks | T Pie: ewezat bierze karte, na kirej
ja motliwie dokladny ranort 7 w-

ladu okolicy przez kiéra szly. owige ,las—laka’
i e o =t +tlas  lgka, Kladzie ja obok pierw-
nej mowiac: laka—
) Yo odpowicdnie) karty itd. Preez
Graja 2 zastepy. Kazda zastepowa pr caly czas micdzy wymienieniem nazwy i zna-
gotowuje komplet kart pocztosych 7 wido dpowiednie; karty zastcpowa mia-
ilustrujacemi rozne elementy torenc.  Coic . rowelicey (np. do 10) jedli szukajaca preee ten

6. Kto lepiej.

jsce, sia-
a swej kolei. Wy-

olie sermiom e o Ragdy 3 Kolomny

b ] e e e per
e anment 3 ;

i iapieriakary prredtaviiace kniclra: s B i VR

e T

poleca ukladaé na

N

s o e S g O e e

7. Domino terenoznaweze. 9. Obliczanie odlegloici na mapie.

Gra zastep. Driewczcta siedza rzedem Gra zastep.  Wszystkie driewczeta maja
pray stole, na kisrym leia rozsypane karty jednakowe arkusze mapy 1:100.000, paski pa-




i, cyrkle tp.oraz notesy ol

Amictia e i) iy

i arucs o Suche.
i Seydlowiec. Driewcsets

izgday pieras 1 nocapg

ch glodno. Nastepnie

ia, Wygrswaia te; kibre maja naps
leglosci dokladnie smierzonych.

10. Co powiesz o tym wycinku mapy?

astep. Zastepowa przynosi na zbior.
¢ komplet réinych wycinkéw z map polskich
rosyjskich, niemieckich i austriackich, z tere-
nu polskiego, w résnej skali, naklejonych na
kartony 15)15. Kaida 2 dziewczat otrzymuje
jeden wycinck i po 5—10 minutach przedsta-

po czem poznaly itp. Wygrywajs te, ktére naj-
trafnie  najdokladhiej wycinek scharakieryzo-
waly.

To samo éwiczenie mozna prze-
druiynie. Wiedy te same za-
dania daje sic nie pojedyiczym dziewczetom,
lecz zastepom.

1L W gére i wdal.

zastep. Zastepowa przynosi komplet

rysunkéw

 Kacie gleby i pokrycie, rzciba-ereny, odosob-

o
eiby terenu, rozdaje je dziew-
2 e (516 minuh po kto-
rym maja p tawic dokladna ich charaktery-
styke. Wygrywaja te, ktore popelnia najmniej
bledow.

Odmiana jak w éwiczeniu poprzedniem.

rine formy rze
cagtom i wye

bisr.
i duio

razem z zastepowa wyCinaja z nze-
Jjace je napisy, nakl

Wediug grup elementéw terenu: wody, komuni-

‘terenowe, Ukladanie nal
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obok zmakow stanowi drugi etap we e
Zapoznawaniu s ve smakam

pélnem

ma na celu wprawe, 4 poiniej

preypominanie sobic wygladu 1 znac
ow. Polega ona na rognorodnern

aniu 2asiepuz kompletem wiammore. s e
ow, np.: 2

konanych znakéw,
a) Zastepowa maw reku napisy
z odpowied, ami. a
hin

jace znaki z grupy wody". Karton
I

0. gdy juz
Cuttadic e i
naleiy praeprowad.
kach, za kazdy

rioniki

siedzi

9

b) Graja dwa zastepy, uiywajac jednego

Kompleta kartonikéw. Jeden zastcp ma
i znaki, oba siedza naprze-

2yta ,las iglasty". Zi
uka odpowiednie:
ednoczed

2 85, a zna
fony, »Kozice" zdobywaja punkt;

liczy, a,Kozice
nicgo napisu, i
po zakofcreniu  gry

astepac
zaznsjom

cagta w roznicami w znakach zaleznic

od skali mapy i jej wykonawey):




s

najdzic zadany znak, wygrywa punkt dla swe:
go zastepu.

18. Kim terenoznawezy.

Gra zastep, ktory jui zaznsjomil sic ze
znakamitopograficznerni. Zastcpows ciyia
pewien odcinek mapy, ktorej jednoczeénic pray-
gladaja sic wszystkie dziewczynki (Iepic je i

Odmian: Zamiast znakéw _dziew-
creta szukaja wekazanych osiedli, np. Piasecz-
Wilanows, Bielan.

b rysuje zapamic-
tane znaki. Wygrywaja deiewcreta, kiore 20
pamictaly najwiccej.

Gra druiyna. Zastopy stoja_racdam.
Kaids # deiowesat podbiegn Kolejno do za.
Keve, T chveymuie. polecenic. narysowania
P ovancgo znaku uméwionego 2 mapy danc
sai usin zastepy. Kibre maja nait

g [ 15, Rysowanie znalkéw uméwionych.

14. Wyszukiwanie znalféw na mapie.

16. Opowiadania.

| Gra zestep. Zastepowa podaje opis ja-
Kiejé okolicy, np. +Przy drodze do keiciola
stala mala kapliczka otoczona drzewami. Po
obu stronach tej starannie utrzymane) drogi

% pamicei plan opisanej okolicy,  postugujac
‘i znakami topograficznemi.

| d
i mlyna i dalej pod mostem na wschéd, az do
J\ b1 aas e Wk 52 mapie szose ) Tabretu, na ktorym ginela nam
| [ kolejowa itd. zko, mlyn, koiciél, stacie zakonczeniu opowiads

Odmiana L. Preed zastepami lety jed
ami leiy jedna
mapa, g1 prowadsi drusynows. Kolojno pod-
biegaia pierwaze dugie id < kazdego sastepn, | . g
6ra 2 drieweast ozmaczonyeh w risnyeh oa. Grajn 2 zastepy. Jedna zastepowa roz-
stepach tym samym numerem, pierwsza od- stawia dujewcreta o roinych punktach pokoju




%

Drugi zastep wehodi, obserwuje prece chuil

Soygrrvs senge L y
nalwicee] dobeych idecn Ob1

18, Cwiczenia domowe dla uczestniczek

wycieczki,

iac lle razy. Przed wymarszem pree.
gl;[dx Powickszenia, sceniejar, L
najley

B P v yeicczce. Kietownicska wy-
cieczki poleca praynieié na nastepeg.
shisrks: powickszony wycinek mapy
ze starannem zaznaczeniem znakamy
uzupelaien, | popraet dokonanych na
wyleczee lub opia
w e—1 km,, lub szki
Pradbyie drogi narysowany z pamie

19. Szkic ,na okov.
Po zalozeniu oboru komendantka wysyla
dziewezeta dwdj poznanie okolicy

Ed
ieniu. oleca im uolnc
*k"k";“ o P povroce wakoienye, Na

droge i miej
W miejscu
|=wk- zastepu, list,
j trzeba cos

ach_ przydrosnych
salabié (o e s na, slupach preydroinych

Druiynowa opissje dokladaie
ace do ktbrego wysyla

astat oda

74 ik, o latwy

Onic gy by bk, o oty do g

5 orie

B e v Soby bl latwe do
Ipostrscienia

do za-

21. Wywiady.
sie zastepowi mape nie-
o trens. "“"SLL.,HC o w Eiom
syla dziewezeta w roi-

ollepery rapon 2 wywiadu.




L GRY PRZYRODNICZE,

proyrodnicas 4y w wickszoich
adkéw  Cwiczeniami  zmyslow o
pracdmiotami cbserwowanami s two
we: zwie

otaczajaca przyrode.
1. Przyrodnicza gra Hima, (we wszelki
Jej odmianach).

Jako preedmioty do gry Kima bierzen
lidcie” drzew (éwieze lub suszone), galas

owoce, nasiona, galazki kwi

ziél, kawalki kory * roim

drzsv, @reyby, musele, pidra plasic, odlam

2. Prayrodnicza gra Kima, Joko
‘éwiczenie dotyu.

W tej e jako przedmioty
uigte n.'.,'m':.zni“. i A AR
ki drzes

3. Wobieranie przedmiotéw.

Dll ul“zych dziewezat o pewnem pny-
gotow: rodniczem mozna Jo
(w\clenu duxych nasion, owocow, mu l P

4. Zbieranie owocéw.

Cuiczeie o jest_prayrodsicra odmisna

e‘l Bawelny. Zamias

idoczny

icié_tropienie,
g i

okt
lajac jako slac
Al

5. Zbiérki dokola drzew.

Gra druiyna. W lesie mieszanym druiy-
Boaiydaje poskas: abidria dobols soeny,
Swierka, leszczyny i L p." Zastep:

Zhicrain sie dokola drzewa wymienonego orees
tunks, prayezem kazdy zasicp
ma odnalezé inny cgzemplarz samodzielni




100

Wygrywa zastep, ktéry pierwszy znalazl naje
blizej druiynowej wskazane drzewo lub krzews

6. Tle gatunkéw.

Gre ta najlepiej przerabiaé na wycieczce
w caasie marszu, lub na. preechadzee. W ogron

D et Grelo "t ort g

i\ simie, Kiedy zvaxnawame extismm

drzese sprasin wiele tradnos "3
Dobrie s, il 7o adebesaia kacick o

ahspoasaproviacan Hsiugeain o ferinia

S apeave et e heamw el k-

7. Odnajdywanie drzew wedlug liicia.

W lesic lub w ogrodzie zastepowa pokas!
2uje 1iét 1 poleca dricwesetom w oenaceo

drzewa. Dziewczcta_powinny
szukaé pojedyiicao i przyniesé nowy lisi
dowsd trafnego odszakania i

imic zamiast liscia moi-
na pokazaé galazke z pakami lub zeszlorocz
ny owoe.

Zamiast I
naighuiyt kwllnqce; satazki mlmy zielnej.

101
8. Opis Kawalka ziemi.

Gra zastep podezas wycieczki. W lesie,

s tace lub w polu_zastepowa - rorklada na

ziemi chustke od noga lub kawalck papieru

reilone] wielkoici. Nastepnic podnosi chust-

i kae obserwowaé przez frzy minuty uwai-

nie kawalok. ziemi popraednia zakiyty.  Po
trzéch minutac 8

s Vodzo gleby
ey moLd s wyvitzalpogedenta

9. Godlo zastepu.

Grn zastep, Kaidy », driewerat opisuie
whitns cochy o brc- jest  godlem
zastepn i wekazuje co w niom nasladowaé na-
lezy. Wapélnie wybiera. sic najlepszy: opis.

F 10 Zhieranie mchow.

W lesic kaida driewczynka stajo pod
jednem-drzewem i w oznaczonym czasie zbie-

a2 powierzchni pnia lub 7 podnoia drzewa
juk najwiccej réinych mchow lub stow.
Waygrywa ta. ktora znalazla najwicce; odmien-

nych gatunkéw. W grze tej n i ocay<
wiicie ‘o nazywanie gauinkw, ale o spostrze-
ganic drobnyeh rozaic.




11 Grzybobranie.
W odpowiednim  terenie rozsylamy zas-
dynke na poszukiwanic roinych
,E e e

ficzonej grze nuleiy na

by, wekazat Kidre g edele e

(Km., ‘wybierani e i
1 spamicmaie tyeh. wisdomateh.

12, Ptasshi w zimi

a lub parku lub lesie oz
sylamy zastep w pojedynl. na pos-. v
peiywienia odpowiednisgo dia prakow, Wos

ywa dziewczynka, kiéra znajdzie nejwiccey

Xy

o byé watepem do.

ke s

it p. wicle malych rysuneczkiw zwierzat lul
oilin, Obrazki te nalepia sic w gornej czeick
Roenpah pollucnm il kmoniion il
ty do gry, lub . Nastcpnie
ukladamy 'mvy o catunyt e Sl LeneH
eruj irodowiakiem  ja-
i dane wicrse lub rodlina zy3e. Np. Zo

105

jez. Rodliny
firletk an,jaskier, N
L cbraskiom pise. si teras. vl gri-
5. od chrazklem natwe swiersee

i Przedstawionej na.
e iy nazwy z te) samej gru

o Pt Ve it
pyisiace] oddag; o ile nie ma, sama zaczyna
Siac imne. Wygrywa ta, kidra zgrapowala
najwiee] kwartetow,




J. TROPIENIE I PODCHODZENIE,
s:-u zastepu,
zastep, Kaida z duiewcist prae-

et oleing ot Kok po wi
piasku, jei

a tropic it
piacej, od chili od-
wiazaniu oczu do znalezienia ukrytej, zastepowa
obowiazana jest icidle notowat.

wy
o odseukanie

cprovadzat
aje wyrazne dlady,
a wice na mokrym piasku, glinie, wilgotne]
Towne; ziem, dniegu.itp. Naledy  siopaiows

pokazywaé élady
becdkor biegnacogo, kulejacego b

2. Kto wigce).

3. Historja drogi,

me ap

“rin

Wybierod drogi malp, utywane.
4; Za sladem auta.

Na ruchliwej drodze zastep tropi za:
dami aut na przestrzeni | — 4 km.

a
u ds
i migjsce. zbibrki, preynoszac rysunki
analezionych dladéw 3 ich opisy wraz
snutem: woioskami,  Zastep. oglada

hit e G e g e

pnednnwlc ‘wnioski do jakich doszly na p
dé rywaia e deieweasin kibre
ajtrafnicjsze. whioski

fego maledy spoczatiu

105

crloyicka.idacego woloox

o zbiera sic na rozstaju 3—4 drog.

Kaida




posih mo:

a tro-
R e

5. Zaginiony Brys.

Gra zastep, Jedna = duiewerap, Iub kiob

oza 2 e w pole 2 paer,
wuynlmn lewesaioio, 1 riten dr
astep wie, e pies poszed, ale nie w

redy. Odnajduje
o punktu, 2 kior

e \;pmwn zbm s Lieay. el o
Sowite wolng: oy biegie, vca, ) v
Sady itp).  Zastspows pel o ewiaats
nia [\:inkl:)t sedziego: xlchnwn]: nc n:ulu.‘-

i pojedygcaych dziewczat.
czeniu nastepuje jego oméwienie i ocena: é
czenie wykonano dobrze, dostatecznie, ile.

6. Gdzie nasz KoA?

G e, Zustpows a dziew-
caata, e sasindowi zginal Kot klomgu rzeba
znaledé. )e dokladni i wlasei-

i one, ez v Ky X
e, Dol o
Siony.  Wygrywa ta, ktora Elzmlxn it do
miejsca w ktorem kon jest ukryty.

Uwaga. W ten sam sposdb a prze-
prowadzaé n'op|eme mnydn zw\erzqt lIlkl\I)lC

fako praygoiow

< organiowanege sztue

7. Nas nie zwioda.
Graja dwa zastepy jednakowo liczne | wy—
idle okreslonej przestrzeni,
Zastep Lissw
wyjiciem zastepu
orusza sic i ukrywa
mi’

azdy W
praoz_siebie i "klludem“ L ‘
B iaty, iegtje skacen, dhodza 1 em it p,‘
Uieywainsie. 1 Wyly"
alsz:

Gy wLity®, Wiore dobrre. sosawialy
lady, dobrg wyhu(y kryjéwke i nie daly sic
pmwdz.wZ ddady i wytropily swe
Do éuwiczen tego rodzaju specialnie nadaje sic
las 2 gestem  podszyciem, pokryty éniegiem.
irednie; grubosci.

8 Za tropem czarodziej
a zastep. Jedna 2 ds

Grs czat jest czaro-
dzicjem, umiejacym w czasie gry zmieniaé do-
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ol swii s {vygnd. Coarocie e
ruje o v, daiewcacta usiluja pocnac. o
e pechril Sl ope P =
ani tes zagladac. do.jego kmmk
nie kodczy sie po up.yw:g ‘Wyznaczor

(ap. 23 godzin). Kaida 3 dricwers: Z",:ﬁ;m
nia gdzie i jak wygladajacego wid:

czarodzieja i po, c: poznala.

‘wezystkie zloza sprawozdanie, ﬂ\l gl

9. Zajac.

Gra zastsp. Jedna 2 driewczat, zajag
sicka w zakrytym terenie, co. Kilka krokow

0 minut po ucieczce zajaca i tropi g0
po, agmianya a-

e comcaye Wyarrwa, sasep el wyipi
cili sic. nie. da seyiropic w. o

10. Co praybylo?

Gra zasiep, kiéry rozsypuje danej
daielnicy miasta (w malem misstecrko) 2 b
Teceniern Zanatow of m czasie

wszystkich zauw: ’onyd\ zmian w wygladzie
teremu. (nowe. | odno b a,,.lf “brok

100

§ehodnik, nowe sklepy itp.). Wygrywaia dziew-
ceta, kibre zhiora najwiccej spostrzezen i naj-
dokladnicj je preedstawia.

Uwaga. O ile gra_druiyna, kaidy za-
stcp apelnia, adanic jakie 1w gize zastepa
preypada jednos

11, Forteca w mocy.

Gra odbywa si¢ W_ciemnos
wielka, okragla przestrzes otoczona j
kiem, na ktorym aski,_galezie, papier
it Jedna grejpea » lotarks ciekiycen
W forieey" thne starain Wi pradostut vie

u. Obrodea

ywa zo-
step. ktory J abitych, a najwicce)
dricwezat wewnatre fortecy w czasie gry.

12, Obrona drutu.

R devec e prapaezan zaleinej od liczby

drieaitan postrzezenie drut  precia
4. preywiazaé do niego kawalek sznurka.

Warunki podchodzenia zalezne od umo-

o mp jeell Bronisea zobacey podkradaitca
ma przez mia niedostrzezona, uders

zyszka, trafiona, jako zabita” ustepuie

= g1yt podobmie podkradaiaca sie mose. e
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bié" broniaca, Gdy obie widza sie, ,strzelaé
nie moga—podchodzaca musi oddali’ sic i zax
<zynaé na nowo.

13. Bez szmeru.

0d érodkowego punktu kela dicucacta
gddalaiy sic o Tub 100 o

2 Grewosa
ktora_ ostatnia zostamie spostrzeiona. - Cvizdki
mo#na, zaleinie od umowy, wydawa 1 jedna-
Kowych odsepach caanu, lub w réioych, za-
Teinie od ter

14 Jak im sie powodzi,
do_przeprowadzania na_wycieczce
druiyny z biwakiem lub (najlepicj) w obozie.
Diéwezgth miste pray
caly dzief sa

stepu . Chomikéw" —
ieczorem prey ognisku wobec wazyst-

kich dieweat, nie wylaczainc ucharek”, zac
s ' koleino opowiada co kiedyé
ok v sewny e cbasie: tukiichagkit tpad

11

winny spostrzeé, e o
trafino

skiem braterstwie i przyjaé
15, Pél godziny dobrych uczynkéw.

Gra druiyna lub zastep, Druiynowa deicli
dricucrata na dwie 5ia do okre:
] iicimcy s, pejecaiac maleid okarie
TR eyl Detewercta 1 ot
el si pojedyicio I s
Gl T

% croinereh v arapie. 1 (lab dwoi

. 1) poczem wazysthie
yrassain e hopients wybtanych: - Tropince

Rl AR
punkt keida opiace, kidra ) ama-

ceyake, o nie zostals ia 21
punktu riybyla aa mlciece zbiorki. Y
Fraue, pari iesy

fiiaeh orses. pojesybeze
prowadzona jest dwojkami

cacta (je
—przez dwéiki).

16. Na spotkanie.
e A miej-

acach bidrek  pracbierajn, sie 1 seyrussan

W przciwne steany ulicemi po wisloboku tak
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aby znaczna czeéé drogi szlo mijanie sic dziew-
trzymywaé sie nie wolno. Chodzi o poz-.

rocie zameldowanie szczegolow pre
yarywa. zastep, kisry zauwaiyl i rozpoznal
witse) precstwieack.

17 Praekiradanka w pracbraniu.

Gladrutynd. ‘Tershein' g just i HIAE

misicie | );Ynly‘:g.z e i Ribiych Wy

57 Feiteey uataviuA warty. Poma

terenem ghy, lecs w niswiel i8] 54 g0 o
ool Vytnacione st m

i Stagic wisyutksh Uckean

r;

5%
&

sic w przcbran
Gzeta moga lo zrobic pojedyiczo
D

jsce zbiorki najliczniej i najpunktu-
nmie zwrbciwszy ha sichie uwagi. Po
€ crin”precamacaonego o g za-

ia y
yeienia zauvaione driewcreta | dakh\:).

Kormocyt korsyatal nicwolno.'a rowiics: 36
niewolno zaczepiaé przechodniow.

18. Zbiérka druiyny.

2 2 zastepy,  lub, bez wzgledu na

o MNEEE 2 pastei Tarsm gryid cxamstrras

(partja.

19. Zbiérka z choragiewkias
Gra 2-

bierk w ozhaczor

P
i

pmo do 1 punkty. Wygrywa zastep
pus

Ktéry

3 zastepy, kiére maja przyjsé

iewkami na shiérke dratyny. Keidy

a_go

e jedna



2. Tropienie zastepbw.

Gra druzyna. Wazystkie zastopy 2 tdix
nych punkiéw i toinemi drogami, nawzajem
o tych punktach i drogach nie wicdzac, ida
 ‘szyke ulicznym na zbidrke druzvny do izby.
Kaidy zastep - wyznacza straz tylna i przed-

Straze za po-

ruga .
iewolnikiem
d tego, kto jest blizcj

zastepu.

&tylko
e en iR

e gt Joei oA
2388 Ricwolt > punkiosty
Ta pricprowadzspie, apeisRy, 4o 1ab

kb vt
|-
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