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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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Zrédto:
H. Mojmir, Cwiczenia i zabawy skautowe,
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SASIAD

Instruktor lub patrolowy w roli kierownika zabawy, zwraca sie do
swego sgsiada 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 muszq sie jednak zaczynac od tej samej
gtoski, zaczynajgc od litery a, a kazdy nastepny partner musi wybraé
nastepujqcq litere alfabetu, a wiec drugi zaczyna od b, trzeci od c,
czwarty od d itd. Np. pierwszy mowi: » Lubie sqsiada, bo nie jest
apatycznym, gywie go ananasami, posle go do Antwerpii i dam mu na
droge arbuza «. Drugi mowi » Lubie sqsiada, bo nikomu nie bruzdzi,
gywie go bigosem, poszle do Brzescia i dam mu na droge brzoskwinie «.
Kto nie gnajdzie zaraz odpowiedniego wyrazu na powyszsze pytania,
lub zmyli sie w porzqdku odpowiedxi, ten za kare ptaci fant.

<

Zachecamy do dodawania kolejnych elementow gry!
Dobrym pomystem bedzie np. okreslenie do kogo taki sasiad
jedzie albo od kogo wraca.

Zwigzek Pol. Tow. Gimnast. Sokolich: Gubrynowicz i Syn, Lwéw, 1918.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/89748718). 4 /
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WSTAZKI

Kazdy z obecnych otrzymuje wstqzke, ktérg trzyma
za jeden koniec, a osoba w srodku kota wszystkie inne konce
trzyma razem. Na rozkaz osoby: pusci¢ — trzeba wstqzki
ciggngd, a na rozkaz — ciggnqc — trzeba je puscic. Zdaje
sie rzecz tatwa, a jednak duzo oséb myli sie i ptaci kare.

*

Zachecamy do korzystania z roznokolorowych wstgzek!
Dodatkowym utrudnieniem w rozgrywce bedzie trzymanie
lub puszczenie jedynie niebieskich lub zielonych tasiemek.

B. Londynski, Jak sie bawic¢ w towarzystwie? : opis najnowszych rozrywek,

Ksiegarnia Wilhelma Zukerkandla, Lwéw, 1923. Ksigzka dostepna w bibliotece

cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/89772364).
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Potrzebujesz:
wstazek o dtugosci 40 cm.
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lub tekturki, cienkiego patyczka,

Z A B A W kilku kolorowych kartek.
L 4

ZAGLOWIEC JEDNOMASZTOWY

Wyciqé pasek z kartonu lub cienkiej tekturki (szer. 50 mm,
dtug. 180 mm)na kadtub i wygiqc go jak na rysunku. Celem
utrzgymania uformowanego ksztattu przyklei¢ wewngtrz
wqski pasek kartonowy. Przygotowac paseczki na gagle, jeden
dt. 80 mm szer. 55 mm, drugi dt. 65 mm, szer. 40 mm.

Whbic¢ maszt z patyczka i na nim osadzic 2agle; nadto wetkngé
przez naciecia i przekleic zagiel innego koloru o ksztatcie trojkqta
prostokgtnego. Na szczycie masztu umocowac chorggiewke.

w*

Dzieki tej instrukcji mozna stworzyc catg flote,
RY/ 30 a przez dodanie pirackiej bandery nawet wrogie jednostki.
Wszak po Battyku réwniez grasowali piraci!

Zrédto:

W. Czyzycki, Nasze morze w zabawkach: w tekscie 12 tablic z rys. wzoréw zabawek,
Okreg Stoteczny L. M. K, Warszawa, 1938. Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona
(https://polona.pl/item/96463536). 4



Zrédto:

E. Modzelewski, Wiedza i magja : 45 sztuk czarodziejskich,
Au Roi de la Magie, Warszawa, 1931.
Ksigzka dostepna w archiwach POLONY (https://polona.pl/item/32177555)
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Z A B AW i biatej kredy.
*

PRZEPOWIADAJACE LUSTRO

yLustereczko, drogie lustereczko

Powiedz mi przysztosci mej stdweczko”.

Wszelkie, dowolne lusterko, nadaje sie do powyzgszego
eksperymentu.Przed sztukq pisze sie¢ na nim jakqs dowcipng
odpowiedz kredq, mocno nig naciskajqc, i wyciera sie slady

kredy miekkq chustkq. Po wytarciu, fadnego gnaku na

szkle nie widac. Jezeli teraz ktos pocznie mowic, powyzej
zamieszczony wiersgyk blizko lustra, pokrywa sig ono wilgocig
i litery ukazujq sie. Po eksperymencie, lusterko nalezy dobrze
wytrzed, a wowczas litery sig powtornie juz nie ukagq.

W towarzystwie powyzsze lusterko moze
staé sie powodem ogdlnej wesotosci.
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Kazda sztuczka magiczna wymaga odpowiedniego przygotowania.
Mniejsze lusterko, ktére przez domownikow jest rzadziej uzywane,

bedzie odpowiednim materiatem do ¢wiczen!
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