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Gry 1 zabawy dzieci w Bosni.

Ré6znorodna co do wyznan ludno$¢ Bos$ni i Hercegowiny jest
jednolita co do swego pochodzenia, gdyz jest odrosla wielkiego
szczepu stowianskiego, ktéory pod wplywem pewnych warunkéow wy-
tworzyt Turkow, Serbow i Katolikow. Roéznica wyznan odbita sig
wyraznie w zwyczajach poszczegdlnych tych galgzi i staje si¢ z dnia
na dzien wigksza. Polityczne potozenie Bosni do roku 1880 nie po-
zwolilo rozwinaé¢ si¢ badaniom etnograficznym, a i po tym czasie
nie wiele zdziatano na tem polu. Ograniczono si¢ jedynie dotad na
zbieraniu licznych dum i pie$ni, ktdrych zbiory sa w istocie dos¢
obfite, a z innych zwyczajéow jedynie skape urywki pojawiaty si¢ w pis-
mach kroackich, zwtaszcza zagrzebskich. Od czasu okupacyi utwo-
rzone Muzeum krajowe w Serajewie gromadzi skrze¢tnie wszystko, co
ma zwigzek z historya i kulturg tych krajow, a owoce badan ogta-
sza w swoim organie pt. ,,Glasnik zemaljskog muzeja“, ktory od lat
siedmiu stale wychodzi pod dzielng redakcya p. Kosty Hormanna.
I tu jednak przewazng zwrdécono uwage¢ na archeologig, historye,
faune¢ 1 florg, a etnografii pozostawiono pos$lednie tylko miejsce.
Prawdopodobnie brak sil i ogrom materyalu niecopracowanego stangly
temu na przeszkodzie, a stosunki odmienia si¢ w niedalekiej przy-
sztosci.

Tyle uwazatem za konieczne powiedzie¢ wpierw, zanim przy-
stapi¢ do podania kilkudziesigciu zabaw dziecigcych, ktéore w po-
rownaniu z naszemi zdradzajg wiele charakterystycznych i odrebnych
znamion. Inne warunki zycia, wychowania i brak szkoél zmuszaja
Bos$niaka do ciaglego pobytu w polu, a pomiedzy dzie¢cmi wytwo-
rzyly koniecznie rozliczne zabawy. W tym drobnym §wiatku zacie-
raja si¢ rdéznice religijne, dzieci skupiaja si¢ do zabawy razem i prze-
pedzaja dlugie wolne chwile. Brak szkét odnosi si¢ jedynie do dzieci
katolickich 1 serbskich, gdyz tureckie ucze¢szczaja zawsze do m ej-
tefu (podobny bardzo do zydowskiego chajderu), znajdujacego si¢
przy kazdej dzamii (meczecie) i ucza si¢ pod kierunkiem hodzi
(kaptana) wyjatkéw koranu. Zreszta dzieci tutejsze spegdzaja wolny
czas prawie przez caly rok na polu i tak w lecie przy bydle, a w zi-
mie na $niegu (sankuja si¢ na matych saneczkach) Ilub na lodzie
(na t. zw. ligure). Brak obuwia z twarda podeszwa nie pozwala
dziecku bos$niackiemu uzywaé sportu tyzwiarskiego w sposob pra-
ktykowany u nas. Niedostatkowi temu zapobiega pomystowe dziecko
w charakterystyczny sposoéb. Na malych drewnianych niskich sane-
czkach o powierzchni mniej wigcej 40 ctm. przykuca mtody Bosniak,
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a trzymajac w obu rckach mocne, zaostrzone na koncu kije, z nie-
stychang zreczno$ciag posuwa siebie i swoje ligure po lodzie.

Zebrane tutaj zabawy i gry pochodza po wigkszej cz¢sci z oko-
lic Banjaluki, czyli z tak zwanej Bo$niackiej Krainy i sg bardzo roz-
powszechnione. Niektore z nich zdradzaja juz nowszy swoj poczatek,
co sam czytelnik rozrézni, inne sa to gry towarzyskie, uprawiane
z ochota po domach podczas dlugich wieczoréw i w liczniejszem to-
warzystwie. Alfabetyczny wykaz wydawal si¢ nam najodpowiedniej-
szy, ze wzgledu na niezbyt obfity materyal.

1. ASa basSa bIL

Liczba grajacych dowolna. Kozpoczynajacy gr¢ robi z chustki
pytke, zwana tiira i przychodzac do ktoéregokolwiek ze wspolgraja-
cych, uderza go w dlon i mowi: ,,ASa baSa hi“ (sg to stowa pozdro-
wienia). Uderzony odpowiada hai (styszg). Pierwszy uderza go znowu,
mowiac: ,Grdje ti si no¢ bio (gdzie§ byt w nocy). Uderzony odpo-
wiada n. p. ,,U aSikovanju®“ (w zaloty) lub ,u gostionju“ (w gospo-
dzie) i t. d. Pierwszy znowu uderza i mowi: ,Tko 1 kadaz bio“
(kto ci byl $wiadkiem). Uderzony wymawia n. p. jakie§ imi¢ lub
mowi ,,Trazit ¢u ga“ (poszukam go). Wtedy pierwszy uderzajac go
znowu mowi: ,Ajdigatrazi i ovako mu kazi i pozdravi ga®“. (Idz go
szukaj i tak mu powiedz i pozdréw go). Za kazdym wierszem ude-
rza go raz, a wreszcie oddaje mu pytke. Nastepnie drugi rozpoczyna
gre tak samo i t. d.

2. Bacanje kamena.

a) (Rzuca¢ kamien). Grajacy rzucaja kamienie r¢ka zgigta, przy
piersiach trzymang wprost na przod, a nie przez podniesienie reki
do gory ponad i po za glowa. Kto dalej rzuci, ten wygrywa.

b) Cuskija (kilof) bacati. Rzucajg kilofem tak samo jak ka-
mieniem w poprzedniej zabawie. Z poczatkiem gry daja pewne wktladki,
ktore zabiera ten, kto najdalej rzuci kilofem.

3. Brojiti zvjezde.

(Liczy¢ gwiazdy). Zabawa dla dzieci lub ludu. Gdy zapytany
chce widzie¢ gwiazdy, siada na ziemi, a aranzer okrywa go zdjetym
surdutem (kaput) tak, aby siedzacy mogt widzie¢ przez rekaw.
Nastepnie wspolgrajacy chodza naokolo siedzacego, wymawiaja nie-
zrozumiate wyrazy, nastgpnie pytaja si¢ znowu, czy chce widzie¢
gwiazdy, a w razie odpowiedzi twierdzacej wlewaja do r¢kawa wody
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lub wsypuja popiol. Niedos§wiadczony, ktory si¢ dal tak podejs¢, zrywa
si¢ wtedy, ztorzeczac zwykle towarzyszom.

4. Ciraka.

(Lichtarz). Liczba grajacych dowolna. Jeden trzyma lichtarz ze
$wiecag 1 dajac drugiemu pyta si¢ : Co masz ? — Lichtarz, — Czemu
go N. nie dasz? — Na to musi wyrzec s3asiad wymienionego: Nie
chce. — Gdy go za$§ nie broni, musi sam trzymac¢ S$wiecg. W ten
sposob gra postepuje dalej.

5. Ciraka lub Slamke.

(Lichtarz lub stomka). Grajacy w dowolnej ilosci siadaja w koto.
Rozpoczynajacy bierze lichtarz z zapalona §wieca lub zapalona stomke
i podaje ja swemu sasiadowi, 6w znowu daje dalej it. d. tak predko,
aby Ow palacy si¢ przedmiot zagast. Ten u kogo zagasnie daje fant.
Gra konczy si¢ sadem, podobnie jak przy grze ,Ja se srdim na te*

Cuskape.

Liczba grajacych dowolna. Jeden ktadzie swoéj fez na ziemi
i pilnuje, a inni staraja si¢ go kopnaé¢ noga, ale tak szybko, aby
wtasciciel nie mial czasu dotknaé¢ go r¢ka, bo wtedy 6w ostatni musi

potozy¢ swoéj fez na ziemi i pilnowac¢ go jak poprzedni.

7. Cvancike.

(Dwudziestocentowki — pieniadz). Nieznajacemu tej gry, obie-
cujg da¢ 20 cnt., jezeli je zdejmie z wlasnego kolana. Gdy si¢ zgo-
dzi, wiaza mu r¢ce i nogi i przeprowadzaja kij po pod wezty, a na-

stgpnie stracajg po pochytlosci.

8. Dajto — Majto.

(Daj to — Masz to). Grajacy, ktorych ilo§¢ jest dowolng, sia-
daja na ziemi z turecka w kotko, chtopiec naprzemian z dziewczyna
i trzymaja si¢ za r¢ce. Jeden bierze n. p. pierscien lub pieniadz
i szybkim ruchem podaje go nast¢gpcy, ten trzeciemu i t. d. Bedacy
w $rodku, szuka tego pierscienia, a gdy go znajdzie, zajmuje miejsce
tego, u ktorego go znalazt. Ten za$§ siada w $rodku i szuka przed-
miotu, jak poprzednio. Podczas tej zabawy S$piewaja:

,Dajto — Majto — Materino zlato — Oorav ti si — Ja dam
ti si-- Kad ga ne yidi§; — Prsten idje ne stoji — Trazi macu da lovi®.
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(Daj to — Masz to — Matczyne ztoto ; Slepy jeste$ ; Ja ci dam ;
Gdy go nie widzisz — Pierscien idzie, nie stoi. Szukaj kota, niech
ztowi).

Gra powyzsza w domach tureckich dopuszczalng jest jedynie
albo w samem gronie chlopcow lub dziewczat z powodu zwyczajow

towarzyskich, iz chlopiec dziewcze¢cia, szczegdlnie starszego nie widzi.

9. Ja se srdim na te, czyli Zalog.

(Gniewam si¢ na ciebie, czyli Fant). Przed zabawa oznacza si¢
temat rozmowy n. p o tem, co czlowiek ma na sobie i wtedy roz-
poczyna si¢ gre. Poczynajacy rzuca pytke (tura) na jednego z graja-
cych i moéwi: Gniewam si¢ na ciebie. Dotyczacy pyta: Dlaczego?
Odpowiedz brzmi n. p. Bo masz tadny surdut. Tak samo postgpuje
drugi, trzeci i t. d. Gra polega na tem, ze si¢ musi mowi¢ zawsze
ty (ti), a nie pan, pani (ti), bo za to daje si¢ fant. Tak samo daje
si¢ zastaw, gdy si¢ wymowi przedmiot juz przedtem wymieniony.
Nastepnie, gdy ilo$¢ fantéw jest znaczna, wtedy si¢ poczyna sad.
Rozpoczynajacy gre trzyma wszystkie fanty w ukryciu, a biorac je-
den z nich w r¢ke, pyta sig, co zrobi¢ z jego wlascicielem. Sad
wydaje wyrok n. p. zaszczeka¢ na polu, przejrze¢ si¢ w zwierciadle
i t. d. Wtasciciel musi wyrok wypetni¢ doktadnie. Gdy n. p. ma pi-
sa¢ testament, wtedy siada wtasdciciel fantu na tawce, a poczynajacy
gr¢ wypisuje mu na plecach dobitnie znaki pisarskie n. p. kropke,
pytajnik, wykrzyknik i t. p., nie szcz¢dzac naturalnie swojej reki.
Gdy za$ rozréznia¢é ma n. p. pewne rzeczy i rozdzielaé¢ je grajacym,
wtedy wtasciciel fantu siada znowu na tawce z zawiazanemi oczyma,
a rozpoczynajacy gr¢ staje za nim i wykonujac pewne $mieszne ru-
chy (pokazujac fige, osle uszy, pocatunek it d.) pyta, komu daé to

lub owo, a wykupujacy fant odpowiednio do swej woli odpowiada.

10. Jemek.

(Jedzenie). Liczba grajacych dowolna. Kazdy przybiera sobie
nazwisko jakiej$§ potrawy (lub kwiatu), nast¢pnie jeden z nich (n. p.
z mianem ,ziemniak®) staje 1 zapowiada: Ziemniak niech siada,
a kapusta stoi; wtedy osoba z mianem kapusty wstaje i moOwi znowu
n. p. kapusta siadzie, a burak stanie i t. d. Liczne i czgste pomylki

sa powodem niektamanej wesotos$ci.

11. Klis czyli Pirus i paia.
Zabawa do naszej gry w pliszk¢ podobna. Palestra nosi nazwg
klija, albo pirus, a pliszka klis Iub pala.
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12. Kobila czyli Tute.

Jeden z grajacych z zawigzanemi oczyma ktadzie si¢ na wznak
na poduszce, a inni po kolei na nim siadajag. Gdy odgadnie siedza-
cego, odwiazuje sobie oczy 1 opuszcza miejsce dla tego, ktérego

poznat.

13. Kopie czyli Prosac.

W zabawie bierze dwoéch udziat. Jeden ktadzie si¢ na wznak
na ziemi, a drugi, okraczajac go, chwyta za uda i podnosi w gore.

14. Kupe czyli Orahi.

(Kupki czyli Orzechy). Liczba grajacych dowolna. Kazdy usta-
wia cztery orzechy w rzedzie a nsstepnie celuje don orzechem z pe-
wnej odlegtosci. Gdy trafi wygrywa, a gdy nie, rzuca nastgpny. Gdy
zaden nie trafi, zaczyna gr¢ ten, czyj orzech lezy najblizej od owych

kupek.

15. Mejdan.

(Zapasy). Grajacy w liczbie parzystej, dzielg si¢ na dwie po-
lowy 1 oznaczaja sobie pewna granic¢. Nast¢pnie staja naprzeciwko
siebie na granicy, pasujac si¢, a kto kogo przeciaggnie na swoja

stron¢, wygrywa. Pokonany to mrtvac (trup).

16. Mis.

a) Grajacy w dowolnej ilosci siadaja w kétko po turecku i po-
daja sobie z rak do rak pytke (tura) z chustki uwita, ktoérej poszu-
kuje stojacy w $rodku, uderzany od czasu do czasu pytka. Ten, u kogo
znajdzie pytke¢, musi i§¢ do S$rodka, a jego miejsce zajmuje ten, co
pytke odnalazt i t. d.

b) Na ziemi oznacza si¢ lini¢ i na niej kazdy z grajacych usta-
wia po jednym orzechu rz¢dem, nastepnie z pewnej oznaczonej odle-
glo§ci rzuca kazdy innym orzechem, trzymanym w r¢ce tak, aby po-
ruszyt jeden lub wigcej orzechdéw, gdyz tracone stanowiag jego wy-

granag. Gdy wcale nie trafi, rzuca nastepny.

17. Mrtraca dizati.

(Umartego podnosi¢). Jeden z towarzystwa kladzie si¢ na wznak
na ziemi, zamyka oczy i zaklada rgce na piersiach, jak nieboszczyk,
a nie $mie si¢ nic odezwaé. Wtedy drudzy staja po obu jego stro-
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nach, szeptaja do siebie po cichu rézne stowa np. ,Pokoj mu dusi“
it.d. ale tak, aby lezacy nie styszat. Nastgepnie poczynaja gwizdaé
i kazdy podktada pod lezacego tylko palce wskazujace obu rak.
W ten sposdéb podnosza lezacego z ziemi do znacznej wysokosci. (Opo-
wiadat nauczyciel Curi¢, ktoéry brat udzial w takiej zabawie ze sku-
tkiem pomys$lnym).

18. Nadiara.

Liczba grajacych dwoéch chtopcoéw, ktorzy siadaja na ziemi na-
przeciwko siebie, zaktadaja nogi pomigdzy nogi i mocuja r¢kami tak
dhugo, dopdki jeden drugiego nie przewali.

19. Oranje purka.

(Oranie brézdy). Srod grajacych wybiera sie jednego, ktory ma
ora¢ ziemig¢ fezem. Reszta postgpuje za nim i bije gé fezami. Orzacy
stara si¢ ktoérego uchwyci¢, bo wtedy schwytany zastepuje jego
miejsce.

20. Orlova.

Liczba grajacych dowolna. Jeden nagina si¢ na ziemi tak, aby
si¢ wspierat rekami, a drugi skacze przez niego i przybiera znowu
taka postawe jak pierwszy i t. d.

21. Pogace.

Dwaj przeciwnicy obracaja si¢ do siebie plecami i chwytajg za
rece, starajac si¢ jeden drugiego podnies¢ do gory.

22. Prsten.

a) Grajacy dzielg si¢ na dwie cze$ci. Nastepnie na ziemi uktada
si¢ 12 przedmiotow n. p. fezéw, findzanoéw (filizanki do kawy czarnej),
chustek i t. p. Dwunastym przedmiotem jest zwykle chustka, zwana
ciganka,, ktora trzyma w reku rozpoczynajacy gre pier§cieniem.
Podktada on swoja reke¢ pod kazdy =z lezacych przedmiotow, a pod
jednym z nich pozostawia piersScien. Przeciwna polowa grajacych ma
ow pierscien odkry¢ i gdy to nastapi zaraz pod pierwszym przedmio-
tem, to ta strona wygrywa 1 nastgpuj¢ zmiana stanowisk, czyli ze
odgadujacy pierwe] ukrywaja obecnie pier$cien. Gdy za$§ odnalezienie
pierscienia nastapi dopiero pod innym przedmiotem, to liczg si¢ wtedy

punkty i tak pod drugim liczy si¢ 11, pod trzecim 10 i t. d., a gdy
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pod wszystkimi jedynastoma nie odkryja pier§cienia, wtedy liczy si¢
przeciwnikom /2, bo pier§cien jest pod dwunastym przedmiotem.
Punkty rachuja zwykle do 101 i wtedy jest wygrana.

a) Liczba grajacych dowolna. Rozpoczynajacy gr¢ obchodzi
wszystkich i jednemu daje w reke pier$cien; nast¢gpnie uderza pytka
drugiego i pyta go o pier§cien:

»ldi ga trazi (IdZ go szukaj

I ovako mu Kkazi, I tak mu powiedz

I do zorje dojdje I do zorzy chodz

I sto dvadeset pet mu odveZi“ I 125 mu wymierz.)

Uderzony wymienia imi¢ drugiej osoby, u ktorej, mysli, jest ukryty
pierscien. Gdy nie znajdzie, idzie znowu do osoby nowo podanej
i powtarza to samo. Gdy za$§ odkryje pierScien, uderza pytka tego,
u kogo go znalazt i oddaje mu pytk¢ wraz z pier$cieniem. Gra wtedy
toczy si¢ znowu tak samo dalej.

23. U koga je prsten.

Grajacy w dowolnej ilosci siadaja w kotko, a poczynajacy gre,
majac pier§cien w rece, daje go po kolei kazdemu (pozornie), zosta-
wiajagc w konficu u siebie, lub u jednego z wspolgrajacych. Nastepnie
pytka uderza jednego z grajacych, pytajac, gdzie jest pier$cien. Gdy
ten wymieni nazwisko, idzie aranzer do wymienionego, znowu go
uderza i pyta o pier§cien i t. d. Gdy wreszcie dojdzie do osoby, ma-
jacej rzeczywiscie pierscien, Kktorej nazwisko wymieniono, wtedy
uderza ja silnie i mowi: ,Eto ga!®“ (Oto jest!). Ten rozpoczyna gr¢

znowu tak samo O

24. Ploke.

Liczba grajacych musi by¢ zwykle parzysta. Gra polega na tem,

ze grajacy rzucaja z pewnej (oznaczonej) odlegtosci kamienie do
_ przygotowanej jamy. Czyj kamiefn padnie najdalej do jamy,

™ cama  musi odnie$¢ do punktu, skad si¢ gra rozpoczeta, na ple-
e 1kamiefi each tego, ktéorego kamien padt najblizej jamy. N. p. gdy
* 2 ” kamienie uloza si¢ mniej wigcej w takim stosunku do jamy,
* 3 » jak to wykazuje szemat, to kamien 4 odnosi do mety
* 4 » kamien 1, a kamien 3 odnosi 2 i t. d.  Odlegltosci mierzy

si¢ stopa lub jakim innym przedmiotem.

4 Por. ,Zlota kula“ u Ciszewskiego: Lud rolniczo-gérniczy z okolic
Stawkowa.J— Z. Golebiowski: Gry i zabawy Nr. 160. — Kolberg: Lud
Ser. IX. Nr. 4a i b.
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25. Paljaka.

(Gruziki.) Grajacych ilo§¢ dowolna. Rzucaja guzikami do jamy.
Czyj padnie najblizej jamy, bierze do rgki wszystkie guziki i rzutem
jednym stara si¢ wrzuci¢ do jamy. Ile guzikow wpadnie w jameg, tyle
grajacy wygrywa, a gdy zaden nie wpadnie, nic nie dostaje.

26. Sik.

(Stowo, ktorem odpe¢dzaja $winie.) Na obwodzie zakres$lonego
kota wykonuje si¢ tyle jam, ilu jest grajacych, mniej 1, a jedng jame
w $rodku. W tej ostatniej znajduje si¢ kula, ktora jeden z grajacych
kijem wypedza. Reszta z kijami w r¢ku pilnuje, aby kula nie dostata
si¢ do ich jamy, bo dotyczacy musi i§¢ do $rodka, a znajdujacy si¢
w $rodku, zajmuje jego miejsce na obwodziel).

27. Slepa baka.

(Slepa baba) Podobna zupeilnie do zabawy, znanej u nas pod
mianem ,ciuciubabki.*

28. Tike.

(Punkty.) Podobna do nastepnej gry Tire z ta ro6znica, ze za-
miast kamyczkow bierze si¢ 12 precikéw. Postepowanie takie samo,
jak tam. Zle grajacym mowia:

»Taba hodza, (Bije hodza,

Puca Kkoza, Peka skora,

Pospi soli, Posyp soli,

Da ne boli.“ Niech nie boli.)
29. Tire.

Ilo$¢ grajacych jest dowolna. Do gry bierze si¢ 12 kamyczkow.
Poczynajacy gre, bierze je w rgk¢ i podrzuca do gory, nastepnie
obraca szybko r¢ke grzbietem i stara si¢, aby kamienie przynajmniej
w cze¢s$ci spadly i zostaly na grzbiecie reki. Gdy zadnego kamienia
w ten sposob nie uchwyci, wtedy =zaczyna gr¢ nast¢pny, gdy za$
utrzyma n. p. jeden kamien, liczy sobie jeden punkt i gra dalej.
Rzuty te z dobrym skutkiem powtarza tak dlugo, dopodki nie osiagnie
oznaczonej liczby punktéw n. p. 20. Gdy tego dopnie, musi, trzy-

‘) Podobna do gry ,Swinia.“ Por. J. Swietek: Lud nadrabski, str.
648. Nr. 12.



majac jeden kamien w rece, podrzuci¢ go w goére, uchwyci¢, a na-
stepnie przesuwaé szybko po kolei kamienie lezace na ziemi pod
palce lewej rgki, ktora wspiera si¢ na ziemi palcami wielkim i $re-
dnim, tworzac niejako tuk. Pomig¢dzy lezacymi na ziemi kamieniami
jest jeden oznaczony, ktorego grajacemu podczas przesuwania wcale
dotkna¢ nie wolno, gdyz wtedy przerywa wszystko i musi gr¢ roz-
poczynaé¢ zupelnie na nowo. Grdy dopeini tych wszystkich warunkow,
wtedy podrzuca znowu swoj kamien w gor¢ i po uchwyceniu go,
uderza po kolei kazdego z grajacych w reke, ktora wszyscy trzymaja
na ziemi dlonig zwrbécona do gory.

30. Topuz.

(Pitka.) Gra w pilkg, zrobiona z welny i obszyta ptdétnem. Gra-
jacy dzielg si¢ na dwie potowy. Jedna staje po jednej stronie, druga
po drugiej, gdzie pod nogami znajduje si¢ kamien (meta). Poczynajacy
gre, podrzucaja pitke w gore i podbijaja ja nastepnie re¢ka. Przeciw-
nicy staraja si¢ pitke w locie chwyci¢. Gdy si¢ to uda, nastepuje za-
miana stanowisk, a gdy nie, to rzucaja pitke tak, by ugodzi¢ nia
w kamien u mety, bo wtedy nastepuje takze zmiana grajacych. Rzuty
mylne licza si¢ na niekorzy$¢ grajacych i gdy osiagnag pewna ozna-
czong liczbg, cala partya przegrywa i kazdy z przegrywajacych musi
zanie$§¢ swego przeciwnika do mety. Liczba grajacych w pitke jest
parzysta.

31. Trelia.

Grajacych moze by¢ najwigcej trzech. Ci wrzucaja do fezu centy.
Nastepnie kazdy zapowiada, jak si¢ uloza pieniadze po wyrzuceniu
z fezu t. j. czy do goéry zwrocona bedzie tura (orzel), czy jazija
(napis), czy tez bedzie pola t. j. ze na polowie centéw bedzie od
gory tura, a na drugiej jazija. Kazdy z wygrywajacych bierze
sobie zapowiedziane centy.

32. Tucka.

Gra réwniez o pieniadze. Ilo$§¢ grajacych dowolna. Z pewnej
oznaczonej odleglosci rzucaja grajacy centami do kamienia. Nastgpnie
ten, czyj pieniadz padl najblizej kamienia, ukltada wszystkie centy
jeden na drugim tak, aby wszystkie zwrocone byly ku goérze albo
napisem albo ortem. Nastepnie uderza kamieniem z goéry w te pie-
nigdze 1 rozbija je, a centy, ktore utoza si¢ nast¢pnie na ziemi od-
wrotng do poprzedniej strong, staja si¢ wtasno$cig grajacego. W prze-
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ciwnym razie gra drugi, czyj pieniadz drugie wzgledem oznaczonego
kamienia zajal miejsce. Wygrywa w tych samych warunkach co i po-
przedni.

33. Yuka.

(W wilka.) a) Grajacy staja jeden za drugim, trzymajac si¢ za
poly i tworza sznur. Sa to owce. Jeden z grajacych jako wilk, stara
si¢ uchwyci¢ ktora z owiec, ale matka ich broni, stajac zawsze
miedzy wilkiem a owcami. Pochwycona owca staje si¢ wilkiem
a dotychczasowy wilk zajmuje jej miejscel).

b) (Odmiana z Hercegowiny.) Grajacy ustawiaja si¢ gesiego jak
wyzej Stojacy na przedzie ma kij, ktorym stara si¢ ugodzi¢ ostat-
niego, chowajacego si¢ za swego poprzednika i t. d. Uderzony staje
na przedzie i postepuje jak wyzej2.

34. Zanata.

(Rzemiosta.) Grajacy w dowolnej iloSci przyjmuja nazwiska rze-
mie§lniké6w n. p. krawca, szewca i t. d. i wykonuja oepowiednie
temu charakterystyczne ruchy. Kto je zle wykona, lub si¢ pomyli,
dostaje stosownie do umowy pytka, lub sktada fant, ktéry podlega
nastgpnie sadowi, podobnie jak w innych grach z fantami.

35. Zec.

(Zajac.) Liczba grajacych dowolna. Miejscem zabawy las. Wszyscy
uczestnicy oprocz jednego, kryja si¢ po za drzewami, a ostatni na
dany znak szuka ich (bez wiazania oczu). Podczas tego powiadaja:

»Pipalica pipa.

Od mora do mora,
Do zelenog javora,
Kluéi buéi,

Talija ferezija.
Koza vrec,

Biezi tamo zec.“

Stowa bez zwigzku i sensu 3).

1) Por. Gra Nr. 13 ,Wilczek“ w J- Swigtka: Ludzie nadrabskim. —
S. Ciszewski: Lud rolniczo-géorniczy Nr. 8. ,,Gesi“. L. Golebiowski: Gry
i zabawy Nr. 116.

2) Podobna nieco do gry Lotyszéw p. n. ,,Konie“. Porow. S. Ulanow-
ska, Lotysze Inflant polskich. Gra Nr. 4. ,Konie.l’

3) Por. S. Ciszewski: Lud rolniczo-gérniczy. Nr. 9. ,Zajgc“.
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86. ZiYina.

(Zwierzeta). Liczba grajacyoh dowolna. Kazdy przybiera sobie
imi¢ jakiego zwierzecia lub ptaka i nasladuje jego gtos. Grdy prowa-
dzacy gre wykona to lepiej i prawdziwiej, wtedy dotyczacy daje fant,
ktéory nastepnie sadza podobnie jak przy innych grach z fantami.

Wigzanka podanych powyzej zabaw, ktore udalo mi si¢ zebraé
podczas pobytu w Bos$nii w latach 1892 i 1893, nie wyczerpuje ro-
zumie si¢ przedmiotu. Jestto garstka zbyt drobna, ale rzucajgca juz
pewne $wiatlo na zycie dzieci tych prowincyi. Poréwnania z zaba-
wami polskiemi nie s3g doktadne i zupelne dla braku pod r¢ka porow-
nawczego materyatu, ale juz z tych kilku zestawied widoczne podo-
bienstwo gier i zabaw bos$niackich z polskiemi, a moze s3a one za-
bytkiem dalekiej przesztos$ci, wskaznjacym wspolne 1 jedno zrddio.
Wyjasni¢ to moga tylko dobrze w tym kierunku poszukiwania, ktérych
brak nam jeszcze.

Na zakonczenie doda¢ wypada, ze gra w karty nie upowszechnita
si¢ jeszcze w Bos$ni i ze starsi ludzie, a szczegoélnie Mahometanin
graja z pewna namig¢tnoscia w domino, w ktérej to grze doprowa-
dzaja do zdumiewajacej perfekcyi. Przegrywajacy ptaci zwyciezey
zwykle pewna ilo§¢ filizanek czarnej kawy.

Dr. M. Udziela.

Z. iiPoju Huculow¥).

2.

Tatarow, przysiotek gminy Mikuliczyna, lezy wsrod malowniczej
okolicy gorskiej, u stop wspaniatej Czarnohory, najwyzszego szczytu
wschodnich Beskidéow (Howerla 2058 m).

Rozsiane u uj$cia potoku Prutec do Prutu chatki okala pigkny
wieniec gor, sktadajacy si¢ ze szczytoéw: Baszczynka (nad horoda-
my), Hrebla, Zeniec, Chomiak, Sennik, Wercli Zeniec, Zetenyci, Gor-
gany, Perechodienyj, Norecka, Labina, Jahodyn, Strimka (Hega), Kie-
driwska, Kuniktywa, Oseredok, Czertyj, Winesenyj, Czorna pobhar,
Szczywa, Tousty, Hordie, Zabiwska Hordie, Kitetowa, Ktynie, Ko-
byta, Worochtenskij Dit, Ryza, Siipa kura, Bit wielki i maty, Pete-
usz, Rebrowacz, Magéra 1 Kamienisty, poprzerzynany strumykami :

*) Zob. Lud, V. str. 57.



