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,<Karty retro zabaw” to zbior gier i kreatywnych pomystow sprzed stu lat!
Sg dedykowane dzieciom i catym rodzinom. Mozna tu znalez¢ propozycje prostych
zabaw, ktore uprzyjemniaty czas dzieciom w dwudziestoleciu miedzywojennym.
Dzi$ z tatwoscig mozna je zorganizowa¢ w domu i najblizszej okolicy.

Wszystkie pomysty pochodzg z poradnikow i czasopism z dwudziestolecia
miedzywojennego. Reguly i opisy zachowano w oryginalnym zapisie sprzed stu lat,
by odda¢ ducha epoki. W lewym dolnym rogu kazdej z kart zamieszczono informacje
o zrodle, w ktéorym mozna znalez¢ wiecej pomystow na wspolne spedzanie czasu.
Mamy nadzieje, ze zabawa bedzie inspiracjg do poznawania historii II Rzeczpospolite;.

W lewym gornym rogu kazdej karty umieszczony zostal symbol,
ktory tatwo pozwala ustali¢ do jakiej kategorii nalezy pomyst.

Ponizej przedstawiamy Panstwu legende:

gry stowne gry ruchowe drobne prace manualne zabawa niespodzianka

Zachecamy do wspolnej, radosnej i tworczej zabawy!
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PLOTKA

»~Jak powstaje plotka i do czego ona czestokro¢ doprowadza, niech udowodni nastepujqgca gra.

Pierwszy uczestnik gry powiada na ucho swojej sgsiadce, ze n. p. ,Panna Mania ma
krzywe obcasy!” Sqgsiadka komunikuje tych kilka stéw swemu najbligszemu sgsiadowi,
dodawszy przedtem jeszcze swojq uwage o pannie Mani. W ten sposob ploteczka ta
obiega cate towarzystwo. Wkoricu kierownik prosi pierwszego uczestnika, by powtorzyt
to, co powiedziat o danej osobie. Rowniez prosi ostatniq osobe, by i ta powiedziata,
co styszata o pannie Mani. I oto pokazuje sig, e stowo ,wyleciato wroblem a wrdcito

wotem”. Teraz dopiero mogq sie uczestnicy gry przekonad, jak ploteczka rosnie,
ile moze napsuc krwi ludziom i jakie moze za sobq pociggngc nastepstwa.”

*

Plotkowanie moze nies¢ ze sobg przykre konsekwencje.
Nie od dzis wiadomo, ze ,co powiesz w sekrecie, to wiedzg w catym powiecie”.
Zachecamy do poszukania innych przystow o prawdzie i fatszu!

Zrédto:

H. Glasgall, Skarbnica gier i zabaw towarzyskich i pokojowych

dla kazdego wieku i stanu, Odrodzenie, Lwdw, 1936.

Ksigzka dostgpna w bibliotece cyfrowej Polona (https:/polona.pl/item/skarbnica-gi- 4

er-i-zabaw-towarzyskich-i-pokojowych-dla-kazdego-wieku-i-stanu,OTYyMTkzNzQ/4/#item) w’ a ® 6 6 © 6 ¢ ¢ o o o o o o ©o o o o




Zrédto:
J. Dgbrowski, Gry i zabawy w izbie harcerskigj,
Harcerskie Biuro Wydawnicze, Warszawa, 1936.
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NOS PODE£OGA LAMPA

»Zastep staje w potkole przed zastepowym. Ten mowi: ,nos”,
,2podtoga”, ,lampa” i pokazuje palcem na te przedmioty, ale gdy
mowi ,nos” — pokazuje np. lampe i t. p. Chtopcy majq, patrzqc
bez przerwy na niego, wskazywacé wlasciwe przedmioty, ktore
wylicza. Kto sie pomyli, traci punkt, lub wychodzi z gry.”

*

Niejednokrotnie zmysty oséb biorgcych udziat w grze moga sptatac figla!
Zachecamy do stopniowego zwiekszania poziomu trudnosci,
przez dodawanie kolejnych przedmiotéw do wskazywania.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/cwicze- 4
nia-i-zabawy-skautowe,ODk3NDg3MTg/6/#info:metadata). w’ a ® 6 © © 6 ¢ ¢ o ¢ o o o ©°o o o o
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KAPELUSZ ADMIRALSKI I CZOENO

,Oto arkusz papieru sktadamy, jak wskazuje fig. 14, a wiec sktadamy do we dwoje, potem
zaginamy jedngq i drugq potowe tak, jak wskazujq kropki. Wskutek tego uktadania powstaje u dotu
margines. Ten wtasnie skrawek papieru (krawedz) podginamy w gore na zagiete juz potowki,

a powstate w ten sposdb trdjkqciki wktadamy jeden w drugi. Trdjkqciki zas, ukazujqc sie po drugiej
stronie ztozonego arkusza przyciska sie silnie paznokciem i kapelusz (fig. 15) jest gotowy.”

Cigg dalszy zabawy znajdziesz na nastepnej karcie!

Zrédto:

H. Glasgall, Zajecia praktyczne i zabawy zrecznosciowe dla dzieci i mtodziezy,

Spoétka Naktadowa ,Odrodzenie”, Lwow, 1936.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/zajecia-prakty- 4 /

czne-i-zabawy-zrecznosciowe-dla-dzieci-i-mlodziezy, MTM5NzcONQ/10/#item) w’ a ® © © © ¢ ¢ ¢ o o o o o °o o o o
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KAPELUSZ ADMIRALSKI I CZOENO CD.

,Cz0ino powstaje w ten sposodb, ze przedewszystkiem robimy kapelusz admiralski, potem sktadamy
go w kwadrat. Z kwadratu tego tworzgymy znowu trdjkqt, a to w ten sposdb, ze dolne konce kwadratu
podginamy w gore i otrzymujemy fig. 18, rys. b. Teraz zblizamy do siebie korice tych trojkqtow 4 i 5,
a nastepnie bierzemy lewq rekq koniec 1, a prawg koniec 2 i lekko je rozciggamy i czétno (rys. d)
jest zrobione. Podstawe czdtna nalezy nieco rogszerzyd, a to w tym celu, aby stac mogto.

Czotno jest bardzo tadne i tatwo porusza sie po wodzie.”

CZOLNO.

Po wykonaniu kapelusza admiralskiego i czétna, mozesz je ozdobic.
Oryginalne wzorki naniesione na papier dodadzg pracy niepowtarzalnego charakteru.
Pomyst na nie mozna znalez¢ w wczesniejszym zestawie kart.

Zrodto:

H. Glasgall, Zajecia praktyczne i zabawy zrecznosciowe dla dzieci i mtodziezy,

Spoétka Naktadowa ,Odrodzenie”, Lwow, 1936.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/zajecia-prakty- 4 /

czne-i-zabawy-zrecznosciowe-dla-dzieci-i-mlodziezy, MTM5NzcONQ/10/#item) w’ a ® © © © ¢ ¢ ¢ o o o o o °o o o o
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Wieczorami przy swietle mozna przez odpowiednie utogenie rqk i palcow wywotac na scianie rézne cienie,
nasladujgce ksztatt psa, motyla, zajgczka, ggskii t. p. Wywolywanie tych cieni powoduje zainteresowanie
nie tylko u dzieci, ale tez i u 0sob starszych. Podajemy kilka wzordw do nasladowania.

Jakie znacie polskie bajki, w ktorych gtownymi bohaterami sg kot, pies, zajgczek, gaska lub wilk?
A moze wymyslicie wtasng historie o stworzonych z cieni bohaterach i opowiecie jg dzisiaj?
Pozwolcie prowadzi¢ sie wyobrazni!

Potrzebujesz:
lampy, pustego fragmentu sciany i tylu dtoni ilu

bedzie bohateréw opowiesci.
Kot

H. Glasgall, Skarbnica gier i zabaw towarzyskich i pokojowych dla kazdego wieku i stanu,
Odrodzenie, Lwow, 1936.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/skarbni-
ca-gier-i-zabaw-towarzyskich-i-pokojowych-dla-kazdego-wieku-i-stanu,OTYyMT-
kzNzQ/4/#item)

Chinskie cienie. Wesota zabawa dla wszystkich,

Wydawnictwo Gier Towarzyskich, 1935.
Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/chinskie-cie- 4
nie-wesola-zabawa-dla-wszystkich, MTgONDc4MDE/2/#info:metadata) a/’ a
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H. Glasgall, Skarbnica gier i zabaw towarzyskich i pokojowych dla kazdego wieku i stanu,
Odrodzenie, Lwow, 1936.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/skarbni-
ca-gier-i-zabaw-towarzyskich-i-pokojowych-dla-kazdego-wieku-i-stanu,OTYyMT-
kzNzQ/4/#item)

Chinskie cienie. Wesota zabawa dla wszystkich,

Wydawnictwo Gier Towarzyskich, 1935.
Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/chinskie-cie- 4
nie-wesola-zabawa-dla-wszystkich, MTgONDc4MDE/2/#info:metadata) a/’ a



