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Cwiczenia i zabawy
skautowe.
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Stowo wstepne.

Niechaj, kogo wiek zamroczy,
Chylac ku ziemi poradlone czoto,
Takie widzi $wiata koto,

Jakie tepemi zakreSla oczy.
Mtodosci! ty nad poziomy
Wylatuj, a okiem stonca
Ludzkosci cate ogromy
Przeniknij z konca do konca.

Mickiewicz : Oda do miodosci.

Dopiero mata garstka ciekawych u nas zro-
zumiata tre$§¢ stowa: »skauting«, a i ci do$¢ czgsto
na pytanie: »czem jest skauting«, nie znajdujg wy-
czerpujacej, ani dos$¢ szybkiej odpowiedzi.

Skauting u Anglikow jest nowa szkolg wy-
chowania fizycznego, etycznego i intellektualnego,
nie przez pedagogi¢ starozytna, ani Sredniowieczna,
ktora rozwéj calej ludzkoSci w sztuczne S$cisngta
ramy, ale przez pedagogi¢, ktora dla rozwoju czlo-
wieka szuka dréog naturalwych w odpowiedniem
wychowaniu dziecka, zgodnem z ogdélnoludzkim in-
stynktem samozachowawczym.

Skauting, to nie zaden sport, ani zabawa,
ktorej celem kotysanka leniuszka przy ognisku i bi-
waku, ale powr6ot do natury, nie znajacej, co to
slabo$¢ lub bojazn, rozkosz smaku lub ciepta przy
ognisku domowem, wygoda gazu, elektryki i wodo-
ciggébw, sybarytyzm materacOw 1 spr¢zyn, samo-
chodow elektrycznych i benzynowych, stlowem tych
przyjemnos$ci i wygddek, ktéore wymyslita cywili-
zacya w wielkomiejskich zespotach ludzkich.
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Ta twarda szkota pracy, prezacej migénie i ner-
wy, ktére skutkiem siedzenia i $leczenia nad ksigzka
w dusznych i ciemnych salach szkolnych uleglty dege-
neracyi i ostabieniu (neurastenii), albo ktéore w pra-
cowniach, przy maszynie lub warsztacie, be¢dac
jednostronnie ¢wiczone, ulegly spaczeniu.

To szkota ksztalcgca réwnomiernie sprawnos$c
wszystkich zmystow, ktéore wypaczyta lub stepita
kultura, przez jednostronne ksztalcenie mozgu,
zwlaszcza jego centrow mysh, mowy, wyobrazni
i abstrakcyi.

To szkota hartujaca cialo i ducha przez te-
pienie nalogéw 1 przywar toczacych wspotczesna
ludzko$¢, a niemniej przez wyuczenie karnos$ci, zbra-
tania i ofiarno$ci.

Stowem jestto szkola, z ktérej majg wyjs$¢
petni ludzie, ktérzy nietylko, ze fizycznie, etycznie
i intellektualnie bedg zdolni do podjgcia pracy
w ogo6lnosci, ale nadto ufni w dodatni wynik swego
dzieta i1 che¢tni do ofiar na rzecz swego spoteczen-
stwa, z zapalem i wiara w lepsza przyszto$¢, stang
do pracy okolo dobra i na chwalg¢ Ojczyzny.

Tak skauting pojeli Anglicy i takie filary
i podpory wychowuja dla swego ogromnego, przez
kilkowiekowa konstytucye, kolonie i handel, na sil-
nych podstawach ugruntowanego panstwa.

Czyz wigc my Polacy zawsze tylko mamy do-
wodzi¢ prawdziwos$ci tego twierdzenia: »Co Francuz
wymysli, to Polak polubi« i tylko na polu mody
mamy szuka¢ wzoréw u obcych ?

A mysl wielka, ktora nurtowala juz w glowach
naszej komisyi edukacyjnej, mamy zapoznang ode-
pchnaé i nie zabraé¢ si¢ do dziela wychowania mto-
dziezy na podwaliny i dzwignie naszego narodu?

Szereg zabaw i ¢wiczen skautowych przed-
stawionych w niniejszej broszurze rozmyS$lnie jest
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tak utozony, ze na samym poczatku sg najltatwiejsze,
a dalej nastgpuja coraz to trudniejsze.

W uktadzie tym kierowalem si¢ wzgledami
praktycznymi, ktore kaza probowaé niedoswiadczo-
nych sit i éwiczy¢ bystrosci zmystow najpierw w grach
latwiejszych, aby dos$wiadczenie 1 wprawa nabyta
w grach prostych, mogty pdzniej znale§¢ zastoso-
wanie w zadaniach zawilszych i trudniejszych.

Gr¢ kazda nalezy kilkakrotnie przerobié¢ i po-
wtorzy¢, bo zardwno jak dobry kosiarz czg¢sto uzywa
osetki do zaostrzenia stgpionej kosy, tak i dobry
skaut wiedzac ze te ¢wiczenia i zabawy zaostrzaja
bystros¢ i przytomno$¢ umystu, rozbudzaja uwage
i ¢wicza w szybkosci ukladu i wykonania planéw,
powinien stara¢ si¢ jak najczeSciej bra¢ wudziat
w grach i zabawach skautowych i z ré6wna ochota
stawa¢ do gry, czy po raz pierwszy w niej partne-
rem, czy po raz dziesiaty.

Tezyzng ciala, konieczng do pokonania tru-
dow w czasie wypraw skautowych, albo do zno-
szenia niewygdd zycia obozowego, snadnie mozna
osiggnag¢ zapomoca wolnych ¢éwiczen i stosownych
zabaw (50—71), a gry towarzyskie (72—S85) nie
maja jedynie tylko by¢ S$rodkiem do rozpedzenia
nudow, rozsiadtych w katach izby druzynowej pod-
czas dzzystych wieczorow jesiennych, lub dlugich
wieczorow zimowych.

Gry towarzyskie maja nietylko by¢ rozrywka
i ¢wiczeniem przytomnosci 1 cigtosci, ale nadto
winnny stuzy¢ skautom za $rodek do latwego, bo
zabawowo przyswajanego uzupeilnienia i zaokragle-
nia swych wiadomos$ci albo do utrwalenia widno-
kresow w szkole zdobytej wiedzy. Albowiem zadania
fantowe, ktore koncza kazda z tych gier, daja
ambicyi ucznia sposobnos$¢ i pole do popisu zaré6wno
z historyi i geografii, botaniki i zoologii, fizyki



i chemii, jak niemniej z literatury, sztuki, archeo-
logii, numizmatyki itd.

Ciagla ewidencya pamiatek narodowych, od-
grzebywanie historyi i geografii z pylu zapomnienia
i to bez grozy zlej noty, rodzi w mlodych umystach
wraz z poszanowaniem dla swej przeszlo$ci rosnace
z dniem kazdym, w miar¢ blizszego poznania swego
kraju, przywiazanie do szarego prochu rodzinnej
gleby i jej wspolplemiennych mieszkancoéw, a wznio-
ste pojecie : mito§¢ Ojczyzny, nie zabrzmi w uszach
takiej mtodzi pustym tylko dzwickiem, ale wzbierze
w jej piersiach ozywcza fala i porwie ja do wznio-
stych czynow, poswiccen i do godnej emulacyi zna-
szymi chrobrymi, ktorych goracy zar uczu¢ nie
wahat si¢ na przedmurzu chrze$cijanstwa zycia od-
da¢ za wiar¢ 1 ojczyzng, albo znosi¢ gorsze od
$mierci cierpienia wigzow, emigracyi, zeslania i po-
silenia. Mito$¢ Ojczyzny nauczy ja tej prawdy, ze cichy
i wytrwaly pracownik na roli, czy w obranym zawo-
dzie, czy tez sumiennie wypelniajacy swe obowiazki
na powierzonem sobie stanowisku urzednik, jest
rownie dobrym synem ojczyzny, choé¢ mniejszego
zazywa rozglosu i chwaty, jak ten, ktéry przelewa
swa krew, nadstawiajac swa piers na ataki wroga.

Oby zadowolenie wowngtrze z poczucia ciggltego
doskonalenia si¢ bylo zache¢ta do bezustannej pracy
nad soba, do dalszych ¢wiczen, a tamanie z trudem,
ten wrodzony atrybut mtodziezy, niech stanie si¢
praktyczna szkola hartu i sprawno$ci skautowe;j.

P. T. druhowi Zygmuntowi Wyrobkowi skla-
dam szczera podzicke za uprzejme udzielenie $wia-
ttych wskazowek.

Krakéw, 1912.
Dr. H. A. M.
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1. Gra Kima.

Patrolowy powinien przygotowaé sobie pewien
zasob drobnych przedmiotéw, jakoto rdézne scyzo-
ryki, probki materyi, otdwki, pidra, kamienie (skaly
lub mineratly), ksiazeczki itd.

Dla poczatkujacych (w kilku pierwszych grach)
uktada si¢ tylko 15 przedmiotow, dla wyéwiczo-
nych natomiast 20—30. Utozywszy przedmioty nie
zbyt blisko siebio na stole, nakrywa si¢ je chustka.

Potem kaze si¢ skautom zasiag$¢ dookola stotu,
aby kazdy mogt dobrze widzie¢ i podnosi chustke
na 1 minutg, poczem znowu przedmioty zakrywa.
Zamiast patrzenia na zegarek, mozna $rednio szybko
liczy¢ do 60.

Potem kazdy skaut ma sporzadzi¢ liste za-
pamictanych przedmiotow, albo wylicza je szeptem
patrolowemu do ucha, a ten notuje je kreskami
na liscie imiennej, uprzednio sporzadzonej.

2. Gra Morgana.

Kaze si¢ skautom zaj$¢ pod ktérgkolwiek z wy-
staw sklepowych, do ktorej rownocze$rye odkomen-
derowano jednego jako sedziego.

Sedzia dopilnuje tego, aby skauci tylko przez
minut¢ spogladali na wystaweg, poczem skauci wra-
cajag do obozu i spisujag nazwy dostrzezonych i za-
pamigtanych przedmiotéw. Za najwicksza ilo$¢ zbiera
si¢ kreski.

Cwiczenia i zabawy skautowe. 1



Trudniejsza nastepujaca odmiana gry :

Sedzia lub instruktor wzglednie patrolowy idzie
ze swym patrolem i staje po kolei przed oknami
szeSciu wystaw sklepowych, x2 minuty przed kazdem.
Nastepnie kazdy z partneréw gry spisuje nazwy
przedmiotéw zauwazonych na kazdej wystawie, (albo
tylko na jednej z nich, wyznaczonej przez patro-
lowego) a kto ich spisze najwiecej, ten wygrywa
i dostaje kreski.

3. Bledny rycerz.

Idac pojedynczo, lub patrolem, szukaja skauci
sposobno$ci do spelnienia dobrych wuczynkéw. Nie
tylko staja w roli aniola stréza przed zblakana lub
skrzywdzona dziatwa, albo w roli blednego rycerza
uprzejmie ofiarujgcego wuslugi kalekom, kobietom,
lub starcom ogladajacym si¢ za wspierajaca re¢ka,
lub tylko za chwilowa podpora, ale roéwniez sa
adwokatami nienaych dreczonych stworzen, zwra-
cajacymi uwage na falszywie zalozona wuprzaz, lub
pociagajacymi do odpowiedzialnosci za katowanie
bydlat.

Oni powolani do objasnienia i pouczenia ludu,
jak praktycznie nalezy stosowaé, przez spowszednie
nie malo zrozumiale zdanie : strzezonego Pan Bog
strzeze. A wiec bez zenady beda usuwaé pomaran-
czowe skorki, pestki, lub resztki owocéw z trotuaru.

Oni powolani do objasnienia ludu o rabusiach
ze Swiata ro$lin i zwierzat. Nie beda si¢ wiec leni¢,
gdy zobacza*pole uprawne, przepelnione ostem wsrod
owsa i zyta i zarazem poucza o znaczeniu pewnego
gatunku sikory w rozsiewaniu ostu. Na wyScigi
z ptaszkami obiorg sady z liszek, przez zbieranie
ich gniazd ze zeschlych skreconych lisci. A ilez liszek
grozi zaglada lasom ?



Oni péjda w lud z pouczeniem o wlasciwosci
kanianki, szkodliwosci berberysu dla zbéz, o ko-
nieczno$ci plewienia roslin i grzybow trujacych.
A w okolicach gérzystych i lesistych, rojacych sie
od klebow zmiji, poucza o konieczno$ci pielegno-
wania takiego naturalnego wroga, zwyciezko zwalcza-
jacego zZmije, jakim u nas jest jez, a nadto wskaza
na drugiego zwyci¢zkiego pogromce¢ zmiji, jakim
u nas zdawna znana jest nierogacizna, co znowu
jest wskazaniem do hodowli tych zwierzat domowych.

Oni $miertelny bdj wypowiedzg bakteryom,
jako rozsadnikom choréb nagminnych, a poniewaz
dzi§ juz nikt nie watpi o tern, ze muchy, komary,
pchly i pluskwy sa najwazniejszymi, cho¢ nie je-
dynymi przeno$nikami bakteryi, przeto wylania si¢
nowe zadanie dla skautéw, oto aby idac w lud
pouczy¢, ze $mieci, gnoj, bagno, pyl i brud to wy-
legarnie much, komarow, pchel i pluskiew, a czystos$¢
ich tepicielem, a wiec warunkiem zdrowia.

Slowem, niech bledny rycerz, skaut, idac w lud,
pomaga bliznim doswiadczong radg i nauka, wedlug
madrej maxymy wroga ,Wem nicht zu raten, dem
ist nicht zu helfen*“. Pszczola bierze pylek i z roslin
trujacych.

4. Cwiczenie sluchu.

Wylosowany siada z zawigzanemi oczyma na
stolku. Terem wybrany do tej gry musi byé po-
kryty suchemi galgzkami, lis§¢émi, Zwirem i kamy-
kami. Skaut drugi, podchodzacy ostroznie z od-
leglosci 90 m. musi przebyé te przestrzen w 12
minuty i dotknaé siedzacego, nim go ten poslyszy.
OczywiScie przed gra, wymaga si¢ od wylosowanego
skauta, poreki slowa honoru za zgodno$¢ z prawda.



5. Cwiczenia wechu.

Przygotuj pewna ilo$¢ (dla poczatkujacych 7,
pozniej zawsze wigcej — do 15) tutek papierowych,
lub ciemnych flaszeczek (10 gr.) i wtéz do kazdej
z nich przedmiot odmiennej woni, jakoto : kawatek
cebuli, palonej kawy, listki rézy, anyz, skoérke po-
maranczowa, gozdziki, kwiatki fiolkow itp. lub nalej
ptynéw odmiennych jak: nafta, terpentyna, eter,
itd. Pol6z te przedmioty w jednym rzedzie, w od-
daleniu paru stép jeden od drugiego i rozkaz kaz-
demu partnerowi, aby idac wzdluz stotu, przez 5
sekund wachat kazda tubke (flakonik). Potem daj
kazdemu minut¢ czasu, do napisania z pamigci i za
porzadkiem wszystkich ustawionych zapachow.

6. Cwiczenie wzroku.

Nastepujaca gra znakomicie rozwija bystrosé
wzroku. Wreczywszy kazdemu skautowi karton, po- .
dzielony na 12 kwadracikéw (lub karteczke z kratko-
wanego notesu), kaze si¢ wszystkim odej$¢ na kilka-
set metrow (od 100 zaczawszy), a w pokoju ku
krotszej jego $cianie. Wtedy se¢dzia bierze wielki
karton (napiety na rysownicy), lub biala tekture,
podzielona na 12 kwadratow, z ktorych kazdy ma
bok co najmniej na 3 cale diugi, a jesli w pokoju,
to na 11/2—2 cali. Nastgpnie przypina szpilkami
w dowolnych kratkach ze 6 czarnych kartonowych
kotek o srednicy 12 cala izwraca karton tak, zeby
go wszyscy dobrze mogli widzie¢. Potem si¢ wszyscy
zwolna zblizaja, a gdy juz moga dobrze rozroéznié
zaznaczony rysunek, wtedy przerysowuja go na
swych kartkach. Ten wygrywa, ktory to dobrze
(wiernie) wykonal, w najwigkszej odleglosci od se-
aziego.



7. Ognisko na wyScigi.

Podczas zakladania obozu, zwlaszcza po dluz-
szych wytezajacych zabawach, udaje si¢ znuzonych
utrzyma¢ w napi¢ciu nerwowem przez podniete do
emulacyi. Wystarcza obieca¢ pewna ilos¢ kresek
calemu patrolowi, ktéory po najkrétszym czasie uzbiera
chrustu, ulozy i rozpali ognisko, zuzywszy do tego
najmniejsza ilos¢ zapalek.

8. Wyprawa po rosliny.

Cwiczy bystro§¢ wzroku, zaprawia w ozna-
czaniu roslin i wzbogaca pamieé, wzglednie utrwala
w pamigci zas6b nazw botanicznych.

Mozna nakazaé skautom pojedynczo lub dwoéj-
kami, na rowerach lub pieszo, p6js¢ w jakakolwiek
zechca stron¢ i przynie$¢ jakie§ oznaczone (rzadsze
w danej okolicy) gatunki roslin. Np. 10 galazek
drzew, albo 10 polnych kwiatéw, albo 10 roslin
trujacych. W wyborze rof§lin nalezy si¢ poslugiwaé
podrecznikiem, opisujacym geograficzne rozsiedlenie
roslin w naszym Kkraju.

Patrolowy lub sedzia rozdzieli kreski za naj-
szybsze zjawienie si¢ z Zadana roSlina.

9. Poczta skautowa (pieszo lub na kolach).

Ustawienie w odleglosci 100—£00 m. (na
kolach 2—3 razy dalej). Kazdy patrolowy rozstawia
swoj wlasny patrol jak do biegu rozstawnego z cho-
ragiewkami.

Przeniesienie depeszy na dluzsza mete, moze
byé¢ wykonane przez kilka druzyn. Druzynowy od-
powiada wtedy za to, by depesza w jego rejonie
nie doznala zwloki.



10. Pamietanie Sladow.

Niechaj jeden patrol siada tak, aby podeszwy
butow byly dobrze widziane. Drugiemu patro-
lowi daje si¢ 3 minuty czasu do obserwacyi. Potem
skautom patrolu pierwszego pozwala si¢ odejsé,
a tylko jednemu z nich kaze si¢ zrobi¢ kilka kro-
koéw na migkkim, odpowiednio ku temu celowi przy-
gotowanym gruncie. Potem si¢ wzywa skautow 2-go
patrolu i na podstawie obserwacyi butow kaze si¢
im zgadnaé, czyj to $lad. Oczywiscie patrol drugi
nie wie, ktéorym skautom kazano i§¢ do domu,
a komu pozosta¢ dla zrobienia $ladu. Dobre ¢wi-
czenie w zimie.

11. Rysunek S$ladu.

Wyprowadziwszy swoj patrol za miasto, a po-
kazawszy im jaki§ $lad, wyznacz nagrode za naj-
lepszy 1 najwierniejszy rysunek odcisku ($ladu) le-
wej (prawej) nogi. Skautom wolno pojs¢ kes drogi
za $ladem, az dojda do gruntu, na ktéorym $lady
najwyrazniej odci$nigte.

Odmiang tej gry bedzie wyrysowanie $ladow
kopyt konskich z pomiarami dlugosci krokéw i (na
ich podstawie) nazwanie chodu konia, czy szedt stepo,
czy tez biegt ktusem, lub cwatem.

12. Podchodzenie strazy.

Instruktor wysyta réznych skautéw w rodzne
strony na poét kilometra od niego oddalone. Potem
powiewa choraggiewka na znak rozpoczecia gry.
Wowczas wszyscy przypadajg do ziemi i kryjac si¢
za krzakami lub nieréwnos$ciami gruntu, raz idac
chytkiem, to znowu petzajac podchodza coraz blizej
do niego. Gdy instruktor powtérny da znak chorg-



giewky, wtedy wszyscy wstaja i przyszedlszy do
niego, skladaja raport. W miedzyczasie tj. miedzy
pierwszym a drugim sygnalem choragiewka, wyko-
nywa instruktor kréotkotrwale ruchy np. siada, kleka,
patrzy przez lornetke, odkrywa glowe, powiewa ka-
peluszem, obciera pot z czola, kicha, kroczy w kotko,
liczy na palcach, przystania oczy reka, klaszcze re-
kami itp. a skauci maja te wszystkie ruchy spostrzedz,
zapamieta¢ i jemu po powrocie powiedzie¢. Nadto
rozglada si¢ instruktor bacznie na wszystkie strony,
a co zobaczy ktérego ze skautéw, to notuje mu 2
kreski minus. Przy raporcie ten skaut, ktéory dobrze
wyliczyl wszystkie ruchy sedziego za porzadkiem
i najblizej podpelzal, dostaje 3 kreski. Dla oszcze-
dzenia czasu mozna skautom rozdaé¢ Kkartki, na
ktorych pod swem nazwiskiem spisujg spostrzezone
ruchy.

Odmiang tej gry jest: podchodzenie zwie-
rzyny.

Instruktor w roli zwierzyny, a skauci odda-
laja si¢ od niego na 100 krokéw, padaja na ziemie
(pozadany teren falisty, lub z rzadka porosly krzakami)
i pelzajac staraja si¢ dosta¢ do niego jak najblizej,
ale tak, zeby ich instruktor nie widzial. Ktérego
bowiem zobaczy, temu kaze wstaé i zaprzestaé gry.
Po pewnym czasie daje znak trabka lub haslem,
wszyscy wstaja, a Kkto najblizej przypelzal nie spo-
strzezony, wygrywa i dostaje Kkreski.

13. Jaka dlugos¢?

Dobrem ¢wiczeniem obozowem jest zadanie
spisywania odpowiedzi na pytania dotyczace dlugosci
i wysokos$ci np.

1. jak wysoki jestem w kapeluszu? gdy siedze
na stolku ? gdy siedz¢ na ziemi ? gdy lez¢ na wznak?



gdy leze gotow do strzatu ? w rozkroku ? wypadzie ?
w przysiadzie ? itd.

2. jaka diugos¢ stotu obozowego? jaka wy-
soko$¢ domu (w poblizu), jaka wysoko§¢ danego
drzewa oryentacyjnego ? itd.

Wygrywa ten, ktory poda najwigksza ilos¢
liczb, najwigcej zblizonych do prawdy.

Trudniejszag odmiang tej gry bedzie ocenianie
odlegtosci. W tym celu wysyta si¢ kilku skautéw
rownej wysokosci z obozu. Wszyscy maja rozkaz
is$¢ w linii prostej i liczy¢ kroki. Ustawia ich sg¢dzia
i notuje ilos¢ krokow kazdego stanowiska. W obozie
pozostaji tymczasem szacujg odlegtos¢, a instruktor
notuje. Po powrocie s¢dziego wygrywa ten, ktdrego
liczby sa z prawda najwigcej zgodne.

14. Wyszukaé pélnoc.

W tem ¢wiczeniu ustawia si¢ pojedynczych
skautow w odleglosci 30 metrow od siebie i roz-
kazuje kazdemu, aby potozyl na ziemi swoj kij
w tym kierunku, w ktéorym znalazt péinoc, wzglednie
potudnie bez pomocy narze¢dzi, a nastgpnie odstapic
6 krokow wstecz. Potem sedzia porOwnywa ozna-
czone kierunki z kompasem, a kto najbardziej si¢
zblizyt do rzeczywistej prawdy, wygrywa. Gre¢ t¢
nalezy powtdérzy¢ tak we dnie jak i w nocy.

15. Czytanie mapy.

Sedzia lub patrolowy wybiera si¢ z patrolem
do obcego miasta, albo nieznanej okolicy, w ktorej
zyczy sobie uzupelni¢ pewne szczegélty. Tam po-
kazuje skautom mapeg tej okolicy i wyznacza ka-
zdemu miejsce do ktéorego ma dojs¢, a wytyczajac
mu droge na mapie, wylicza réwnocze$nie koscioty,
karczmy, dworki, rzeczki, mosty, figury, drzewa



charakterystyczne (oryentacyjne) itp., ktére na tej
drodze napotkaé¢ i obserwowaé powinien. Kazdy
skaut ma wyznaczona odleglosé, ktéra ma przebyé
i pewna ilo§¢ punktéw do zanotowania

Potem skauci wyruszaja, a po powrocie in-
struktor lub patrolowy odbiera raport. Wygrywa
ten, kto w najkroétszym czasie przyniést najdokla-
dniejszy raport.

16. Blisko-daleko.

Patrolowy prowadzi swo6j oddzial w szyku pa-
trolowym przez miasto lub okolice, a sporzadziwszy
sobie przedtem listy przedmiotéow, na ktére skauci
maja zwraca¢ uwage i rozdawszy je im z chwila
wyruszenia, kaze notowaé¢ kreskami ilekro¢ kto za-
pisany przedmiot zauwazyl.

Liste tych przedmiotéw uklada patrolowy tak,
zeby skautéw przyzwyczai¢ do roéwnoczesnego pa-
trzenia na bliska i dalsza odleglos$¢; Zeby skautéw,
wyéwiczonych w tropieniu §ladéw, oduczy¢ jedno-
stronno$ci obserwacyi przez wlepianie oczu tylko
pod nogi. Przyklad listy przedmiotow: stluczone
okno, rozbity wylot komina, zapalka, guzik, S$lad
psa, slad ptaka, wieza, drzewo oryentacyjne, figura,
ilo§¢ ptakéw latajacych, jakie ptaki, kon kulawy,
S$lad konia, jakim krokiem, itp. Za najwi¢ksza ilo$¢
spostrzezen kreski.

Dla odmiany mozna t¢ zabawe urozmaicié
w ten sposob, ze skauci maja tylko obowiazek spo-
strzegania i pamietania swych spostrzezen, a pa-
trolowy sam jeden notuje je sobie na kartce, a po-
tem w formie pytan sprytnie, a nawet Kkrzyzowo
stawianych, dowiaduje si¢, kto z jego patrolu ma
najwiecej zmyslu spostrzegawczego. Z poczatku kaze
sie spostrzega¢ na przestrzeni 2 kilometréw, pozniej



za$ stopniowo na dtuzszej kilkumilowej wycieczce.
Przyktady pytan : Jaki glos obit si¢ o uszy, gdy$Smy
opuszczali miasto ? Z ktérej strony wial wiatr ?
Jak si¢ unosit dym ? Ile dorozek jechatlo ku nam,
a ile za nami ? Jaki byl napis na figurze? Ile gesi
plyneto ? Ile kogutéw piato ? Z ktorej strony leciaty
wrony ? itp.

17. Szukanie naparstka.

Patrolowy kaze na par¢ minut opusci¢ izbe
druzynowa swemu patrolowi, a sam tymczasem
ktadzie naparstek, pierscionek, monete, kawalek
papieru, albo jakikolwiek maty przedmiot na miejscu
widocznem, lecz nie zbytnio rzucajacem si¢ w oczy.
Teraz wzywa patrol do szukania. Kto zobaczyt szu-
kany przedmiot, ten siada, nie dajac nawet wzro-
kiem innym do poznania, gdzie si¢ znajduje. Po
pewnym czasie kaze patrolowy jednemu z siedza-
cych wskaza¢ szukajacej reszcie to miejsce. Wy-
grywa ten, kto naparstek pierwszy zobaczyl, a w na-
stepnej grze zajmuje si¢ ukryciem naparstka.

18. Zarys najblizszej okolicy obozu (croquis).

Gdy druzyna gdziekolwiek zaktada oboz, wtedy
wysyla skautow z kartkami, aby zebrali zarys oko-
licy w promieniu 2 km. Mozna wysta¢ 4 patrole
na 4 strony, mozliwie kierujac si¢ ro6za wiatrow.
Patrolowy rysuje, a skauci krokiem i czasem mierza
i przynosza szczegoély jakoto: zakrety drog, fa-
listo$¢ terenu, odlegtosci, kolej, rzeki, parowy, wa-
wozy, nasypy, waly, stawy, drzewa oryentacyjne,
domy, posagi, stupy i kopce graniczne itp.

Ten patrol, ktéory w najkrétszym czasie na-
pisze najlepszy zarys czy wykres, wygrywa, zysku-
jac pewna ilo$¢ kresek. %
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19. Gra sygnatowa,

Jest znakomitem c¢wiczeniem do znakéw Mor-
sego. Druzyny, wzglednie oddziat dzielimy na 3
czgsci, albd tylko 3 patrole przeznaczamy do tej
gry. Czeg$¢ A moze by¢ najmniejsza, ale musi si¢
sktada¢ z najlepszych sygnalistow (np. 3 skautow
z patrolu A).

Czegs¢ C musi by¢ najwigksza (patrol C +
reszta patrolu A.). Trwanie gry 2 godziny.

Najpierw wyrusza oddzial A i obiera stano-
wisko na wyniostem wzgbérzu, drzewie, wiezy lub
dachu domu, zaleznie od tego, skad lepszy widok
na zadang odlegto$é, wzglednie na ograniczong prze-
strzen o promieniu 12— 1 km, zaleznie od tego,
czy okolica otwarta, czy zakryta. Ten oddziat (A)
bierze ze soba choragiewki do Morsego (wzglednie
Semafora), albo jakikolwiek inny aparat sygnaliza-
cyjny ($wistawki, trabki itp.).

Potem wyrusza oddziat B (patrol B) i stara
si¢ ukry¢ w granicach umodwionej czgséci okolicy,
tak, aby omyli¢ badawczy wzrok sygnalistow (A).
Zjawia si¢ i znika w réznych miejscach i stara sig¢
w ten sposéb wprowadzi¢ w blad nieprzyjaciela,
obserwujacego jego ruchy. Powinien by¢é ubrany
w barwy khaki, bo to mu ulatwia trudne zadanie
ukrycia si¢. Gdy wreszcie zajmie dobrze zakryte
stanowisko, to mu juz tego miejsca zmieni¢ nie
wolno.

W 15 minut po B wyrusza oddziat C, a kie-
rujac si¢ sygnatami oddziatu A, donoszacymi o po-
zycyi zajete] przez B, stara si¢ podej$¢ niewidziany
i otoczy¢ kryjowke oddzialu B. Gdy oddziat B zo-
stanie otoczony, to uznaje si¢ za ztapany, a C zwy-
ci¢za. Ale jesli z oddziatu B wigcej skautéw si¢ wymknie



12

(co od chwili dostrzezonego oskrzydlania wolno wy-
konywaé) niz zostato otoczonych, to B zwyci¢za.

20. Pajak i mucha.

Przestrzen kilometra kwadratowego, ktorego
granice wytyczono w terenie (albo tylko na mapie),
przeznaczony na pajeczyn¢. Teren miejski zardwno
si¢ nadaje do gry, jak i teren po za miastem. Go-
dzina czasu wystarczy na jedng gre.

Caty patrol, albo tylko pot patrolu wyloso-
wany na muche¢, wyrusza w droge i szuka sobie
wygodnej kryjowki. Patrol drugi, albo druga po-
lowa wyrusza w kwandrans podzniej jako pajak na
poszukiwania muchy. Kazdemu patrolowi towarzyszy
bezstronny sedzia.

Pajak moze si¢ rozprdészyé¢, ale musi patro-
lowemu donosi¢, jesli jaki $lad muchy odkryl. Jesli
w przeciagu godziny pajak nie odkryje muchy, to
mucha wygrywa. Mucha spisuje imiona tych skautow
z patrolu pajaka, ktérych zobaczyta. Podobnie i pajak
spisuje infiona tych skautéw =z oddzialu muchy,
ktorych dostrzeze wraz z podaniem ich kryjowki.
Za te doniesienia rozdzielaja sedziowie kreski po
zakonczeniu gry.

Obie strony powinny mie¢ kolorowe odznaki
dla tatwego odrdznienia. Teren goérzysty wzglednie
falisty takze si¢ nadaje do tej gry.

21. Kozacki proceder w stepie.
(Spotkanie z Tatarem).

Gra ta jest znakomitg szkota podkradania sig,
a ma i t¢ zalete, ze si¢ odbywa bez przyboroéw
i nie wymaga licznego zrzeszenia. Wystarcza 2 pa-
trole, 2 pary skautow, a nawet 2 skautow, a za te-
ren moga stuzy¢ ulice miasta taksamo dobrze, jak
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faliste lub krzakami poroste réwniny za miastem,
szosy z fosami i alejami, parowy, drogi le$ne itp.
Zasada tej gry polega na tem, zeby dostrzedz prze-
ciwnika, a samemu nie by¢ spostrzezonym.

Obie strony wyruszaja (o tymsamym czasie,
czego przestrzegaja sedziowie) z dwu przeciwnych
punktow, na 2 kilometry od siebie oddalonych,
a zdazajac ku sobie korzystaja z nierd6wnosci gruntu,
drzew 1 krzakéw, aby si¢ ukry¢. Tym sposobem
skrycie, pelzajac lub idac chytkiem posuwaja si¢
naprzod i starajac nie odstoni¢ siebie samych, wy-
tezaja wzrok zeby dostrzedz przeciwnika. Moga tez
uzy¢ forteli, wydrapania si¢ na drzewo, przekra-
dania si¢ we wozie itp., lecz nie wolno si¢ przebrac.
Patrole moga si¢ rozrzucié, lecz musza by¢ w ciaglej
z patrolowym lacznos$ci, czyto zapomoca sygnatow,
wzroku lub depesz, bo kazdy patrol tylko wtedy
odnosi i liczy sobie wygrang, jesli patrolowy w umo-
wiony sposdob np. przez podniesienie chorggiewki
i znak gwizdkiem oznajmi, ze jego partya spo-
strzegla przeciwnikow. W tym tez celu przed kazdym
zakretem lub parowem, wogdle tam, gdzie teren
utrudnia komunikacy¢ z patrolowym, tam rozrzu-
cony patrol powinien si¢ skupié.

22. Kozacki proceder w okopach.

Gra znakomicie zaostrzajaca bystro$¢ wzroku,
a zarazem C¢wiczaca w sztuce podkradania sig.

Kazdy skaut biorgcy udziat w tej grze, ma
na przodzie kapelusza przyszyta liczbe z 3 cyfr
ztozong. Dtugo$¢ cyfr powinna co najmniej’wynosié
3 cale, aby je z odlegtosci 100 metréw mozna latwo
rozroznic.

Cata druzyna dzieli si¢ potem w sposéb na-
stepujacy : -ft.
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Dwa albo trzy plutony (wzglednie 2—3 patroli
jesli tylko ¥2 druzyny bierze w grze udzial), ma-
szeruja 300 metrow od obozu z poleceniem powrotu
do obozu sposobem skrytego podkradania si¢ i to
najpierw chyltkiem, potem pelzajac tak, aby zaloga
pozostata za okopami w obozie nie dostrzegta skra-
dajacego si¢ ataku. Je§li z powodow terenowi wtla-
sciwych zadanie obroncow jest latwiejsze od ataku,
to tylko 1 pluton, wzglednie 1 patrol zostaje w obozie
dla obrony. Kazdej partyi do boku dodany bez-
stronny se¢dzia.

Gdy strona atakujaca si¢ zbliza, ma zaloga
pod dobra ostong, aby nie by¢é widzialng, obserwo-
waé ruchy ataku i stara¢ si¢ odczytaé cyfry prze-
ciwnikow. Jak dtugo liczby nieprzyjaciela nie sg do
rozréznienia, przyjmuje si¢, ze sg poza linig strzatu.

Czem bardziej napadajacy si¢ zblizaja, tern
pilniej powinni uwazaé, zeby si¢ nie wychyli¢ ponad
zastong (skate, krzak itp.) i nie ulatwi¢ przeciwni-
kom odczytania liczb. Nie powinien tez w zapale
zapomina¢ dobry skaut i o tem, ze podczas skra-
dania si¢ ma patrze¢ tylko z boku zastony. Nie
wolno kapelusza zwraca¢ liczbami do boku lub tytu,
ani liczb zaslania¢ dionig. Gdy zatoga lub napasé
jest w stanie odczytac¢ liczby, to je glosno wyma-
wiajg a se¢dziowie je notujg. Gdy tylko 50 metrow
sa od siebie (wzglednie od obozu) oddaleni, to sg-
dziowie obu stron glosno wywotujg liczby u siebie
zanotowane, a ich wlasciciele musza si¢ wycofaé
z dalszej gry.

Gdy dowoddca ataku sadzi, ze jego oddziat
juz tak dalece si¢ zblizyl, ze mu si¢ dluzej ukry¢
niepodobna, wtedy daje hasto do biegu, zwlaszcza
gdy teren otwarty, a obroncy staraja si¢ wowczas
jak najwiecej liczb glosno odczyta¢. Gdy atak si¢



zblizy na 10 krokoéw do obozu, daja sedziowie znak,
ze diuzej liczb czyta¢ nie wolno. Potem obaj s¢-
dziowie odczytuja liczby, zanotowane dopieroco,
podczas biegu przez odkryty teren. Odczytani co-
faja si¢ z gry, u wilasciwie zaliczaja do trupow.

Jesli atak dojdzie do obozu w liczbie rowna-
jacej si¢ zalodze (po obustronnem odliczeniu trupow),
to zwycigstwo po jego stronie, a jesli w liczbie
mniejszej od zatogi, to zwyci¢za zaloga.

23. Wyczha na Kkota.

Wybiera si¢ teren o ile mozna goérzysty, na
5 km. w kwadrat, jesli caly dzien ma tej grze by¢é
poswigcony, natomiast jes$li si¢ ma tylko parg go-
dzin czasu, to przestrzen znacznie mniejszg. Granice
tego kwadratu powinny by¢ jasno okreslone, opi-
sane i zrozumiane przez kazdego skauta przed roz-
poczgciem gry, najlepiej dniem wprzod. Nastepnego
dnia juz wczesnym rankiem wyrusza 4 skautow
w roli zaj¢cy. Latwo ich poznaé¢ po czerwonej szarfie,
chustce, lub przepasce przymocowanej do ramienia.
Moga podjs¢ razem lub osobno i ukry¢ sie wedlug
upodobania, ale raz obranej kryjowki zmieniaé nie
wolno.

W godzing za zajacami udaje si¢ na polowa-
nie reszta w liczbie 16 (2 patrole). Mysliwi roOwniez
moga i§¢ razem, pojedynczo lub dwdjkami w kie-
runku, ktéry uznaja za wlasciwy. Praktyka jednak
pouczyta, ze zajacom najlepiej ukry¢ si¢ pojedynczo,
a mys$liwym najlepiej polowa¢ we dwojke. Aby my-
sliwych odrézni¢ od zwyktych ludzi, noszag na ra-
mieniu przepaske¢ lub chustke odmiennego koloru
niz zajace.



Gra polega na tem, aby mysliwi wytropili za-
jaca po $ladach (zelaza tropicielskie, papierki kolo-
rowe, confetti, groch, kukurydza itp.), a wytro-
piwszy, do$cignegli go i zlapali. Zajac uchodzi za
zlapanego, gdy si¢ go mysliwy dotknie dlonia. Jestto
gra bardzo ozywiona i urozmaicona, ktéra wprawia
obie partye w ukrywaniu, podchodzeniu, tropieniu
i poznawaniu okolicy. Zapowiedziana wszystkim
godzina wieczorna konczy gre¢, a s¢dziowie rozdzie-
laja wygrywajacym kreski, zaleznie od zlapania za-
jaca lub pozbierania najwigkszej ilosci porzuconych
$ladow (confetti, groch, itp.).

24. Zbieranie bawelny.

Nalezy przygotowac¢ kawalki bawelny lub wto-
czki diugosci 1. stopy (30 cm). Gatunek moze by¢é
najtanszy, byle kolor nie byt jaskrawy (najlepiej
khaki).

Tymi kawatkami poznacz jako instruktor droge
przez pastwisko, las, kamienie, wogdle miejsca mniej
uczeszczane. Uprawne pola omijaj, chyba ze twoja
wlasnos$¢, lub masz pozwolenie od wtascicieli. Ba-
welny nie nalezy rzucaé¢ tylko na ziemig, ale przy-
czepi¢ takze do drzew, plotéw, krzakow i nisko wi-
szacych gatazek drzew, w odleglosci 20 krokow je-
den od drugiego.

Potem wyrusza 1 lub 2 patrole i majg po-
zbieraé wszystkie kawatki bawelny i mozliwie szybko
dojs¢ do konca oznaczonej drogi. Gdy skaut partner,
bioracy udziat w grze, zobaczy kawatek wloczki,
oznajmia to zawolaniem swego patrolu, aby oba
patrole mogly si¢ w poszukiwaniu tatwiej oryentowac.
Poza wypadkiem znalezienia $ladu, okrzykow wy-
dawac¢ nie wolno. Znalezione wildczki sktada kazdy
patrol do rak swego patrolowego, a ten wygrywa,



ktérego patrolowy po skonczonej grze ma wieksza
liczbe bawelny.

Ta gra daje instruktorowi sposobno$¢ do po-
znania najsprytniejszych tropicieli. Jezli $lady sg
umiejetnie rozlozone, to za spryt nalezy si¢ skautom
wygrywajacego patrolu osobna kreska. Ten sposéb
tropienia ma t¢ wyzszo$¢ nad* zelazami tropicielskimi,
ze uczy zwraca¢ baczng uwage nietylko na ziemie,
ale na wszystkie strony.

25. Ucieczka sybiraka. (Polowanie na lwa).

Skaut w roli uciekajacego sybiraka biegnie
w dowolnym kierunku po $niegu, na ktérym sie
Slady dobrze uwydatniaja, az znajdzie dogodna kry-
jowke, w ktorej si¢ chowa. Reszta patrolu w 20
minut poézniej wyrusza, a kierujac si¢ jego $ladami,
dochodzi do jego kryjowki. Gdy si¢ zbliza na rzut
$niezki, wtedy ukryty sybirak godzi w nich $niez-
kami, a kazdy trafiony cofa si¢ z gry. PoScig stara
si¢ takze S$niezkami trafi¢ sybiraka. Sybirakowi
wolno si¢ schroni¢ i na drzewo, a musi byé az
3 Kkrotnie trafionym, aby byl trupem.

W lecie zmienia si¢ ta gra o tyle, ze sybirak
przypina zelaza tropicielskie, i napelnia kieszenie
kukurudza lub grochem, aby na miejscach skalistych
lub blotnistych, na ktoérych slady nikna, mogl swe
Slady zaznaczy¢ upuszczonym co krok ziarnkiem
lub grochem. Sniezki zastepuje si¢ albo szyszkami,
albo pilkami tenisowemi.

Polowania na Iwa z powodu zbytniego podobien-
stwa nie umieszczam jako osobnej gry.

26. Tatarskie zatarcie Sladow.

Teren piaszczysty nie bardzo si¢ nadaje do
zabaw skautowych, natomiast na rewii Kilku druzyn

Cwiczenia i zabawy skautowe. 2



prosi si¢ wprost do przerobienia bardzo prostego
wybiegu, ktérego Tatarzy uzywali do zatarcia swych
Sladow.

Na wycieczkach we 2 lub 3 patrole znako-
micie si¢ tez ten sposéb nadaje do rozstawienia
gniazd przy zabawie: w kukulke, albo do ustawienia
grup w zabawie : na wyprzodki z wywiadami. Oczy-
wiscie dlugo$é¢ bokéw w oczkach matni mozna sobie
dowolnie obra¢ od 500 do kilku tysiecy krokow.

Przytaczam slowa Niemcewicza z opisu Ukra-
iny : ,,Stepy Ukrainy wysoka okryte trawa; nie
mozna jecha¢ przez nia, by jej nie stratowaé, dla
niepoznania wiec toru i S$ladéw uzywaja Tatarzy
nastepujacego wybiegu. Wnoszac, ze ich jest 400,
dziela si¢ na 4 czeSci po 100, cze$¢ jedna idzie
na zachéd, druga na wschod, trzecia na poludnie,
czwarta na péinoc; kazda cze$¢ uszedlszy poéltorej
mili dzieli si¢ na cztery czeSci, postepuje dalej i znéow
si¢ dzieli, tak zZe na koncu nie bedzie jak po 10
lub 11 w hufcu. Wszyscy jada sporym klusem;
kiedy sa spotrzezeni, ucieka kazdy hufiec w swoja
strone¢, tak trafnie kierujac si¢ przez stepy dochodza
do przeznaczonego miejsca, jak najlepszy zeglarz
kompasem swoim lepiej kierowaé si¢ nie moze. Pe-
dzacy za nimi kozacy, trafiajac na labirynt potrato-
wanych przez nich $ciezek, nie wiedzg w ktéra strone
goni¢ za nimi“.

27. Na wyprzodki z wywiadami.

Patrolowy w trzech réznych punktach ustawia
pojedynczych ludzi, albo Kkilku razem. Ludzie ci sa
réznie ubrani i trzymaja rozmaite przedmioty, jak
kije, gazety, itp. Dla odrodznienia od profanéw i prze-
chodniéw zajmuja powyzsi partnerzy specyalna po-
zycye, a wiec klekaja, siadaja po turecku itp.



Punkty s3 od ,startu“ oddalone o 400— 1500
krokéw. Co po6l minuty wysyla patrolowy jednego
skauta. Ten biegnie do najblizszej grupy, notuje
w pamiegci ich pokrdj i pozycye, a otrzymawszy od
sedziego tamze stojacego informacye, w ktéorym
kierunku (wedlug kompasu lub slonca) znajduje
si¢ druga grupa, biegnie dalej, a obszedlszy dokola
wszystkie 3 punkty, wraca do ,startu“. Po tym
obiegu wrecza kazdy skaut patrolowemu raport,
w ktérym odpowiada na nastepujace pytania:

1. Ilu bylo w grupie? 2. Jak ubrani i jak
ich mozna odrdézni¢ od profanéw ? 3. Pozycya ze
wzgledu na bliski oryentacyjny punkt okolicy? 4.
Odleglos¢ od wlasnej pozycyi? Za kazdy dobry
i zupelny opis kazdej grupy, 5 kresek (15 za 3
grupy). Za kazide 10 sekund dluzszego trwania
obiegu niz obieg zwyciescy, odejmuje si¢ 1 kreske.
Za bledy i przeoczenia odejmuje si¢ réowniez po 1,
albo tylko 12 kreski,

28. Lapaj zlodzieja.

Druzynowy lub instruktor wiesza czerwona chu-
stke na widocznem miejscu w obozie lub w izbie druzy-
nowej. Potem obchodzi wszystkich skautéw zajetych
robota i szepce kazdemu do ucha: ,,Zlodziej w obo-
ziedt (w izbie). A jednemu z nich: ,,Zlodziej w obozie,
ty jesteS nim4 i wymienia miejscowos$é odlegla na
kilometr np. park Jordana itp. Wybrany na zlo-
dzieja, ma w przeciagu najblizszych 3 godzin porwa¢é
chustke, owinaé¢ nia szyje i uciec we wskazanym
powyzej kierunku. Zaden z towarzyszy nie wie, kto
zlodziejem, kiedy ukradnie i dokad ucieknie. Wszyscy
tylko tq jedno wiedza, Ze znikniecie czerwonej
chustki, to sygnal alarmujacy, to chwila doko-
nania kradziezy, a skaut z czerwona chustka na
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szyi, to przedmiot ogdlnego poscigu. Wszelkie =za-
jecia ustaja, a wszyscy procz strazy, patrolowych
i zalogi rzucaja si¢ co zywo w poscig. Kto zlodzie-
jowi zerwie chustke, albo bodaj kawalek oderwie,
ten wygrywa. Lecz je$li zlodziej dojdzie z chustka
do mety, to on wygrywa.

29. Za Sladem przewodnika w mieScie.

Cwiczenia podobne do sybiraka w lesie. Skaut
wystany jako przewodnik naprz6éd, ma kieszenie
wypelnione ziarnami, grochem, tupinami orzechow
lub papierkami: ,confetti“. Co kilka krokow znaczy
na ziemi swoj $lad. Moze tez kawalkiem kredy ry-
sowaé¢ znaki na $cianach, trotuarze, stupach latar-
nianych 1 drzewach.

Patrol idacy za nim musi pozbiera¢ wszystkie
Slady 1 zatrze¢ wszystkie znaki. Gdy przewodni-
kowi wypadnie przej$¢ na teren, w ktéorym zniknag
$lady, ktore ma pod re¢ka, wtedy zostawia przedtem
list, oznaczony sposobem skautowym, z podaniem
kierunku dalszej drogi. Celem tej zabawy nie jest
tapanka, ale szczegdélowy opis drogi, odbytej za
$ladem przewodnika. Za najlepszy opis, kreski.

30. Wyprawa do bieguna.

Kazdy patrol bioracy udzial w tej wyprawie,
zaopatrzywszy si¢ w sanki, sktada na nich zywnos¢,
przybory do gotowania, serdaki, lopatki itp. i po
kolei wszyscy skauci we dwoch ciggng je naprzdd.
Przodem idzie 2 skautéw na jakie 2 kilometry przed
taborem i wytycza drog¢ juzto $ladami swych bu-
tow, juz tez réznymi znakami.

Reszta ciagnie za nimi, odczytuje znaki, a przy-
bywszy na miejsce, buduje ze $niegu chaty, po-



stugujac si¢ lopatkami, przyczem laski sluza za pod-
pory, a chrust do wzmocnienia $cian i dachu.

31. Lapanka w mieScie.

Na zbiega (przemytnika) wybiera si¢ skauta
znanego ze sprytu, obrotnosci i fortelow. Punktem
wyjscia (startem) dla zbiega ma by¢ miejsce na 2
kilometry odlegle od obozu (domu skautowego).
O ile moznosci wybiera si¢ do startu taki punkt,
z ktorego, wiedzie najwieksza ilos¢ drog do obozu.
Gra ma trwaé godzine w tern przypuszczeniu, ze
ten czas zbiegowi wystarczy do powrotu do obozu.

Zbieg wyrusza ze ,startu® punktualnie o wy-
znaczonym czasie, ktory i przeciwnikom znany. Le-
piej, gdy dla dopilnowania punktualnego startu prze-
znaczono sedziego.

Reszta skautow Kkryje sie¢ po wszystkich dro-
gach, wysilajac swoj wzrok, aby rozpozna¢ zbiega,
ktéry w dowolnem przebraniu zbliza si¢ do domu skau-
towego. Nalezy przestrzega¢ prawidla, Ze w pro-
mieniu 300 krokow od startu i mety zasadzki Zadnej
urzadza¢ nie wolno.

Zbiegowi za$ nie wolno sie¢ przebra¢ w stroj
kobiecy, ani uzyé dorozki, tramwaju lub wozu. Nie
wolno mu tez wejs¢ do sklepu dla ukrycia sie, gdy
blisko niego juz podeszli nieprzyjaciele. Kto rozpozna
zbiega, przystepuje do niego spokojnie, pozdrawia
go umowionem haslem i towarzyszy mu do domu
skautowego. Wszelkie szamotania i zmykania sa sta-
nowczo wykluczone.

Po godzinie wszyscy wracaja do obozu, a wy-
grywajacy otrzymuje kreski.
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32. Zazule.

Zazule sa u nas ptactwem niezwykla sympatya
otoczonem. A na t¢ wszechstronna sympatye¢, co wiecej
na wdzigczno$¢ z naszej strony zastuguja one nie
przez to, ze wiosn¢ zwiastuja, ale ze nam lasy
bronig przed zagtadg. Kosmate liszki, ktore niszcza
drzewostan le$ny, uwijaja si¢ bezkarnie, zjadajac
cetyny s$wierkow i jodel, bo zaden ptak ostrymi
kolcami nastroszonych gasienic nie zjada. Jedna
tylko kukutka zasmakowata w tych liszkach i one
si¢ staly wylgcznem jej pozywieniem.- Jako ptak
duzy musi si¢ caly dzien uwija¢ po lesie, zeby gtod
zaspokoi¢. Niema wigc czasu na zaktadanie wlasnego
gniazda i wysiadywanie jaj. Pliszkom wigc i innym
$piewakom podrzuca swe jajka. Co pewien czas po
wylegu mtodych odwiedza swe potomstwo i zapewne
przynosi im przysmak, kosmata liszke, aby je przy-
uczy¢ do strawy, przez Opatrzno$¢ dla zazulek prze-
znaczonej .

Miejscem do tej zabawy sa tak dobrane wy-
loty i skrzyzowania 3—6-ciu ulic, zeby razem two-
rzyly koto. W punktach wylotu lub skrzyZzowan ry-
suje si¢ kota o promieniu 9 krokow (gniazda).
W kole staje skaut gniazdowy czyli mtoda zazulka,
a za obwodem kota 2 zagniazdownikéw, czyli pliszki.
Ilos¢ gniazd nie powinna przekraczaé liczby 6,
a wigc dwa lub trzy patrole mogg bra¢ udziat w grze ;
jesli 3 patrole przystepuja do gry, to jeden patrol
wystarczy na zazule, a 2 na pliszki. Zazule maja
odznaki czerwone, a pliszki niebieskie.

Zabawa w zazule polega na tern, Ze stara za-
zula matka, odwiedza mtode zazulki w ich gniazdach,
a swarliwe pliszki bronig jej wstepu. Na znak, ze
jej si¢ udato dosta¢ do gniazda i smakolykiem na-
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karmi¢ swe piskle, ma jej zabraé¢ odznake czerwona,
a w razie nieudania, tj. gdy ja pliszki dotkna reka
zanim wskoczy do gniazda, to odznake mlodej za-
zulki zabieraja pliszki. (Zazula matka takze ma od-
znake czerwong). Pliszkom wolno uderzy¢ zazule
tylko za obwodem kola tj. gniazda, a w gniezdzie
zazula jest juz bezpieczna. Pliszkom nie wolno sie
kry¢ ani w sklepach ani sieniach, tylko na ulicy.
Po kazdym ataku na gniazdo, pomyS$lnym lub nie,
odchodza pliszki i mloda zazulka do sedziego, a stara
zazula przypuszcza atak do nastepnego gniazda.
Wygrywa ta partya, ktora wiecej czerwonych odznak
zlozy do rak sedziego.

33. Fort $niezny.

W zabawie tej zajecie majg dwa patrole.

Jeden patrol buduje fort $niezny wedlug wla-
snych pomystéw, o ile moznosci ze strzelnicami,
juzto okragly (radel), juzto czworogranny (baszta),
juz tez zygzakowaty bastyon. Gdy fort skonczony,
to patrol ten, ktéry go zbudowal, zostaje zaloga
tej fortecy i sposobi si¢ do obrony, przygotowujac
sobie caly zapas $niezek, jako amunicyi.

W roli nieprzyjaciela wystepuje oddzial drugi,
ktory przypuszcza atak na fort i S$niezkami godzi
w jego obroncow. Obroncy réwniez staraja si¢ Sniez-
kami trafi¢ atakujacych. Kazdy skaut ugodzony
$niezka, uchodzi za trupa i cofa si¢ z gry. Liczba
atakujacych powinna z reguly byé 2 razy wieksza
od obrony. Po kwadransie ataku konczy sie gra,
a zwyciestwo przyznaje si¢ tej partyi, ktéra po
obustronnem odliczeniu trupéw, wykaze wieksza
liczbe Zywych, niz partya przeciwna.



34. Ukosy.

Cwiczenie patrolu w miescie. Caly patrol idzie
naprzéd gesiego, w oddaleniu kilku krokéw jeden
za drugim po jednej stronie ulicy, a nast¢pnie
wraca druga strong ulicy do miejsca startu. Podczas
tego spaceru zwraca kazdy skaut baczna uwage
na wszystkie strony, a je$li ktory dostrzeze jakie
nieforemnos$ci, braki, ukosy lub falszywe ustawienie,
to zaraz notuje sobie to wszystko na kartce. Moze
to byé skosnie powieszony szyld, krzywo lub po-
mieto naklejony afisz, stluczona szyba, wywroty
przedmiotow na wystawach sklepowych itp. Niefo-
remnos$ci wozow bedacych w ruchu nie uwzglednia
si¢ wcale, bo si¢ wymykaja z pod kontroli konco-
wej sedziego. Kto najwiecej ukosow dostrzegl, zbiera
kreski. Zabawa ta doskonale ¢wiczy zmyslt obser-
wacyi.

35. Skrzetuski ze Zbaraza.

Zadaniem tej gry przeniesienie waznego listu,
pisma lub wiadomoS$ci, do miasta lub fortu oble-
ganego. Potocki z Kaniowa pisal list na ogolonej
glowie swego hajduka. Gdy wlosy odroslty, wtedy
ten niezwykly list wysylal, a adresat, chcac list
przeczytaé¢, musial znowu ima¢é si¢ brzytwy i postowi
najpierw ogoli¢ glowe.

Skaut wybrany na Skrzetuskiego przypina do
ramienia szarfe lub chustke na 60 cm. dluga i do-
biegajac do celu, musi t¢ odznake mie¢ na temsa-
mem miejscu. Fort oblezony moze wedle woli by¢é
przedstawiony przez miejscowo$é, dom, drzewo lub
sedziego, stojacego na oznaczonem stanowisku. Droga
ktéra ma przeby¢ goniec, ma wynosi¢ mniej wiecej
4 km.
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Nieprzyjaciel ma znaé¢ kierunek (metg) i czas
punktualny o ktérym goniec wyruszy i moze przy-
gotowac zasadzke w celu zlapania, nie wolno mu
jednak widzie¢ wyruszajagcego gonca. Nie wolno
mu tez w poscigu przekroczyé¢ linii granicznej, wy-
tyczonej dla oblezonych, a znajdujacej si¢ 300
yardow tj. 270 m. od kwatery gldwnodowodzacego.
Granice te powinny by¢ przedtem widocznemi drze-
wami, kopcami lub droga, wzglednie rzeka wyty-
czone. Na dowod ztapania, ma nieprzyjaciel goncowi
odpig¢ 1 odebra¢ wstgge (odznake) z ramienia.
Goncowi wolno si¢ przebraé, tylko nie za kobiete ;
wolno mu si¢ ukry¢ na wozie itp. Gra moze sig
odby¢ zaro6wno w polu, jak i w miescie. W prze-
braniu musi jednak takze mie¢ swa odznake¢ na ra-
mieniu.

10 godzin to najdluzszy czas trwania tej gry,
a ten powinien goncowi wystarczy¢ na zaniesienie
depeszy i powrdt z odpowiedzia.

36. Dwaj goncy z depeszami.

Gra w ktorej 2 patrole, albo 2 oddziaty ubie-
gaja si¢ o lepsze. Patrole staja w odlegtosci 4 kilo-
metréw od siebie. Instruktor druzynowy lub sedzia
znajduje si¢ w rownej odleglosci (2 km.) od patroli
i to w miescie u wylotu 2 ulic, a na wycieczce
w $§rodku lasu. W oznaczonym czasie goncy z prze-
ciwnych stron rownoczes$nie punktualnie wyruszaja.

Zadaniem reszty skautéw kazdego patrolu jest
tak umiejetne stawianie przeszkéd przeciwnemu
goncowi, aby ten, nie mogt dorgczy¢ listu. W tym
celu czatuja na niego w zasadzce, na drodze, ktorg
najprawdopodobniej bedzie zdazal do celu. 200 m.
od startu i 200 m. przed metg muszg jednak =zo-
stawi¢ wolne. Ztapanego gonca wolno przytrzymac,



odebra¢ mu list, ale nie wolno si¢ z nim szamotaé
a tern mniej bi¢. Samo dotkniecie gonca w poscigu
przez przeciwnikéw, juz oznacza, Ze zostal zlapany.

37. Polaczenie sprzymierzonych.

Druzyne¢ dzieli si¢ na plutony, wzglednie na
4 rowne czeSci. Pluton pierwszy udaje si¢ do wy-
branego miejsca, przynajmniej na 1 Kkilometr od-
leglego. Pluton drugi rusza w przeciwna stroneg
rowniez na odleglos§¢ kilometra. Reszta druzyny zo-
staje w tern samem miejscu, jako zlaczona armia.

Pluton 1. i 2. przedstawiaja armie sprzymie-
rzone, bedace na stopie wojennej z armia glowna,
ktéra je rozdziela. Zadaniem obu armii sprzymie-
rzonych jest polaczenie swych sil bez zetkniecia sie
z nieprzyjacielem liczebnie 2 razy silniejszym. W tym
celu wysylaja armie skautéw i goncéw z depeszami,
aby si¢ upewnié¢ o stanowisku nieprzyjaciela i aby
si¢ z soba porozumieé. JeSli sprzymierzency, potrafia
zlaczy¢ swe sily bez zetknigcia si¢ ze wspoélnym
nieprzyjacielem, to oni sa zwyciezcami.

Staraniem armii nieprzyjacielskiej (3. i4. plu-
tonu) jest przeszkodzi¢ polaczeniu sprzymierzonych
przez utrudnienie komunikacyi, wylapanie goncéw
i skautéw, otoczenie lub zasadzke i wziecie do nie-
woli ktérego$§ ze sprzymierzonych. Jesli po uplywie
oznaczonego czasu, przeszkody stawiane sprzymie-
rzencom spelzna na niczem, to partya sprzymierzo-
nych ma rowniez pretensye do zwyciestwa.

38. Polaczenie z odcietym oddzialem.

Jestto odmiana gry powyzszej, a ¢éwiczy zna-
komicie w podkradaniu sig.

Oddzial kosynieréw zostal przez straze nie-
przyjacielskie odciety od swej armii gléwnej. Wy-
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syla przeto po skonstatowaniu tego faktu, gonca
z depesza do glownego obozu swej armii. Goniec
kosynieré6w spotyka na swej drodze krakowskich
skautow, ktorzy dopiero rozbili namioty i roztozyli
si¢ obozem w posrodku migdzy armig gldwna, a od-
dziatem odcietym kosynierow.

Goniec odbywa z druzynowym i patrolowymi
krotka narade na ktorej maluje im krytyczne po-
tozenie kosynieréw i prosi aby im pospieszyli z po-
moca. Honor skautéw kaze swoim pospieszyé z po-
mocg, ale aby mogli si¢ z nimi potaczyé, zadaja od
gonca blizszych wyjasnien o pozycyi odcigtego od-
dziatu.

Dowiaduja si¢ wigec, ze ten odcigty oddziat
o 2 kilometry tylko od ich obozu oddalony, a dla
lepszego objasnienia rysuje im goniec w zarysie
(croquis) stanowisko kosynieréw i placowki strazy
nieprzyjacielskich, ktore klinem wcisnely si¢ migdzy
skautow 1 kosynierow.

Zadaniem skautow jest prze$lizgiwanie sig,
przekradanie lub okrazenie strazy nieprzyjacielskich,
aby si¢ przedosta¢ do odcigtego oddziatu kosynie-
row, niespostrzezeni przez nieprzyjaciela podczas tego
manewru.

Odcicty oddziat kosynierow powinien mie¢ swe
stanowisko na zdala widocznem, wyniostem wzgorzu.
W braku odpowiedniej wigkszej ilosci skautow, moze
sam s¢dzia przedstawia¢ odcigty oddziat na wzgorzu.

Placowki nieprzyjacielskie maja by¢ ustawione
wzdluz goscinca lub szosy, I3gczacej obdz skautow
z oddziatem kosynierOw na wzgdrzu, a po Cczerwo-
nych, zdata widocznych chorggiewkach tatwo mozna
si¢ zoryentowac, jak sg rozmieszczeni. Gdy nieprzy-
jaciel spostrzeze ktorego z przekradajacych si¢ skau-
tow, powinien zapisa¢ jego nazwisko i $wisnigciem



w umowiony sposdéb da¢ mu znak, aby si¢ wyco-
fal z gry. Jesli nieprzyjaciel moze nazwaé patrol,
do ktoérego nalezy dostrzezony skaut, to caly ten
patrol cofna¢ si¢ powinien z gry.

Gra ta wymaga wielkiego wyrobienia postuchu
skautowego, aby kazdy dostrzezony skaut na dane
hasto, ze go ujrzano, uwazal to sobie za punkt ho-
noru, ze powinien si¢ bezwlocznie wycofaé z gry.
Kilku sg¢dziéow, ustawionych wzdluz drogi, ma tego
dopilnowaé, aby nie bylo naduzy¢ i przy koncu
gry za niepostuch jednych, a klamliwe sygnatly
drugich, rozdziela¢ winowajcom kreski minus. Wy-
grywa ten patrol, albo skaut, ktéory w najkrot-
szym czasie niewidziany przebiegnie chytkiem, albo
przypetznie do celu.

39. Zabieranie choragiewek.

W grze tej dzieli si¢ druzyn¢ na dwie potowy,
(najmniejsza ilo$¢ grajacych z kazdej strony, wy-
nosi dwa patrole). Choragiewki przedstawiajg : pro-
wiant, amunicye itp. Jesli z kazdej strony 2 patrole
biorag udzial w grze, to patrol pierwszy (A) tworzy
straz przednig dla obrony 3 choragiewek w dzien,
a 3 latarek w nocy, a do patrolu drugiego (B) na-
lezy zbadanie stanowisk przeciwnikow i zabranie
choraggiewek. Choragiewki ustawione w odleglosci
180 m. (latarek 90 m.) za linig strazy A, a 18 m.
jedna od drugiej (latarki nadto 2 stopy nad ziemig).

Straz bronigca A, moze si¢ ustawi¢ albo ra-
zem, albo lepiej w linii rownolegtej do choragiewek
po 2 skautéw razem, 75 m. jedna dwojka od dru-
giej. Patrol drugi B, stoi 50 m. za linig chora-
giewek 1 wysyla skautow dla zbadania stanowiska
nieprzyjaciela (C+ D), ktory tymczasem si¢ tak samo
ustawil. Linie choragiewek obu stron, co najmniej



w odlegto$ci 360 m. od siebie. Kazda partya ma
po 2 sedziow, tj. jednego przy linii strazy (A, C),
a drugiego przy placowce patrolu (B, D). Sg¢dziowie
obu stron daja znak trabka, gdy wszystko gotowe
do rozpoczgcia gry, oni przestrzegaja porzadku pod-
czas samej gry 1 rozdzielajg kreski po jej ukon-
czeniu. Ustawienie obu stron do gry:
0 patrol B.

o)
q

P 18 m F 18 m. P linia choragiewek (latarek)

75 m. #9 75 ¢+ linia strazy (patrol A)

00 00 OO linia strazy (patrol C)
p — linia choragiewek

o patrol D.

Na dany znak trabka skauci wyznaczeni zpa-
trolu B (D), wyruszaja chytkiem lub pelzajac na zba-
danie stanowiska nieprzyjacielskiego patrolu i jego
strazy, bo nieprzyjacielska linia nie musi by¢ rowno-
legta do linii wtasnej, ale pod jakimkolwiek katem,
a patrol B (D) nie musi sta¢ ztytu za choragiewkami,
ale rownie dobrze mniej lub wigcej z boku. Kiedy
juz to zbadali, wtedy ci sami pelzaja naokoto nie-
przyjacielskich strazy, starajac si¢ nie by¢ widziani
i przypelznagwszy do choragiewek, =zabieraja je.
Kazdemu wolno zabra¢ tylko jedna.



Kazdy skaut, ktory si¢ zblizyl na 45 m. do
nieprzyjaciela, opuszcza gr¢, gdy go dostrzega
1 oznajmiag mu to umoéwionym znakiem, ale gra
dalej, gdy go nie widza.

Fatszywy alarm z jednej strony, moze ulatwié
porwanie choragiewki z drugiej strony. Obroncom
A (C) nie wolno si¢ ruszy¢ ze stanowiska strazy, ani
si¢ zblizy¢ do choragiewek wigcej niz 180 m., ale
moga wysta¢ depesz¢ do sgsiedniej strazy, albo do
patrolu B (D), ktory moze zlapa¢ nieprzyjaciela skra-
dajacego si¢ pod choragiewki, o ile sam wszystkich
cztonkéw nie wystal na zwiady lub rabunek.

Po uptywie oznaczonego czasu nastgpuje w pe-
wnem miejscu zbidrka, dla dorgczenia raportow
swym sedziom. Se¢dziowie notujg i rozdzielajg kreski:
za przyniesiong choragiewke 5 kresek; za dokladny
raport o rozlokowaniu nieprzyjaciela, albo za zarys
jego pozycyi 5 kresek; za kazde doniesienie o ruchu
nieprzyjacielskiego patrolu (oddzialu) B (D), 2 kreski.
Partya majaca wigksza sume kresek, wygrywa.

Odmiang tej gry moze stanowi¢ nastgpujace
utrudnienie: skauci patrolu B po zbadaniu usta-
wienia nieprzyjaciela wracajg do swego patrolu,
a inni skauci idagc za ich wskazéwkami objasnio-
nymi mozliwie szczegotlowym zarysem (croquis),
wyruszajg na rabunek wzglednie zabieranie chorg-
giewek.

40. List zdrajcy.

Najdogodniejszym terenem do tej gry jest las
lub pola zaroste krzewami, ewentualnie wikling ;
lecz w braku tego moze stuzy¢ i grunt falisty.

Druzyne dzieli si¢ na 2 cze$ci: np. Wilochow
i Turkéw. Kazda potowa obozuje po przeciwnej
stronie lasu. W obozie wloskim jest zdrajca, ktory
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sic ulozyt z Turkiem, ze list z bardzo waznymi
dokumentami umie§ci w pewnem drzewie, ktore
oznaczy w umoéwiony sposob. Drzewo to powinno
si¢ znajdowa¢ w samym S$rodku lasu, a wiec w ro-
wnej odleglosci od obu obozow.

Gra si¢ zaczyna niby obozowaniem, a zdrajca
opuszcza obo6z (zanim rozstawiono straze), umieszcza
list i wraca do obozu. Tymczasem jego nieobecno$c
dostrzezono, przeczuto zdrad¢ i za powrotem zo-
staje aresztowany pod zarzutem zdrady. On nie
chce wyjasni¢ kryjowki listu, mimoto zostaje ska-
zany na wygnanie i jako banita w dalszej grze
jest tylko biernym widzem.

Na znak dany trabka przez se¢dziego, zaczy-
naja Wtlosi szukad listu i staraja si¢ temu zapobiedz.
aby go Turcy nie dostali w swe rgce. Turcy po-
styszawszy glos trabki, opuszczajg rowniez swoj oboz,
szukaja drzewa z umowionymi znakami i §ledza
obroty Wilochéw. Zdrajca powinien przy ukrywaniu
listu na tyle by¢ ostroznym, zeby nie zlamaé ga-
tazek i nie pozostawi¢ po sobie $ladu swych butdw,
aby tymi znakami nie utatwi¢ Wtochom znalezienia
listu.

Kazdy skaut uzbrojony jest w pitke tenisowa,
albo szyszke. Gdy 2 nieprzyjaciol si¢ spotka podczas
tego szukania listu, to godza w siebie pitkami (szy-
szkami) a ten, ktoéry zostanie najpierw pitka tra-
fiony, musi pod utrata honoru wycofaé si¢ z gry.
Glownym celem tej gry jest szukanie listu, czato-
wanie, tropienie i podchodzenie a godzenie w przeciw-
nika pitkg lub szyszka tylko ostateczna samoobrong.
Po uptywie z goéry oznaczonego czasu, daje sedzia
znak trabka do zbidrki i rozdziela kreski. Za prze-
ciwnika trafionego szyszka, tak, ze ustapil z gry,



liczy si¢ 1. kreske. Za znalezienie listu 4 kreski.
Wygrywa partya majaca wigcej kresek.

Zabawe te mozna powtarza¢ i w zimie, tylko
zdrajca musi by¢ tak sprytny jak lis i imajgc si¢
réznych forteli, o ile mozno$ci mylne zostawié¢ $lady
idac wstecz, kleczac i powtarzajac skoki o tyczce
przy pomocy swej laski skautowej. Za amunicye
stuzg, $niezki.

41. Przerwanie telegrafu.

Najezdne wojsko przerywa w obcym kraju
srodki komunikacyjne, przedewszyslkiem druty te-
legraficzne, a rzecza obrony krajowej jest strzedz
catosci tychze.

Wybiera si¢ do tej gry drogi ze stupami te-
legraficznymi w takiem miejscu, ktore si¢ doskonale
nadaje do podchodzenia i pelzania.

Zadaniem ataku jest przecigcie 3 stupow tele-
graficznych, co si¢ uskutecznia in effigie przez zwia-
zanie slupow chustkami, a obrona przeszkadza temu,
zabierajac atakujacych do niewoli. Wzigcie do nie-
woli odbywa si¢ w ten sposdb, ze dwu obroncow
dotknie, wzglednie lekko uderzy reka atakujacego.
To tez gdy obroncy sa w mniejszo$ci, to muszg cze-
ka¢ na pomoc. Atak sktada si¢ z jednego patrolu,
a obrona z dwoch patroli. Gra polega na ciaglym
kontakcie obrony, aby obroncy mogli biegnaé z po-
moca w t¢ stron¢, gdzie nieprzyjaciel nastepuje.
Za zwiazanie kazdego stupa rozdziela s¢dzia atakowi
po 2 kreski, a za schwytanie niewolnika 1 kreske.
(Tylko obroncy biora w niewole).

42. Polowanie na lisa.

Wylosowany lis otrzymuje 20 minut zwtoki,
w ktorym to czasie ma wyruszy¢ i ukryé sig. Za-
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daniem reszty patrolu jest wyszukanie jego Kkry-
jowki i zlapanie go. Uwaza si¢ lisa za schwytanego,
gdy przez ktoregokolwiek ze S$cigajacych zostanie
uderzony dlonia. PoS$cig posuwa si¢ naprzéod w pol-
kolu, a skauci sa rozdzieleni. Ukryty lis wygrywa,
jezeli go w oznaczonym czasie nie znajda, albo jesli
w tym czasie zdola wréci¢ do startu nietkniety.

Inaczej wyglada polowanie na lisa wzi-
mie. (Wiadomo, ze lis jest tak wielki szkodnik, Ze dla
jego wytepienia caly rok si¢ na niego poluje). Dwu
skautow wyrusza w roli lisow w pole, a w 5 minut
rusza ich $Sladem reszta patrolu w roli mysliwych.
Jesli lisy przez godzine unikna zlapania, to wracaja
zwyciesko do obozu. Lisom nie wolno przekroczyé
$ladu czlowieka i dlatego natknawszy sie¢ na §lady
ludzkie musza zawraca¢ w inna strone. Zato dla
zmylenia pogoni, zeby nie zostawi¢ $ladéw, moga
chwytaé si¢ roznych forteli, a wiec jeden drugiego
nosi na plecach, jeden wstepuje w Slady drugiego,
obaj chodza po plotach lub murach, albo uzywajac
kija jako tyczki, skacza w bok i takimi uskokami
posuwaja sie naprzéd. Gra ta udaje si¢ znakomicie
w porze obfitujacej w spore poklady $niegu. Aby
partya S$cigajaca wygrala, to musza obydwa lisy
by¢ zlapani.

43. Zwiady.

Patrol jeden wysyla si¢ na zwiady, aby S§le-
dzil ruchy nieprzyjaciela zblizajacego si¢. Nieprzy-
jacielem jest albo drugi patrol, albo reszta druzyny.

Gdy patrol zwiadowcow poszedl naprzéd, to
nieprzyjaciel ma si¢ na bacznoSci, wysyla przed
siebie dwu skautéw dla rekonesansu, a naprzéd
rusza szykiem zwartym, miejskim, a nie polowym.
Gdy nieprzyjaciel dostrzeze gdzie zwiadowcéw, za-

Cwiczenia i zabawy skautowe. 3



rzadza na nich tapanke i przez uderzenie dlonia
bierze ich do niewoli. Jezeli ich jednak nie zdota
ztapa¢ na przestrzeni 2 kilometrow, albo bodaj
wigcej niz potowe wzia¢ do niewoli, to zwiadowcy
wygrywaja, a ich miejsce zajmuje patrol drugi.
W ten sposdb powtarzajac t¢ zabawe kilkakrotnie,
doskonale mozna urozmaici¢ jednostajno$¢ i nudg
dluzej trwajacej wycieczki. Wygrywajacy patrol
otrzymuje 4 kreski.

44. Zasadzka.

Gtéwna armia go$cincem postepuje naprzod,
a dla uniknigcia niebezpieczenstwa lub niespodzianki
po obu bokach wysyta skautéow na zwiady.

Dwa patrole nieprzyjacielskie idac z tylu za
armia, usiluja powstrzymac¢ pochdéd i w tym celu
probuja zrobi¢ zasadzke. Jeden patrol okraza armig
tak dalece, Ze wysuwa si¢ na czolo armii, a na-
stepnie w dogodnem miejscu zapada w ukryciu i czeka
az armia dojdzie do jego kryjowki i wtedy na armig
napada. Patrol drugi czeka na dany sygnatl pierw-
szego, kiedy ten obszedlszy armi¢ wybierze sto-
sowne miejsce i czas do napadu. Wtedy natychmiast
napada na armi¢ z tyhu.

Armia, ktéora data si¢ w ten sposéb oskrzydli¢
dostaje si¢ do niewoli i musi przej $¢ pod jarzmo:
2 zwycieskie patrole chwytem rak za dlonie na
wysoko$§ci ramion tworza ulicg, a zwycigzeni chylac
swe glowy muszg przej$¢ popod 8 szubieniczek stwo-
rzonych przez splecione rgce zwycigzcow.

Jesli jednak pierwszy patrol dostrzezono, to
urzadzajg nan lapanke, a kazdy wuderzony dlonig
idzie do niewoli.



45. Szukanie Instruktora.

Instruktor patrolowym dorgcza zapieczgto-
wane listy i ktadac silny nacisk na wazng tres¢
tychze, zabrania pod utrata honoru otwiera¢ je
przed oznaczonym czasem (np. dopiero drugiego
dnia rano o pewnej godzinie). Listy te zawie-
raja zarys pewnej czeSci okolicy 1 wskazowki,
wedtug ktorych patrolowi wraz ze swymi patrolami
maja si¢ zejs¢ w pewnym punkcie, wzglednie miej-
scu, w ktéorem si¢ zacznie szukanie niedalekiej kry-
jowki instruktora. OczywiScie granice tego miejsca
nie mogg by¢ zbyt ciasne, boby gra zbyt szybko
si¢ skonczyla.

Kazdy patrol powinien $cisle trzymac si¢ tej
drogi, ktéora mu na zarysie (croquis) wytyczono,
a cho¢ kazdy z patroli inng rusza droga, to jednak
ma by¢ dlugo$é¢ tak obliczona, a niedogodnosci te-
renu tak uwzglgdnione, aby wszystkie patrole pun-
ktualnie o tejsamej godzinie mogly si¢ znale$c
w oznaczonym punkcie zbornym. Brak punktualnosci
podkomendnych spowodowal przegrang niejedne;j
rozstrzygajacej bitwy. (Maciejowice. Konigratz).

Ktoéry z patroli pierwszy znajdzie instruktora,
ten wygrywa i bierze nagrod¢ lub kreski. Kazdy
patrol szuka na wlasng rek¢ i wedlug wlasnych
wskazowek. Jesli po pot godziny, liczac od chwili
przybycia wszystkich patroli, nie znaleziono instruk-
tora, to ten daje znak gwizdkiem, ze gra zakonczona.

Migjsce wybrane na punkt zborny powinno
by¢ gestym podszytym lasem i to na wielkiej prze-
strzeni, aby do ukrycia si¢ dobrze nadawato.

Podobne rozkazy w zapiecz¢towanych listach
ucza milodziez hamowania swej ciekawosci, a rowno-
czesnie budza wigksze zajegcie, zainteresowanie.



46 Za skarbem.

Gra ¢wiczaca zmyst spostrzegawezy i wyma-
gajaca znacznej biegloSci w tropieniu. Bierze w niej
udzial jeden lub 2 patrole. Z wielu sposobow prze-
rabiania tej gry, przytocze tylko 3 sposoby, wedlug
ktorych mozna inne odmiany ukladaé.

I. Nicia Aryadny s3a odsylacze w krétkich zda-
niach, pisane uméwionym szyfrem. Pierwsza karteczka
na wskazanej bramie, shupie telegraficznym, afiszu
pewnej firmy itp. brzmi np. nastepujaco: »Idz na
poélnoc i zwracaj uwage na afisze pod mostem Kko-
lejowym «. Tam znajduje kartke¢ druga: »Idz na
poludnie do stlupa tel. Nr. 22. Nie powinno tych
odsylaczy byé za wiele, a punkty nie zbyt latwo
dostepne. Tej metoty mozna uzyé do ubiegania sie
o lepsze dla kilku patroli, ktore wtedy wysyla sie
co 15 minut. Zwycie¢za ten, ktéory w najkréotszym
czasie dotrze do skarbu. Mozna tez dla kazdego
patrolu inne skresli¢ zadanie, tj. dla patrolu A wy-
znaczy¢ route : abedef, a dla patrolu B route : acbedf,
tylko ze wtedy kartki z odsylaczami beda musialy
mie¢ 2 polowy: pod A bedzie zadanie patrolu pierw-
szego, a pod B dla patrolu drugiego.

II. Za ni¢ Aryadny majg shluzy¢ Kkolorowe
platki welny, flaneli itp. przymocowane do bram,
plotow itp. co 3 metry odleglos$ci, wiodace w pewnym
kierunku, a gdy si¢ skoncza, to oznaczona ilos$é
krokow i oznaczony Kierunek prowadzi¢ powinien
do skarbu, ktérego przedstawia zwykle jaki§ list.
Aby to nie bylo tylko gra w zajaca lub zbieraniem
bawelny, to naumys$lnie nalezy zrobi¢ kilka Sladow
falszywych, na Kkilkanascie metréow odbiegajacych
od gléownego Kkierunku i prowadzacych na mylne
drogi. Platki nalezy oczywiScie wszystkie pozbieraé.
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III. Kazdy partner dostaje opis odmiennej
drogi, ktérg ma zaj§¢ na miejsce ukrytego skarbu.
Np. »ldz do roztozystego debu w miejscowosci NN.,
albo do skrzyzowania drog NN. stamtad 300 kro-
kéw na podlnoc, a zréwnawszy si¢ z wieza NN. poj-
dziesz na zachdéd 50 krokow, stamtad S$ciezka pod
figurg, od ktorej na lewo 10 krokow skarb (list).
W wytycznych punktach powinny by¢ platki, albo
listy, ktore skauci musza pozbiera¢ na dowodd, ze
sobie drogi nie skrocili. Kto pierwszy dotrze do
skarbu, nie powinien si¢ zdradzi¢, ze jest u celu,
lecz powinien udawaé¢ pilnie zajetego dalszem szu-
kaniem.

47. Podarte pismo.

Przypusémy, ze w okolicy znajduje si¢ pod-
ziemny kurytarz wiodacy do labiryntu piwnic i lo-
chéw wigziennych starego zamku, albo cmentarza
na wzor katakomb lub peczerskiej Lawry, lub wreszcie
jaskin wapiennych ze stalaktytami i stalagmitami,
jak bielskie w Tatrach, albo w Krzywcu nad Dnie-
strem, a z kartki, na ktorej byl opis planu tego
kurytarza, przechowata si¢ tylko potowa. Ta potowa
rozdartej kartki powinna dla skauta by¢ wystarcza-
jacym drogowskazem.

Gra odbywa si¢ w ten sposob, ze si¢ droge
wiodaca do jakiejs nieznanej kryjowki opisuje na
kartce, potem t¢ kartke na pot przedziera, a wre-
czajac jedna potowe kartki ktéremukolwiek patro-
lowi, poleca si¢ dotrze¢ do kryjowki i1 przeszukad
ja. Oczywiscie trzeba si¢ strzedz, zeby w rozmowie
nie wymkneta si¢ z ust druzynowego nazwa kry-
jowki, lub miejscowosci, w ktorej si¢ znajduje.

Odmiana gry. Obie poléwki rozdartej kartki
wrecza si¢ dwom patrolom (oczywiscie bez wiedzy



jednego o drugim, aby sobie kartki nie mogli uzu-
petni¢) i kaze si¢ obydwom dotrze¢ do celu. Ktory
patrol pierwszy odszuka kryjowke, wygrywa.

48. Testament Woroby.

Jest przyktadem sprytu chlopskiego u analfa-
bety, ktéory przy pomocy kilku bardzo prostych
znakéw tak dobrze potrafit odmalowaé droge, ze
za jej Sladem istotnie udalo si¢ trafi¢ do miejsca
zakopanego skarbu.

Opis tego testamentu z »Oka proroka Wta-
dystawa Lubicza« przedstawia si¢ w skréceniu na-
stepujaco : Worobie, hamatowi, czyli lichemu studze,
powierza Hanusz na wyjezdnem do Turcyi olsterko
z dyamentem do przechowania. Hamal zapada na
oblozna chorobe, a w przeczuciu bliskiego zgonu,
zakopuje ten skarb w ziemi, a nast¢pnie rysuje na
deszczulce hieroglify swego pomyshu i przed skonem
oddaje ten testament swemu znajomemu, do dorg-
czenia pod adresem Hanusza, po powrocie tegoz
z Turcyi. Znaki hieroglificzne postepuja w naste-
pujacym porzadku : szubienica, sierp, siekiera, sierp,
krzyz, dziewiatka i rydel. Chcial przez to powie
dzie¢: »Gdy dojdziesz do szubienicy stojacej pod
murami miasta, to na prawo masz S$ciernisko, za
Scierniskiem natrafisz na las, a nastgpnie prze-
szedlszy las, zobaczysz drugie $ciernisko, a na kraju
tegoz widnieje krzyz, od ktorego 9 krokow na
prawo lezy zakopany twoj skarb.

Dla wycéwiczenia bystrego odgadywania, na-
lezy skautom kaza¢ dojs¢ do jakiego¢ miejsca, na
podstawie marszruty wytyczonej jakimis§ réwnie do-
wcipnymi hieroglifami wtasnego pomystu.
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49. Rozpoznanie fotografii.

Pokaz skautom szereg fotografii lub rysunkow
przedmiotow z najblizszej okolicy, albo tez ze wsi
ktora przeszli. Przedmioty te powinni zaraz poznaé
i opisa¢ miejsce, w ktorem je widzieli. Oto przyktad
szeregu fotograficznych przedmiotow : droga krzy-
zowa, okna dziwnego ksztalttu, kurek na kosciele,
brama charakterystyczna, dom z gankiem lub ba-
lustradg, drzewo oryentacyjne, figura przydrozna,
refleks w wodzie (pozna¢ przedmiot odbity) itd. Za
najwigksza ilo§¢ rozpoznanych fotografii kreski.

Odmiang i utrudnieniem tego ¢wiczenia bedzie
nakaz skre$lenia szkicow tych wszystkich osobli-
wosci, ktore mingli podczas ostatniej wycieczki.

50. Zwiady w mieScie.

Patrolowy wyznacza jednego skauta do ucieczki
i ukrywania si¢. Reszta patrolu zbiera si¢ w mozliwie
najspokojniejszej czesci miasta, tj. tam, gdzie ruch
przewozowy i spacerowy jest minimalny. Wybrany
na zbiega ma 2 minuty czasu do ukrycia, wym-
knigcia i wyprzedzenia, podczas ktorych reszta pa-
trolu go nie $ledzi, z wyjatkiem dwoéch, ktorzy ida
niewidziani tuz za nim. Po dwu minutach jeden
z $ledzacej dwojki wraca do patrolu biegiem, aby
go zaprowadzi¢ na miejsce, w ktéorem sam przestat
tropi¢, a drugi idzie dalej naprzéd 1 zostawia za
soba $lady w postaci: confetti. Oczywiscie wszyscy
musza by¢ dobrze wytresowani w poscigu i czy-
taniu $ladéw, bo skaut uciekajacy chwyta si¢ wszyst-
kich mozliwych $rodkéw 1 fortelow, aby poscig
wywie$S¢ w pole.

Na poczatku gry trzeba ustanowi¢ termin, do
ktorego jesli zbieg potrafi ujs¢ zlapania, to wygrywa.
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Dotknigcie zbiega r¢ka przez $cigajacych, oznacza,
ze zbieg schwytany.

51. Cygaro zdrajca.

Nalogowy czciciel tytoniu ucieklszy z wigzienia,
zaopatruje si¢ przedewszystkiem w tyton i zapalki.
Pogon policyi za nim bezskuteczna. Dopiero nalog
palenia wydaje go w r¢ce sprawiedliwosci.

Wsrod ciemnej nocy donoszg skautom, ze poszu-
kiwanego zbiega widziano wlesie spokojnie oddanego
rozkoszy palenia. Ta wie$§¢ alarmuje caly oddzial,
ktory otacza las i nadstawiajac uszy, wytrzeszczajac
oczy, a przedewszystkiem tropiac wechem, stara si¢
go podejs¢é wnajwickszej cichosci. Uproszony nie-skaut
do odegrania roli zbiega, ma obowigzek staraé si¢ o to,
by papieros nie zagasl, a nadto co 3 minuty =za-
pala¢ zapatk¢. Gdy niema chetnego laika, ktoryby
si¢ dal uprosi¢ do odegrania tej roli, to wezmie
t¢ role na siebie ktéorykolwiek skaut, z ta odmiana,
ze jako niepalacy uzyje §wistawki, na ktoérej co jedna
lub dwie minuty zagwizdze, a rOwnocze$nie zaswieci
zapatke. Gdy skauci nie sa dosy¢ uwazni, to moze
si¢ zdarzy¢, ze ming zbiega, ktory si¢ im wymknie,
a wtedy zobacza jego Swiatlo za swymi plecyma.
Godzina lub dwie podobnego ¢wiczenia, doskonale
wyuczy skautéw raz na zawsze wymiarkowaé shu-
chem, wechem 1 wzrokiem kierunek 1 odlegtosé
wsrdd ciemnej nocy. W zadnej innej grze nie Ewi-
cza si¢ zmysly wzroku wechu i stuchu tak dosko-
nale jak w tej.

52. Efialtes w nocy.

Wszyscy skauci, z wyjatkiem jednego patrolu,
stang¢li zaloga w pewnem miescie lub we wsi celem
obrony.
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Na drogach i przejsciach i w miejscach tatwych
do przebycia, przezornie rozstawiono straze.

Jeden, ze skautéow =zalogi, wylosowany na
zdrajcg, obchodzi placowki strazy i stara si¢ zapa-
mi¢ta¢ sobie miejsca, mniej strzezone,, potem Wy-
myka si¢ niespostrzezenie ze wsi, aby si¢ spotkad
z patrolem nieprzyjacielskim. Oczywiscie placowka
nieprzyjaciela musi mu przez se¢dziego by¢ zakomu-
nikowana z ta chwilg, gdy nan padnie los zdrajcy.

Zdrajca stara si¢ nieprzyjaciela wprowadzié
do $rodka miasta przez miejsca przedtem upatrzo-
ne. Prowadzi wiec juzto po dwoéch, juzto po trzech
poza lini¢ strazy, albo tez kaze wszystkim i§¢ =za
soba po indyjsku: gesiego. Jesli jednego z nich
dotknie straz, to wszyscy ida w niewolg.

53. Cwiczenie stuchu w nocy.

W grze tej bierze udzial dwu skautow, a wy-
biera si¢ nato noc bezksi¢zycowa, wzglednie czesé
nocy po zmierzchu przed wschodem lub po zacho-
dzie ksi¢zyca. Gwiazdy nie sg przeszkoda. Jeden ze
skautow siedzi na miejscu, a drugi z odlegtosci
90 m. podchodzi chyltkiem i czolganiem az do sie-
dzigcego. Dla zmylenia czujno$ci ma podchodzacy
rzuca¢ kamyki w przeciwng strong, nizeli ta, ktora
si¢ sam zbliza.

W ten sposdb zaprawia si¢ ucho znakomicie
do rozroznienia szelestu, jaki sprawia rzucona grudka
ziemi lub kamyk, od szelestu wywolanego pelza-
niem lub krokiem.

54. Tropienie za wechem w nocy.

Cwiczenie to wykonywa si¢ podczas spokojnej
lecz ciemnej nocy i to na miejscu mozliwie otwartem,
nie w lesie ani zagajniku. Dym mozna napredce
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otrzymaé¢ ze spalenia papieru, albo jednego pudelka
z zapatkami, wreszcie przy zachowaniu odpowiednich
ostroznosci mozna uzy¢ i zwyklego prochu strzelni-
czego (nie bezdymnego). Jeden patrol wysyta si¢
jako nieprzyjaciela do zalozenia obozu, w miejscu
dla siebie dogodnem, ale w okolicy wyznaczone;j.
Patrol ten zachowuje si¢ catkiem swobodnie, roz-
nieca ognisko i zabiera si¢ do gotowania strawy.
W tern straze obozowe raportuja o niepokojacych
hastach i1 glosach. Bezwlocznie wigc kaze patrolowy
zagasi¢ ognisko woda, ziemig lub piaskiem, tylko
ze zdrajca dymem nie ma rady. W patrolu nie-
przyjacielskim zapada bezwzgledna cisza, aby reszta
oddzialu skautéw (nasi) w tropieniu nieprzyjaciela
nie mogta si¢ postugiwac stuchem, a jedynie wechem

55. PoScig za Sladem S$wiatla.

Zabawa odbywa si¢ w nocy i na wsi, wzgle-
dnie za miastem. Dwu skautow posyla si¢ w pewnym
wskazanym kierunku ze $§wiecacymi latarkami. Po
2 minutach wyrusza za nimi caly patrol w poscig.
Skauci z latarkami musza $wiatlo co minut¢ od-
stoni¢, aby da¢ znak, gdzie si¢ znajduja, zas$ na
reszt¢ czasu przystaniajg latarki. Skauci z latarkami
zwracajg si¢ w rozne strony, co im ulatwia ucieczke,
zwlaszcza gdy latarki odkrywaja nie roéwnocze$nie.

Skauci $cigajacy musza si¢ trzymacé razem,
lub hastami i sygnatami modz porozumiewaé sig
z soba, bo snadnie w ciemno$ci mogliby przyjaciela
wzigé¢ za wroga.

Bo czegsto gdy jeden ze Sciganych jest w nie-
bezpieczenstwie, to drugi ukrywszy latarke, miesza
si¢ z poscigiem i ulatwia ucieczke towarzyszowi.
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56. Ocenianie odleglosci §wiatel (Bledny ognik).

Ta nocna zabawa jest doskonalem ¢éwiczeniem
wzroku w ocenianiu odlegloS$ci.

Wybrany skaut idzie na przelaj przez pola,
niosac latarke $wiecgcq, ale przyslonieta. Na dany
znak Swistkiem (przez patrolowego, lub sedziego)
odslania $wiatlo latarni na 5 sekund. Nastepnie
zaslania latarke¢ i nie rusza si¢ z miejsca, zacho-
wujac sie calkiem spokojnie. Reszta skautéw po-
zostala przy patrolowym ocenia najprzod odleglosé
w krokach i okresla kierunek, poslugujgc si¢ na-
zwami wedlug rézy wiatréw. Gdy patrolowy po
kolei zanotuje sobie ich zdania, wtedy nastepuje
druga cze$¢ zabawy : oto wszyscy, idagc w kierunku
Swiatla, ktore jak ognik bledny tylko na chwilke sie
pokazalo i zgaslo, staraja si¢ na wyprzodki dotrze¢
do skauta, stojacego cicho w polu z przyslonieta
latarka. Ten oddaje ja temu, kto pierwszy dotrze
do niego. Na widok Swiatla latarki wracaja wszyscy
do sedziego, ktéry notuje Kkreski tym, co dobrze
ocenili odleglo§¢ i temu, ktoéry dostal latatarke.
Nastepnie ¢wiczenie sie powtarza, a na skauta,
ktéory otrzymal latarke od pierwszego »latarnika,
przypada kolej oddalenia si¢ od oddzialu i odgry-
wanie roli blednego ognika.

57. Nocne straze.

Dwu albo wiecej skautéw wyrusza w droge,
niosac Swiecace latarki i zajmuja stanowisko nie
blizej, niz */4 km. od obozu (wzglednie miejsca
startu). Ci zowia si¢ strazami i nie powinni zmie-
ni¢ swego stanowiska, ale wedlug upodobania wzgle-
dnie swego wyrachowania moga raz przyslonié¢, to
znowu odsloni¢ Swiatlo latarki.
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W 10 minut pdézniej wyrusza skaut z latarka
silnie $wiecaca (np. acetylenowa z reflektorem),
dla odszukania strazy. Zowie si¢ on goncem i nie
powinien przez caly czas,zabawy zakrywaé $§wiatla
swej latarki.

W 2 minuty po nim wyruszaja pozostali skauci
w celu zlapania gonca i straznikow.

Straznicy odstaniaja latarki, gdy mysla, ze
goniec blisko, wogdle aby mu utatwi¢ odszukanie
swych stanowisk; zastaniajg za$§ $wiatla latarek
przed poscigiem, aby nie zdradzi¢ swej pozycyi.

Gdy goniec odkryje straznika, to ten gasi swa
latarke i wraca do obozu, a gdy odszuka wszystkich
straznikow, to wraca i on, i wygrana w tym Wwy-
padku jest udzialem gonca i straznikoéw. Przeciwnie
gdy poscig wyltapie gonca i straznikow, to zwycig-
zaja Scigajacy. JeSli sam goniec tylko =zlapany,
albo kilka strazy, to rozdziela si¢ kreski.

ZadeD skaut nie powinien w tej grze znajdo-
waé si¢ w promieniu 100 krokéw od miejsca startu
(obozu, domu skautowego itp.).

58. Spor o Morskie Oko.

Dwa patrole wysytaja po jednym przewodniku
do miejsca obranego na »Morskie Oko«. Oczywiscie
obaj ida r6znemi drogami. Reszta kazdego patrolu
rusza po uplywie kwadransa, kazda za $ladami
swego przewodnika. Obaj przewodnicy gdy dojda
do »Morskiego Oka«, to czekaja tam na przybycie
swych patroli, wzglednie na rozstrzygnigcie sporu.
W dalszej grze zachowuja si¢ biernie, przybierajac
role sedziow.

Patrol, ktory pierwszy dojdzie do »Morskiego
Oka«, przygotowuje sobie $niezki i1 uktada swe
kije w odlegtosci 6 krokéw mnaokolo choragiewki



patrolowej, ktora patrolowy zatknal na spornej gra-
nicy. Gdy drugi patrol nadejdzie, stara si¢ odebraé
lezace laski, ale patrol pierwszy wita go gradem
$niezek w obronie swych lasek. Co chwila zmniejsza
si¢ liczba atakujacych, bo kazdy trafiony $niezka,
musi si¢ usunaé z gry. Sniezkami godza do siebie
oba patrole.

Kazdy trafny rzut i kazda zabrana laske liczy
si¢ za 1. punkt. Gdy atakujaca partya zyska wig-
cej niz potowe punktéw, to ona zyskuje prawo po-
siadania »Morskiego Oka«, a obroncy dopiero wtedy
moga spokojnie korzystaé z prawa przedawnienia,
gdy wszystkich przeciwnikow wybija do nogi.

59. Pionierzy. W puszczy.

Oddziat skautow wyrusza w droge do okolicy
mozliwie bezludnej i bezdroznej, przypominajacej
swa dzikoscig pierwotny stan nowo-odkrytych czesci
Swiata (zapadle lasy, puszcze, trz¢sawiska, lub Tatry
i Karpaty sa takim doskonalym terenem). Kazdy
skaut nosi swa zywnos$é, namiot i posciel (koce)
ze soba juzto na plecach, juztez na glowie, zaleznie
od miejsc przez jakie przechodzi, a wigc podszyty
las lub bréd rzeki. Pochdod odbywa sig¢ po indyjsku
szeregiem. Na czele szeregu znajduje si¢ przewodnik,
ktory wyprzedza caly oddzial na 180 m. Zadaniem
przewodnika jest znale$¢ odpowiednia do komuni-
kacyi droge i wytyczy¢ ja znakami, wykluczaja-
cymi bladzenie. Na rzece ma oddzial pionieréw
zrobi¢ stosowny most, na jeziorze tratwe, a na
btotach utozyé droge z klocow okraglych, lub wia-
zek chrustu (faszyn). Znaki przewodnika wystarczaja
w dzien, ale dla nast¢gpnego jakiego$ oddziatu, aby
nie bladzit w nocy, musza pionierzy dodaé takie
slady, po ktérych mozna si¢ zoryentowac i w nocy.
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Podobnie wybrana puszcza jest doskonalym
terenem, gdzie mozna wyuczy¢ skautdow mierzy¢
przestrzen (odlegto$é) zapomocag czasu. W tym celu
wysyta si¢ kilku skautow, kazdego w innym Kkie-
runku, z rozkazem mniej wigcej nastepujacej tresci:
»Idz 2 kilometry na poélnocny-zachéd. Napisz tam
doktadny raport, gdzie si¢ znajdujesz, z dodaniem
zarysu (croquis), o ile to mozliwe. Pospiesz si¢
z przyniesieniem raportu ile tylko mozesz«. Otrzy-
many raport porownuje si¢ z mapa, aby si¢ prze-
konaé o zgodnosci.

Odludne bezdroze ksztatci u skauta zdolnosé
oryentacyjna, uczy go wysfukiwac i pamigtaé wszyst-
kie charakterystyczne cechy okolicy itp. Aby tem
pewniej dojs¢ do tego celu, wysyla si¢ skautow
dwojkami (dla wspolzawodnictwa) w rdézne strony.
Kazda dwodjka wyszedlszy z innego »startu« ma
dojs¢ do tegosamego punktu rézng droga, odnaj-
dujac t¢ droge przy pomoéy mapy 1 niewidziana
przez druga. Podobne ¢wiczenie wprawia nadto
w ukrywaniu i $ledzeniu itp.

W puszczy jest dla kazdego pozadanem, aby
instynktowo odgadna¢ i oceni¢ dlugosé czasu. Aby
tego skautow wyuczyé, wysyla si¢ ich w rézne strony,
kazdego z kawatkem papieru, na ktéorem ma zano-
towane, za ile minut wrdéci¢ powinien. Sedzia no-
tuje $cisle czas odej$cia i przybycia kazdego skauta,
zobowigzawszy ich przedtem slowem honoru skauta,
ze zaden z nich nie zagladnie na zegarek.

60. Cwiczenia fizyczne w obozie.

Praca fizyczna w obozie przedstawia wiele
urozmaicenia, a mimochodem ¢wiczy sily skautow
prawie bez ich wiedzy i starania.
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W szczegélach przedstawia si¢ ta praca jako:
rabanie drzew przy zakladaniu ognisk, noszenie
wody do gotowania, robota ziemna lopatka przy
zakladaniu kuchni potowej, przy wybieraniu rowow
naokola namiotow, albo chat zuluskich. Poza tg ce-
lowa praca, znakomicie tezy si¢ sila w nastepuja-
cych éwiczeniach i igrzyskach.

1. Mocowanie si¢ dwu skautéw, polegajace
na popychaniu si¢ piersiami naprzéd, przyczem palce
jednego splecione z palcami drugiego rdéznoimiennie,
a rece w poziomie bocznym. Najpierw skaut A po-
pycha przeciwnika B naprzéd, a ten tak miarkuje
swlj opor, zeby si¢ pozwoli¢ koledze posunaé pare
krokéw naprzéd (B z oporem cofa si¢ pare krokow
wstecz). Potem pauza dla wytchnienia (¢wiczenie 7.)
i zmiana sytuacyi tj. B popycha naprzéd, a A
z oporem cofa sie.

2. Wzmocnienie rak zyskuje si¢ przez prze-
rabianie ¢wiczenia bez pomocy drugiego: skrzyzo-
wane nadgarstki posuwa si¢ z oporem raz ku gorze,
to znowu ku dolowi.

3. Przy splecionych palcach rak (réznoimien-
nie), staraé¢ si¢ przeciwnika zmusi¢ do uklekniecia.

4. Stojac w postawie spojonej, staraé¢ sie ude-
rzaniem obu dloniu w dlonie przeciwnika, wyruszyé
go z postawy.

Atakowanemu wolno dlonie trzyma¢ tylko przed
soba na wysoko$ci barkéw, ramiona skuczone lub
wyprostowane w poziomie bocznym. Réwniez w tych
tylko granicach wolno mu szybkim ruchem zmie-
nia¢ polozenie rak, a to w celu omylenia ciosu.

5. Stojac jednonéz z rekami poza plecyma,
stara¢ si¢ noga podniesiona potraci¢ przeciwnika
tak, aby stracil rownowage i musial przenie$§¢ punkt



oparcia nogi stojacej. Dla wigkszej $cistosci w kon-
troli, mozna nog¢ obrysowaé kreda.

6. Jeden ze skautow lezy wyprostowany na
wznak, a drugi go podnosi za glowe, podczas gdy
pierwszy tak napina mig$nie grzbietu, zeby sig¢ nie
zgiac.

7. Po kazdej pracy i ¢wiczeniu fizycznem, po
rannem wstawaniu i po kazdem dluzszem siedzeniu,
nalezy wykonaé¢ kilka razy <¢wiczenia oddechowe:
a) w sklonie przednim wydech, pauza, podczas pro-
stowania si¢ wdech, a w sklonie tylnym pauza.
Stosunek czasowy wydechu, pauzy, wdechu i pauzy
da si¢ tatwo uwidoczni¢ na proporcyi: 5 (wydech):
2 (pauza) = 5 (wdech): 2 (pauza). Poniewaz ¢éwi-
czeniem dochodzi si¢ po pewnym czasie do silniej-
szych ptuc i migéni oddechowych, to mozna sobie
wtedy pozwoli¢ na przedtuzenie tych okresow.

b) ramiona splecione palcami na karku. Pod-
czas zblizenia tokcie ku przodowi wydech i pauza;
podczas odprowadzenia tokci w bok i do tytu,
wdech i pauza. Cwiczenie to mozna polaczy¢ z przy-
siadem : wtedy wydech przypada na przysiad. Cwi-
czen oddechowych nie powinno si¢ robi¢ na ko-
mende¢, bo indywidualno$¢ pluc nie kazdemu po-
zwala na wytrzymanie wolniejszego tempa.

8. Sit¢ migsni, lgdzwi i brzucha, zyskuje sig
przez kolowanie w ledzwiach sklonami przednimi
bocznymi i tylnymi, albo tez zwrotami tulowia
w prawo i w lewo, z ramionami wzniesionemi w po-
ziom boczny, dla nabrania rozmachu kosiarzy.

Sktony i zwroty tulowia dodaja tez sili zdro
wia organom wewnetrznym, czyli sg posrednig gim-
nastyka tychze.

Szybki rozwoj sit fizycznych odnosi si¢ takze
z codziennego przerabiania ¢wiczen Mullera, z na-
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stepowa kapiela i nacieraniem skory, albo tez z me-
todycznie przerabianej gimnastyki szwedzkiej, a na-
wet japonskiej. Gimnastyka niemiecka z balastem
przyrzadow, jest znakomita okrasa, az do znudzenia
si¢ powtarzajagcych, zbyt jednostajnych ruchow
osnowy szwedzkiej.

61. Rozstrzelanie.

Gra emulacyjna migdzy 2-ma patrolami. Oba
patrole staja obok w jednym rzedzie Na lewo pa-
trol A, na prawo patrol B. Naprzeciwko w odpo-
wiedniej odleglo$ci ustawia si¢ takag ilo§¢ flaszek
lub cegiet, ilu jest skautow w obu patrolach. Flaszki
stojace naprzeciw patrolu A przedstawiaja skautow
z patrolu B, a flaszki stojace naprzeciw B, skautéow
z A. Nadto flaszki sg ponumerowane, od 1—S8,
a numer flaszki oznacza odpowiedniego skauta (we-
dlug szyku patrolowego). Na dany znak (przez s¢-
dziego) rzucaja wszyscy przygotowanymi kamie-
niamf, celujac do flaszek (cegiet) a kazda rozbita
flaszka (przewrdécona cegta) oznacza trupa odpo-
wiedniego skauta strony przeciwnej, ktory tez od-
razu winien wycofac¢ si¢. z gry. Bez sygnatu rzucacé
nie wolno, a odleglo$¢ rzutu i ilo§¢ salw wedlug
umowy.

Wygrywa ten patrol, ktory pierwej wybije
przeciwnikéw do nogi.

62. Oblawa na misia.

Najpierw wyznacza si¢ 3 miejsca na mate-
czniki, w ktoérych niedzwiedz ma swe budy. Potem
wybiera si¢ jednego z najwigkszych i najsilniej-
szych skautow na misia i zawiesza na jego grzbie-
cie maty balonik z cieniutkiej gumy, albo z bi-
butki, albo wyde¢ta 1 zaklejona poduszeczke ze

¢é¢wiczenia i zabawy skautowe. 4
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sklepowej torebki papierowej. Reszta skautow (1—3
patroli) uzbrojona w pytki ze skrgconych lub zwia-
zanych chustek, albo ze skrgconej stomy, ktoremi
staraja si¢ uderzy¢ w balon i rozbi¢ go na grzbiecie
niedzwiedzia, ilekro¢ mi§ nieopatrznie opusci swa
bude. Niedzwiedz ma podobna pytke, a uderza nia
mys$liwych po kapeluszach.

Kazdy uderzony pytka po kapeluszu uznany
za trupa, opuszcza gr¢. Misia nie wolno pierwej
zabi¢ (tj. uderzy¢ pytka po kapeluszu) zanim ba-
lonik (wzglednie, torebka papierowa) nie zostanie
bity.

To tez niedzwiedz stara si¢ ciggle twarza by¢
zwréconym do mys$liwych, a nie grzbietem.

63. Pojedynczo na niedzwiedzia.

Nasi praojcowie wybierali si¢ na niedzwiedzia
z widtami i oksza. Widly whbijali misiowi w piersi,
kiedy tuz przed nimi stawal na 2 tapach i z mru-
kiem sunat naprz6d, chcac na swodj sposob z nie-
proszonym go$ciem wziag¢ si¢ za bary i zlamac¢ mu
zebra, albo uderzeniem tapy zgruchotaé przeciwni-
kowi czaszke¢ i“$ciggnaé¢ mu skalp z glowy.

White widly drugim koncem podpierali o ziemig,
tak ze niedzwiedz podparty nie moégt si¢ posuwacd
naprzod, a nastgpnie porwawszy za topor krzepka
dtonia, rozptatali nim teb niedzwiedzia.

Skaut wylosowany na niedzwiedzia, ma na
piersiach przypiety skrawek papieru, na 5 cali
dhugi, a w reku pytke. MySliwy rowniez zbrojny
w pytke, ma lewa re¢ka - zerwaé strzgpek z piersi,
a pytka uderzy¢ niedzwiedzia w glowe. Nie wolno
najpierw uderzy¢ pytka, a potem dopiero zabieraé
si¢ do zerwania papieru.



Niedzwiedziowi nie wolno papieru zastaniac
reka, prawa z (pytka) ma by¢ podniesiona w gore,
a lewa zalozona za plecyma w tyl. Mi§ broni sig,
godzac pytka w glowe mysliwego (indyanie zapewne
od niedzwiedzia nauczyli si¢ skalpowania wrogow),
a mysliwy trafiony pytka w glowe, usuwa si¢ z gry,
jako zabity ; trafiony 3 razy w r¢ke lub plecy (innych
ciosOw uzywac¢ nie wolno) usuwa si¢ z gry jako
cigzko ranny. Miejsce ustgpujacego mysliwca zaj-
muje nastgpny numer w patrolu. Samo zerwanie
papieru, bez uderzenia pytka w glowe, nie konczy
gry, ale niedzwiedz otrzymuje papier nowy i gra
dalej. Bierze udziat 2—8 skautéw; jeden mi§ na
4 mysliwych (po kolei).

64. Polowanie na slonia afrykanskiego.

Wybrany losem na stonia, dostaje na prawa
nog¢ (ponizej kolana) szarf¢ tak luznie zwigzang,
ze za pociagni¢ciem, mozna jg tatwo zerwaé. W braku
szarfy, =zastapi ja strzepek papieru. Dwu lub 3
skautow (mys$liwych) stara si¢ slonia tak osaczy¢
czy obskoczyé, zeby jeden z nich mogl pochwycié
stosowna chwilg i sposobny ruch do zerwania szarfy
(murzyni sloniom w zasadzce zaszediszy z tyhu,
podcinaja $ciggna u nodg, unieruchomionego kaleke
za$ tatwo dobijaja).

Ston zwraca si¢ tylko przodem do (2—3) my-
sliwych i nie pozwala si¢ zaskoczyé z tylu. Przy-
tem broni si¢ pytka, a ktoregokolwiek uderzy, ten
cofa si¢ z gry, a jego miejsce zajmuje nastgpny
numer z patrolu. Gr¢ konczy zerwanie szarfy zwy-
cigstwem mys$liwych, albo wybicie calego patrolu
zwycigstwem stonia.

Odmiana: zamiast szarfy, przymocowuje si¢
stloniowi balonik papierowy z tylu nogi nad pigta.



Myséliwi uzbrojeni w pytki, maja za zadanie rozbié
balonik uderzeniem pytki.

65. Polowanie na slonia indyjskiego.

Gra podobna do przerywanego krola, daje
zajecie dla kilku patroli lub calej druzyny. Wszyscy
uczestnicy chwytajg si¢ za rece i zataczaja kolo.
W $rodku kola stoi wylosowany lub wybrany ston
(mieszkancy Indyi wabia dzikie stonie przy pomocy
oswojonych stoni do putapki wysoka palisada oto-
czonej). Zadaniem stonia w tej grze jest przedarcie
si¢ zamachem rozpedu (rozbiegu) na zewnatrz przez
ten zywy mur. Po jednorazowej prdobie, skutecznej
lub bezskutecznej, luzuje go inny.

Skautom stojacym na obwodzie kota, nie wolno
rak obniza¢ w doét wskos, a tem mniej ku przodowi
nadstawiac; lecz caly czas maja rgce by¢ podnie-
sione w poziomie bocznym, aby ston nie rozrywat
ich rak swym zotadkiem, a tylko piersiami wzglednie
barkami.

66. Polowanie na tygrysa.

Bierze udziat cata druzyna. Tygrys nosi od-
znake (wstazke, lub przepaske papierowa, barwy
czarno-zo0ttej, odpowiadajacej jego pregowaniu) na
kapeluszu, a reszta, mys$liwi i stonie bez odznak.

Mysliwi i stonie ustawiaja si¢ dwojkami (2-rzad).
Na znak rozpoczgcia gry, dany przez s¢dziego, biora
pierwsi (stonie) drugich (mysliwych) na barana,
a zatoczywszy koto, okrazaja tygrysa. Migdzy 2-ma
sgsiadnjacymi stoniami ma by¢ odmierzony wolny
rozstgp (r¢ce wyciaggniete w poziom boczny maja
si¢ stykac¢ palcami).

Tygrys zwyci¢za, gdy mu si¢ uda wydostaé
za obreb kola osacznikéw. Mysliwi uzbrojeni w pytki



bronia mu przystepu do siebie, a zarazem wym-
kniecia. Tygrys musi caly swéj dowcip i spryt,
obrotnos$é¢ i szybko$¢ wysili¢ na to, Zeby wunikngé
uderzenia pytki i wydostaé si¢ z kola. Uderzony raz
jeden, musi w drugiem miejscu prébowaé¢ wym-
kniecia, a 3 razy uderzony, uznany jest trupem
i wtedy zwyciestwo przypada mySliwym. Zabicie
lub wymknigcie si¢ tygrysa Kkonczy jedna partye
gry. W nastepnej partyi zmieniaja si¢ role, drudzy
biora pierwszych na barana, a nowy tygrys pré-
buje si¢ wymknaé.

Odmiang tej gry, bedzie uzbrojenie rowniez
i tygrysa w pytke. Wtedy kazde uderzenie tygrysa
jest zabdjcze, a czy to ston czy tez mySsliwy tra-
fiony przezen pytka, usuwa si¢ z gry wraz ze
swoim towarzyszem. Tygrys wygrywa, gdy sie
wymknie z kola, lub wybije polowe przeciwnikéw.

67. Walka bykéw.

Jestto gra rownie zajmujaca, jak poprzednia
1 réwnie éwiczaca bystro$é umyshu i szybkos$¢ oryen-
tacyi. Wybrawszy 12 partneréw, rozdziela si¢ im
role : jeden bykiem, jeden matadorem czyli espada,
czterech pikadorow i szesciu kapeadoréw. Miejsce gry
czyli arene¢ otacza si¢ Zywoplotem skautowym: skrum
(skauci rzedem z uchwytem rak pod pache), jesli
si¢ zabawa odbywa na rewii Kilku druzyn; za$ jesli
na wycieczce 2 patroli, to wystarczy wytyczenie areny
choragiewkami. Przebieg gry, ktoéra sie dzieli na
2 okresy, jest nastepujacy. Wejscie byka na arene,
gdzie nan juz czekaja pikadorzy i kapeadorzy, oznacza
poczatek gry. W pierwszej cze$ci tejze jedyna od-
znake byka stanowi 4—5 na 6 cali dlugich i do
grzbietu przypietych skrawkow papieru. Pikadorzy



staraja si¢ zedrze¢ mu te skrawki, a on si¢ broni,
uderzajac zblizajacych si¢ reka lub pytka. Naraz
nie wolno pikadorom zedrze¢ wiecej skrawkow, tylko
jeden, a musza przytem rozwingé caty zasob swej
zwinnos$ci i zgrabno$ci, bo kazdy pikador uderzony
przez byka, uchodzi za trupa i musi wycofaé si¢
z gry. Kapeadorzy sa pikadorom dodani do po-
mocy, aby podczas poscigu byka za pikadorem rzu-
cali si¢ migdzy nich, a powiewajac swoja czerwong
szarfg (lub chustka) bykowi w twarz, zmusi¢ go do
poscigu za soba, a temsamem do przerwy poscigu
za pikadorem. Gdy wszyscy pikadorzy zabici, lub
wszystkie skrawki zerwane, nastepuje 2-gi okres,
wzglednie 2-ga polowa gry.

Na uprzatnigtej arenie wystepuje teraz tylko
dwoch graczy, tj. byk i matador. Byk ma zawia-
zane oczy, a na szyi tak luzno zwiazang szarfe, zeby
ja za jednem szarpnigciem mozna bylo zerwacd
z tatwoscig. To jest zadaniem matadora, ktory
jednak musi byé bardzo zwinny i ostrozny, zeby
go byk nie uderzyl, bo wtedy byk wygrywa, a gdy
si¢ matadorowi uda zerwaé szarfe, to oznacza, ze
byk ubity, a on zwycigzca.

68. Dtoniowka (odmiana piestowki).

Gra wyrabiajagca zwinno$¢ i precyzy¢ ruchow.
Gracze dzielg si¢ na 2 partye (po 4—5 najlepiej).
W $rodku miedzy nimi rozwieszony sznur lub wstega
kolorowa na wysoko$¢ twarzy, a do przerzucania
stuzy mata piteczka de¢ta, mniejsza od tennisowej.
Partnerzy staraja si¢ piteczke przerzuci¢ na druga
stron¢ wstegi tak, aby si¢ potoczyla po =ziemi,
wzglednie po podlodze. Piteczke podbija si¢ tylko
dtonig i przerzuca ponad sznur. Dtoni nie wolno
wznosi¢ ponad sznur (wstgge). Biedy liczy sie za
punkty partyi przeciwne;j.



Pitka nozna i koszykowa zagrywana zabawowo,
a nie zawodowo, jak to dzi§ wszystkie kluby pitki
noznej zwykly si¢ popisywaé, jest dla ¢wiczenia
sprezysto§ci mi¢éni, zwinno$ci i precyzyj ruchow
bardzo pozadang zabawa obozowa, wzglednie dru-
Zynowa. .

69. Pilka dmuchana.

Rozdzieleni na 2 partye gracze (po 5 zkazdej
strony), zajmuja swe miejsca po obu dituzszych bo-
kach stotu, co najmniej na 6 stop diugiego.

Piteczk¢ ping-pongowa, albo tez lekka deta z ce-
luloidu, ktadzie si¢ na $rodku stotu, a kazda partya
stara si¢ dmuchaniem zapedzi¢ pitke na przeciwnag
wezszg krawedz stotu.

Gdy piteczka dmuchaniem zostanie rzucona
na boki, to liczy si¢ wtedy »aut«. i zagrywa sig
na nowo ze S$rodka. Gra ta rozwija elastycznosé
ptuc i sile migéni oddechowych, a najlepszym gra-
czem jest ten, ktory zapedzi pitke bez grymasow
na twarzy i mimo dmuchania przeciwnikéw na kra-
wedz przeciwng.

Bardzo ozywionag i wigcej zajmujgca staje si¢
ta gra, gdy kazda partya nakre$li sobie na stole
bramke, a swych pigciu graczy tak ustawi, aby
jeden z nich byl bramkarzem, 2 w ataku, i 2
w obronie.

70. Cwiczenia ratownicze.

Pozar. Plonacy dom przedstawia namiot,
na ktéorym zatknigto bunczuk ze skrawkow zottego
papieru, albo 2 wygasle ogniska blisko siebie le-
zace przedstawiajg jedna $ciang plonacego domu.
W  pierwszym wypadku ludzie nieprzytomni od
dymu leza w namiocie ; a w drugim wypadku po
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drugiej stronie ognisk. Skauci przewigzawszy usta
i nos chustkg zamoczong w rozcieficzonym occie,
albo tylko zwyktej wodzie, ida na ratunek. Wchodzi
si¢ do wnetrza domu chytkiem lub na czworakach, bo
dym unosi si¢ w gorze; a wynosi si¢ nieprzytomnych,
ciggnac ich za nogi ulozonych na wznak i podto-
zywszy im marynarke pod glowe. Po wyniesieniu
nieprzytomnych, przystepuje oddziat drugi do na-
tychmiastowej pierwszej pomocy, a Wwigc opatry-
wania ran lub leczenia.

Ptonaca nafta w pokoju. Zolte skrawki
papieru rozrzucone w sali lub obozie oznaczaja
miejsce, w ktéorem plonie rozlana nafta. Skauci wy-
znaczeni do ratowania, gaszg ogien ziemia, piaskiem
lub kocami, przyczem jednemu ze skautéw zajmuje
si¢ ubranie (s¢dzia przypina mu do ubrania skrawki
z0ltego papieru). Plonacy skaut odrazu rzuca sig
na ziemi¢ i tarza si¢ po niej, a koledzy zarzucaja
nan koce.

Odmiang¢ stanowi ratowanie czlowieka
oblanego nafta iplonacego. Moze tez by¢ uwa-
zana jako uzupetnienie ¢wiczenia poprzedniego. Skaut
wyznaczony, wbiega z krzykiem: ratujcie! do obozu,
a skrawki zoltego papieru, ktorymi pokryte jego
ubranie, maja oznaczaé¢ ptonaca naft¢. Skauci prze-
znaczeni do ratowania, rzucaja go na ziemig, wzgle-
dnie wzywaja go, aby to sam szybko zrobil, potem
tarzaja go po ziemi i zarzucaja nan koce.

Podobnie przeéwiczyé mozna czad lub gaz
Swietlny w pokoju i wynoszenie zaczadzonych.
Czad wtedy mogg przedstawia¢ wazkie skrawki nie-
bieskiej bibutki, za§ gaz S$wietlny wazkie skrawki
niebieskiej i zoltej bibutki. Ratujacy przewiazuja
usta i nos chustkg zmoczong w wodzie (lub w wodzie
zoctem), wchodza niechyltkiem, lecz prosto, a otwartszy
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okna, wynosza zaczadzonych na S$wieze powietrze.
Sposéb wynoszenia jest ten, Ze chwyta si¢ zacza-
dzonego z tylu pod obie pachy, a nastepnie cofajac
si¢ wlecze go ze soba. Przy noszeniu we dwdjke
odpada wleczenie, bo drugi podtrzymuje nogi.

Piwnica lub grota moze by¢ doskonalem miej-
scem do przerobienia sposobow ratowania ludzi
zatrutych bezwodnikiem weg lowym w sta-
rej studni, lub siarkowodoremw dole kloacznym.

Tonigecie. Na rzece lub stawie nalezy nie-
tylko wyuczy¢ skautow plywania, ale nadto spo-
sob6w ratowania tonacych:

a) rzucania linki ratunkowej z brzegu do lodki
i na odwro6t, albo na brzegu do celu wytknietego
kolkiem; rzucania deski, podania zerdzi, rzucenia
pasa ratunkowego (boji ratunkowej) ;

b) utworzenia zywego lancucha ze skautéw,
gdy sie rozchodzi o ratowanie topielca, przytrzyma-
nego przez zakret wirowy. Do wiru nawet tegi ply-
wak nie powinien si¢ wazyé, aby kogo ratowac.
Przeplywanie wiréw wymaga bowiem osobliwego
¢wiczenia ;

¢) ¢wiczenia w nurkowaniu z otwartemi oczami,
aby médz rozrozni¢ przedmioty pod woda, a wiec
w celu dostrzezenia topielca;

d) ¢éwiczenia chwytéw tonacego i obrony przed
jego uchwytem;

e) ¢wiczenia w plywaniu z unoszeniem dru-
giego (w roli tonacego).

Na lodzie nalezy przeéwiczaé ratowanie
ludzi w razie zalamania. Ratujacy posuwa
si¢ naprzéd lezac, albo z zerdzia pod pacha, wzgle-
dnie z deska lub drabina przed soba. Drabina lub
deska daje szeroki punkt oparcia i pozwala nawet
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na cienszym lodzie utrzymac si¢ na powierzchni.
Sedzia znajduje si¢ na Srodku plaszczyzny lodowej
(stawu czy rzeki) a skauci wszystkimi sposobami
zblizaja si¢ do niego. Jeden stara si¢ nadto rzucaé
linke ratunkowa pod jego nogi.

Nastgpujace ¢wiczenia ratownicze warto naj-
pierw dwojkami przerobi¢ obrazowo w patrolu, aby
nie by¢ zaskoczonymi i nie traci¢ glowy w rzeczy-
wistem niebezpieczenstwie :

Jeden gra rolg sptoszonego koniai szybko
biegnie w prostym kierunku, drugi, jako ratujacy
stara si¢ go dopedzi¢, a dopedziwszy pchaé w bok.
Chwyt jedna rgkg za kolnierz z tytu, a dton drugiej
przytozy¢ do policzka po swej stronie; pchajac stara
si¢ zwroci¢ glowe i gonigcego w bok. Wiemy ze
kon sploszony biegnie na oslep prosto przed siebie,
a jedyny ratunek dla tych, ktéorych wiezie 1 dla
uniknigcia stratowania osob, to zeby modz skiero-
wac¢ go w bok.

Jeden gra role rozjuszonego buchaja
lub krowy. Wiadomo, ze buchaj, podobnie jak indyk,
do wsciektosci bywa doprowadzony widokiem czer-
wonej barwy. Wyzyskali to hiszpanie w walce bykow,
a u nas niejednokrotnie z tego powodu smutne zda-
rzaly si¢ wypadki. Krowa lub buchaj stara si¢ wziaé
przeciwnika na rogi. T¢ okoliczno§¢ trzeba umieé
wyzyskaé, bedac przez te zwierzeta Sciganym. Skaut
drugi, uciekajac przed skautem grajacym rolg roz-
juszonego byka, stara si¢ w swej ucieczce znalezé
jaki row lub drzewo dla ostony. Skrycie si¢ za
drzewo wystarcza w pierwszym razie, a szybkie
potozenie si¢ do rowu w drugim.

Podobnie mozna przeéwicza¢ zastony przed
wsci.ektym psem.



71. Cwiczenia pierwszej pomocy. Sluiba
zdrowia.

Cwiczenia te powinno si¢ przerabia¢ napierw
w patrolu, potem wigckszymi oddzialami w obozie.
Sposdéb przerabiania jest ten, ze polowa patrolu,
wzglednie oddziatu wyst¢gpuje w roli pacyentdéw,
a druga polowa w roli strazy ratunkowej, udzie-
lajacej pierwszej pomocy (stluzby zdrowia). Instru-
ktor kontroluje, czy ratunek jest stosowny i dobrze
przeprowadzony. Za wierne odegranie roli pacyenta,
jakotez za szybki, a wlasciwie wykonany ratunek
rozdziela si¢ kreski.

1. Podtrzymanie chorych podczas prowadzenia.

2. Noszenie chorych lub nieprzytomnych w po-
jedynke.

3. Wleczenie nieprzytomnych.

4. Noszenie rannych we dwodjke, bez przy-
rzadow.

5. Noszenie rannych na noszach, we dwdjke,
trojke 1 czworke.

Krok rowny i krok gorski.
Improwizowanie noszow.
Noszenie na krzesle.

9. Sposéb ratowania zmarznigtych, utopionych,
zaczadzonych, zadymionych, gazami otrutych i po-
wieszonych.

10. Cztery sposoby sztucznego oddechania.

11. Opatrywanie ran itamowanie krwotokow.

12. Opatrunki przy ztamaniach.

13. Sposoby ratowania po ukaszeniu zmii (lub
wscieklego psa).

14. Jak opatrzy¢ popalonych i oparzonych.

15. Cucenie omdlatych, a ratowanie nieprzy-
tomnych.

© N o
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16. Rodzaje nieprzytomnosci.
17. Sposoby ratowania otrutych.

Dobrze jest ¢éwiczenia ratownicze polaczyd
zZ pierwsza pomoca.

72. Podworze folwarku.

Gra réwnie zajmujaca, jak i éwiczaca skautow
w nasladowaniu gloséow réznych zwierzat domowych,
naderu przyjemnia wieczdér, zapadajacy kolo ogniska
obozowego.

Druzynowy wzglednie instruktor rozdziela naj-
pierw uczestnikéw na grupy rozinych zwierzat do-
mowych. Jesli kto umie wyliczy¢ dostateczng ilos¢
zwierzat, albo gdy gra odbywa si¢ tylko w patrolu,
to kazdy skaut moze przedstawia¢ inne zwierze.

Potem instruktor, wzglednie druzynowy za-
czyna opowiadaé swoje zdarzenie podczas odwiedzin
przyjaciela na wsi, a ilekro¢ wspomni jakie§ zwierze,
to skaut noszacy to przezwisko musi si¢ odezwaé
krzykiem nasladujagcym glos tego zwierzecia. Kom-
pozycya i tre$s¢ opowiadania zalezy od sprytu i wy-
obrazni druzynowego.

Przytaczam przyklad watku, do ktérego dodaé
mozna rézne waryanty. »Maly, zlosliwy chlopak,
nie bedacy skautem, po ciezkiej chorobie, dla na-
brania sil wyjechal do wuja na wies. Kolej odsta-
wila go na miejsce. Pierwszego dnia po podrézy
chlopak zmeczony jest cichy i grzeczny i wujostwo
nabieraja o chlopcu dodatniego wyobrazenia.

Ale drugiego dnia chlopak wstaje wczes$niej
niz wujostwo i wyszedlszy na podworze, zaglada po
kolei do kurnikéow i stajni i wszedzie jego zjawienie
powodem jakiego$ nieszczeScia. Jego zdaniem, miej-
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scem zabawy dla Swin jest ogréodek kwiatowy i dla-
tego je tam zapedza. Potem kury i kaczki zapg¢dza
do ogrodka. Mate kurki powinny wedlug niego uczyé
si¢ plywaé, aby mogly towarzyszy¢ gaskom i ka-
czgtom, wpedza je przeto do sadzawki, gdzie wszystkie
tong. Konie wypuszcza ze stajni, krowy wypedza
na gosciniec, owce wpuszcza do sadu, golebie po-
cztowe wypuszcza z klatki, indyki i ggsi porozpeg-
dzat na wszystkie strony, slowem caly folwark prze-
wraca do goéry nogami«. Na wspomnienie folwarku
odzywaja si¢ wszystkie zwierzeta, kazde glosem swego
imiennika. Za falszywe udanie zwierzat, lub ode-
zwanie nie w por¢ daje si¢ fanty, albo si¢ musi za
kare kilkakrotnie nasladowa¢ krzyk gesi albo osia.

73. Posiedzenia i dyskussye.

Wieczory obozowe mozna nader przyjemnie
spedza¢ przez odbywanie posiedzen pod przewod-
nictwem druzynowego, lub ktérego$s z patrolowych.
Posiedzenia potaczone z dyskussya na jaki§ dowolnie
obrany temat. Do rozpoczecia dyskussyi konieczni
sg dwaj moéwcy, z ktorych jeden podaje temat, roz-
wija go 1 objasnia wedlug swego zapatrywania,
a drugi stojacy na wrgcz przeciwnem stanowisku,
rozwija na dany temat odmienne poglady, albo wska-
zuje na mozliwo$¢ innego kata patrzenia. Temat
mozna wybra¢ w ten sposoéb, ze si¢ wywiesza kartke
na par¢ dni przedtem, a skauci piszg na niej swoje
tematy, albo tez tylko podkresleniem zaznaczaja
ten temat, ktory ich najbardziej zaciekawia. Wy-
biera si¢ temat najgeSciej podkre$lony, chybahy sie
»a priori« nie nadawal, jako niestosowny.

Na posiedzeniu musi byé zachowany porzadek
ogélnie uznany i przyjety. Dyskussye moze tez za-
stapi¢ inkwizycya.
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Wtedy druzynowy, lub ktéry§ z patrolowych
zostaje prezydzntem sadu, a skauci rozbieraja miedzy
siebie role: winowajcy, obroncy, oskarzyciela, §wia-
dkéw i sedziow przysieglych. Procedura S§ledztwa
powinna si¢ o ile moznoéci zbliza¢ do nastepujacego
zarysu : kazdy z partneréw wedlug swego kata pa-
trzenia i pojmowania rzeczy zadaje obwinionemu lub
obroncy pytania mozliwie krzyzowe; prezydent no-
tuje najsprytniejsze pytania i najlepsze odpowiedzi
i przyznaje wygrana stronie tej, ktora w tern §ledz-
twie, wiecej sprytu i dowcipu rozwinela. Temat do
rozprawy sadowej obiera si¢ taksamo jak temat dy-
skussyi w powyzej opisany sposéb.

. 74. Szachy skautowe.

Najpierw trzeba wyrysowa¢é¢ zarys, albo plan
okolicy (miasta) w bardzo wielkiej skali. Mozna
rysowa¢ nawet kreda na podlodze lub stole izby
skautowej, albo wreszcie nawet na $cianie i utrwalié
fiksatywa. Na takiej mapie powinny by¢ oznaczone
wszystkie Sciezki i drogi, a jesli to mapa okolicy
sielskiej, to nadto wszystkie polne S$ciezki i prze-
lazki przez ploty. Skautéow przedstawiaja albo pionki
szachowe, albo choragiewki.

Przygotowawszy sobie te przybory, mozina na
tej mapie rozne gry skautowe przerabiaé roéwnie
dobrze jak w polu. Zwykly ciag liczy si¢ na 1 cal
dlugosci.

Za przyklad niech postuzy: gra Lapanka
w miesScie, lub Skrzetuski ze Zbaraza. Zadaniem
jednej partyi bedzie przesuniecie pionka (po Sciezkach
i drogach) z jednaj krawedzi mapy na druga, bez
zlapania przez nieprzyjaciela. Nieprzyjacielem jest
caly patrol, ktérego pionki mozna tylko na pél
kroku zbiega, wzglednie gonca za kazdym ciagiem
posuwaé naprzdéd.



Do ztapania zbiega musi 2 skautow nieprzy-
jacielskiego patrolu zbiegowi =zaj$s¢ droge tak, ze
zapedza go do rogu, albo tez zostanie wigckszg iloScig
pionkow otoczony. Oczywiscie tak zbiegowi, jak
i lapiagcym go nieprzyjaciotlom wolno kroczy¢ tylko
po $ciezkach i drogach zaznaczonych, a nie na przelaj.

75. Malarze.

Skauci siedza naokoto stolu ze szkicownikami
i otowkiem w regku. Najzre¢czniejszy, czy najdowci-
pniejszy rysuje grubemi nieztagczoncmi kreskami
gtowe jakas$ lub przedmiot, ale linie rozmieszcza
w tak niezwyklem nast¢gpstwie po sobie, ze dlugi
czas nie mozna poznaé, co rysunek ma przedsta-
wiaé. Kazdy z siedzacych zaglada swemu partne-
rowi po prawej stronie siedzacemu przez ramig
i kopiuje rysunek jedna linia po drugiej. Gdy
pierwszy ukonczyl rysunek, wtedy wszyscy pord-
wnuja swoje rysunki z jego rysunkiem. Znakomicie
si¢ do tej gry nadaja ryciny z ksigzki: Mit Blitz-
licht u. Biichse T. Setona.

Odmiang tej gry trudniejsza, gdy =z siedza-
cych przy stole kazdy rysuje glowe swego towarzysza.

Odmiang tej gry ¢wiczy si¢ dowcip i bystros¢,
gdy kazdy rysuje karykatur¢ swego towarzysza.

76. Sekretarz.

Gry towarzyskie ¢éwicza pamigé, dowcip i by-
stro§¢ umystu, a doskonale si¢ nadaja do odpedze-
nia nudéw i niestosownych rozmdéw w dni dzzyste
zarowno w domu skautowym, jak i na towarzyskiem
zebraniu. W obozie uprzyjemniaja poobiedng go-
dzing wywczasu, a kaza zapomnie¢ o0 zmeczeniu
wieczorem.

W sekretarzu patrolowy lub instruktor, jako
kierownik zabawy, rozdaje partnerom kartki biatego



czystego papieru i kaze wszystkim napisa¢ po jednem
pytaniu na otrzymanej Kkartce. Kartki sklada sie
nastepnie w czwérke i oddaje instruktorowi. Ten
miesza je dokladnie w sztywnym kapeluszu, czapce
lub odpowiednim naczyniu i podaje partnerom kar-
teczki do ciagniecia, idac naokolo stolu. Gdyby ktos
trafil na wlasna kartke, to mu ja wolno wymieni¢.
Po rozebraniu wszystkich pytan nastepuje pisanie
odpowiedzi. Kazdy pisze na tej samej kartce mo-
zliwie najwlasciwsza odpowiedZ, a napisawszy oddaje
kartke instruktorowi. Potem instruktor wymieszawszy
kartki ponownie, odczytuje gloSno pytania i odpo-
wiedzi, a Kkartki po przeczytaniu drze w kawalki
i rzuca do kosza. Np. Pytanie: Dlaczego skaut X
zamySlony? Odp. Bo si¢ niepokoi o losy Turkéw.
Gra ta ma te¢ dobra strone, Ze odbywa si¢ bez
fantow.

77. Pierscionek.

Jestto zabawa, podobnie jak i nastepne, za-
grywana o fanty. Instruktor wklada obraczke lub
kotko na mocny sznurek i konce tegoz zwiazuje na
zwykly wezel. Grajacy albo stoja, albo siedza w kole
i rekoma ujawszy za sznurek, przesuwaja pierscio-
nek jeden do drugiego, wzglednie bezustannie ru-
szajac rekoma, udawaja posuwanie pierscionka.
Skaut stojacy w Srodku szuka pierScionka, a gdy
go u kogo znajdzie, to ten go zast¢puje i daje fant.
Jesli pierscionek przychwytano miedzy dwoma gra-
jacymi w posrodku, to ten idzie do $rodka kola,
ktory pierscionka przyjaé nie chcial.

78. Adwokat.

W $rodku towarzystwa siedzacego kolem stoi
instruktor i rzuca pytania ktorejkolwiek osobie.
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Z zapytanych osob jednak zadna pod karag fantu
nie powinna odpowiadaé, bo ma po swojej lewej
stronie odwokata, ktory ja wyrgcza, Np. instruktor
zapytuje A: »Czy lubisz czyta¢?« B w roli adwo-
kata odpowiada: »Owszem, ksigzka to modj kordyat
nasenny «. Na pytanie rzucone B : »Czy nie ziewasz 7«
odpowiada C: »0 nie, gdyz w dobranem towa-
rzystwie wcale si¢ nudzg«. Na pytanie do C: »Ale
ty jeste$ obronca B, jesli odpowie B: »tak«, to
daje fant. Urozmaicenie gry =zalezy od dowcipu,
tego niewyczerpanego zrodta pomystow.

79. Sasiad.

Instruktor lub patrolowy w roli kierownika
zabawy, zwraca si¢ do swego sasiada i mowi:
»Lubie¢ sgsiada«, poczem dodaje 1) dlaczego, 2) czem
go zywi, 3) do jakiego miasta go wysyla i 4) co
mu daje na droge. Te cztery nazwy muszg si¢
jednak zaczyna¢ od tej samej gloski, zaczynajac
od litery a, a kazdy nastgpny partner musi wy-
bra¢ nastgpujaca liter¢ alfabetu, a wigc drugi za-
czyna od b, trzeci od ¢ czwarty od 4 itd. Np.
pierwszy moéwi: »Lubi¢ sasiada, bo nie jest apa-
tycznym, zywi¢ go ananasami, posle go do Antwerpii
i dam mu na droge arbuza«. Drugi moéowi: »Lubig
mego sasiada, bo nikowu nie bruzdzi, zywi¢ go
bigosem, posle do Brzescia i dam mu na droge
brzoskwini¢«. Kto nie znajdzie zaraz odpowiedniego
wyrazu na powyzsze pytania, lub zmyli si¢ w po-
rzadku odpowiedzi, ten za kar¢ placi fant.

80. Liczenie do dziesieciu.

Gra potaczona z ¢wiczeniem pamigci, podobna
do sasiada. Patrolowy Ilub druzynowy utozyl sobie
10 zdan lub zeszeregowal luzne wyrazy tak, ze

éwiczenia i zabawy skautowe. 5
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pierwszy szereg zawiera 3 wyrazy, a kazdy z nich
zaczyna si¢ od j (jeden), drugi szereg zawiera 4
wyrazy, a kazdy z nich zaczyna si¢ od d (dwa),
nastepny szereg 5 wyrazow, a kazdy =zaczyna sig
od t (trzy), itd. do 9-ciu. Gra odhywa si¢ tak, ze pa-
trolowy najpierw wypowiada pierwszy szereg, poczem
kolejka wszyscy powtarzaja, potem drugi szereg,
a gdy znowu za porzadkiem go wszyscy powtdrza,
to podaje 3-ci szereg itd. Kto szeregu nie powtorzy
w nalezytym porzadku, daje fant, lub wystepuje
z kota grajgcych:

1. j. jutro, jedza, jek.

2. d. dworak, deszcz, drwiny, drapak.

3. t. trawa, tok, tyka, tojad, tuba.

4. cz. czesal; czyhaé, cze$é, czlowiek, czaty,
czub.

5. p. padlina, poié, piekno, pukaé, przase,
piec, parow.

6. sz. szcze$cie, szczur, szafa, szydto, szeroki,
szmat, szalbierz, szklo.

7. s. sierp, struna, sporysz, stoktosa, skala,
smutek, swary, se¢k, skok.

8. 0. owoc, owad, otreby, okon, oko, or¢z,
ogien, ogar, ogrod, osa.

9. dz. dziewanna, dzigciol, dziupto, dziecko,
dziryt, dzwon, dzban, dzicz, dziw, dzida, dziato.

81. Wzburzone morze.

W $rodku pokoju, wzglednie izby druzynowej
ustawia si¢ krzesta oparciem do siebie. Krzeset
musi by¢ o jedno mniej niz liczba os6b bioragcych
udzial w grze. Jeden przybiera nazwe¢ morza i ten
stoi, reszta siada i przybiera nazwy réznych ryb.

Morze chodzi, lub biega w okolo siedzacych,
nasladuje fale i wywoluje nazwy ryb. Nazwane



ryby wstaja natychmiast i ida za morzem, nasla-
dujac jego wszystkie ruch}', a wiec podnoszenie
ramion do poziomu bocznego i opuszczanie, réwno-
czesnie lub naprzemian, z dodaniem sklonéw bo-
cznych lub bez itp. Gdy morze zawola : »wszystkie
ryby«, to wszyscy wstaja i ida za nim. Gdy morze
rzuci rozkaz: »Zmiana wiatru«, to wszyscy wraz
z nim robia wstecz wzrot i zmieniaja Kierunek po-
chodu. Gdy wreszcie morze siadzie i powie : »morze
spokojne«, to wszyscy czempredzej siadaja. Dla kogo
nie stalo miejsca, ten daje fant i gra rol¢ morza.
Morze ma prawo usias¢ kiedy zechce, nawet po
wywolaniu jednej tylko ryby, wtedy ono przybiera
nazwe tej ryby, a ryba wywolana zostaje morzem.

82. Gluchoniemi.

Patrolowy wzglednie kierownik zabawy dzieli
grajacych na 2 polowy, np. przez zmiane rzedu
w dwurzad i pierwszy rzad nazywa gluchym, a drugi
niemym. Oba rzedy zasiadaja po obu stronach dlu-
giego stolu, niemi po prawej, glusi po lewej, lub
odwrotnie. Patrolowy siada na jednym koncu.

W braku stolkow (lawek) i stolu, odbywa si¢ za-
bawa stojaco.

Kierownik (patrolowy) rzuca pytanie na prawo
i na lewo, na ktoére niemi odpowiadaja mimiky i ge-
stami, a glusi daja najniedorzeczniejsze odpowie-
dzi. Np.

1. Pytanie: »Czy wczas wstale§ 2«

2. v »Jak dlugo bawisz w mieScie 2«

3. * »Jak godnosé?«

4. Odp. »Czysta welna podrozala«

5. . »W olsterku stluklo mi si¢ lusterko«

6- ” »Glodu nie mam, tylko braki«
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Im trafniejsza odpowiedZz mimiczna, a niedo-
rzeczniejsze odpowiedzi gluchych, tern weselsza
i bardziej ozywiong jest zabawa. Aby grajacy nie
mieli wiele czasu do namyshlu, wzglednie do przy-
gotowania sobie odpowiedzi, zmienia patrolowy role
obu stron tj. glusi traca mowg¢ i odzyskuja stuch
a stysza, a niemi odwrotnie. Niemi dajg fant za
kazde wypowiedziane slowo, a glusi za kazdy objaw
stuchu.

83. Tak i nie.

Patrolowy kaze ktéremukolwiek ze skautow
wyjs¢ z pokoju, a z pozostatymi wybiera jakis
wyraz do zgadywania, wyraz oznaczajacy rzecz,
miejscowos$é, lub nazwisko ktoregos z obecnych lub
tez nazwisko jakiego$§ stawnego cztowieka itp. Na-
stepnie wraca ten, ktory poprzednio wyszedl i w celu
odgadnigcia wyrazu zadaje kolejno pytania wszystkim
obecnym, na ktore wolno odpowiedzie¢ tylko : tak
lub nie.

Np. Do zgadywania wybrano: »Mickiewicz«.
Nastepne pytania pomoga do odgadnigcia :

1. Czy to nazwa rzeczy ? nie. 2. Nazwisko? tak.

3. Czy to kto$ obecny? nie. 4. Czy zyjacy? nie.

5. Czy to woé6dz? nie. 6. Malarz? nie.

7. (Jczony? tak i nie. 8. Poeta? tak.

9. Czy nasz? tak. 10.Jeden z trzech
wieszczow ? tak.

11. Czy Litwin? tak. 12. Mickiewicz? tak.

84. Rzemioslo (szewc).

Plutonowy lub patrolowy nadaje skautom, bio-
racym udzial w grze, nazwy roéznych przedmiotow,
majacych zwiazek z rzemiostem szewskim, jako to:
no6z, dratwa, skora, szydlo, klajster itd.
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Nastgpnie siada patrolowy kierujacy zabawa
w posrodku kota, utworzonego przez grajacych
i zaczyna gr¢, zwracajac si¢ do jednego z graja-
cych, ktory nosi nazwe¢ kupca i zapytuje: »Czego
chcecie sasiedzie?« Kupiec musi odpowiedzie¢ zda-
niem, w ktéorem ostatniem stowem musi byé ko-
niecznie jakakolwiek z powyzej rozdanych nazw.
Grajacy w ten sposdob wywotany, wstaje i wyglasza
inne zdanie, ktore si¢ znowu konczy nazwiskiem
swego kolegi itd. dopodki kto nie powie wyrazu
»warsztat«, Wtedy wszyscy wybiegaja z pokoju,
a majster powinien zdazy¢ wypowiedzie¢ zdanie
z jakakolwiek nazwa, zanim si¢ zbiegi nie dostang za
prog pokoju. Wymieniony gracz bezzwlocznie wraca
na miejsce i bez namyslu wymienia ktéoregos$ z ko-
legow, tamten wraca i wymienia drugiego itd., tak
ze zaden nie przedostanie si¢ za prog. Wszyscy
znowu siadaja i1 gra toczy si¢ dalej. Jesli za$§ jeden
z grajacych zdazyt wybiedz z pokoju, to zabawa
si¢ przerywa, pozostali grajacy i majster daja fanty,
a kierownikiem gry staje si¢ ten co wybiegt.

Odmiana gry: Po wyrazie warsztat wszyscy
opréocz majstra wybiegaja, ale nie odrazu lecz
naprzéd obiegaja pokdj (stot) dokota. Gdy majster
nazwie ktorego$ z grajacych, to pozostali nie maja
juz prawa przestapi¢ progu, chocby juz byli przy
nim, ale muszg wré6ci¢ i znowu pokoj (stot) obejsé raz
dokota. W tym czasic wywolany ma powiedzieé
drugie zdanie zakonczone nazwa kolegi, wszyscy
znowu obchodza pokdj dokota itd., az znowu wszyscy
napowr6t nie zajma swych miejsc. Grajacy, ktory
zdotal wybiedz za prég pokoju, wola: »jestem
w domu« i zabawa si¢ konczy skladaniem fantéow
przez resztge. Oto przyktad toku tej zabawy :

Majster: czego chcecie sasiedzie ?



Kupiec: przyszedtem si¢ dowiedzie¢ czy moje
buty gotowe.

Buty: zapytaj pan dratwy.

Dratwa : za mnie odpowie majster.

Majster: zrobilbym panu juz dawno buty, ale
mi brak towaru.

Towar: mozna go kupi¢ w sktadzie.

Sktad : trzeba tylko mie¢ pieniadze.

Pienigdze : wszak pieniagdze w kieszeni u majstra.

Majster : wlasnie mam teraz braki, chyba ze
sasiad pozyczy.

Kupiec: nie pozycze, bom niezadowolony
z panskiej roboty ; w ostatnich butach zdartem juz
zupetlnie podeszwy i obcasy.

Podeszwy i1 obcasy (razem): ha! niedobry
towar.

Towar: nie to, ale dratwa nie trzyma.

Dratwa: to winno tgpe szydilo.

Szydto : szydlo stepione kupit majster.

Majster: stgpito si¢, gdy upadlo na warsztat.

Wszyscy: uciekajmy (biegna).

Majster : zeby cho¢ zostawili pieniadze.

Pieniadze : (wracajac) : aby kupi¢ towar.

Towar (wracajac) : co wart towar bez dratwy.

Dratwa”wracajac): na co si¢ przyda dratwa
bez... )
Buty (wybiegly za prog): jestem w domu;
Zabawe t¢ mozna podobnie przerobi¢ na wszyst-
kie inne rzemiosta i zawody, a wigc szewca zastapi :
ogrodnik, $lusarz, stolarz, (a nawet urze¢dnik Ilub
literat) itd.

Oczywiscie uczestnicy gry, nosza wtedy nazwy
majace zwiazek z tym rzemiostem, ktore obrano,
a rozmowa rowniez doznaje odpowiedniej zmiany.
Za dobra przerobke tej gry na inne zawody lub
rzemiosta, kreski.
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85, Wykupno fantow.

Zakonczenie ktorejkolwiek gry fantowej jest
wlasciwie koncem pierwszej polowy, a druga nie-
raz bardziej zajmujaca jest t. zw. wykupno zasta-
wionych fantéw. Kierownik zabawy wyjmuje ze
skladnicy (kapelusza) ktérykolwiek fant, a jego
wlasciciel, chcac go odzyskaé, musi wykonaé jakies
zadanie, wybrane przez kierownika. Z zadan fanto-
wych nastepujace sa bardziej zajmujace :

1. by¢ papierem: gracz, ktéry dostal takie
zadanie obchodzi wspélgrajacych i pyta : coby$ pan
napisal gdybym byl papierem ? a kazidy wygla-
sza : przyslowie, zdanie, rachunek itp. ktéry Zzyczy
sobie napisaé.

2. by¢ statug : wykupujacy gracz staje w Srodku
w pozycyi, ktora mu ktokolwiek nada. Dozwolone
tylko skromne pozycye posagéw klasycznych.

3. byé wyrocznia : wykupujacy przykryta ma
glowe chustka, a wszyscy grajacy jeden za drugim,
albo tylko jeden, dotyka palcem jego glowy i kaze
sobie przepowiada¢ przyszlo$§é. Pozadana pityjska
dwuznacznos$¢.

4. by¢ wroézka: z linii rak przepowiadaé i opi-
sa¢ grajacym przyszle losy.

5. by¢ zwierciadlem: odzwierciedli¢ miny
i ruchy grajacych, ktérzy si¢ zblizaja do niego.

6. byé Spiewakiem: zaSpiewaé jaka$ piesn
patryotyczna.

7. by¢ notaryuszem : zrobi¢ testament wlasny
ze swego umystowego i etycznego dorobku.

8. by¢ papuga: powtarzaé¢ stowa i glos z ja-
kim wypowiedziane.

9. byé¢ penitentem : polakiem, (szlagonem, ly-
kiem, chamem), niemcem, moskalem, francuzem itd.
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spowiada¢ si¢ glosno z swoich wad i blgdow: cechy
charakterystyczne wad narodowych.

10. by¢ ksigdzem: powiedzie¢ kazdemu inny
moral (z odmiang jak 9).

11. by¢ giermkiem pasowanym na rycerza:
kazdy klepie go po ramieniu.

r 12. by¢ dworakiem : kazdem upowiedzie¢ (inny)

kompliment.

13. by¢ egoistg: pocatowaé si¢ w lustrze, lub
pocatowaé wlasny cien.

14. by¢ sztukmistrzem: pokazaé jaka sztuke.

15. by¢ moéwca : powinszowac imienin jednemu
z kolegéw, albo: wnie$¢ toast »kochajiby sig« jako
credo arystokratyczne lub naréd, demokrat. albo :
powiedzie¢ mowe¢ kandydacka do wyborcow jako
credo socyalistyczne lub ludowe.

16. by¢ historykiem: wyliczy¢ krolow polskich
z datami lub bez, albo wyliczy¢ krolow polskich
i stawnych Polakéw za ich panowania*:

17. by¢ geografem: wyliczy¢ 5 morz, 10 rzek,
10 jezior, albo wyliczy¢ 5 puszcz, 10 'Szczytow gor-
skich, 10 przelgczy.

18. by¢ zoologiem: wyliczy¢ 10 ssakow, 10
ptakow, 10 owadéw i 10 ryb.

19. by¢ botanikiem: wyliczy¢ 10 drzew, 10
kwiatow, 10 traw i 10 grzybow.

20. by¢ mysliwym; wyliczy¢ 12 gatunkoéw
dziczyzny.

21. by¢ reporterem : zakomunikowaé obecnym
nowing. *

22. by¢ perta humoru: powiedzie¢ dowcip.

23. by¢ akrobata: usia$é¢ i wsta¢ bez pomocy
ragk ze ziemi, lub tp.

24. by¢ biografem: krotko powiedzie¢ swoj
zyciorys.



25. by¢ krytykiem: powiedzie¢ kazdemu swe
zdanie o jego stroju, albo powiedzie¢ kazdemu, jakie
ma przyzwyczajenie.

26. by¢ brylantem: zapytaé¢ kazdego, coby
z nim zrobil, gdyby byl brylantem.

27. byé¢ okretem i zapyta¢ kazdego, czemby
go naladowat.

28. by¢ kwiatem i pyta¢ kazdego, coby z nim
zrobit.

29. by¢ koszykiem i pytaé¢ kazdego, coby wen
wlozylt.

30. uktoni¢ si¢ kazdemu inaczej.

31. zdmuchnaé $wiece, z ktora kto§ bystro
idac, przechodzi kolo wykupujacego.

32. powiedzie¢ 3 prawdy i 3 nieprawdy, albo
powiedzie¢ 3 rzeczy do rzeczy i 3 nie do rzeczy.

33. 4 katy: w 1. miauknaé, w 2. kichnaé,
w 3. szczekngé, w 4. stekngé, albo: w 1. si¢ za-
$miaé, w 2. zaptakaé, w 3. zaspiewaé, w 4: zatanczy¢.

34. luoi nie lubi: powiedzie¢ kazdemu, co
najbardziej lubi i czego nie lubi.

35. by¢ opinig: zebra¢ o sobie zdania wszyst-
kich po kolei i odczytac.

36. powiedzie¢ jednemu z kolegdéw imperty-
nency¢ i grzecznos$¢, albo klamstwo podobne do
prawdy.

37. obstuzyé¢ grajacych lodami lub cukierkami.

38. by¢ znawca sztuk pigknych: wyliczy¢ 10
nazwisk malarzy, 10 nazwisk rzezbiarzy i ich sta-
wniejsze dzieta.

39. by¢ chemikiem: wyliczy¢ 10 polaczen
nieorganicznych, 10 polaczen organicznych, 20 pier-
wiastkow ze znakami, metale, we¢glowodany itp.

Podobnie mozna .wciagna¢ do zabawy litera-
ture, fizyke, archeologie¢ itd.

Cwiczenia i zabawy skautowe. 6
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