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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.
Dzis$ 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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POROWNANIA

Kierownik siada w srodku kota, pisze na kartce wyraz dowolny
i kartke chowa do kieszeni. Osoby pozostate piszq rowniez na
kartkach jakiekolwiek wyrazy i ztozone kartki oddajq kierownikowi,
ktory wrzuca je do kapelusza, tasuje i rozdaje obecnym. Terax
otwiera swojq kartke i wyglasza swdj wyraz, a kazdy powinien
zespoli¢ go w trafnem pordwnaniu 2 wyrazem, jaki posiada na
otrzgymanej kartce. Np. jezeli kierownik napisat storice, a ktos ma
wyraz réza, to moze powiedziec: «stonice posrod gwiazd to réza
posréd kwiatdw » ; inna osoba, majgca wyraz nurek, powie: «<nurek,
jak storice, codziennie zanurza sie w morzu» ; inny, majqc deszcz na
kartce, moze wygtosic takie porownanie: «i storice i deszcz ogywiajq
rosliny» itp. Kto nie zdobedzie sie na trafne porownanie, ptaci fant.

*

To zabawa, ktéra wymaga refleksu i twoérczego podejscia.

°

° Mozna tez przyjgc zasade, ze w czasie gry uzywa sie stow
o okreslonej liczbie liter lub sylab.

°

°

Zrédto:

B. Londynski, Jak sie bawic¢ w towarzystwie? : opis najnowszych rozrywek,
Ksigegarnia Wilhelma Zukerkandla, Lwéw, 1923.
Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/89772364). 4
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Uczestnicy ustawiajq sie jak do lekcji gimnastyki.
Nalegy wykonac komende ¢wiczen gimnastycznych,
tylko w razie gdy poprzedzona jest zdaniem:
»ozymon mowi”.
Kto sie omyli wychodxi z gry.

Przysiady, podskoki czy pajacyki potgczone z odrobing dobrego

humoru sg sprawdzonym przepisem na dobrg zabawe. Trzeba

miec tylko dobry refleks! Przed rozpoczeciem rozgrywki, mozna

ustali¢ jaka nagroda czeka zwyciezce. Bedzie to dodatkowsg
motywacjg do wytezania stuchu.

Gry ruchowe i zabawy towarzyskie,

American Y.W.C.A, Warszawa, 1921.
Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/111067865). 4
e

wr



Potrzebujesz: sztywnego kartonu,
r e t r O tekturki lub papieru, dziesieciu
matych guziczkéw o dwoch
dziurkach, igty z grubag nitka,
kredek, wykataczek lub zapatek.

W\ Do wykonania figurek ugywac trzeba sztywnego kartonu lub tekturki.
: \ Tylko niektdre elementy mogna zrobic z cieriszego papieru.
A
‘\‘ Kazdg posgczego’lnq cggs’é tabl,icy. przekglkujemy, wylﬁm’emy, nqmalujemy
\ i po wyschnieciu wezmiemy sie do sktadania postaci.

] Potrzebne nam bedq mate guziczki o dwoch dziurkach.

Sczepiac poszczegolne czesci figurek nalezy w nastepujgcym porzqdku: igle
z grubgq nitkq przewlekamy przez dziurke jednego guziczka. Potem przez dziurke
reki Z (Tablica 2, rys. 2), przez dziurke Z tutowia (rys. 1), przez dziurke Z drugiej
/ reki (rys. 3) i wreszcie przez dziurke drugiego gugziczka. Teraz wracamy: przez
\ drugq dziurke drugiego guziczka, w te same dziurki Z: reki, tutowia i drugiej reki
\ (gdybysmy, wracajgc, przektuli nowe dziurki, reka nie ruszataby sie weale). Wreszcie
przez drugq dziurke pierwszego guziczka. Oba korice nitki mocno zwiqgzujemy.

S

W ten sam sposdb przyczepiamy nogi (nr4i5).

Ruchome figurki (wtasnej roboty),

Bluszcz, Warszawa, 1929.
Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/98061206). 4
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Ruchome figurki (wtasnej roboty),
Bluszcz, Warszawa, 1929.

retro

Wedtug rys. 7 wycinamy gurike; zginamy jq wedtug ognaczonych linij,
jak harmonijke, i, wsuwajgc pasek w otwor X, umocowujemy pod szyjq.
W ten sposdb bedziemy mogli jg dowolnie ktasc i zdejmowac.

Rondo kapelusza (rys. 6) rozcinamy w miejscu X i przez to rozciecie
wsuwamy glowe do linii a b. Zboku przyklejamy pidrko (rys. 11).

Dton reki (rys. 2) zginamy wzdtuz linji a, b i w dziurke x wsuwamy siekierke (rys. 8).
W taki sam sposob przyczepiamy rece i nogi w obu figurkach meskich.

Podstawki do figurek robimy w nastepujgcy sposob: Wycinamy je z kartonu (rys.
9). Sktadamy na poét wzdtuz linji a,b. Czescia, b, ¢, d, sklejamy ze sobgq, a czesci
¢, d, e, f, odginamy, jak na rys. 10, i w sgpare x wsuwamy nogi naszych figurek.

Goralczyka sktadamy tak samo, jak gorala.

Elementy od 12 do 16 numeru.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/98061206). 4 /
/5 @
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RUCHOME FIGURKI

GORALKA
Rece goralki przyczepiamy, jak u obydwdch gdrali. Spddnice wycinamy
dwa razy (rys. 4 i 5) i sklejamy ze sobgq za pomocq czesci y.
Tutow wsuwamy miedzy obie czesci spodnicy i w taki
sam sposob, jak rece, przyczepiamy.
Duwie czesci kierzanki (rys. 6 i 7) sklejamy zapomocq czesci y, czesci z,
wsuwamy w rozciecia x dna (rys. 8), odginamy je i przyklejamy.

Bijanke (rys. 9) wycinamy z tektury. W otwory x bijanki (rys. 9) i
rqk (rys. 2 i 3) wsuwamy kawatek zapatki lub wykataczki.

e

\ *

Przygotowane karty sg juz gotowe do wyciecia
i nie trzeba ich przekalkowywac. Pamietajcie,
by elementy figurek pomalowac z dwodch stron!

Zrédto:

Ruchome figurki (wtasnej roboty),
Bluszcz, Warszawa, 1929.
Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/98061206). 4
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Zrédto:

Ruchome figurki (wtasnej roboty),

Bluszcz, Warszawa, 1929.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/98061206).
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Zrédto:

Ruchome figurki (wtasnej roboty),

Bluszcz, Warszawa, 1929.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/98061206).
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TABLICA 2

Tablica koloréw: A - czarny, B - biaty,

C - czerwony, D - niebieski, E - zielony,
F - z6tty, G- pomaranczowy, H - brgzowy,
J -szary, K - cielisty.



Zrédto:

Ruchome figurki (wtasnej roboty),

Bluszcz, Warszawa, 1929.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/98061206).
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TABLICA 3.

Tablica koloréw: A - czarny, B - biaty,
C - czerwony, D - niebieski, E - zielony,
F - z6tty, G- pomaranczowy, H - brgzowy,
J -szary, K - cielisty.
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FIGLE Z DOMINEM

Fig. 74 pokazuje, jakim sposobem mozna ustawic¢ wszystkie
kamienie domina na jednym, ktory stoi sztorcem.

Zeby wykonad ten figiel trzeba naprzéd ustawic sztorcem trzy
kamienie i na nich ustawic¢ wskazany budynek; potem zas, gdy wszystko
bedzie gotowe, ostroznie odjg¢ dwa skrajne kamienie ktdre stuzyty

za podpory i postawié je na szczycie tego chwiejnego monumentu.

Réwnowaga jest tu zawsze mozliwg, o ile prostopadta,
opuszcgona ze srodka catego gmachu na ptaszczyzne,
na ktdrej go ustawiono, przechodzi przez podstawe
dolnego kamienia domina, stugqgcego w danym wypadku
za plaszczyzne oporu zbudowanego gmachu.

*

Zachecamy do wyprébowania réznych,
coraz bardziej skomplikowanych figur!

[ J
® )
Zrédto: ®
M. Rosciszewski, | ja to potrafie: rozrywki naukowe bez przyrzqgdéw: doswiadczenia
fizyczne, rozrywki matematyczne i pamigciowe, [ ]
Bibljoteka Dziet Naukowych, Warszawa, 1936. 4
Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/89757096). w’ a ® © © © ¢ © ¢ © o o o o o o ©°o o o



