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Potrzebne beda dwie mate pitki. Dzieci zostajg podzielone na dwie
druzyny. Nastepnie stajg naprzeciwko siebie w dwdch rzedach (A i B)

w taki sposob, ze obok i naprzeciw siebie stojg gracze z przeciwnych
druzyn (tak jak na rysunku). Miedzy rzedami nalezy zachowac¢ odstep
3-5 metréw, za$ w rzedach 1-2 metry. Na sygnat prowadzacego dziecko
z rzedu A rzuca pitke do dziecka z rzedu B nalezgcego do jego druzyny, to
z kolei podaje do kolejnego przedstawiciela swojej druzyny w rzedzie A itd.
Ostatni w rzedzie rzuca pitke z powrotem
do przedostatniego dziecka ze swojej druzyny stojacego
w rzedzie przeciwnym.

Gra ma z gory okreslony czas. Wygrywa ta druzyna, ktéra w wyznaczonym
czasie przerzucita pitke najwiecej razy.

Zasady: pitke rzucamy dwoma rekami. Jezeli pitka spadnie na ziemie,
podnosi jg gracz, ktory ja upuscit, po czym kontynuuje gre.
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Zrédo: A. Pulner, D. Bencijonow, Bawegleche un sportiwe masn-szpil in sztetl, Moskwe 1925.
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Ta gra przypomina bardzo (szczegdlnie w swojej drugiej wersji) gre Paristwa, miasta. Znalazta si¢ w ksigzce wydane;
w Bibliotece Skifu (Socjalistycznego Zwiazku Dzieci) stworzonego przy Bundzie. Zdecydowalismy sie pokazac ja Czytelnikom,
nie tylko dlatego, by zacheci¢ do grania w jidyszowe Paristwa, miasta. Przyktadowo wypetniona tabela Encyklopedii stanowi tez
ciekawe odzwierciedlenie programu Bundu oraz realiéw kulturowych, w kt6rych dorastaty w Polsce zydowskie dzieci.

Wszyscy uczestnicy musza mie¢ co$ do pisania i kartke papieru, ktorg nalezy podzieli¢ na rubryki. W pierwszej rubryce
wpisuije sie dziedziny, z ktérych nalezy wyszuka¢ maksymalnie 3 stawne nazwiska zaczynajace sie na te sama litere. Gdy juz
wszyscy narysujg rubryki, prowadzacy spoglada na zegarek, daje graczom 10 minut i podaje litere. Na przyktad ,mem” (m) albo
,tes” (t). Po uptywie tego czasu wszyscy uczestnicy przeliczaja, ile kazdy z nich zapisat imion i podajg liczbe prowadzacemu.
Nastepnie prowadzacy podaje kolejna litere, na przyktad ,wow”(w) i powtarza sie to samo.

Wieniawski 1) Moniuszko Muzyka
Wagner 2) Mendelssohn
3) Mozart
1) Nauka
2)
3)
Wajsnberg 1) Mendele Literatura jidysz
2) Medem
3)
Wyspianski 1) Mickiewicz Literatura polska
2)
)
Verne* 1) Literatura Swiatowa
)
3)
Wojciechowski 1) Urzednicy
2) pafstwowi
3)
Vandervelde* 1) Medem Dziatacze
2) Michalewicz robotniczy
3)
1) Morewski Artysci
)
3)

*W jidysz pisane podobnie jak inne stowa w tej rubryce przez ,w”" ().

Gre mozna przeprowadzi¢ réwniez w nastepujacy sposob: kazdy z uczestnikéw zapisuje na kartce papieru 20 réznych stow, ktdre
dyktuje prowadzacy, np. ,kwiat’, ,postac historyczna”, ,rzeka”, ,miasto”, ,ptak” itd. Nastepnie prowadzacy podaje litere i w ciagu
3-5 minut kazdy z uczestnikéw musi zapisa¢ nazwe rzeczy nalezacej do kazdej z tych 20 kategorii, a zaczynajacej si¢ na podang
litere. Np. podaje sie litere ,rejsz” (r): kwiat — rezeda x7v137)), postaé historyczna — Richelieu (¥2vw), rzeka — Ren (1°>7),
miasto — Rembertow (nxu1yany). Wygrywa ten, komu udato sie zapisaé najwigkszg liczbe stow.

Zrédto: M. Glinski, J. Grudman,
K. Wapner, Szpil un farwajlung,
Warsze 1938.
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Dzieci tworzg dwie druzyny graczy i dzielg si¢ na ,jedynki” i ,dwojki”. ,Jedynki”
opierajg sie rekami o ziemi¢ i wyciggaja nogi. ,Dwojki” podnosza nogi ,jedynek’,
stajgc miedzy nimi (tak jak na rysunku). Nastepnie para biegnie w ten sposéb do celu
i z powrotem. Po jej powrocie startuje druga para z druzyny. Kiedy wréci ostatnia para
z druzyny, ,jedynki” zamieniajg sie na role z ,dwéjkami” i zabawa jest kontynuowana.
Wygrywa ta druzyna, ktéra szybciej zakonczy zabawe. Mozna ustali¢, ze ,jedynki”
zamieniajg sie rolami z ,dwojkami” na mecie. Uwagal Nie nalezy podnosi¢ ndg
,1€2acego” zbyt wysoko.

Zrdao: A. Pulner, D. Bencijonow, Bawegleche un sportiwe masn-szpil in sztetl, Moskwe 1925.
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Zrédlo: Szlojme Sznajder, Szpilerajen (ojfgabn, reteniszn, szpiln un kuncn), il. N. Kozlowski un Sz. Gilder, t. 1, Niu-Jork 1929.
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Gospodarz miat dom, w poblizu ktérego rosto osiem grusz. Nieco dalej stato osiem domkéw, ktore gospodarz wynajmowat
letnikom z miasta. Obok kazdego domku rosta jabton (patrz: rysunek). Latem gospodarz odgradzat jabtonie dla siebie, a kazdemu
z letnikéw przydzielat jedng grusze. Ptot przebiegat tak, ze tylko on miat dostep do jabtoni.

Lz wwmiesz nar{sowal o%roc\zcw\c, \Fére stamial
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Zrdao: Szlojme Sznajder, Szpilerajen
(ojfgabn, reteniszn, szpiln un kuncn),
il. N. Kozlowski un Sz. Gilder, t. 1, Niu-Jork 1929.
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Na wszystkich czterech Scianach ponizszego kwadratu oraz po przekatnych zapisane jest stowo: qv7v7, reder [kota]
(czyta¢ mozna od przodu lub od tytu). Na ile sposobéw mozna je odczyta¢? Na przyktad jezeli zaczniecie od prawej strony gornego
rogu, mozecie odczyta¢ 77y posuwajac sie w lewo, w prawo lub na ukos. Mozecie tez stangé na ¥ na przekatnej i pojechaé w gore
do 7, nastepnie w dét do ¥ (znajdujacego sie na drugiej przekatnej) i ponownie w gére do 1. Zobaczycie, ze mozliwosci jest naprawde
duzo! Podczas zabawy nalezy pamieta¢, ze mozna poruszac sie tylko po liniach i nie wolno przeskakiwaé liter. Mozna ruszac¢ sie do
przodu i do tytu. Na przyktad — mozecie, zaczynajac od litery 2 w prawym gémym rogu, zjechaé do litery ¥ na przekatnej, nastepnie
pojecha¢ w gore do 7, wrdci¢ na dét do v, a nastepnie do 3, od ktdrego zaczeliScie.
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Zrédto: Szlojme Sznajder, Szpilerajen (ojfgabn, reteniszn, szpiln un kuncn), il. N. Kozlowski un Sz. Gilder, t. 1, Niu-Jork 1929.
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Drugie odpowiada: Jesli ci sie uda. Pierwsze dziecko opowiada rdzne rzeczy lub stawia pytania, na ktére drugie musi odpowiedzie¢
nie uzywajgc ani ,tak” ani ,nie”. Na przyktad:

— Dzisiaj jadte$ wieprzowine.
Mozliwa odpowiedz:
— Jadtem.
Albo:
— A skad wiesz, ze jadtem?
No to pierwsze dziecko:
- A czy Zyd moze je$é wieprzowine?
— Skoro jadtem, to pewnie moge.

Jezeli wypytywany zapomina sie i odpowiada na przyktad ,tak”, pytajacy mowi: No to mam juz ,tak”.

y YXNX 2N ’END"KNE
— moci abi coci

Mysliwy: Cot a hin? [Macie kurg?]
Gracze: Mot a hin! [Mamy kure]
Mysliwy: Coci? [Macie ja?]
Gracze: Moci! [Mamy!]

Mysliwy: Abi cocil [Obyscie jg mieli!]
(217 & [LRA'D] LR PR) 277 R LRY WA
(N7 X 1287 1) TR R WBW
2(>T URT PR) XY YA
(11 7287 °n) 1XRN WBW
(1T VR R 22R) YR 2R WA

Dzieci rozbiegaja si¢ po sali, mysliwy tapie dziecko (kure), kiére staje sie jego pomocnikiem. Zabawa zaczyna sie od nowa, ale
mysliwi podczas polowania muszg trzymaé sie za rece. Wygrywa ten, ktory zostanie ztapany jako ostatni.

Zrddto: M. Glinski, J. Grudman, K. Wapner, Szpil un farwajlung, Warsze 1938.
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L'\oz\oa, wezestieow: wieolcreélona,

Wszyscy siedzg wokét stotu. Prowadzgcy mowi graczom, ze muszg patrze¢ na jego rece i robic to, co on kaze,
ale nie to, co on robi. Jesli pokazuje pies¢ z kciukiem do gory i méwi przy tym:

,J27R0jbn [gbra], wszyscy moga zrobi¢ to samo. Jesli obraca pigs¢, dotykajac kciukiem stotu i mowi: ,juaxuntn [dét]
— gracze powtarzajg po nim. Jesli jednak méwi: ayvx1vss, pipernoter [smok], wszyscy uczestnicy powinni zaczaé
uderzaé rekg w stét. Prowadzacy powinien szybko wykonywac ruchy reka, rozpraszajac przy tym wspétgraczy.
Na przyktad moéwigc ,gora” (ojon) moze sam uderzaé rekg w stét. Jasne jest, ze wielu zacznie uderzaé razem z nim.

ew, Yo sie ow\~{\\ wmuwsi oddal \(oass §aonck
aj 0 ’\M/Aa/ z %r\{

Zrddfo: M. Glinski, J. Grudman, K. Wapner, Szpil un farwajlung, Warsze 1938.

L'\c,z\oou Gr u/z\(: Z-10.

Uczestnicy siadajg po jednej stronie pokoju, naprzeciw prowadzacego. Kazdy z graczy oraz prowadzacy powinien
mie¢ czapke. Kiedy prowadzacy siada — gracze wstajg, kiedy wstaje — siadaja, gdy on zaktada czapke — gracze zdejmuija
swoje, a gdy ja zdejmuje — oni je zaktadajg. Stowem: wszystko na odwrét. Prowadzacy moze tez zamiast wykonywaé ruch
krzykna¢: mwn[Mojsze]! Wtedy wszyscy powinni odpowiedzieé ~3maxp , kapojer [na opak]! Zawotania te ozywiaja gre.
Ten, kto sie pomyli, musi da¢ fant.

Ws\Caz s\ W\C/Voé{ozwc:

1) ruchy powinny by¢ wykonywane szybko;
2) ruchy z kapeluszem oraz siadanie i wstawanie mozna wykonywaé jednocze$nie;
3) w gre moze gra¢ dwojka dzieci, wtedy dobrze wzig¢ dwa krzesta i ustawi¢ je naprzeciw siebie. Wszyscy pozostali
moga sie przygladac;
4) gre mozna utrudni¢, dodajac do niej rozmowe miedzy graczami, w ktérej zabronione jest uzywanie stow
vl L7171 L% — |0, nejn, niszt [tak i nig].

“Nazwa gry to idiom oznaczajacy osobe, ktdra robi wszystko na opak, wbrew komus. Samo stowo kapojer oznacza na
odwrdt, w przeciwnym Kierunku.

Zrédto: M. Glinski, J. Grudman, K. Wapner, Szpil un farwajlung, Warsze 1938.

Przygotowaty: Ania, Natalia, Karolina



