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PRZEDMOWA.

Ksiazke niniejsza poSwieca sie tym, ktorzy be-
ac przejeci sprawa Wychowania Fizycznego,
raktuja gry sportowe, jako $rodek rozwoju i bu-
owy charakteru w harmonijnie rozwinigtem
iele.

W naszem zyciu sportowem odczuwaliSmy
otkliwie brak ogélnie uznanych prawidet Pilki
{oszvkowe]j oraz Pilki Siatkowej.

Wydajac niniejsza ksiazeczke Y. M. C. A. chce
ypehic ta luke.

Do prawidetl powyzszych dodaliSmy prawidia
Playground ball”“ (Palant Amerykanski) i Pitki
Recznej, kierujac si¢ mysla, ze skoro gry te z tak
wielkiem zainteresowaniem uprawiane s tam,
gdzie je blizej poznano — przypuszczac nalezy,
iz niedlugo stana sie popularnemi wszedzie.

Polska Y. M. C. A. oddajac te przepisy do
uzytku publicznoSci pragnie na tem miejscu wy-
razi¢ swa wdzieczno$¢ za cenng pomoc i wspol-
prace p. putkownikowi dr. W. Osmélskiemu, Ko-
mendantowi Centralnej Szkoly Gimnastyki i Spor-
tow, ktory nie szczedzac czasu przegladnal caly
tekst przepiséw i udzielil szeregu cennych rad,
a w liscie o§wiadeza nam, co nastepuje:

..Byloby mi przyjemnie gdyby, wydajac pod-
recznik, zechcieli Panowie zaznaczy¢, ze przepisy

5



zostaly uzgodnione z Centralng Wojskowa Szko-
la Gimnastyki i Sportéw. Bedzie to pozyteczne,
bo dzisiaj graja wedlug dowolnych przepisow
i istnieja ogloszone regulaminy gier odbiegajace
znacznie od pierwowzoru amerykaiskiego®™.
Podziekowanie sktadamy réwniez P. Zenono-
wi Bremowi, ktéry tlumaczyl przepisy z angiel-
skiego. W pracy tej pomagali mu wskazéwkami
technicznemi czlonkowie personelu Dzialu Wy-
chowania Fizycznego Poiskiej Y. M. C. A.

FRANK A. EYMAN
Dyr. Wych. Fiz. YMCA
w Polsce.

PILKA KOSZYKOWA.

(BASKET BALL).

Pitka koszykowa jest to gra, wymagajaca
skoordynowanej sprawnosci mie$ni. Wymaga ona
dobrze wyc¢wiczonego oka i rozwija znakomicie
muskulature.

Podstawa jej jest: bieganie, zreczne wymija-
nie i lapanie pitki. Trafna ocena szybkosci, do-
kladnosé, zrecznosé i wytrwalosé — oto sa zale-
ty, jakie ta gra rozwija.

Gra ta osiagnela wysoki stopienn rozwoju od
czasOw jej tworcy d-ra Jamesa H. Naismith’a. Po-
czatek pitki koszykowej wywodzi si¢ ze Spring-
field YMCA College, Springfield USA, gdzie naj-
pierw grali uczniowie uniwersytetu. Przybory
i prawidla jej byly bardzo prymiiywne. Byla
w tem jednak dobra myél, to tez czas ja udosko-
nalit 1 obdarzyt $wiat sportowy jedna z najruch-
liwszych i najbardziej ozywionych gier w pilke.

Aby dojsé do doskonalo$ci w grze w pitke ko-
szykowa, trzeba nie skapi¢ ¢wiczenia. Mozna to,
oczywiscie, powiedzieé i o innych grach — pilka
koszykowa jednak wymaga znacznie wigcej ce-
lowych wysitkow, niz np. pitka siatkowa.

Pilke koszykowa mozna z pozytkiem wiaczyé
w program wychowania fizycznego zaréwno mez-
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czyzn, jak kobiet, chlopcow 1 dziewczat, i to tak
na wolnem powietrzu, jak w zamkniete] sali. To
tez gra ta opickuja sie trzy najpowazniejsze ame-
rykanskie organizacje sportowe — Amatorski
Zwiazek Sportowy (Amatuer Athletic Union), Na-
rodowy Zwiazek Sportowy Szkol Wyizszych (Na-
tional Collegiate Athletic Association) i Zwiazek
Miodziezy ChrzeScijafiskiej. -Przedstawiciele Lych
organizacyj zbieraja sie¢ co roku, azeby wspdlnie
obradowa¢ nad przepisami.

Poniewaz zadna z miedzynarodowych orga-
nizacyj sportowvch niema pieczy nad ta gra, prze-
to na calym Swiecie gra sie wedlug przepisow,
ustanowionych przez wyzej wspomniane organi-
zacje amerykanskie.

PRAWIDLA GRY W PILKE
KOSZYKOWA.

CEL GRY.

W grze uczestnicza dwie druzyny, kazda po
5 graczy: jeden gracz podaje pitke drugiemu. Kaz-
da druzyna stara sie zdeby¢ jak najwieksza licz-
be punktéw przez wrzucanie pitki do kosza, bro-
nionego przez przeciwnikow i jednocze$nie stara
sie 0 nieoddawanie pilki w rece przeciwnika.

PRAWIDELA.

§ 1. Boisko ma ksztalt prostokata, ktorego
maksymalne wymiary sa: dlugosé¢ 27,40 m., sze-
roko$¢ 15,20 m.; minimalne: 18,30 m. dlugosé¢
i 10,60 m. szeroko$é. Linje dluzsze nazywamy li-
njami bocznemi, a linje krétsze — linjami konco-
wemi.

§ 2. Boisko ograniczone jest wyraZnemi linja-
mi, szerokos$ci przynajmniej 5 cm. i winno by¢
oddalone od jakichkolwiek przeszkéd i wszelkich
przedmiotéw, bedacych poza boiskiem, przynaj-
mniej o 1 m.

§ 3. Scisle na $rodku boiska zakreslone jest
koto o promieniu 60 cm.

§ 4. Pola rzutow karnych wyznaczamy, wy-
kreé§lajac dwie linje prostopadle do linij konco-
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Umieszczenie
tablic. qr3nej boiska w odleglosci 60 cm. od linij kof-

umieszczenie.

wych w odleglosci 91 cm. od srodka kazdej linji
konicowej. Pola te zamyka od $rodka boiska li-

nja lukowa, zakreslona promieniem 1,82 m. ze .

érodka linji rzutu karnego.

§ 5. Linje rzutéw karnych przeciagamy przez
h. caly szeroko$¢ kregow, opisanych w § 4. Linje
te maja 2%/, cm. szerokosci i biegna w odlegtosci
5 m. 10 cm. od linij koncowych, réwnolegle do
nich.

PRAWIDELO DRUGIE.
TABLICE.
§ 1. Tablice sa prostokatami, szerokoSei 1,82

1 matocjal, m., a wysokosci 1,22 wykonane z drzewa zupel-

nie gladkiego lub szkla i pewnie umocowane.
Strona zwrécona do boiska powinna by¢ pomalo-
wana na bialo.

§ 2. Tablice umieszcza sig¢ pionowo na osi po-

cowych, réwnolegle do nich, a dolne ich krawe-
dzie s3 na wysokosci 2,74 m.; érodki ich wiec win-
ny lezeé na pionach w punktach boiska, lezacych
0 60 cm. od $rodkéw linij konicowych. Powierzch-
nie przednie tablic s oddalone o 4,50 m. od dalej
polozonych brzegéw linij rzutow karnych.

PRAWIDLO TRZECIE.
KOSZE.

§ 1. Kosze sa to siatkowe worki bez dna z bia-
lego sznurka, zawieszone na czarnych metalowych
pierécieniach o 46 cm. wewnetrznej S$rednicy.
Siatki winny byé¢ tak urzadzone, aby nie bylo
watpliwosei, czy pitka przez nie przeszia.
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§ 2. PierScienie przymocowuje sie poziomo
W Pdlegloéci 33 cm. od dolnej krawedzi tablicy,
$ciSle poérodku miedzy krawedziami bocznemi.
W obwoéd pierscienia wpuszczone jest ramie me-
talowe, ktore poditrzymuje kosz w odleglosci 15
cm. od tablicy. Tablice wraz z koszami umie-
szczamy tak, aby gérna krawedZ pierscienia znaj-
dowala sie na 3,07 m. ponad ziemis.

PRAWIDLO CZWARTE.
PIL.KA.

§ 1. Do gry uzywa sie pilki okraglej, zlozonej
z_gumowego pecherza, pokrytego skéra. Obwaod
pitki wynosi od 76 do 80 cm. Waga — 565 do
§5_0 gr. .Pifka musi by¢ moeno nadeta. O zdatno-
Sci pitki do gry decyduje sedzia. Druzyna urza-
dzajaca zawody musi dostarczyé dla gry jedna
nowyg lub dwie dobre uzywane pitki. W ostatnim
wypadku druzyna zaproszona ma prawo wybo-
ru pitki 1ep§zej. Pitka ta moze by¢ dana druzynie
zaproszonej do wprawy (ireningu) przed roz-
grywka. Pilka nowa nie moze by¢ uzywana do
treningu przez zadna z druzyn.

PRAWIDLO PIATE.

GRACZE I REZERWA.

§ 1. Kazda druzyna sklada sie z 5 gracz
z ktérych jeden jest kapitanem. ik i

§ 2. Kapitan reprezentuje druzyne i kieruje jej
gra. I?rzed rozpoczeciem gry podaje sekretarzom
pazwxslfa, numery, jezeli takowe sa wuZywane
1 pozycje graczy. Kapitan ma prawo wystepowac
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Zmiana
graczy.

Kiedy gracz
moze powrd-
ci¢ do gry.

Opuszczanie
hoiska przez
graczy.

Numerowanie
graczy.

Urzednicy.

w imieniu druzyny. Poza nim zaden z graczy nie-
ma prawa zwracaé sig bezpo$rednio do zadnego

z sedziow, z wyjatkiem przypadkow, przewidzia-
nych w § 315 tych przepisow.
§ 3. Gracz rezerwowy przed wejciem na boi-

sko podaje sekretarzom swoje nazwisko, numer.

i stanowisko, na ktérem gra. W chwili, gdy pitka
jest martwa, sekretarze daja sygnal i wtedy zapa-
sowy zglasza sie do sedziego. Dalsza gra rozpoczaé
sie musi ze zgloszonym w ten sposéb zawodnikiem.

§ 4. Gracz, kiéry wyszedl z gry, moze powro-
ci¢ do niej najwyzej jeden raz. Wyjatek stanowig
wypadki dyskwalifikacji gracza z powodu popet-
nienia czterech bledéw osobistych lub innych.

§ 5. Graczowi nie wolno opuszczac boiska
podczas gry bez pozwolenia sedziego lub linjo-
wego.

§ 6. Jest pozadane, aby kazdy gracz druzyny
mial na plecach numer wysokoSci 15 cm. a sze-
rokosci 2!/, cm.

PRAWIDLO SZOSTE.

KOMISJA SEDZIOWSKA I OBOWIAZKI
POSZCZEGOLNYCH CZLONKOW.

§ 1. Komisje sedziéw stanowia: sedzia giowny,

linjowy, dwéch mierzacych czas i dwéch sekre-
tarzy.

Uwaga. Sedziowie i pomocnicy muszg byé
bezstronni i znaé¢ dobrze przepisy gry. Sedzia
glowny i linjowy powinien wyrézniaé si¢ ubra-
niem od graczy. Sedziowie nie maja prawa zmie-
nia¢ prawidel obowiazujacych.

14

§ 2. Sedzia wprowadza pitke do gry, decyduje
kiedy pilka jest w grze, a kiedy martwa, orzeka
przez kogo i kiedy zdobytu kosz, pokazujac na
palcnch- ile punktow sie zalicza. Stwierdza popel-
nione bledy, naktada kary, dopuszcza do gry za-
stepcOw, przerywa gre i oglasza jej koniec. W po-
Jowic i po skonczeniu oglasza oficjalne wyniki.
To koncowe oznajmienie konczy urzedowy sto-
sunek do danej gry.

§ 3. Sedzia winien usunaé gracza z boiska za
cztery bledy osobiste, lub jeden blad dyskwali-
fikujacy.

§ 4. Sedzia przed gra winien zbadaé stan boi-
ska. tablic, koszy, pilek oraz sygnaly mierzacych
czas i sekretarzy. Nie moze dozwoli¢ zadnemu

graczowi na posiadanie przy sobie rzeczy, ktore
moglyby — jego zdaniem — zagrazaé ktéremus
Z graczy.

& 5. Sedzia decyduje w kwestjach spornych,
nieobjetych przepisami.

§ 6. Sedzia przerywa gre, wolajac ,.czas®
w razie jakiego$ wypadku. Linjowy ma prawo
przerwaé gre gwizdkiem, o ile wypadek nie zo-
stal zauwazony przez sedziego. Jednak tvlko se-
dzia decyduje o tem, czy gre naleiy przerwac
zawolaniem ,,czas’.

§ 7. Sedzia lub linjowy maja prawo oglosié
.blad“ za zachowanie sig, uchybiajace obowiaz-
kom dobrego sportowca, czy to ze strony graczy,
czy widzow. Sedzia moze zdyskwalifikowaé gra-
czy za umy§lne postepki, uchybiajace dobremu
sportowcowi.

§ 8. Ani sedzia gléwny, ani linjowy nie maja
prawa zmienia¢ ani uchylaé rozstrzygnieé, jakie
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Kiedy i gdzie
moie sedzia
_ wydaé
decyzje.

Wskazirwanie
bledow.

Obowigzki
linjowego.

wydal kazdy z nich w granicach swej kompeten-
cji. Jezeli sedzia i linjowy wydadza jednoczes$nie
rozne decyzje, tyczace sie tego samego momentu
gry, a decyzje te pociagaja za soba kary réinej
wysokoSci na niekorzy$¢ tej samej druzyny,
pierwszenstwo ma kara ciezsza. To nie przeszka-
dza ogloszeniu podwdéjnego bledu w mysl prawi-
dia si6dmego, § 14.

§ 9. Sedzia i linjowy maja prawo decydowac
o mnaruszeniu przepiséw, popelnionych badz
w granicach, badZ poza granicami boiska, w kaz
dym momencie i przeciw kilku graczom jedno-
czesnie, od poczatku do konca gry, wlacznie
z wszelkiemi przerwami.

Uwaga. Przy podrzucaniu pitki miedzy
dwoch graczy, sedzia i linjowy musza pilnie uwa-
za¢, by gracze pozostali nie mogli przeszkadzaé
skaczacym.

§ 10. Sedzia, ktéry zauwazyt blad, wskazuje
imiennie gracza, ktéry blad popehil. Jesli to jest
blad osobisty, sedzia daje znak na palcach, co
do iloSei karnych rzutéw, oraz wyznacza gracza,
ktéory ma wykonaé jeden lub wiecej rzutéw kar-
nych.

Uwaga. Czas powinien by¢ odliczany przy
kazdym rzucie karnym.

§ 11. Do obowigzkéw sedziego linjowego na-
lezy wskazanie wykroczen lub bledéw, popehio-
nych gdziekolwiek przez gracza. Linjowy poma-
ga w rozstrzygnieciach dotyczacych ,autéw®.
Linjowy na znak sedziego gléwnego moze wpro-
wadzaé¢ w gre piltke, zastepujac w ten sposéb se-
dziego. Sedzia linjowy powinien posuwac sie do-
kota boiska w taki sposob, aby moéc zauwazyé
wszystkie pogwalcenia przepiséw i bledy, kié-
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rych nie moze dokladnie zobaczyé sedzia. Musi
wreszcie objasnia¢ sekretarzy o decyzjach se-
dziego.

§ 12. Sekretarze zapisuja zdobyte kosze oraz
popelnione bledy, dzielac je na techniczne i oso-
biste. W razie, gdyby ktory§ z graczy popehil
cztery bledy osobiste, sekretarze donosza o tem
natychmiast sedziemu. Ksiazka wynikéw druzy-
ny miejscowej jest urzedowvm protokélem za-
wodow, chyba, ze sedzia zadecyduje inaczej. Se-
kretarze po kazdym koszu sprawdzaja wyniki.
W razie roinicy zawiadamiaja o tem sedziego.
Gdyby réinice zauwazono nie zaraz, sedzia
o ile nie jest pewien rezultatu, wydaje decyzje we-
dtug zapiskow ksiazki urzedowej. Sekretarze
zaopalrzeni sa w trabki, ktéremi zwracaja uwa-
g¢ sedziego, gdy nalezy zmienié gracza.

Uwaga. Sygnal sekretarza nie przerywa
gry. Pozadanem jest, aby sekretarze rozréiniali
bledy osobiste litera 01, 02 i t. d., a bledy tech-
niczne literg T.

§ 13. Mierzacy czas notuja chwile zaczecia
gry na rozkaz sedziego gléwnego, odliczajac czas
zuzyly na przerwy podczas gry, zarzadzone przez
sedziego. Daja sygnal dzwonkiem lub gwizd-
kiem po uplywie polowy czasu lub jednej czwar-
tej. Na poczatku polowy lub éwierci. albo tez gdy
gre rozpoczeto  podrzuceniem pitki pomiedzy
dwoch graczy, po ukonezeniu ,,czasu®, mierzacy
¢zas puszczg w ruch zegar w chwili, gdy sedzia
zagwizda, gdy pitka wyjdzie z jego rak do rzu-
tu.  Znak mierzacego czas ogranicza wlasciwie
czas gry w kazdej polowie. Jezeli znak nie zosta-
nie uslyszany, mierzacy czas natychmiast musi
da¢ znaé¢ o tem sedziemu. Jezeli w miedzyczasie
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Kiedy sie
gwizdze.

Kosz.

Gracz poza
granicami

zdobyto kosz, sedzia musi naradzi¢ si¢ z mierza-
cymi czas. Jezeli ci stwierdza, iz czas gry uply-
nal przed oderwaniem sie pilki od rak rzucajace-
go — w wypadku takim sedzia kosza nie uznaje.
Jezeli za§ mierzacy czas nie maja pewnoSei i nie
sq zgodni w swych opinjach — kosz liczy sie.
Uwaga 1. Mierzgey czas powinni uzywaé
jednego zegarka, lezacego na stole lub gdzie in-
dziej, ale tak, aby obaj mogli go jednocze$nie ob-
serwowa¢. Na zawodach mniej waznych laczy-

my w jednej osobie pare funkcyj, aby ograniczyé

ilo§¢ osob, wystepujacych w charakterze oficjal-
nym.

kazdym rzucie karnym.

§ 14. Kazdy z sedziéw winien gwizdaé zawsze,
gdy chece wydaé¢ jakas decyzje. Tony gwizdkéw

poszczegblnych sedziéw winny byé réine.

U waga. Nowe przepisy zakazuja sygnalizo-

wania gwizdkiem przy podrzucaniu pitki mie-

dzy 2 graczy, z wyjatkiem poczatku gry i przerw.

U waga. Nie jest koniecznem dawaé sygnat
gwizdkiem po zrobieniu kosza, jak réwniez na
rzut pitki z poza granic.

PRAWIDLO SIODME.

WYRAZENIA, UZYWANE W GRZE.

§ 1. Kosz zostat zdobyty, gdy pitka przeszia
od goéry przez obrecz kosza, lub w nim pozo-
stata.

§ 2. Poza granicami jest gracz, ktory jaka-

kolwiek czescia ciala dotknie sie linji granicznej,

lub jakiegokolwiek miejsca poza ta linjg.
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Uwaga 2. Czas powinien by¢ odliczany przy

Pitka jest poza granicami, jezeli dotknie sie
linji granicznej, miejsca poza ta linja, lub gracza,
bedacego poza granicami.

Gracz, ktéry ostatni dotknat sie pitki, nim
zdazyla przejé_é poza granice boiska, winien jest
gry poza granicami.

§ 3. Pitka ujeta jest wiedy, gdy dwoch gra-
czy z przeciwnej partji trzyma ja jedna lub obu
rekami, lub gdy gracz dobrze strzezony prze-
trzymuje pitke. E

§ 4. ,,Czas” zostaje ogloszonym, ilekro¢ moz-
na prawidlowo przerwaé gre, bez straty czasu
8ry.

- § 5. ,,Blad“ — jest to przekroczenie przepi-
soOw, karane jednym lub wiecej karnych rzutow.

§ 6. Wykroczenie jest to mniejszego znaczenia
naruszanie przepiséw, ktére nie pociaga za scha
nastepstw bledu.

§ 7. Skoro pitka jest martwa — gra ustaje do
chwili, az sedzia ponownie wprowadzi pitke do
gry. Pitka jest martwa w nastepujacych wypad-
kach: i

a) gdy zostal zdobyty kosz (gre zaczyna sig
ze Srodka), f

b) gdy stwierdzono ,ujecie pifki,

c) gdy przerwano gre, wolajac ,.czas®,

d) gdy stwierdzono ,blad®“ albo uchybienie,—

e) gdy pitka wyszla poza granice,

f) po kazdym z dwéch rzutéw karnych w na-
stepstwie bledu obustronnego (gra zaczyna sie
ze Srodka),

g) po skoriczeniu czasu gry,

h) Jezeli pitka zatrzyma sie na pretach, pod-
trzymujacych kosz (pitka wchodzi do gry przez
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»Pivoet”.

Bieganie
z pilka.

podrzucenie miedzy dwdch graczy na najblizszej
linji karnego rzutu), por

i) po kazdym z karnych r;ut(’)w, z :.vy_]atklem
ostatniego, jezeli Przyznano kilka rzutéow. (Patrz
pytania i odpowiedzi Nr. 34). :

Uwaga: Jezeli pitka, bedac rzucona do ko-
sza, znajduje sie w powietrzu_ w chwili sygnalu,
majacego oznajmié¢ martwa pilke = t(?: ;

1) w wypadkach klauzuli c 1 g pitki nie uz?g-
je sie martwa, az wejdzie do kosza lub go chybi.
\ 2) klauzuli d — a ogloszono biad }ub ucl_ly-
bienie przepisom po stronie przeciwnikéow flrl_xzy-
ny, rzucajacej do kosza, kosz sie hczx, jezeli go
zdobyto, a w dodatku nalezy pozwoli¢ na jeden
lub x;vi(;cej karnych rzutéw.

3) klauzuli d — a ogloszono blad lub po-

gwalcenie po stronie gracza druzyny, rzucajacej

do kosza, pitka bedzie margwa z ta chw1la,. g.d}:
btad lub uchybienie popelniono i kosz — __]ez?h
go zdobyto, nie liczy sie z tym \:V)?'j‘aﬂ%lem, ze je-
zeli btad zajdzie po chwili, w ktérej pitka wyszta
z rak gracza, kosz sie liczy, gdy go zdobyto.

& 8. ,.Pivuet” nazywamy wtedy, je_ieli gracz,
trzymajacy pilke, wykracza raz lub kilkakrotnie
w ktorymkolwiek kierun_k!l jedna tylko noga.
a druga pozostawia na miejscu.

§ 9. Biega¢ z pitka — znaczy posuwac sig
w jakimkolwiek kierunku, trzymajac pitke.
Gracz, ktéry lapie pitke, stojac na miejscu, nie
jest uwazany za biegnacego, o ile 1'01)1’ »pivuet™.
Jezeli gracz chce pitke podad, kozlowa’l?, lub rzu-
ci¢ do kosza, moze druga noge poglr.u’esc, lub pod-
skoczyé, jednak pilka musi opusci¢ reke wceze-
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$niej, niz jedna lub obie nogi dotkna podtogi zpo-
wrotem.

Jezeli gracz lapie pitke biegnac, pozostawia
mu sie pewien czas wedlug uznania sedziego, wy-
starczajacy do zatrzymania sie.

§ 10. Kozlowaniem ‘nmazywamy podrzucanie,
odbijanie, toczenie i t. p. pilki przez gracza, ktory
dotyka sie jej, zanim przejdzie ona do rak inne-
g0 gracza.

Przy kozlowaniu pitka musi styka¢ sie stale
z ziemig i tylko na poczatku, lub w kofcu kozlo
wania mozna ja podbié lub podrzuci¢ w gére.
W chwili, gdy pitka spocznie w jednej lub obu
rgkach, albo dotknie obu rak jednoczes$nie, ko-
ztowanie koliczy sie i gracz musi albo podaé pit-
ke drugiemu, albo rzucié ja do kosza. Po ukon-
czeniu prawidlowego kozlowania, graczowi wol-
no wykonaé ,,pivuet®.

Uwaga 1. Graczowi wolno rzucaé pitke do
kosza po prawidlowem kozlowaniu i jezeli to mu
si¢ uda, kosz sie liczy. Kolejnych rzutéw do kosza
jeden po drugim nie uznaje sie za kozlowanie.

Uwaga 2. Oficjalny komitet dla badania -

przepisow pitki koszykowe;j ustanawia, iz ,.drib-
bling* ogranicza sie do Jjednego tylko odbicia.

§ 11. Zatrzymaniem nazywamy osobiste
zetkniecie sie z przeciwnikiem w cely skrepowa-
nia swobody jego ruchow.

Uwaga. Atakowanie przeciwnika z tyhu
zwykle koficzy sie osobistem zetknieciem, ktére
uwazac¢ nalezy za blad osobisty. Sedziowie spe-
cjalnie powinni uwazaé na ten rodzaj gry. Sam
fakt, ze gracz bronigcy stara sie dostaé pitke
do gry, nie usprawiedliwia otaczania jedna lub
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obiema rekami przeciwnika, lub zakladania ra-
mienia na jego barki, jezeli przytem dotyka sig
go bezposrednio. Jes$li bezposrednie dotknigcie
wywolane zostalo atakowaniem, uznaje si¢ je za
osobisty btad, a nie za wstrzymanie pilki.

§ 12. Zagradzanie jest to przeszkadzanie w ru-
chach przeciwnikowi, ktéry nie ma pilki.

§ 13. Rzutem karnym nazywamy prawo, da-
ne jednej z druzyn do rzucenia pitki bezposred-
nio do kosza z poza linji karnego rzutu.

§ 14. Blad obustronny zachodzi wtedy, jezeli
zostaje ogloszony btad obu druzyn jednoczesnie.

§ 15. Wstrzymywanie gry jest to niepotrzebne
przeszkadzanie przebiegowi gry, przez kibregos
z graczy.

§ 16. Wiasny kosz jest ten, do kibérego rzuca
sie pilke.

§ 17. Przedluzenie jest to przeciagniecie gry
o czas, potrzebny do rozstrzygniecia nierozegra-
nej.

§ 18. Kazdy blad, popelniony bez osobistego
zetkniecia sie z przeciwnikiem, nazywamy ble-
dem technicznym, wyjawszy zagradzanie (bloko-
wanie), ktére przy osobistem dotknieciu a nawet
bez niego, jest bledem osobistym.

§ 19. Wstrzymywanie, zagradzanie, chwyia-
nie, popychanie przeciwnika i wogéle wszelki nie-
dozwolony lub brutalny spos6b gry — jest ble-
dem osobistym.

§ 20. Blad dyskwalifikujacy jest to brutalny
i niebezpieczny spos6b gry, powodujacy usunie-
cie winnego gracza.
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§ 21. Wielokrotny rzut karny zachodzi, jezeli
tej samej druzynie przyzna sie dwa lub wiecej
karnych rzutow.

§ 22. Pitka podrzucona oznacza, Ze sedzia
podrzuca pilke pomiedzy dwdch graczy prze-
ciwnych druzyn.

PRAWIDLO OSME.
PRZEPISY CO DO GRY.

§ 1. Gre rozpoczyna sedzia gléwny, podrzuca-
jac pitke miedzy dwoch graczy przeciwnych par-
tyj, w sposob blizej okreslony w § 5 i 6 tego pra-
widfa. Gra sklada sie z dwoch czesci, po 20 min.
kazda,.z 10-cio minut. przerwy. Jezeli w grze bio-
ra udzial mlodzi chlopey, nalezy czas gry podzie-
li¢ na cztery okresy, po 8 min. z przerwa pierw-
szgq 1 trzecia jednominutowa i przerwa 10 min.
po drugiej czesci. Dla chlopeéw ponizej lat czter-
nastu zaleca sie czas gry skréci¢ do 6 min. kaz-
dej czeSei, robige przerwy pierwsza i trzecia po
2 min., a druga 10 min. Podczas przerw jedno-
lub dwuminutowych graczom nie wolno schodzié¢
z placu, otrzymywac¢ wskazéwki lub rady od se-
kretarza lub trenera i zmieniaé¢ kosze. Z naci-
skiem podnosi si¢, ze wymienionych wyzej cza-
zoékreséw nie nalezy zmienia¢ bez waznych powo-

w.

§ 2. Na 3 minuty przed koficem przerwy, se-
d;ia zawiadamia kapitanow druzyn o rozpocze-
ciu gry. Jezeli po uptywie minuty od sygnahu se-
dziego, czy to na poczatku drugiej polowy gry,
czy po innej przerwie, jedna z druzyn nie stawi
si¢ w komplecie na boisku, gre bez wzgledu na ta
frzeba rozpoczaé.
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§ 3. Druzyna go$ci ma prawo wyboru kosza,

w pierwszej polowie gry, po przerwie nastgpuje

zmiana koszow.

§ 4. Pitke wolno odrzucaé¢, odbija¢ (nie pie-
§cia), toczyé, koztowaé w jakimkolwiek kierunku.

§ 5. Pilke podrzuca sie z srodka:

a) na poczatku kazdej polowy Ilub ¢éwierci

gry, oraz przy przediuzeniu,

b) po kaidym strzelonym koszu, wyjawszy
to, co w dalszym ciagu przewidziano w sprawie
podwojnego bledu lub wielokroinego rzutu,

c¢) jezeli rzut karny nastapi po bledzie tech-
nicznym lub jezeli ostatni karny rzut nastapi po
btedzie technicznym, jezeli ogloszono ich wiece]j
niz jeden,

d) po ostatnim karnym rzucie przy bledzie
obustronnym.

Rozpoczyna sie gre ze Srodka w nastepujacy
sposOb: Srodkowym graczom wolno stangé z ze-
wnatrz srodkowego kola, byleby jedna noga do-
tykali obwodu. Wewnatrz kola wykresla sie sred-

nice prostopadle do linij boeznyvch, a graczom

srodkowym nie wolno wykracza¢ na pole prze-
ciwnika, po przeciwnej stronie tej linji. Sedzia
podrzuca pilke w plaszezyZnie prostopadlej do
boiska i przechodzacej przez mala o$§ boiska tak
wysoko, Zeby gracz skaczac nie mogl jej dostaé
i tak, zeby spadla miedzy graczy Srodkowych.
Sedzia po podrzuceniu pitki gwizdze w chwili,
gdy wyjdzie ona z jego rak. Wéwczas winien ja
odbi¢ gracz Srodkowy w momencie spadania. Je-
§li pilka spadnie na ziemie nie dotknieta przez
graczy Srodkowych, sedzia gre rozpoczyna po-
nownie w ten sam sposéb i w tem samem miejscu.
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§ 6. Graczom $rodkowym nie wolno odbijaé
pifki, zanim ta nie osiagnie swej najwickszej wy-
sokosci, ani opuszczaé swego miejsca, na ktérem
im wolno podskakiwa¢, zanim pitka nie zostanie
odbita. Pozostali gracze ustawiaja sie w dowol-
ny sposéb na boisku, pod warunkiem jednak, by
w zaden sposéb nie przeszkadzali sedziemu ani
graczom Srodkowym.

§ 7. Gdy sedzia podrzuca pitke pomiedzy
dwoma graczami, gdzie indziej, nie w Srodku, gra-
cze zachowuja sie tak samo, jak przy grze
w Srodku.

§ 8. Gre konczy sie na sygnal mierzacego czas,
oznaczajacy koniec gry. (Patrz prawidlo si6dme,
§ 7). ;

Jezeli popelniono biad réwnoczesnie lub przed
sygnatlem mierzacych czas, trzeba pozostawié
czas na wykonanie karnego rzutu.

PRAWIDLO DZIEWIATE.
LICZENIE.

§ 1. Kosz zdobyty rzutem z pola liczy sie dwa
punkty, a z rzutu karnego jeden punkt. Kosz liczy
si¢ na korzysé tej druzyny, do ktorej kosza
pitke wrzucono.

82 Gre wygrywa druzyna, kiéra w przepisa-
nym czasie gry zdobedzie wieksza ilo§é punktéw.

§ 3. Gdy gra w koncu drugiej polowy jest nie-
rozegrana, przedlura sie Ja bez zatrzymania i bez
zmlany miejsc o dalsze pie¢ minut lub tyle okre-
SOW plecmmmutowvch ile potrzeba do rozegra-
nia gry. Jezeli sie prowadzi gre w okresach 6 lub
8 min., kazdy dodatkowy okres wyniesie 3 min.
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Dozwolona jest przerwa jednominutowa przed
kaidym dodatkowym okresem. Kazde przedluze-
nie uwaza sie za dalszy ciag drugiej polowy gry,
lecz na poczatku kazidego okresu podrzuca sie
pitke w Srodku.

§ 4. Jezeli druzyna mimo rozkazu sedziego
nie chce graé, wowezas przegrywa gre.

§ 5. Przegrana w ten sposéb jak powyzej, li-
czy sie 2:0.

PRAWIDLO DZIESIATE.

POZA GRANICAML

§ 1. Jezeli w ciagu gry pitka wypa::lnie poza
granice, sedzia lub linjowy — jezeli ten jest w lep-
szem miejscu, by to dojrzeé, natychmiast o tem
oglasza i prawo rzutu ma kiérykolwiek gracz
z druzyny przeciwnej. Rzucajacy staje poza gra-
nicami placu pod prostym katem do miejsca
przejscia pilki, nastepnie rzuca, odbija o ziemie
lub toczy pitke, do ktéregokolwiek z graczy na
boisku. Sedzia naznacza do rzutu gracza, stojace-
go najblizej pilki.

Uwaga. Jezeli przestrzen poza.granicami
jest z jakichkolwiek powodéw ograniczona, Za-
den z graczy nie moze by¢ bliZej, niz jeden metr
od rzucajacego. Dobrze jest mie¢ cienka linje we-
wnatrz boiska, odlegla o 1 m. od jego granic.

§ 2. Jezeli sedzia nie moze okresli¢, ktéry
z graczy ostatni dotknal pilki przed »autem”,
wowczas wybiera dwéch graczy z przeciwnych
druzyn i stawia ich naprzeciw siebie w odl.eglo-
$ci 1 m. od granic placu, podrzuca pith. rplqdzy
nich, jak przy pilce ,,wstrzymanej*. Jezeli jednak
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przy rzuceniu pitki miedzy dwéch graczy w $rod-
ku, lub gdziekolwiek indziej, rownoczesnie obaj
wyrzucg pitke poza granice, wprowadza sie ja
do gry znéw w tem samem miejscu.

PRAWIDLO JEDENASTE.
CZAS PRZERWY.

§ 1. Czas przerwy moze byé zarzadzony tylko
na rozkaz sedziego gléwnego. Sedzia zarzadza
czas przerwy tylko na zadanie kapitana, lub w ra-
zie jakiego$ wypadku, jakiemu ulegt ktorys$ z gra-
czy, albo przy zamianie graczy. Sedzia zarzadzi
przerwe, jeieli przyznano dwa lub wiecej kar-
nych rzutéw, lub jezeli ogloszono blad technicz-
ny. W razie podwéjnego bledu lub technicznego
bledu, przerwa sie koriczy, gdy pitke sie podrzu-
ci w Srodku. W razie wielokrotnego rzutu, prze-
rwa sie konczy, gdy pilka wyjdzie z rak gracza,
dokonywajacego ostatniego rzutu. Przerwe za-
rzadza si¢ na proshe kapitana, gdy jego dru-
zyna jest w posiadaniu pitki lub ilekroé¢ pitka
jest , martwa“.

§ 2. Przerwe zalicza sie pod nastepujacemi
warunkami:

a) Gdy kapitan prosi o przerwe, lub jezeli se-
dzia zarzadzi ja na korzysé pewnej druzyny.

b) Jezeli zamiana zabierze wiecej, niz 30 sek.,
chyba, Ze chodzi o wypadek, jakiemu ulegt gracz,
lub o dyskwalifikacje gracza.

c) Jezeli zamiana w razie dyskwalifikacji lub
wypadku gracza zajmuje wiecej, niz dwie minu-
ty. Przyznanie przerwy dozwolone Jjest dla kaz-
dej druzyny podeczas gry tylko trzy razy.
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§ 3. Gdy sedzia oznajmi czas przerwy, albo
zarzadzi, by zrobiono przerwe, aby rozpoczaé
gre, trzeba podrzuci¢ pilke miedzy dwoch graczy
z przeciwnych druzyn, jacy sa najblizej niej
i w tem miejscu, w ktérem pitka byla, gdy gra
ustala. Wyjatek stanowia wypadki, kiedy zacho-
dzi wykroczenie lub blad i wtedy gre rozpoczyna
sie przez zarzadzenie wykonania naznaczonej ka-
ry. W czasie przerwy sedzia winien wzia¢ pitke
i nie pozwala¢ na wykonywanie rzutow.

PRAWIDELO DWUNASTE.
PILEKA WSTRZYMANA.

§ 1. Jezeli ogloszona jest pitka wstrzymana,
sedzia podrzuca ja tak samo, jak na poczatku gry.
Dwaj gracze, ktorzy trzymali pitke, staja w ta-
kiej pozycji, jak gracze Srodkowi na poczatku
gry i jakgdyby dookola miejsca, w ktérem pilke
wstrzymano, bylo nakres§lone takie samo koo,
jak w $rodku. Wyjatek stanowia rzuty, ujete
w§ 2

§ 2. Jezeli pilka jest wstrzymana na polu kar-
nego rzutu, za tablica lub pod koszem, pitke pod-
rzuca sie z linji karnego rzutu w ten sam sposéb,
jak to sie robi ze $rodka boiska.

PRAWIDEO TRZYNASTE.

KARNY RZUT.

§ 1. Gdy tylko blad zostal ogloszony, sedzia
chwyta pitke i umieszcza ja na linji karnego rzu-
tu tej druzyny, ktéra ma prawo do tego rzutu.
Nalezy pitke wrzuci¢ do kosza w ciagu 10 sekund
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od chwili umieszczenia jej na linji karnego rzutu
lub wreczenia jej graczowi, ktory ma rzutu doko-
na¢. To odnosi sie do kazdego karnego rzutu.

& 2. Jezeli zostal ogloszony blad osobisty, to
wykonaé karny rzut lub rzuty ma prawo ten
gracz, ktory zostal zaatakowany. Jezeli jaki in-
ny gracz wykona rzul, to kosz uzyskany z takie-
go rzutu nie liczy sie. W kazdym razie pitke
wprowadza sie do gry ze Srodka. Jezeli gracz, ma-
jacy prawo do rzutu, doznal takiego uszkodze-
nia, ze musi opusci¢ gre, rzutu karnego lub rzu-
to6w moze dokonaé jego zastepca. Jezeli gracz zo-
stal poszkodowany przy bledzie i przez to ma
prawo do rzutu karnego, a jest jednocze$nie usu-
wany przez sedziego z boiska za czyny dyskwali-
fikujace, lub temu podobne, lecz nie na skutek
uszkodzen cielesnych — to przed zejsciem z boi-
ska przystuguje mu prawo dokonania rzutu.

§ 3. Karne rzuty do kosza po bledach tech-
nicznych moze wykonaé ktérykolwiek gracz po-
szkodowanej druzyny.

§ 4. Jezeli kosz zdobyto, pitke wprowadza sig
do gry ze $rodka, chyba, Ze przyznano wigcej,
niz jeden karny rzut, do kiérego to wypadku od-
nosi sie § 5.

& 5. Jezeli pitka do kosza nie trafi, to pozosta-
je nadal w grze, z wyjatkiem nastepujacych wy-
padkow:

a) w razie podwojnego bledu, pitka staje sig
martwa po pierwszym rzucie, podrzuca si¢ ja ze
srodka dopiero po drugim rzucie.

b) jezeli dwa lub wiecej karnych rzutéw na-
stepuje po sobie, pilka jest martwa po kazdym
rzucie, procz ostainiego. Jezeli w ostatnim rzucie
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pilka do kosza nie trafi, pozostaje nadal w grze.
Jezeli trafi, wprowadza sie ja do gry ze Srodka.

PRAWIDLO CZTERNASTE.
WYEROCZENIA 1 KARY.

Nie wolno:

§ 1. Rzuca¢ do kosza, jezeli pitka jest martwa.

§ 2. Przy karnvm rzucie wchodzi¢ na linje
karnego rzutu, ani ja przekraczaé¢, zanim pitka
nie dotknie kosza, lub tablicy; zuzywaé wiecej.
niz 10 sekund na karny rzut.

Kary w przypadkach, przewidzianych w § 1
i 2: rzut trafny nie liczy sie.

Uwaga. Po wykonaniu karnego rzutu, pil-
ke podrzuca sie miedzy dwéch graczy na najbliz-
szej linji karnego rzutu, bez wzgledu na to, czy
kosz trafiono, czy nie. Jezeli pogwalcono § 2
ostatnim rzutem przy wykonywaniu wielokrotne-
go rzutu karnego, pitke podrzuca si¢ na najbliz-
szej linji karnego rzutu, niezaleznie od tego, czy
kosz trafiono, czy nie.

§ 3. Powodowaé¢ wyjscie pitki poza granice
placu.

8 4. Przenosi¢ pilke na plac z poza granic.

8 5. Dotykaé pilki po rzuceniu jej za granice,
zanim inny gracz jej nie dotknie.

§ 6. Zuzywaé wiecej, niz 5 sekund przy wpro-
wadzaniu pitki do gry z poza granic.

Kary § 3, 4, 5 i 6: pitka przechodzi do prze-
ciwnika, ktéry staje poza granicami.

U waga. Po naruszeniu powyzszych przepi-
so6w gracz winien bezzwlocznie oddaé pitke wia-
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§ciwemu urzednikowi, lub uprawnionemu do te-
go graczowi.

§ 7. Wchodzi¢ na teren karnego rzutu, lub
dotykaé linji karnego rzulu w czasie wykonania
karnego rzutu, zanim pitka dotknie kosza, ewen-
tualnie tablicy, lub w jakikolwiek sposéb prze-
szkadzaé rzucajacemu. Jezeli gracze ubiegaja sie
o miejsca wzdluz przestrzeni karnego rzutu, se-
dzia rozmieszeza ich w ten sposob, by pozadane
pozycje byly réwno podzielone.

Kara § 7. Jezeli wykroczenie popelni gracz,
nalezqey do druiyny, ktéra wykonywa rzut —
trafny rzut nie liczy sie, a jeZeli pitka do kosza
nie trafi, podrzuca si¢ jq z linji karnego rzutu.
Jezeli wykroczenie popeni gracz przeciwnej dru-
zyny, trafny rzut sie lezy, a jezeli pitka do kosza
nie trafi, to druzyna rzucajaca ma prawo do je-
szcze jednego karnego rzitu. Jezeli przekroczenie
popelnia gracze obu druzyn, kosz — cho¢ trafio-
ny — nie liczy sie, a pilke podrzuca si¢ na linji
karnego rzutu. Za brutalna gre na przestrzeni kar-
nego rzutu moze by¢ ogloszony blad osobisty.

§ 8. Biegaé z pitka, kopa¢ ja lub uderzaé pie-
Sciami.

§ 9. Podawa¢ pilke innemu graczowi w cza-
sie karnego, prébnego rzutu.

§ 10. Kozlowaé po raz drugi natychmiast po
ukonczeniu pierwszego, o ile w miedzyczasie pil-
ka nie dotknela innego gracza.

Kara: Pilka przechodzi do przeciwnika poza
granice pola, na strone i miejsce najblizsze tego
punktu, gdzie popelnione zostalo wykroczenie.

§ 11. Dotykaé sie pitki lub kosza w czasie,
gdy pilka jest na brzegu lub wewnatrz kosza.

Kara: a) Jezeli popelniono blad, przewidziany
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w § 11 przy koszu przeciwnikéw, to oglasza sielt
~zdobycie kosza, bez wzgledu na to, czy kosz zro-

biono, czy nie. (Pilke podrzuca si¢ na najblizszej
linji karnego rzutu).

b) Jezeli popelniono przy wlasnvm koszu, nie

oglasza si¢ kosza, chocby go zdobyto. (Pilke pod-
rzuca sie na najblizszej linji karnego rzutu).

PRAWIDLO PIETNASTE.

BLEDY I KARY.

a) Blad techniczny.

Nie wolno:

§ 1. Zatrzymywacé gry:

aj zatrzymujac pitke po decyzji, Ze ma przejié
do przeciwnika, stojacego poza granicami boiska.

b) Przeszkadzaé graczowi, ktéry rzuca pilke
z poza granic, to znaczy, ze nikt zadna czeScia
ciala nie moze wychodzié poza granice boiska,
oraz nie powinien dotyka¢ pilki, zanim ta nie
przejdzie linji granicznej.

¢) Zadaé przerwy, gdy druzyna juz wykorzy- |

stata trzykrotnie swoj czas przerw.

d) Podbija¢ pitke, zanim osiagnie najwyzsze
swoje wzniesienie przy rzucaniu miedzy dwéch
graczy. Opuszczaé swoje miejsce w kole, lub la-
pac¢ pitke, zanim ja odbito.

Uwaga: Sedziowie pozwola uniknaé lego
bledu, podrzucajac pitke zawsze z jednakowa
szybkoScia i jednakowo wysoko. Jezeli sedzia
podrzuci pitke Zle, moze ja podrzucié ponownie,
nie nakladajac kary na przekraczajacego w tym
wypadku, gdy popelniono blad.

§ 2. Stawac¢ na placu jako zastepca, bez zglo-
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szenia sie u sekretarza i przed zawieszeniem gry.
Przed zgloszeniem sie i zat\vler'dzenl.em przez se-
dziego, zaslgpca nie moze }?rac U{imalu w.grze,
ani tez komunikowaé sie z Innymi graczami bez
poérednictwa sedziego az ('110 wznowienia gry.

§ 3. Rozmawia¢ z sedziami i wogole zachowy-
wac sie nie sportowo.

§ 4. Opuszceza¢ boisko bez stusznego powodu:

§ 5. Wchodzi¢ do gry, gdy si¢ ja dwakroé

opuscito.
Kara: §§ 1, 2, 3, 4 i 5: karny rzut: nadto za
przekroczenie § 5 — dyskwalifikacja gracza. Je-

7eli wedtug § 2 powyzej dwu lub Wigcej z?step-
cow tej samej druzyny wejdzie na boisko rowno-
czeénie bez zgloszenia si¢ u sekretarzy lub sedzie-
go, wywoluje sie tylko jeden blad, przyczem idzie
to na rachunek kapitana.

§ 6. Zmienia¢ swo6j numer podczas gry bez
zgloszenia zmiany sekretarzom i sedziemu.

Kara: Gracza sie dyskwalifikuje na reszte gry
i przypisuje sie karny rzut. L

§ 7. W czasie gry nikt, bedacy w of{c_]alnyl_n
kontakecie z ktérakolwiek druzyna, nie moze
udziela¢ zadnych rad ani wskazowek.

§ 8. W czasie gry bez pozwolenia sqdziego_ lub
linjowego, nikt nie ma prawa wstepu na boisko.

Kara: §§ 7 i 8: karny rzut i przypisanie bledu
technicznego kapitanowi druzyny. popelniajace]
blad.

b) Blqd osobisty.

Gracz nie powinien: :

§ 9. Podstawia¢ nogi, zatrzymywa¢, zagra-
dzaé, szarpa¢, atakowaé przeciwnika—bez wzgle-
du na to, gdzie w danej chwili znajduje si¢ pitka.
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§ 10. Zagradza¢ droge przeciwnikowi.

§ 11. Zachowywaé sie brutalnie.

§ 12. Atakowa¢ i powodowaé bezposrednie
zetknigcie si¢ z graczem, (ktéry jest jednym
z dwoch graczy), majacym jedng lub obie rece na
pilce. ]

§ 13. Przeszkadzaé przeciwnikowi w jakikol-
wiek sposéb w momencie podrzucania pitki po- .
miedzy dwoéch graczy.

Kara: §§ 9, 10, 11, 12 i 13: _

a) Dwa karne rzuty, jezeli blad popeliono na
szkode gracza, ktory jest w trakcie rzucania pit-
ki do kosza. O ile pitka opuscila rece gracza
w chwili, gdy odezwal sie gwizdek, oznaczajacy
blad i rzutem tym zrobiono kosz — nalezy go
zaliczy¢, a dodatkowo przyznaé rzuty karne.
W razie podwéjnego bledu, kazdej druzynie przy-
zna sie tylko po jednym wolnym rzucie.

b) Jeden karny rzut, jezeli blad popelniono
w warunkach innych, niz wymienione pod a).

¢) W kazdym z wymienionych przypadkéw
przekraczajacemu zalicza sie jeden osobisty blad.
Gracz, ktéry popehil cztery osobiste bledy — au-
tomatycznie zostaje zdyskwalifikowany i musi
opusci¢ gre. Tego przepisu co do dyskwalifikacji
z zadnego wzgledu nie nalezy pomijaé, lecz prze-
strzega¢ jak najsciSlej. Sedzia moze zdyskwalifi-
kowa¢ za jedno przekroczenie §§ 9, 10, 11, 12
lub 13.

SYGNALY.

W grze w pilke koszykows sa uzywane dwa
rodzaje znakéw porozumiewawczych:

1) jeden, w kit6érym uzywa sie numeréw,
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2) drugi, w ktérym gracze sami sie dowolnie
umawiaja.

Sposob (1), w ktérym kapitan podaje numery
przed gra, dzisiaj juz jest prawie nie uzywany, a to
z powodu latwego zorjentowania si¢ przeciwni-
ka, ktéry latwo moze przeszkodzi¢ zamierzonej
kombinacji.

Sposéb (2) dawania znakéw polega na tem, ze
kapitan przed wejsciem do kola $rodkowego daje
graczom znak przez podniesienie nogi, zgiecie fok-
cia, poprawienie wlosé6w, pochylenie sie naprzéd
it p., areszta graczy przez to orjentuje sie, jak
pitka ma byé podawang. Zaden jednak system nie
bedzie skutecznym, o ile centrum nie skacze wy-
zej od swego przeciwnika, przez co nie moze po-
da¢ pitki tam, gdzie zamierza.

Przy podawaniu pitki musi byé stanowcza
szybko$¢ i pewnos¢, gdyz inaczej przeciwnik moze
opanowac sytuacje i pitke zabraé,

E

* *

Ponizej umieszczone rysunki wskazuja nam
rozmaite kombinacje, ktére z powodzeniem moga
by¢ uzywane, o ile jeden gracz centrum jest lep-
szym od drugiego, lub tez przy rzucie pitki z poza
linji.

Linja oznaczona kropkami . . . . . . . wska-
zuje, jak gracze sie ustawiaja.

Linja pelna oznacza droge, ktéra powinna
przechodzié pilka.
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Rys. 1. Ze $rodka pitka przechodzi do lewego obron:y. kiéry podaje -]a
lewemu atakowi, ten za$ rzuca do kosza.

Rys. 2. Ze srodka pilka przechodzi do prawego obroricy, ktéry podaje
prawemu atakowi, ten za$ rzuca do kosza, i

@‘I@ 3| -

Rys. 3. Ze $rodka pilka przechodzi do leweno obroncy, ktory podaje
zpowrotem $§ odaOwenll atakowi: réwnoczeénie lewy atanu zajmuje
miejsce lewego obr ncy,

Rys. 4. Ze $rodka pika przechodzi do prawego obronry, kiéry podaje
zpowrotem $rocdkowemu atakowi; réwnoczesnie prawy ataku zajmuje
miejsce prawego obroncy.

6

i hodzi do prawego ataku, ktéry podaje
Rys. 5. Ze $rodka pitka przec . D
ghroncy; rownoczesnie €Wy ataku zajmuj 1
!ewemu . vl obroricy. ¢
Rys. 6. ' Ze srodka bi!ka ‘przechodzi do lewego ataku, ktéry podaje pra-

Icy; 16 $ni A KU zajmuje miejsce prawego
rofcy; rownoczeénie pravy ata
i - A obroncy.

B L2 O

il g 7. Le srncika pitka przechodzi do prawego ataku, ktéry podaje
ik lewemu ataku, ten zaé rzuca ja do kosza.
: . i - 6 daje ja
srodl tka przechodzi do lewego ataxu, kitéry po i
zRY:;‘Mrs(;telie 5sl'rl:dkaw‘:mu ;‘!akowi, ten zag rzuca do kosza; réwnoczeénie
; ©  prawy ataku zajmuje miejsce lewego ataku.
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pitka przechodzi do Prawego ataku, srodkowy ataky
¢ od prawego ataku, rzuca ja do kosza;

ajmuje miejsce Prawego ataku,

Rys. 10. Ze srodka pitka przechodzi do lewego ataku, ktéry. rzuca. iae

do kosza.
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Rys. 11. Ze srodika pilkatgrzechodzi do lewego ataku, prawy ataku

zajmuje miejsce lewego a ku, gdzie ofrzymawszy pitke od léwego ataky;
rzuca ja do kosza, Srodkowy at ky réwnoczesnie zsjmuje miejsce pra-

wego atavu,
ect:iodzi do-prawego ataku, kiéry: rzucs i

o kosza,

Rys. 127 Ze srodka pitka prz

i s

\

BC
©--

®
\ @

)

13 14
\ i
\

;@(/@'és\

. je pi emu obroiiecy, ktéry
brofica z ,autu" podaje pitke praw )
Rysb.eig;,h%g:is‘r) ?)odaia ia ;;rawemu ataku, ten za; rzuca ja d:a:::‘sza. :
it autu™ podaje pitke Sro lkowam_l. aj , znaj-
e 14'u ];?:Yn;bj;og?ap:z;cji, ten zas bezpoSrednio podaje ja lewemu
depe ataku, ktéry rzuca do kosza.

@ OO0
@--ce® @O -zz-0

-

15 B

je pi U Obroncy, sam zag,

a z wautu” podaje pitke prawem ] !
l-jR'Vs 13 n];;:r;i‘c,lbv:rollfiirunku swego kosza, otrzymuje pitke zpcnwrcl:ltemd:J p];‘uoiaz!:
quéérl:;}:lkowemu ataku, ktéry podaje prawemu ataku, aten rzuca 3

i § U, znaj-
tu" podaje pitke Srodkowemu ataku,
Ry_s. . Eiew:aojl;r;:)ﬁ;;a%‘.l;;mpzaé posuwa sie w kle_runku swego kgsaz':
bonsis .m!:: ?tkq zpowrotem, podaje ja prawemu obroficy, ten za$ podaj
W lewemu ataku, ktéry rzuca do kosza.
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Rys.

Rys.
za$,

19

Rys.

Rys.

-Q ®

6 &

2

@
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17. Lewy obrosca z ,autu” podaje pitke prawemu obroricy, sam zas,
biegnac naprzéd w kierunku swego kosza, zpowrotem otrzymuje pitke,
zwraca jg temuz obroscy, ktéry podaje ja lewemu ataku, ten zas lewe-

mu obroiicy, ktéry rzuca do kosza,

18. Lewy obrorica z ,autu” podaje pitke $rodkowemu ataku, sam
biegnac naprzod w kierunku swego kosza, otrzymu e ia zpowrotem
i podaje jeszcze raz $rodkowemu ataku; ten podaje prawemu ataku,

ktéry podaje lewemu obroiicy, ten wreszcie rzuca do kosza,

8 2

e
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19. Pitka znajduje si¢ poza granicami linji koncowej pod koszem dru-
Zyny atakujacej; Srodkowy ataky daje znak lewemu obroricy, ktéry

podbiega i otreymawszy pitke, rzuca ja do kosza,

20. To samo co w rys. 13, z ta roznicy, ze prawy obrorica otrzymuje pilke.

® b 92
21 > ®

i jduje si i kolo $rodka boiska, $rodek
Rys. 21. Pitka znajduje si¢ poza granica ok e
1 je ja lewemu ataku, ktéry podaje pra: i
e do kosza.

Rys 22. To samo co w rys. 21, po przeciwnej atoli stronie boiska. .

" 24

D o

Pitka znajduje s ¢ poza granicami, daleko od kosza atal ujacej

RYS. 23. jduj g " L ¢

druzyny Nr. 1 podaje- pitke Nr. 2, ktéry podaje Nr-3, ten zas rzuca do
' je” P

Rys. 24. To samo po przeciwnej stronie.




OSWALD TOWER.

UWAGI DO PRAWIDEL GRY.

(Nastepujace uwagi maja na celu uzupelnie-
nie prawidet 8IY Przez roztrzasanie jej znamion

W spos6b bardziej szczegblowy, niz to jest mozli-

We Czy pozadane w samych prawidtach. Nie za.
stepuja one zadnej czeSci prawidel, nie maja tez

ynajmniej na cely zmiany zadnego prawidia ani
rozdziatu).

OSOBISTE ZETEKNIECIE.

Koszykéwka (basket ball) jest teoretycznie
»8ra niedozwala;acq na zetkniecie graczy“, jest
jednak oczywiste, ze nie mozna catkowicie unik-
nac osobistego zetknigcia tam, gdzie dziesieciu
graczy porusza sie z wielky szybkoScig na ogra-
niczonej przestrzeni boiska. Naprzykiad pitka
Jest wolna: dwaj Przeciwnicy startuja do niej
szybko i zderzaja sie. Osobiste zelkniecie moze
tu by¢ powazne, a jednak jezeli obaj znajdowali
si¢ w pomy$lnem polozeniu dla zdobycia pitki
i zamierzali jedynie ja zdobyé, zachodzi nieunik-
niony wypadek, a nie blad (foul). Z drugiej stro-
ny, jezeli jeden gracz tapie pitke, a pPrzeciwnik
z tylu skoczy na Jjego plecy, usitu jac réwniez zdo-
by¢ pitke, to ten ostatni popelnia blad (foul),
chociaz nawet ,.gra Pilke”. W tym wypadku, jak
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rianiu ztylu* graez, znajdujacy sie
przy ,,.2];[5 t:zl\fa]?l]e Odgowie%zialny za zetkmqgle
e :’ tg) ze wzvgledu na jego niepomy?;lne' poloze-
e wzgledem pifki i wzglqdem przecmrmka. Po-
E;'Ec:’)tce ¥ jezeli zetkniecie osobiste \:vynl_ka. z_u_czl:
ciwego (bona fide) usilowania grania p;lk_l, Jezel
acze sa w takich polozeniach, e rz'ete nie moga
ﬁ:;.zw_ na zdobycie pitki bez‘ wywolania bzetkr;;g(}:;a-,
oraz jezeli zachowuja nalezna uwage. by ze -wa;a
cia uniknaé — to tego fodza_}u zetk_ni]f;c;{a l;é
sie za przypadkowe i nie potrzeba ich karaé.

ZASTAWIANIE (BLOCKING).

7 (fouls) za zastawianie mozna oglasz.ac
na“ilt?(;Zie(]i nie)zachodzi fakt 0§oblstego .zczllkmﬁ:
cia. Jezeli gracz obrony obraca sie pleca‘mtl 0 Pni
ki, zmieniajac swa pozycje Wte‘dy, gdy to c:?;e'
jego przeciwnik, oczywiste jest, Zze zamierza Ipw
szkodzi¢ postepom przeciwnika. Im}eml s}zv ig_,
zadaniem gracza z obrox}y jest ,.graé¢ z cz Odni'-
kiem®, a nie z pilka, co jest sprzeczne z zasa e
czym celem koszyk6wki. To‘,‘ co czesio smtna ii-
wa ,legalnem zastawianiem » mie jest zas a;iwak
niem wog6le w znaczeniu prawu_iel, naIeZ)f._]e‘ cl;ne
zaznaczy¢, ze latwo przecho_dz.l to w 1zt) .
przeszkadzanie, a to stam_)vn istotne ,,zastawia-
nie” i winno by¢ natychmiast karane.

WOZKOWANIE (DRIBBLE).

Bledy osobiste wynikle z wozkowania 5511{ trudi-
ne do rozsadzenia. Czy_ wozkujacy zaata 0‘:233 ;
czy tez gracz obrony winien byl a_takowa.ma, pbem
trzymywania lub powodowam.a mn_ymbs;;otso +
osobistego zetkniecia? Czy tez moze byt to p
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dwéjny btad, bo obaj gracze zawinili? Pytania te
fatwo rozstrzygna¢ w pewnych wypadkach. Je.
zeli gracz obrony ustawit si¢ na drodze wozkujg-
cego, ten drugi zazwyczaj odpowiada za jakie-
kolwiek zetkniecie, Jakie z tego wynika. Jezeli
gracz obrony stara sie zatrzymaé wézkujacego
od tylu, on jest zwykle strona winng. Miedzy te-
mi jednak, jasno rozstrzygnietemi wypadkami,
jest wiele klopotliwych sytuacyj. Pewnem jest jed-
nak, ze w przewazinej ilo$ci spraw funkcjonarju-
sze czesto niestusznie obwiniaja o blad gracza
obrony. Pierwszy impuls kaze zganié ostatniego,
nawet jezeli wozkujacy niewiele lub weale nie sta-
rat si¢ ominaé obrone. Wynik jest ten, ze wézku-
Jacy przebija sie, czesto uderzajac przeciwnika
biodrem, rozpychajac fokciami lub nawet odtra-
cajac rekami przeciwnikéw, w nadziei, ze weig-
gnie obrone w blad. Obrona za$, z obawy kary,
jest slaba i1 nieskuteczna. Pewnem jest, ze sedzio-
wie powinni trzymaé na wodzy swdj pociag do
karania obrony i pamieta¢, ze czesto wozkujacy
powoduje btad. Trudnosci wynikle z tych sytua-
cyj oraz liczne pogwalcenie prawidel przez bie-
ganie z pitka przy wézkowaniu i Przez nieprawi-
dlowe wézkowanie wywolaly projekt, aby ogra-
niczyé woézkowanie do jednego kozla jakiejkol-
wiek dlugosci. Jest to zbyt radykalna zmiana, by
ja szybko przedsiewzigé, wogole godne jest jed-
nak rozwagi. Niektorzy najglebsi teoretycy grv
o$wiadczaja sie za nig. :

PILKA ZATRZYMANA (HELD BALL).

»Pilke zalrzymang* niektérzy sedziowie ogla-
szaja zbyt czeslo, niejednokrotnie na niekorzysé
gracza, ktory uzyskat posiadanie pitki. Przeciw-
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nik nie jest uprawniony do prf}ﬁfilej_u Egg;;i‘;z_
ia pitki (j all) diatego tylko, ze : L sta

nia pitki (jump ba B -

jac pi j g ka. lub tez, ze se¢
ho ujaé¢ pitke _}t_}dnq reka, e
ypuszezaja, iz gracz moéglby pop o

E:crlzg‘bii nie zjagwizdgno. Jest raczej obou]zla_zklﬁm
2racz~a obrony unikac¢ popelpiema btedu, niz obo-
:'iazkiem sedziow uprzedzaé blad.

W TRAKCIE 'RZUCANIA DO KOSZA (GOAL)*™

jest w trakcie rzucania do kosza, jezelr

ma (31;1‘1:;](;,2 {ezdaniem sedziow rzuca lub stara sie
ci¢ do kosza. ; :

rzli(;lrg(;cllt% akt rzucania trwa _da]e J, gdy pﬂka} Op‘lal:
Sci rece gracza, dopoki len nie {)d.zgfstka sv»v’e_]. rl?ez_
nowégi i gdy nie znajduje si¢ juz w poz%)c_ﬁ) =
bronnej. Przy pilce podrzucone] {]qu a £
den gracz nie jest w 1?051ad§m1u pllk} w Et(’)rv-
jej podbicia i dlatego nie mozna uznac},1 Lg:b o
kolwiek jest w trakcie strzalu, nawet cl ((1)7 {Osza
ry$ podbil pitke w strone kosza czy do 55
W konsekwencji rzut _\Vlelokrotpy nié moie P
padaé pod te warunki. i EE



KATECHIZM SPORTOWY.

Pytania i odpowiedzi = gry w pitke koszykowq (Basket bally
1) PRAW. 5. ROZDZ. 1.

A P.: Czy druzyna moze gra¢ z mniejsza liczba graczy,
niz pieciu?
" 0.: Druzyna musi zaczaé gre z pieciu graczami, je-

zeli jednak nie ma zaslepcow do zastgpienia graczy, kt6-

Tzy musza wyjsé z gry, moze dalej prowadzi¢ gre z mniej-
szg iloScia graczy, niz pieciu.
2) PRAW. 5. ROZDZ. 3.

P.: Kiedy zasiepea staje sig¢ graczem?

O.: Gdy oznajmil to sekretarzom j zatwierdzony zo-
stal przez sedziego.
3] PRAW. 5. ROZDZ. 5.

P.: Ilu zastepcow uzywa sie w grze?

O.: Niema ograniczen.
4) PRAW. 5 ROZDZ. 5.

P.: W razie dyskwalifikacji lub zastepstwa, ezy wy-

cc_)fu_]a(fy si¢ gracz musi otrzymaé pozwolenie na opuszcze-
nie boiska?

O.: Nie.
5) PRAW. 5. ROZDZ. 6.

P_.: Czy graczy sie numeruje zgodnie z ich stanowi-
skami w grze?

0.: Niekoniecznie; jest zw zaj, ze d -
FMa j ycza), ie druiynowy do
6) PRAW. 5. ROZDZ. &.

P.: Co nalezy zrobié, jezeli druiyna przeciwna ma
koszule tego samego koloru?

3 0:: pl-uiyna miejscowa (domowa) powinna zmienic
Je. Jezeli graja na terenie neutralnym, rozstrzygng urzed-
nicy, po naradzeniu sie z gospodarzami.
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77 PRAW. 6. ROZDZ. 2 i 5.

P.: Jeieli sedzia i linjowy nie zgadzajg sie, czy kosz
nalezy zaliczy¢ i klo rozsirzyga o tem?

0.: Rozstrzyga sedzia gléwny; powinien on jednak
porozumie¢ si¢ z linjowym.

8) PRAW. 6. ROZDZ. 7.

P.: Kto vdpowiada za zachowanie sie widzé6w?

0.: Druzyna miejscowa (domowa). Jezeli gra toczy
sie na terenie neutralnym, odpowiedzialnym jest komitet
miejscowy. Zazwyczaj, jezeli sedzia odwola sie do honoru
sportowego widzoéw, nie poirzeba zadnej dalszej akeji. Se-
dzia lub linjowy moze obwolywaé bledy (fouls).

9) PRAW. 6. ROZDZ. 8.

P.: Czy decyzja sedziego gléwnego przewyisza decy-
zje linjowego w obwolaniu bledu (foul)?

O.: Nie.

10) PRAW. 6. ROZDZ. 8.

P.: Sedzia obwoluje ,,wykroczenie" przez gracza 2a to,
ze biegnie za pitka, a w lej samej grze linjowy oglasza
.blad” (foul) na niekorzy$é przeciwnika za trzymanie jej;
ktore rozstrzygniecie przewaza?

O.: Blad karze sie, a nad ,,wykroczeniem® przechodzi
si¢ do porzadku.

11) PRAW. 6. ROZDZ. 10.

P.: Jak oznacza sie techniczne bledy?
O.: W jakikolwiek sposéb, na jaki zgodzi sie sedzia
i sckrelarze.

12) PRAW. 6. ROZDZ. 12.

P.: Sekretarze opéznili sie z zawiadomieniem sedzie-
g0, Ze przeciw graczowi wywolano cztery osobiste bledy
(fouls) i ten gra dalej. Co naleiy zrobié?

O.: Punkty, zdobyte przez ten okres, kiedy gracz nie
byl w porzadku, oraz czas, jaki gral, liczy sie — nalezy
jednak natychmiast zastapié nieprawidlowego gracza, gdy
tylko do wiadomodci sedziego dojdzie faki, e tene ma
za sobg cztery osobisle bledy. Jezeli sekretarze sg tak
niewprawni lub niedbali, Ze omieszkali zawiadomié ‘sedzie-
go, nalezy ich zaraz usunaé od gry i nie pozwoli¢ im
funkcjonowaé w jakimkolwiek charakierze przez reszig
sezonu. Zadnych tlumsczeri nie nalezy uwzgledniaé.
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13) PRAW. 6. ROZDZ. 12.

P.: Czy seckrelarze powinni zawiadomié gracza, jeZeli
ten ma za soba trzy osobiste bledy (fouls)?

0.: Nie, lecz druiynowy moze prosi¢ sedziego o udzie-
lenie tej wiadomo$cei, gdy tylko mozna to uskutecznié bez
przeszkody dla rozwoju gry.

14) PRAW. 6. ROZDZ. 13.

P.: Czy mierzacy czas powinni méwi¢ graczom lub
trenerom ile pozoslaje czasu gry?

G.: Jezeli gra jesl zawieszona, sedzia moze udzieli¢ tej
wiadomo$ci na prosbe druzynowego lub trenera, przyczem
winien ja poda¢ obu druzynom. 3
15) PRAW. 7. ROZDZ. 1.

P.: JeZeli pitka wejdzie do kosza od dolu, przejdzie
przez niego i wpadnie zpowrotem, czy nalezy zaliczyé
kosz (goal)?

0.: Nie.

16) PRAW. 7. ROZDZ. 2. '

P.: W ciagu gry jeden z graczy dotknal Sciany za
tablica swem cialem, majac réwnocze$nie w posiadaniu
pitke. Czy nalezy go uwazaé¢ za bedacego poza granicami,
czy w obrebie granic?

O.: Gracz jest poza granicami.

17) PRAW. 7. ROZDZ. 2.

P.: Pitka zeSlizguje sie po powierzchni tablicy i przez
linje graniczng, ale zanim dotknie podlogi lub jakiejkol-
wiek przeszkody poza granicq, zoslaje zlapang przez gra-

cza, ktory jest ,w obrebie granie“. Czy pitka jest w obrg:

bie granic, czy poza. niemi?
O.: W obrebie.

18) PRAW. 7. ROZDZ. 2.

P.: Jak sie rozstrzyga, jezeli pitka obije si¢ o przy-
rzad lub sufit ponad boiskiem gry?

0.: Pitka pozostaje dalej w grze, chyba, ze przed gra
przyjeto w umowie miejscowe prawidla przeciwne. i

19) PRAW. 7. ROZDZ. 2.

P.: Czy na boiskach, na ktérych $ciany sluza za ta-
blice, dopuszczalnem jest przy rzucaniu do kosza (goal)
dotykanie sie¢ Sciany?
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O.: Druzyny, grajace na boiskach zalozonych nie
w my$l przepiséw, musza ulozyé swe wlasne miejscowe
prawidia. Zaleca sie jednak nie zezwalaé na dotykanie
§ciany. Nadto zaleca sie zakladaé boiska tak, jak przed-
stawiono w prawidiach, jezeli to tylko jest mozliwem.
20) PRAW. 7. ROZDZ. 3.

P.:.W zwiazku z okresleniem ,,pilki trzymanej* (held
balll, kiedy uwaza sig, ze gracze trzymaja silnie jedna lub
obie rece na pifce?

0.: Gdy zdaniem sedziego iaden gracz nie moze wejic
w wylaczne posiadanie pitki bez niedozwolonej brutalnej
przemocy.

21) PRAW. 7. ROZDZ. 3.

P.: Jak dlugo gracz, pozosiajac w obrebie granic i nie
bedac dobrze obstawionym, moze irzymaé pilke bez gwal-
cenia przepisow?

O.: To nie jest okreSlonem, dlugoéé czasu zaleiy od
przedsigbiorczoSci jego przeciwnika.

22) PRAW. 7. ROZDZ. 3.

P.: Czy jest bledem (foul) obejmowanie pitki?

0.: Obejmowanie pitki nie jest bledem; jezeli jednak
przez to pilke powslrzymuje sie w grze, podczas gdy gracz
]es[l)dobrze obstawiony, to jest to ,pitka trzymana* (held
ball).

23) PRAW. 7. ROZDZ. 3.

] P J_eieli gracz dobrze obstawiony irzyma pilke na
ziemi i nie sfara si¢ nig graé, czy nalezy to nazwaé bledem
(foul)?
O.: Nie; jest to ,,pitka trzymana* (held. ball).
24) PRAW. 7. ROZDZ, 3.
. P.: Jak szybko po ukoriczeniu kozlowania musi gracz
pitke podaé¢ innemu lub rzucaé do kosza (goal)?
~ 0.: Jak mu wygodnie, o ile nie jest dobrze obsta-
wiony.
25) PRAW. 7. ROZDZ. 7. PRAW. 6. ROZDZ. 12. UWAGA.
P.:_ Czy gra ustaje, jeieli sekretarze zagwizdaja.
w chwili gdy pitka jest w grze?
O.: Nie; gra ciagnie sie dalej, jakgdyby nie zagwizda-
no. Sckretarze powinni uwazaé, by gwizdaé tylko wtedy,
gdy pitka jest martwa.
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26) PRAW. 7. ROZDZ. 10.

P.: Czy, jeieli sie stoi spokojnie i balansuje sie pilka,
to oznacza to kozlowanie?

0.: Tak.
27) PRAW. 7. ROZDZ. 10.

P.: Co to jest kozlowanie i kiedy sie zaczyna?

0.: Jezeli gracz, uzyskawszy pitke w jakikolwiek spo- _-:

s6b w posiadanie, rzuca, toczy, podbija lub balansuje pit-
ke i dotyka jej znowu, zanim jej dotknal inny gracz, to
zachodzi kozlowanie. Kozlowanie zaczyna sie w chwili,

gdy pitka opusci rece gracza, a koliczy sie w chwili, gdy

spocznie w jednej lub obu rekach albo dotknie obu rak
rownoczesnie.
28) PRAW. 7. ROZDZ. 10.
P.: Gracz wypuszcza, ale jeszcze podbija pilke,
a wreszcie wchodzi w jej posiadanie; czy ukonczyl ko-
zlowanie?
0.: Tak.
29) PRAW. 7. ROZDZ. 10.
P.: Czy gracz podczas kozlowania moze zmieniaé re-
ce bez pogwalcenia prawidel?
0O.: Tak.
30) PRAW. 7. ROZDZ. 10. i
P.: Gracz chwyta pilke obiema rekami, kozluje jedng
rekg i kaida reka naprzemian, chwyta pitke obiema re-
kami na konicu kozlowania i podaje; czy to jest pogwal-
cenie? !
O.: Nie.
31) PRAW. 7. ROZDZ. 11 i 12. P
P.: Pewni gracze z obrony maja zwyczaj klasé rece
na cialo przeciwnika; czy jest to pogwalcenie prawidel?

0.: Z pewnoScia tak; nalezy wywolaé osobisty blad

za ,lrzymanie” lub za ,zastawianie®.

32) PRAW. 7. ROZDZ. 11.

P.: Czy jest to dozwolone, jezeli gracz sigga ponad
lub okolo swego przeciwnika z tylu, dosiega reka pilke
i polem okraza go bokiem? ‘ 3

0.: Tak, pod warunkiem, Ze nie ma przytem osobi-
stego zetknmigcia, co jednak — coprawda — jest prawie
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niemozliwem ‘w takiej grze. Pairz uwage do Praw. 7. Roz-
dziat 11.
33) PRAW. 7. ROZDZ. 14.

P.: Jezeli ‘wywolano blad (foul) dla jednej druzyny,
a zanim przyszlo do karnego rzutu, wywolano blad dla
drugiej druzyny, jak sie rozstrzyga?

O.: Pilke podrzuca sie ze $rodka po ostatnim rzucie
karnym.

34) PRAW. 7. ROZDZ. 14.

P.: Blad osobisty, wymagajacy wielokrotnego rzutu,
wywolano dla jednej druzyny, a zanim przyszlto do pierw-
szego rzutu karnego — wywolano dla drugiej druzyny
blad osobisty. Czy uwaza si¢ to za podwojny biad i przy-
znaje kaidej_druiynie tylko jeden rzut karny?

O.: Nie; jezeli bledéw nie popelniono w tej samej grze,
kazdy musi oirzymac¢ wlasng kare; jednakowoi po ostai-
nim rzucie karnym pilke nalezy podrzuci¢ w $rodku.

35) PRAW. 7. ROZDZ. 19.

. P.: Gracz A ‘stara sie z pola zdobyé¢ kosz; przeciwnik
jego chwyta pilke, ale nie dotyka gracza; czy jest to gra
prawidlowa?

O.: Tak.

36) PRAW. 8. ROZDZ. 2.

P.: Kto powinien zawiadamiaé druzyny, ze tylko trzy
minuty zostaje do uplywu przerwy w polowie gry?
. 0.:'Obowiazkiem sedziego jest baczyé, by ostrzeze-
nie to usk.utecznionn w porg. Mozie do tego wyznaczyé
fpl}kqonarjusz-y, mierzacych czas, albo zrobié to przez
linjowego, sedzia sam ‘jednak jest odpowiedzialny za do-
pilnowanie, by kto$§ inny to spemil.

37) PRAW. 8. ROZDZ. 5.

P.: Czy gracze musza staé twarza w strone swych
,;wl’gsnyéh" ‘koszéw, gdy pilke podrzuca sie w $rodku lub
gdzie indziej? i

O.: Nie 'wymaga ‘si¢ od nich zadnej szczegflnej po-
stawy. ;

38) PRAW. 8. ROZDZ. 5.

P._: Jezeli obwolany zostanie blad (foul) w czasie przer-
wy miedzy polowami lub éwiartkami gry, kiedy naleiy
rozpoczgé rzut karny?
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O.: Podczas przerwy — i czy :kosz zostal trafiony, czy
chybiony — piltka slaje sie mariwag.

39) PRAW. 8. ROZDZ. 6. i PRAW. 7. ROZDZ. 15.
P Gdy sedzia podrzuci pitke w $rodku lub gdzie
indziej, czy obaj gracze maja obowigzek skoczyé i staraé
sie podbi¢ pitke?

0.: Nie. Jezeli jednak zaden gracz nie podbije pilki,
sedzia powinien podrzucié¢ ja znéw w tem samem miejscu
i poleci¢ obu graczom skoezy¢ i rzelelnie staraé sie o pod-
bicie pitki. Niezastosowanie si¢ do polecenia sedziego sla-
nowi blad (foul) po stronie jednego lub obu, a lo za prze-
wlekanie gry.

40) PRAW. 8. ROZDZ. 5 i 7. !
P Jaka musi by¢ pozycja noég, gdy skacze sie za
pitka w Srodku lub gdzie indziej?

O.: Nogi kazdego gracza musza by¢ w obwodzie jego
polowy koila.

41) PRAW. 8. ROZDZ. 6. '

P.: Czy gracze moga lapaé pilke, skaczac w $rodku
lub gdzie indziej?

O.: Nie; musi sic ja wpierw podbi¢, ale skaczacy lub
ktorzykolwiek inni gracze moga ziapaé ja nalychmiast po-
tem, gdy zostala podbita.

42) PRAW. 10. ROZDZ. 1 i 2.

P.: Pitke podrzucil sedzia miedzy dwoch graczy; po
podbiciu jej i zanim ktérykolwiek inny gracz dotknal jej.
pilka doslaje si¢ ,za granice; jak sie rozstrzyga?

0.: Pilka idzie do przeciwnika tego gracza, ktéry ja
podbil, jak w Praw. 10. Rozdz. 1. Jezeli obaj gracze pod-
bili ja réwnoczeénie, rozsirzyga Praw. 10. Rozdz. 2.

43) PRAW. 11. ROZDZ. 1. -

P.: Jaka jest kara, jezeli druzynowy Zada czasu przer-
wy (!?me oul), gdy pitka jest w posiadaniu przeciwnikéw
i nie jest martwa?

O.: Nad zadaniem winno sie przej$¢ do porzadku, je-
zeli jednak sedziowie przez przeoczenie zawolaja ,czas
przerwy“, winno si¢ oglosi¢ biad po stronie druiynowegd_
i zaraz zaczgé gre.

44) PRAW. 11i. ROZDZ. 1.
P.: Druzyna A ma pitke w grze na boisku, gdy gracz

X
[

jaki$§ z druzyny B doznal uszkodzenia, lub obrazenia ciele-
snego. Czy sedziowie moga oglosi¢ czas przerwy dla druzy-
4 0.: Tak. Gry nie powinno si¢ dalej toczyé¢, gdy gracz
jaki§ jest uszkodzony, pomimo faktu, ze uszkodzenie
w tveh warunkach moglo by¢ udane. Jezeli jednak dru-
iyna A jest w trakcie rzucania do kosza z pola, a gracz
doznal obrazenia w innej czeSci boiska, wiaSciwem rozsa-
dzeniem ze sirony sedziéw, byloby wstrzymaé sie z gwi-
zdaniem, az kosz zostanie trafiony lub chybiony.
45) PRAW. 11. ROZDZ. 2¢c. |
P.: Co naleiy zrobié, jezeli przerwa zajmie wigce],

niz trzy minuty?

 0.: Nalezy zaliczy¢ czas przerwy za kaidy dwuminu-
towy okres lub jego ulamek.

46) PRAW. 11. ROZDZ. 2.
P.: Jezeli czas przerwy ogloszono réwnoczesnie dla
obu druzyn, czy czas przerwy zalicza sie obu druzynom?
0.: Tak.

47) PRAW. 11. ROZDZ. 3.

P.: Jezeli oglosi sie czas przerwy, gdy pilka jest poza
granicami, jak wszczyna sie gre na nowo? {

" 0O.: Przez zarzadzenie kary za spowodowanie wyjscia
pilki poza boisko; to jest wprowadzi pilke w gre przeciw-
nik tego gracza, ktory spowodowal jej wyjscie.

48) PRAW. 14. ROZDZ. 3 i 4.

P.: Czy gracz moze kozlowac pilke, podczas gdy cze-
scia ciala dotyka podlogi poza granicami, bez gwalcenia
prawidel?

O.: Nie.

49) PRAW. 14. ROZDZ. 4.

P.: Jezeli gracz jest w trakcie podawania pitki z po-
za granic, czy jest to nielegalne, gdy stanie na linje gra-
niczna?

O.: Nie; ale jezeli poprzez linj¢ wkroczy na boisko,
gwalci prawidlia. :

50) PRAW. 14. ROZDZ. 10. KARA.

P.: Jezeli niema linij granicznych po bokach boiska.
jak sie bedzie wyznacza¢ kary za pogwalcenie prawidia
14. Rozdz. 8, 9, 102
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O.: Zaleca sig, aby pilke daé¢ przeciwnikowi na hoku.
boiska w punkcie najblizszym miejsca, gdzie popelnmiono.

pogwalcenie i aby przeciwnik gral stamtad, jakgdyby z po-
za granic, przyczem zadnemu graczowi nie wolno zhlizac
sig  bardziej, niz na trzy stopy.

51) PRAW. 15. ROZDZ. 1.

P.: Czy jest to nieprawidlowe, by gracze jednej dru-
Zyny zatrzymywali posiadanie pitki przez trzymanie: jej
lub podawanie miedzy soba, bez préb zdobycia kosza?

O.: To jest prawidlowe. Przeciwnicy maja przywilej
przejecia podawanych pilek, zabrania pilki lub spowodo-
wania ,,pitki trzymanej*.

52) PRAW. 15. ROZDZ. 2.

P.: Czy gracze musza zglosi¢ sig, gdy wstepujg do gry
na poczatku drugiej polowy?

O.: Tak, jezeli nie byli w grze, gdy pierwsza polowa:

sie konczyta.
53) PRAW. 15. ROZDZ. 2.

P.: Sedzia oglasza blad po stronie zastepecy za nie-
zgloszenie sig. Po karnym rzucie obwoluje drugi blad,
poniewaz zastepca jeszcze omieszkal zglosi¢ sig. Czy to
Jest stuszne?

O.: Po pierwszym bledzie i zanim przystapi sie do
rzutu karnego, sedzia powiniem baczyé, by zastepca pra-
widlowo zglosil sie do rachmistrzéw i do niego samego.
Jeden blad wystarcza za omieszkanie- zgloszenia sie u se-
dziego lub rachmisirzéw, lub obu.

54) PRAW. 15. ROZDZ. 14.

P.: Jezeli gracz wykracza za granice, aby uniknagé
wbiegni¢cia na innego gracza, czy popelnil blad za opu-
szczenie boiska? L

O.: Nie. Rozdzial ten ma na celu przeszkodzié gra-
czowi W opuszczaniu boiska w nieprawych. i niegodnych
sportowea zamiarach.

55) PRAW. 15. ROZDZ. 9.

P.: Gracz kozluje, a przeciwnik whiega: pod prostym:
katem do kierunku, w jakim kozlujaey idzie i wybija pil-
ke z jego rak, a podczas tego wylwarza si¢ osobiste ze-
tkniecie; czy popelniono blad i po ktbrej stronie?

O.: Popelniono blad za osobiste zetkniecie sie;. zawi--
ni¢ mogt kazdy; rozstrzygajacy sedzia musi zobaczy¢ gre,

54

aby zdecydowaé. Wedlug ogélnej {elg_uty odpo:v;e;i;i;lgglsic_.
e adnie na kozlujacego, jezeli gracz z _
2 Zigdz:};zudu, a odwrolnie, jeie!l zt}'lu; natomiast przy
ha}s’sciu zboku, obaj moga odpowiadac.
56) PRAW. 15. ROZDZ. 9.
.: Co to jest ,haeking"? " = el
g' Jest ld‘l termin nieuzyty wprawdzie, ale uzywany
rzez "pewnvch sedziow na okreslenie formy t‘rzymalila
}Jub uderzania ramion przeciwnika krarficem dloni lub dlo-
nig. Jest 1o blad osobisty.

57) PRAW. 15. ROZDZ. 13. £

P.: Czy wzajemne porozumienie moze wykluczy¢ pra-
vi bledach osobistych? ; Lk
“1(11?).? St:fnowczo nie; prawidlo o bledzie osobistym ma
na celu powstrzymaé najbardziej za}palonych_ od bled(})lw.
Sciste przesirzeganie go przyczyni sig znaczm_e_ do zac_d(l)-
wania czysto§ci gry. Naleiy stosowac wszystkle_pravn a
w calej ich objetosci, a zwlaszcza te, odnoszgce sie do bie-
déw osobistych.

58) PRAW. 15. ROZDZ. 12.

P.: Jaka kara za walke o pilke, toczona przez dwoch

jednym? - ;

gran:zN}iemi kary, chyba, ze jeden gracz wiargnie mig-
dzy dwu walczacych i popelni osobiste zetknigeie, lub, Ze
pogwalcono Praw. 15. ROZDZ. 9, 10 lub 11. .
59) P.: Czy jest nieprawidlowem lapac pilke, opierajac
ja o korpus?

0.: Nie. L k =5
60) P.: Czy gracz moze wyrywac pilke z rak prze
nika?

0.: Tak.



PILEKEA BIATE O Wi

(VOLLEY BALL).

Pilka siatkowa stala sie jedna z najpopular-
niejszych gier w pitke. Popularno$é ta trzeba, by¢
moze, przypisa¢ jej prostym prawidlom jak row-
niez i temu, ze w mniejszym lub wiekszym stop-
niu nie zmusza graczy do zbyt intensywnej ru-
chliwoéci. Niemniej, gra ta moie si¢ sta¢ ¢wi-
czeniem pelnem ruchu. Nie jest jednak tak ru-
chliwa, jak pilka koszykowa i nie wymaga tyle -
wytrwaloSci, co tamta.

Pod wzgledem podobienstwa zbliza si¢ naj-
bardziej do tennisa (przerzucanie pilki przez sie¢).
Liczba graczy jest jednak wiecksza, a ruchliwosc¢
kaidego gracza mniejsza. Zamiast rakiet, jak
w tennisie, uzywa sie przy pilce siatkowej otwar-
tej dfoni do podbijania pilki.

Pitka siatkowa jest gra ogromnie mila. Gra
ta jest odpowiednia dla wszystkich. Nad pitka
koszykowa ma te wlasnie wyzszoS¢, Zze moga tu
graé¢ jednostki w podesztym wieku. Wszak jest na
$wiecie wiele reprezentacyjnych druzyn, ktére
skladaja sie z ludzi w wieku ponad piecédziesiat
lat! J }

Pitka siatkowa nie wymaga wielu przyboréw.
Gdzie tylko jest otwarta przestrzen lub boisko,
mozna gre te urzadzi¢. Jezeli gdzied nie mozna
dostaé przepisowej sieci i pitki, mozna rozeiagnac
linke miedzy $cianami eczy drazkami i uzy¢ ja-
kiejkolwiek nadetej pifki.

Gra ta rozwija energje, rzutko$é i keordynuje
miesnie. ' T



PRAWIDLO L

PRAWIDEA GRY W PILKE
SIATKOWA.

§ L Boi§ko. musi byé wolne od jakichkol-
wiek przeszkod i ma ksztalt prostokata o dlugim
11);(331;121 od 18,30 do 27,44 i krétkim od 9,15 do

'U w a ga: Rozmiary boiska moina modyfiko-
waé dla gler swobodnych (nie rozgrywkowych)
czy to na sali gimnastycznej, czy na wolnem po-
wietrzu, ahy dostosowaé sie do kazdorazowej po-
trzeby w:miare wiekszej lub muniejszej liczby gra-
_]acycl_l. Jednak dla gry meczowej wymaga sie
przepisowych rozmiarow.

.§ 2. _Boisko oznaczamy latwo widocznemi
najmniej 5 cm. szerokiemi linjami, przyczem lij
nje te powinny byé od $ciany lub przedmiotéw
:te}]acy_ch poza boiskiem, oddalone przynajmniej

m.

Linje hiegpa.ce wzdluz boiska po jego bokach
nazywamy ,linjami bocznemi“, zamyka jace za$
Jeégo granice przednig i tylnig ,linjami kornco-
wemi*’. T
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PRAWIDLO IL

BOISKO.

PRAWIDLO III

Par. 3. Linja srodkowa nad ktérg zawieszona
jest siatka, dzieli boisko na dwie réwne czeSci
i powinna by¢ tej samej szerokosci co linje bocz-
ne i koficowe; jest ona rownoleglta do nich.

Siatka o szeroko$ei przynajmniej 921/, em.,
o diugosei rownej linji srodkowej o wielkosci 5X5
cm. oczek. Siatke nalezy na gorze, z bokow i z do-
tu przywigzaé sznurem grubosei 1 em. Do gérne-
go brzegu siatki ma by¢ przyszyte biate pi6tno po-
dwdjnej grubosci, szerokie na 5 cm., przez ktére
przechodzi sznur lub drut dostatecznie wytrzy-
maly. Sie¢ winna by¢ naciagnieta za cztery rogi
miedzy Scianami lub stojakami, ktore znajduja
sic poza boiskiem i winna przechodzi¢ ponad
srodkowa linja boiska, pomiedzy linjami korico-
wemi i rownolegle do nich. Drut (lub sznur) ma
by¢ tak naciagniety, by sie¢ jak najmniej zwisa-
ta, gorna jej krawedz winna leze¢ poziomo i $ro-
dek jej wznosi sie na 2,44 m. nad ziemia.

§ 1. Pilka okragla, sklada sie z gumowej
duszy oraz skoérzanej opony, nie powinna mieé
w obwodzie mniej jak 66,14 i nie wiecej jak 68,69
cm., a waga jej powinna wynosi¢ 340,5—378,3
gr. (1), (2).

U wa ga. Pilka uzywana na boisku moze by¢
ciezsza, jesli zgodza sie na to obie strony, w kaz-
dym razie waga jej nie moze przekraczac 10
uncyj.

(2). Dla dzieci, kobiet i poczatkujacych moz-
na uzywac pilki lzejszej niz przepisowa.
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pRAWIDLO IV. :

A 4
®
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® -

CRACZY .

g1 W rozgrywkach oficjalnych lub o mi-
strzostwo, ilos¢é grajacych nie moze by¢ wigksza
niz szesciu w kazdej druzynie. :

§ 2. ..Zapasowy' moze zajac miejsce gra-
jacego tylko wtedy, gdy sedzia oglosi piike mar-
twa. Zastepowy, przed wstapieniem do partji,
zglasza sie u sedziego i moze zaja¢ miejsce tvlko
tego gracza, kiérego zastepuje.

"W czasie ustawiania zastepowego inni gracze
nie moga zmieniaé stanowisk.

§ 3. Jezeli gracz zostal w czasie jednej z gier
zastapiony, lub tez wykluczony przez sedziego na
czas jednej gry, moie wréci¢ na boisko dopiero
w jednej z naslepnych gier tej samej rozgrywki.

(Wyjatki okresla prawidlo XII).

§ 4. Druzyna wystepujaca w rozgrywkach
o mistrzostwo nie moze sklada¢ si¢ z wiecej niz
dwunastu zawodnikow (T. j. szeSciu czynnych
i szeSciu zapasowych).

§ 5. Kazdy gracz druzyny znajdujacy sie
na boisku powinien mie¢ umocowany na plecach
numer, celem ulatwienia orjentacji sedziemu.

W rozgrywkach o mistrzostwo jest to obowia-
zujace.

§ 6. Gracze zajmuja miejsca wedlug szkicu
na str. 60.

Pozycje ich nazywamy: lewy ataku, Srodko-
wy ataku, prawy ataku, prawy pomocnik, $rod-
kowy pomocnik, lewy pomocnik.

Par. 7. Kazdy z graczy winien graé¢ jedynic
w promieniu dzialania swojej pozycji (1).

‘Uwaga. 1. Prawidlo to nie zabrania opu-
szczaé graczowi swoje miejsce w celu obronienis
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PRAWIDLO V.

PRAWIDLIO VI

lub odbicia pitki, lecz ma na celu zapobiegniecie
zamianom pozycji przez graczy. Zmiany takie 53
karane jako wykroczenie.

Do prowadzenia rozgrywki oficjalnej lub o mi-
strzostwo niezbedni sa: sedzia, sekretarz, oraz
dwu linjowych.

§ 1. Sedzia jest najwyiszym funkcjonarju-
szem, orzeka on o pilce w grze, o pilce martwej,
przyznaje zdobyte punkty wzglednie pilki stra-
cone, a takze oznacza kary za wykroczenia prze-
ciw przepisom gry.

(Patrz prawidla X i XII).

3 2. Sedzia ma moc orzekania o przekro-
czeniu przepiséw, popelnionem w czasie gry. Do-
tyczy to takie tych okreséw czasu, kiedy gra jest
chwilowo przerwana z jakiegokolwiek powodu.

Sedzia decyduje wszelkie sprawy nie objete
niniejszemi przepisami.

§ 3. Sedzia powinien zaja¢ miejsce na prze-
dluzeniu linji $rodkowej i na podwyzszeniu tak,
aby ‘glowa jego znajdowala sie powyiej gbérnego
brzegu sieci, to bowiem umozliwia mu dobre ob-
serwowanie obu stron boiska i siatki podezas gry.

§ 4. Sedzia powinien sprawowaé réwnie:
i obowigzki sedziego linjowego na swej stronie.

§ 5. Obowiazkiem sekretarza jest notowa-
nie punktéw, oraz pilnowanie porzadku podawa-
nia. Liste ‘graczy wraz z oznaczona kolejnoscia
podawania otrzymuje on od kazdego z kapita-
néw druzyn przed rozpoczeciem gry. Sekretarz
zajmuje miejsce obok sedziego.

62

KOMISJA SEDZIOW,

ICH CZYNNOSCI I KOMPETENCJE, !

PRAWIDLO VIL

§ 6. Linjowi zajmuja .miejsca naprzeciw
sedziego ra dwu rogach ]:301ska, -.przyl.eglych ‘do
jédnej i tej samej przekatni, tak,_ e kazdy z nich
moze uwazaé na jedna bocz_na i _]e.dnq koncowsa
linje. Oglaszaja to na zadanie sedziego slowami:
Dobra“, ,Zia". :

§ 7. Na zadanie sedziego gh’)w'nego, sedzu_)-
wie linjowi sa obowiazani wyraza¢ swe zdanie
takze w inych przypadkach, mp. co do wykro-
czen it. p. 1

& 8. Linjowi obowiazani_ s tak_ie p.llnowa(:
porzadku podawania na swej polowie boiska.

§ 1. Kazda z druzyn zajmuje jedna polo-
we boiska, przyczem w stosunku do Jedne]“z dm-
7yn polowy te nazywamy: ,pole wlasne ‘oraz
,,pole przeciwne®. =3

§ 2. Kolejnosé, w jakiej gracze kazdej z dru-
7yn maja ,podawac” mnazywamy »porzadkiem
podawania“. 3 " Tyl .

§ 3. Przesuwanie sie graczy mazywamy

na‘. -
,,zm§la4.a ,Podawanie” jest wl[;rowls:dzeéliet px_l’kl
w gre, przez prawego pomocnika z kwadratu, za-
kregél?)nlzgo wppraw%'mprogu boiska (kwgdrat len
réwna sie jednej széstej linji koncowej). Pllke
uderza otwartg lub zamknieta dlonia w ten spo-
s6b, by pilka, nie dotkngwszy zadnego ze wspol-
graczy podajacego, lub tez _jakxeg.oko}vn'ek przed-
miotu, poza lub nad boiskiem sig znajdujacego,
spadla na pole przeciwnika. :

§ 5. ,.Punkt” oglasza sie wiedy, kiedy «dru-
zyna przyjmujaca piltke nie: wrbei jej w spos6b
prawidlowy na pole przeciwnika, bez wagledu
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PRAWIDLO VIIL

na to, czy pitke przyjmuje sie bezposrednio po
podaniu, czy tez w toku gry.

§ 6. ,Pitka zla*™ oglasza sie wiedy, gdy dru-
Zyna podajaca pitke nie zdobedzie purktu lub je-
zeli zagra nieprawidiowo.

§ 7. Pilka jest ,martwa“ jezeli ogloszono
,punkt®, .pitka stracona®, lub jakakolwiek inng
decyzje zatrzymujaca gre.

§ 8. Gracz, ktory dotknie pitki lub zosta-
nie przez nia dotkniety, podezas gdy pilka jest
w grze, uwaza sie za ,.grajacego’’.

8§ 9. Pitka jest ,poza granicami” jezeli
upadnie poza ohrt;bem boiska. Pitka dotyka_}aca
linji granicznej jest dobra.

§ 10. Jezeli pitka cho¢ na chwile zatrzymu-
je sie w diloniach lub rekach gracza, to uwaza
sie to za lapanie lub zatrzymywanie pitki. Odbi-
cie pitki musi by¢ czyste. .

§ 11. Dotkniecie pitki dwa razy z rzedu przez
jednego gracza uwaza sie za blad.

§ 12. Kazda czynno$¢, majaca, zdaniem se-
dziego, na celu umy$lne opdéznianie, uwaza¢ na-
lezy za przewlekanie gry i za przekroczenie prze-
pisOw.

, § 1. Przed rozpoczeciem gry Lkapitanowie lo-

suja sirony boiska (pola).

§ 2. Gre rozpoczyna prawy pomocnik.

(Patrz praw. VII, par. 4.).

& 3. Podajacy pitke pelni te czynno$¢ az do
ogloszenia przez sedziego ,Pilka stracona.

§ 4. Po ovloszemu piiki straconej podaje prze-
ciwnik.
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BOISKO I PODAWANIE PILEL

& 5. W druzynie otrzymujacej prawo poda-
wania, gracze zmieniaja swe pozycje posuwajiac
sie 0 jedno miejsce na prawo, t. j. w kierunku
wskazéwek zegara.

Uwaga 1. Zmiana wykonywa sie w ten spo-
s6h, ze gracze zajmujacy miejsce lewego oraz $rod-
kowego ataku posuwaja sie o jedno miejsce na
prawo, prawy ataku zajmuje miejsce prawego
pomocmka ktéry wraz ze Srodkowym pomocy
posuwa sie na lewo, podczas gdy lewy pomocnik
wstepuje na miejsce lewego ataku.

Uwaga 2. Jezeli druzyna sklada sie z wigk-
szej liczby uczestnikéw, tworzac wiecej niz dwa
szeregi, szeregi dodatkowe, Srodkowe, zaczynajac
od ataku, posuwaja sie na prawo, a normalnie
posuwaja sie na lewo.

Uwaga 3. Jezeli druzyna zaczynajaca tra-
ci pitke, to gracze druzyny przeciwnej, ktora
olrzymuje prawo podawania, muszg — mimo Ze
druzyna bedzie podawa¢ pierwszy raz — zmienic
swe miejsea, tak jak w kazdym innym wypadku.

§ 6. Przepisy zmian (to zn. utrzymywanie
kolejnosci i porzadku) odnosza sie nie tylko do
pozycyj graczy przy podawaniu, lecz obowigzu-
ja przez cala gre.

(Patrz praw. IV, par. 7).

§ 7. Jezeli pilka podana przed opadnieciem
na ,polu” przeciwnika, dotknie gracza na po-
In wlasnem, albo siatki lub jakiegokolwiek
badZ przedmiotu w obrebie boiska — nazywamy
ja ,,stracona’.

§ 8. Jezeli gracz poda pilke nie w swojej
kolejce — traci przez to prawo do dalszego po-
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dawania, a punkty uzyskane z tego podania sg
nie wazne. : ' _
§ 9. Druzyna przegrywajaca jedna partje, ma
ierwsze ia w tepnej.
rawo do plerwszego podamil w nas - L
i § 10. Po kazdej z partyj druzyny zmieniajg
Ola. - - o e
: § 11. Przy rozpoczeciu nowej ‘Partp w d:_:\-
nej rozgrywee, gracze moga zmieni¢ poprzednio
za jmowaﬁc pozycje, lecz 0 nowym porzadku mu-
sza zawiadomi¢ sekretarza. ha
§ 12. Jezeli jednej z druzyn .utrudma_]a' gre
takie czynniki, jak sfonice, wiatr itp., to druzyny
moga zmienia¢ boiska jui po uzyskaniu przez
jedna z nich 8-miu punktow, lecz w tym przy-
i)adku prawo podawania pozostaje przy tym, gra-
czu, z ktérego podania zdobyto ostatni — Osmy
punkt. Zmiany w porzadku podawania nie s3
dozwolone. T
§ 13. Gracz nie moze opuéci¢ boiska bez ze-
zwolenia sedziego.

PRAWIDEO IX. )

§ 1. Pitka moze by¢ odbita.w kai:dym }{1e-
runku i ktérakolwick, powyzej bioder sig znajdu-
jaca, czeScia ciala gracza odbijajacego. -

§ 2. Jezeli pilka pochodzaca nie z podania,
przechodzac na druga sirone dc.)tkme smt!{l — nie
staje sie przez to stracona i pozostaje nadal
W grze.

§ 3. Jezeli pitka nie pochod%aca.z Serwowa-
nia wpada w siatke — moze by¢ z 'smt_k] wzieta,
byleby gracz przyviem nie dotknal 51atk'1. ;

§ 4. Jedna druzyna moze d_otknqc .pll.kq na
swem polu tylko dwa razy, trzecie dgtkn1ec1e mu-
si przerzuci¢ pilke na pole przeciwnika.
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PRAWIDLO X. PUNKTY I STRATA PILKI. (Pitki zle).

Jezeli gracz druzyny podajacej popelni jeden
z nastepujacych bledéw (wykroczeni), druzyna
Jego traci pitke (pitka zla).

Jezeli blad popelni gracz druzyny przyjmu
Jjacej — druzyna podajaca zyskuje przez to punki:

1) Wyrzucenie pilki poza granice boiska, lub
pod siatke.

2) Lapanie lub przytrzymywanie piiki.

Uwaga: Na to wykroczenie powinno sie
zwracaé specjalng uwage.

(Patrz praw. VII, par. 10).

3) Podbijanie pitki wiecej, niz Jeden raz z rze-
du przez jednego gracza.

4) Dotkniecie pilki ubraniem, lub cze$ciami
ciala ponizej pasa znajdujacemi sie.

5) Odbijanie pitki podniesionej z ziemi przez
innego gracza lub odbitej od jakiego$ przedmiotu.

6) Dotkniecie jakakolwiek czeScia ciala siatki
w jakiejkolwiek chwili. Wyjatek stanowi oglosze-
nie pitki martwa. Gdy dwn graczy z przeciwnych
partyj, dotknie siatki réwnocze$nie, pitka staje
si¢ martwa i podaje sie Ja drugi raz, nie liczac
pun)ktu ani tez nie oglaszajac ja jako stracong
(zla).

7) Podwéjny blad oglasza sie, jezeli gracze
z przeciwnych druzyn réwnoczeénie popelnig
blad. W razie podwéjnego bledu podanie pitki
nalezy powl6rzyé.

8) Dotkniecie pilki, ktéra Juz zostala zagra-
na trzy razy z rzedu.

9) Siegniecie reka ponad siecia,

10) Podanie pilki nie w kolejce zmiany.

11) Siegniecie ponad siatka i dotkniecie gra-
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PRAWIDLO XL

cza druzvny przeciwnej, lub pitki znajdu jacej sie
w grze na polu przeciwnika. Przeszkadzanie prze-
ciwnikowi w grze przez przechodzenie na jego
pole.
12) Patrz praw. IV, par. 2 i praw. VIII, par. 6.

13) Dotykanie ktérakolwiek czeScia ciala po-
dlogi (ziemi) na polu przeciwnika.

Uwaga. Jezeli gracz dotknie pola przeciw-
nika konczac gre, oglasza sie blad, nawet jezeli
dotknie podlogi dopiero po tem, jak pitka uderzy-
la o nig. -

14) PrzejScie na pole przeciwnika dla urato-
wania pitki.

Zezwala sie goni¢ po nia jedna lub dwiema

rekami, byleby przy tem stopy pozostaly na po- .

towie wlasnej.

15) Stale umy$lne przewlekanie gry.

16) Scinanie pilek przez gracza, ktérego miej-
sce jest w pomocy.

Uwaga. Prawidlo to ma na celu zapobiec
zmonopolizowaniu gry przez jednego gracza. Gra-
jac w pomocy, mogiby podbiegaé¢ do siatki i $ci-
na¢ tam pitke.

§ 1. Jezeli druiyna otrzymujaca pitke nie
odbije jej prawidlowo na strong przeciwng —
druzyna podajaca zyskuje przez to jeden punkt.

§ 2. Druzyna, ktéra zdobedzie pierwsza piet-
nascie punktéw, oglasza sie zwycieska w danej
grze. Wyjatki podajemy nizej.

§ 3. Jezeli przy koncu gry wynik przedsta-
wia sie po 14 punktow dla kazdej druzyny, gre
nalezy przedluzyé tak, by druiyna zwycigska po-
siadala 2 punktly wiekszoSci.
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PRAWIDLO XII

OBLICZANIE PUNKTOW.
| PRAWIDLO XTI,

PRAWIDLO XIV.

§ 4 Iloéé gielz, m_ajqcych zadecydowaé¢ o wy-
granej, oznacza Komitet urzadzajacy zawody. Je-
Z(_EII Komitetu niema, to liczbe te oznacza kierow-
nik zawodow.

I KIEROWNIKOW.

. Seqlzia ma prawo udziela¢ napomnien, oglo-
si¢ ,,pilkf@ stracong” lub ,,punkt®, albo zdyskwa-
lifikowaé na jedna p?rtje, lub na cala rozérywke;
iracza,’ k]toll;y popelni jedno z nastepujacych wy-
<roczen, lub zachowa sie wbrew iso1
it ¢ wbrew przepisom spor-
1) Stale zwracanie si j i
e do funk
w sprawach decyzji. S
2) Robienie zlosliwych j j
A wy uwag funkcjonarju-
3) Czyny majace na celu ublizeni j
; ! enie funkcjo-
narjuszom, _Iub zmiane ich decyzji. i
‘14)}1‘ Z}psilwe uwagi pod adresem przeciwnikéw.
nikéwz.iWI o to dotyczy tez zastepcéw i kierow-
W wypadku dyskwalifikaciji iej
3 Jji gracza—n -
sce wykluczonego wchodzi zastegpca. gy

§ 1. Druzyna odmawiaj j

Druz : Jaca dalszej gr
skutek jakiejkolwiek decyzji sf;dziegd] —g};r;::?
partje, lub nawet caly rozgrywke.

f ; ROZSTRZYGNIECIE.
g 12. Dlgcyz Je sedziego sa ostatecznemi.

- Decyzje dotyczace interpretacji niniej

' 2 ¢ ji niniej-

szych prawidel moga byé dyskutowane natycl.l}-

miastowo tylko przez kapi ; i
i s p apitanéw druzyn zainte-

69

ZACHOWANIE SIE GRACZY ZASTEPCOW

PARTJA PRZEGRANA.



PRAWIDLO XV.

§ 3. Jezeli sprawa interpretacji nie zostala
zalatwiona odrazu, po rozgrywece, moze by¢ wnie-
siony protest do wyZszej instancji.

Gra jednak zostaje normalnie dokoneczong,
a sedzia ma obowigzek zrobi¢ w protokéle no-
tatke o wniesionym protescie.

§ 1. Przerwe lub ,.czas” oglasza sedzia.

Gre jednak przerywa dopiero sygnal sedzie-
go glownego. ,.Czas® Jest dozwolonem oglaszaé
tylko dwa razy w przeciagu jednej gry, z Wy_]at-
kiem jakiego$ wypadku na boisku, lub tez czasu
potrzebnego na zastapleme gracza.

§ 2. Przerwa nie moze by¢ dluzsza niz 1 mi-
nuta, chyba ze zaszed! nieszczesliwy wypadek.

PRZERWA.

PALANT AMERYKANSKIL

(PLAYGROUND BALL).

Gra ta jest prawie nieznana w Polsce, a o ile
gdzie§ i upraw 1a_]q J‘1 troche, to stoi ona na bar-
dzo niskim poziomie. Jest ona znacznie wiccej
skomphkowana niz p]lka koszykowa lub siatko-
wa i wymaga znaczne] przestrzeni. Przybory do
przepisowej gry sa bardzo skomplikowane. Do
nauki jednak poczatkowej nie potrzeba koniecz-
nie zaopatrywac sie w te szczegblne przybory.
W razie potrzeby, wystarczy okragla laska i tega
pitka o odpowiednich rozmiarach (moze to byé
kawal mocnego sukna, wypchany wlosieniem,
galganami lub trocinami).

Palant ten jest amerykanska narodowa gra
(baseball), przystosowana do mniejszego boiska,
przy wiecej miekkiej pilce i mniejszym ,.palan-
cie” (lasce). Nadto nie trzeba tu (t. j. przy ,.play-
groud ball) rozmaitych rekawic, masek i pance-
rzy ochronnych.

Gra toczy sie na wolnem powietrzu, lub
w zamknieciu, jezeli mozna rozporzadzaé¢ dosé
obszerna przestrzenig. Sklada sie na nia rzucanie,
podbijanie i tapanie pitki, jak réwniez i bieganie
nalezy do jej waznych znamion.



PRAWIDELA GRY W PALANTA NA
WOLNEM POWIETRZU.

PRAWIDLO L

Boisko, méty i stanowisko palantowego.

Gra¢ mozna w palanta na jakiemkolwiek po-
lu, dostatecznie duzem, by wyznaczyé boisko. Me-

ta glowna powinna mieé 45 cm., pozostale 3 me-
ty 41 em. Na boisku wymierza sie kwadrat w ten

spos6b, Ze jego przekatnia jest réwnolegla do
dluzszego boku boiska. Boki kwadratu maja 11 m.
dlugo$ci, a w kazdym kgcie umieszeza sie jed-
na mete. Odleglos¢ miedzy meta gléwna a druga
i miedzy pierwsza a trzecia wynosi tedy 14,75 m.
Meta pedawacza jest plyta z kauczuku Iub drze-
wa, o rozmiarach 26 ¢cm. na 5,5 ecm. i umieszeza
si¢ ja w odleglosci 9,60 m od $rodka mety gltéw-
nej na linji prostej miedzy metg glowna a druga.

Uwaga. Jezeli rozmiary w polach gry nie
wystarczaja na wymierzenie regularnego czworo-
boku, mozna przyja¢ linje podstawowe 8,5 m. tak,
ze odleglos¢ od mety glownej do drugiej i pier-
wszej do trzeciej wyniesie 8,90.

PRAWIDLO II

Pole rzutéw dobrych (fair) i ztych (foul).

Nalezy przeciagnaé proste linje od zewnetrz-
nych koncéw mety gléwnej poprzez zewneirzne
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brzegi met pierwszej i trzeciej, az do granic boi-
ska, tak, Ze mety znajda sie wewnatrz czworobo-
ku. Cala przestrzen wewnatrz tych linij uwaza
sie za pole rzutéw dobrych (fair), a rzut na pole
poza te linje za zty (foul).

PRAWIDLO III
Pitka.

Obw6d pitki nie moze byé mniejszy niz 35.5
cm. i nie wigkszy niz 43,1 cm. Waga nie mniej-
sza niz 227 gramdéw i nie wieksza niz 250 gra-
moéw. Pilka zrobiona jest z materjalu podatnego,
powleczona biala skéra. Jezeli piltka peknie lub
rozedrze sie w czasie gry trzeba ja zastapié nowa.

U w a g a. Na boisku o ograniczonych rozmia-
rach nalezy uzywacé pitki o rozmiarach 35,5. Na
polu zas rozleglem i otwartem pitek 43,1 em.

PRAWIDLO 1V.
Palant.

Palant dlugosci 83,8 cm. o $rednicy nie prze-
kraczajacej 5 em. w najgrubszem miejscu, zro-
biony z drzewa. Przez $rodek moze przechodzié
metalowy drazek dla nadania mu pozadanej wa-
gi. Dla nadania wagi palantowi pod zadnym wa-
runkiem nie wolno uzywaé olowiu.

PRAWIDLO V.

Jedna druzyne stanowi 10-ciu graczy. Miejsca
wyznacza im ich druzynowy, a tylko podajacy
winien zaja¢ stanowisko wskazane w prawidle
6-tem w chwili, gdy podaje pilke palantowemu.
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CHrwridcz,

Trzech graczy pozapolowych zajmuje miejsce po-
za czworobokiem, w Srodku miedzy metami pra-
wa i lewa, trzech metowych a podajacy i lapiacy
tworza osade liczaca 10 graczy.

PRAWIDLO VI
Podajqcy.

Podajacy winien stana¢ twarza do odbijaja-
cego (palantowego), t. j. twarza do mety giéwne],
obu nogami przed meta wlasng. W chwili poda-
wania pitki palantowemu, musi jedna noga do-
tyka¢ swojej mety. Nie wolno mu posunaé sie
przy wykonywaniu rzutu wiecej niz jeden krok
naprz6d. Niema jednak zadnych ograniczen co
do rzucania pitki (falszerowania). W kazdym ra-
zie ramie musi zatoczy¢ tuk réwnolegly do ciala.
Przed rzutem podajacy winien irzymaé pitke
przed soba w spos6b widoczny dia sedziego.

Uwaga. Przy wstepnym ruchu podajacego
ramie nie koniecznie musi obracaé sie réwnole-
gle do ciala. Natomiast przy koficowym rozma-
chu, gdy podaje pilke palantowemu jest to ko-
nieczne.

"PRAWIDLO VIL
Gra.

Gra sklada sie z dziewieciu partyj rozegra-
nych wewnatrz czworoboku przez kazda druzy-
ne, chyba, ze strona, ktéra staje wpierw przy pa-
lancie zdobedzie w dziewieciu partjach mniej bie-
géw niz przeciwna w o$miu, w takim wypadku
gra jest zakonczona; albo jezeli przy palancie
w dziewigtej partji druzyna zdobedzie decydu-
jacy bieg.
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Uwaga. Gra moze si¢ skladaé z pieciu iub
siedmiu partyj.

PRAWIDLO VIIL

Nie rozegrana.

Jezeli na koncu dziewiatej partji wynik jest
rowny, gre przedluza sie tylko dotad, dopoki
strona rozpoczynajaca nie zdobedzie jednego lub
wiecej biegbw wiecej, niz druga, w réwnej liczbie
partyj, lub dopoki druga strona nie zdobedzie
Jednego lub wiecej biegdw wiecej, niz rozpoczy-
najaca.

PRAWIDLO IX.

Gra przesadzona.
Gre przesadzona oznacza sedzia na korzysé

strony, ktéra nie zawinila i na jej zadanie w na- 3

stepujacych wypadkach:
a) Jezeli calkowita liczba graczy potrzebna do
utworzenia pelnej druzyny nie zjawi sie na swem

polu, lub bedac na polu nie przystapi do gry
w ciggu 5-ciu minut od okrzyku sedziego ,.gra® |

(play), chyba, ze taka zwloka w stawieniu sie lub
rozpoczeciu jest konieczna.

b) Jezeli po rozpoczeciu gry, jedna strona od-
mawia gry, lub przerywa ja. Wyjatek stanowi
wypadek, gdy gre sedzia przerwie lub zakonczy.

PRAWIDLO X.
Zastepstwo.

Biegacza metowego nie mozna zastapi¢ w bie-
gu, bez zgody na to druzynowych obu druzyn.
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PRAWIDLO XI1.

Wybér strony grajacej wewnatrz czworoboku
rozstrzyga losowanie przez rzucenie monety.

PRAWIDLO XII.
Dobre i zle rzuty pitka.

Dobra pilke nazywamy taka, ktéra bedzie
wyrzucona prawidlowo, przejdzie nad meta giéw-
ng na wysokosci od kolan do barkéw palantowe-
go. (Palantowy stoi wyprostowany). Kazda inna
pilka jest zla i moze by¢ nie przyjeta.

PRAWIDLO XIII

Podstepy (Balks).
Jezeli podajacy wykona tylko zamach reka
i pitki nie wyrzuca, lub zadlugo przytrzymuje ja
i tem samem przewleka gre -— czynnosci takie
nazywamy ,.,podstepami‘.

PRAWIDLO XIV.
Nieprawidlowe pitki.

Przed podaniem pilki, podajacy winien zajgé
swe stanowisko twarza do palantowego, opiera-
Jac cale stopy o ziemie, na przodzie mety podaja-
cego, a w chwili podawania pitki palantowemu
powinien dotyka¢ jedng noga swej mety, jak
okreSlone w prawidle széstem. Nie wolno pod-
nie$¢ zadnej z ndg w trakcie podawania pilki, ani
tez wystapi¢ przy tem wiecej niz jeden krok.

PRAWIDLO XV.

Pitka martwa.

Kazda podana pitka, ktéra uderza palanto-
wego nazywa sie martwg i nie uprawnia go do
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uzyskania mety. Jezeli jednak palantowy umysl-
nie staje w drodze, lub psuje przepisowo rzucong
pitke, nalezy oglosi¢ uderzenie, a po trzykrolnym
takim czynie palantowy zostaje spalony. Rzuty
te nie uprawniaja go do zdobywania zadnej mety.

PRAWIDLO XVI
Pitka wyjeta z gry.

W wypadkach zlego uderzenia pitki (foul
strike), niedozwolonego chwycenia pitki Zle od-
bitej (foul), pitki martwej, lub spalenia hiegna-
cego do mety przez uderzenie go trafne cdbitg
pitka, pitke uwaza sie tak dlugo za wyjeta z gry,
dopoki nie znajdzie sie¢ w rekach podajacego be-
dacego na swem miejscul.

PRAWIDLO XVIIL.
Zatrzgmanie pitki.

Zatrzymanie pitki zachodzi wtedy, jezeli pil-
ke odbita, lub rzucona zatrzyma lub dotknie oso-
ba nie biorgca udzialu w grze.

a) Ilekro¢ zdarzy sie ,zatrzymanie® pitki, se-
dzia winien to oglosié, w wypadku takim biegna-
cym do met nie wolno biec dalej. Musza oni
przystanaé¢ tak dlugo w ostatniej mecie jakiej,

dotkneli wtedy, gdy sedzia zawolal ,st6j” tak =

dlugo, dopoki pitka nie powréci do podajacegos,
a sedzia nie zawola ,gra®.

b) Moina ulozy¢ miedzy soba pewne szczeg6l-
ne prawidla, ktoreby dozwolily przebiec pewna
iloé¢ met, po trafnem odbiciu lub rzuceniu pifki,
ktéra wpadnie w ttum.

78

PRAWIDLO XVIIL
Zaliczanie biegdiw.

Jeden bieg zalicza sie druzynie w kazdym
wypadku, ilekro¢ biegnacy gracz dotknie przepi-
sowo pierwszych trzech met i powroci do mety
gtoéwnej, jezeli w tym czasie trzech graczy nie
zostanie spalonych. Jezeli za$§ trzeci gracz zosta-
nie automatycznie spalony lub wylaczony z gry
zanim biegnacy dotarl przepisowo do mety, bie-
gu nie zalicza sie.

PRAWIDLO XIX.
Pitki trafne i chybione.

a) Pitka odbita, ktéra pada wewnatrz linji lub
na linje oznaczajaca pole rzutéw trafnych, nazy-
wa sie trafng (fair). Pod uwage bierze sie pierw-
szy punkt boiska, osoby lub przedmiotu z kt6rym
si¢ zetknela, bez wzgledu na to, gdzie sie potoczy
poZniej.

b) Pilka odbita, ktéra padnie zewnatrz linji
rozgraniczajacej powyzsze pola, jest zia (foul).

PRAWIDLO XX.
. Strike’.

a) ,.Strike” zachodzi, gdy palantowy uderza
palantem w pilke i nie trafia jej; albo w razie zla-
pania zlej pilki (foul tip) to znaczy, tylko dotknie-
tej palantem.

Uwa ga . Biegnacy do mety moze skorzystaé
ze zlapania (foul tip) zlej, t. j. tylko dotknietej pa-
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lantem pitki, tak, jak ze zwyklego , strike®, przy

ktéorem palant nie dotyka pilki.

b) Pilka dobrze i przepisowo przez podajace-
go podana, ktérej palantowy nie uderzyt.

c) Pilka dobra, przepisowo przez podajace-
g0 podana, ktérej palantowy umyslnie wszedt
w droge.

PRAWIDLO XXI.
Zte odbicia.

Zle odbicie (foul strike) zachodzi, jezeli pa-
lantowy odbije pitke, gdy ktorakolwiek czesé je-
go ciala znajduje sie poza linjami jego stanowi-
ska.

PRAWIDLO XXII.
Spalenie palantowego zachodzi:

a) Jezeli odbija nie w swej kolejce, chociazby
przed spostrzezeniem wykonat dobrze odbicie.

b) Jezeli nie stanie na stanowisku w ciggu mi-
nuty odkad sedzia zawolal do palantowego.

¢) Jezeli popelni przy odbijaniu inne prze-
kroczenia, niz dotkniecie pitki (foul tip) i pitke
taka schwyci ktéry$ z polowych, zanim dotknie
ona ziemi. Wyjatek, kiedy pitka przed zlapaniem
reka zostanie zlapana w czapke gracza, ochra-
niacz, kieszen, czy inng cze§é ubioru, lub dotknie
Jakiegokolwiek przedmiotu poza graczem.

d) Jezeli popelni zle odbicie (foul strike).

e) Jezeli stara sie przeszkodzié tapigcemu
w lapaniu pilki, lub umyslnie odbija pitke Zle,
bez zamiaru trafnego odbicia.
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f) Jezeli podczas gry pierwsza meta’jgst_za-
jeta przez biegnacego, a palantowy dopuscil sie 3
strike”. Wyjatek, kiedy juz dwoéch graczy zo-
,571310 spalonych.

g) Jak w prawidle pietnastym.

h) Jezeli przy trzeciem uderzeniu palantowy
zostal uderzony pilka, to zostaje spalony.

Uwaga: Jezeli palantowy przeszkadza la-
piacemu zajmowac swe stanowislso, biegnacy do
mety nie moze korzystaé z danej tury.

PRAWIDLO XXIII.
Bieg do met.

Palantowy musi biec do mety w nastepujg-
cych wypadkach:

a) Natychmiast po dokonaniu trafnego odbi-
cia.

b) Natychmiast po wywolaniu przez sedziego
trzech pilek.

c) Natychmiast po trzech przekroczeniach
»strike®.

d) Natychmiast, gdy sedzia oglosi, ze podaja-
cy podal pilke nieprawidlowo.

Uwaga: ,Foul tip“ zachodzi, jezeli palanto-
wy odbija pilke, ktora leci nizej jego glowy.

PRAWIDLO XXIV.

Zwyczajny porzqdek met.

Biegnacy do met, muszg dotkn:z.;é kaid?j me-
ty w wlaseciwym porzadku, t. j. pierwszej, dru-
giej, trzeciej i glownej.
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PRAWIDLO XXV,
Uprawnienie do uzyskania met.

Biegnacy do mety ma prawo uzyskaé jedng

mete nie zostajac spalonym w nastepujacych wy-

padkach:

a) Jezeli podeczas gry on jest palantowym, se-
dzia oglosi trzy pilki (zle).

b) Jezeli sedzia przyzna nastepnemu palanto-
wemu prawo do mety na podstawie trzech pilek,
lub w razie nieprawidlowego podania. Biegnacy
do mety jest wtedy zmuszony oproznié¢ zajmowa-
na przez siebie mete.

c) Jezeli sedzia oglosi ,,podstep lub niepra-
widlowe podanie.

d) Jezeli pitka podana przez podajacego mi-
nie lapiacego, lub ten niezrecznie sobie z nia po-
czyna moze przebiec tylko jedna mete pod wa-
runkiem, Ze do niej dobiegnie. Wyjatek, ze jest to
trzeci ,.strike” lub trzecia pilka, a wtedy biegnacy
Jest uprawniony do wszystkich met, jakie zdota
szczesliwie osiagnad.

e) Jezeli podajacy nie daje mu czasu na po-
wrot do swej mety.

f) Jezeli po trafnem odbiciu pitka dotknie se-

dziego lub jego ubrania na polu trafnych rzu-

tow.

g) Jezeli nie moze osiagna¢ mety z powodu
oporu, jaki mu stawia ktory$§ przeciwnik.

h) Jezeli gracz w czasie gry jest palantowym,
a podajgcy poda nieprawidlowa pilke i po odbi-
ciu ,$wieca” (géra) trafnem lub chybionem pil-
ke zlapano, biegnacy moze ruszyé naprzod pod
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warunkiem, Ze poczeka do zlapania pitki (to nie
broni go od spalenia w czasie gry).

Uwaga . Palantowy ma prawo zdoby¢ pra-
widtowa mete po nieprawidlowem podaniu, ale
nie po ,,podstepie®.

PRAWIDLO XXVL
Kiedy wyruszyé z mety?

a) Biegnacy do mety nie moze opuScié swej
mely podczas gdy podajacy stojac w swem miej-
scu trzyma pitke.

b) Biegnacy do mety moze opusci¢ swa meie
po rzucie pitki nie odbitej, dopiero wtedy, gdy
pitka dosiegnie lub minie lapigcego. W wypad-
kach przeciwnych nalezy odwotlaé przedwczesne
wyruszenie.

c) Biegnacy do mety musza by¢ w metach
w chwili, gdy podajacy gotuje sie do podania
pitki palantowemu.

Uwaga. Jezeli biegngcy wyruszyt przed-
wczesnie, to nawet w tym nieprawidlowym bie-
gu moze zosta¢ spalonym. Sedzia nie powinien
rozstrzygac¢ o przedwczesnem wyruszeniu dopoki
biegngcy nie dotart do nastepnej mety lub nie zo-
stal spalony.

PRAWIDLO XXVIIL

Powrét do mel.

Biegnacy powinien powroci¢ do swej mety
i ma prawo do tego bez moznos$ci spalenia go.

a) Jezeli sedzia oglosi chybione odbicie (foul),
ktérego polowi prawidlowo nie zlapali.
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b) Jezeli sedzia oglosi zle uderzenie (foul
strike).

c) Jezeli sedzia oglosi ,,martwa piltke*.

d) Jezeli pitka rzucona przez lapiacego, by
spalic przez to biegnacego, uderzy sedziego, lub
jego ubranie.

e) Jezeli sedzia odwola go za przedwczesne
wyruszenie,

PRAWIDLO XXVIII.
Biegnqcy zostaje spalony.

a) Jezeli jako palantowy dokona trafnego od-
bicia, ale pilke tak odbita lapie polowy zanim
dotknela ziemi.

b) Jezeli umy$lnie kopnie, lub przeszkodzi
pilce, ktéra juz odbil.

c) Jezeli po trzeciem odbiciu pitka zostanie

zlapana, zanim dotknie ziemi, lub jakiegokolwiek

przedmiotu. -

d) Jezeli po trzeciem uderzeniu lub trafnem
odbiciu zostanie dotkniety pitka trzymana w re-
ce gracza, zanim dotknie wlasciwej mety.

e) Jezeli po trzeciem uderzeniu, lub po traf-
nem odbiciu pitke pewnie trzyma w rece gracz,
dotykajac przytem w jakikolwiek sposéb wiasci-
wej mety, zanim zdola jej dotknaé biegnacy. Je-
zeli w biegu od pierwszej mety do drugiej, od
drugiej do trzeciej, zboczy wiecej niz na trzy sto-
py od linji prostej, laczacej te mety, aby uniknaé
dotkniecia pitka znajdujacqg sie w rekach gracza;
jesli jednak ktéry$ z graczy zajmie wlasciwa dro-
ge biegnacemu, starajac sie chwycié¢ odbita pilke,
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biegngcemu wolno zboczyé i nie wolno go w tym
wypadku spalié.

g) Jezeli wejdzie w droge graczowi, starajace-
mu sie pochwycic¢ odbitg pitke, lub w jakikolwiek
inny spos6b przeszkadza mu w tem, albo umysl-
nie wplywa na lot rzuconej pitki.

h) Jezeli w jakimkolwiek czasie, kiedy tylko
pitka jest w grze, zostanie dotkniety pilka trzy-
mang przez gracza, z wyjatkiem gdy jakakolwiek
czeScig ciala dotyka tej mety, ktora ma prawo za-
ja¢, przy tem przeciwnik po dotknieciu go wi-
nien zatrzymaé pitke w rece. Jednak w biegu do
pierwsze] mety moze te mete przebiec, nie bedac
spalonym po pierwszem dotknigciu jej pod wa-
runkiem, zZe zaraz powroci i na nowo dotknie me-
ty, poczem moze by¢ spalony, jak przy kazdej
innej mecie. Jezeli przebiegnawszy pierwsza me-
te, stara si¢ biec do drugiej zostaje spalony.

i) Jezeli §wieca (odbicie gora) trafna czy zla
(foul) zostanie przepisowo zlapana i pilka trzy-
ma przepisowo gracza na mecie zajmowanej
w chwili odbicia pilki, albo biegnacego gracza
dotknie pilka trzymana w rekach, zanim ten na
nowo dotknie mety, po zlapaniu tak odbitej pitki.

j) Jezeli trafnie odbita pitka uderzy go zanim
dotknie gracza, poza wyjatkiem, gdy biegnacy
dotyka mety, do ktérej ma prawo. W takim wy-
padku nie mozna biec do zadnej mety, o ile pa-
lantowy nie jest zmuszony do tego, zostawszy
biegaczem. Zadnego biegu nie nalezy zaliczaé.

k) Jezeli nie dotknie napotkanej mety lub met
w przepisanym porzadku, przy mecie, kiéra opu-
Scit moze go spali¢ gracz, trzymajacy na tej me-
cie pitke w ten sam sposéb, jak przy biegu do
przepisowej mety.
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PRAWIDLO XXIX.
Wybér drogi.

W powrocie do pierwszej mety po dokonaniu
obiegu, biegnacy moze sie zwroci¢ w ktéorymkol-
wiek kierunku.

PRAWIDLO XXX.

T'renowanie.

Trenerzy ograniczeni sa do opiekowania sie
tylko biegnacymi do mety. Nie wolno im zwra-
ca¢ sie z jakiemikolwiek uwagami do wszystkich
innych graczy oprocz biegnacych, a i to tylko
w formie koniecznej wskazowki.

PRAWIDLO XXXI.
Podajacy musi czekad.

Jezeli biegnacy przepisowo ma prawo powré-
ci¢ do mety, podajacy musi czekaé chwile odpo-
wiednig do osiagniecia jej. Nie stosowanie sie do
tego prawidla, uprawnia biegnacego do nastepnej
mely.

PRAWIDLO XXXII.
Sedziowie.

a) Sedziowie sa panami boiska od poczatku
do konca gry.

b) Sedziowie winni zmuszaé graczy do prze-
strzegania przepiséw wszystkich prawidet gry.

¢) Powinien by¢ jeden lub dwéch sedziéw,
kt6érzyby zajeli odpowiednie stanowisko na boi-
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sku do przypatrywania sie grze, jaka maja sg-
dzié.

d) Jedynie sedziowie wyrokuja o grze, a dy-
skusja dopuszezalna jest tylko nad trafnoscia
interpretacji prawidel. Wszystkie takie dyskusje
zastrzezone sg dwom druzynowym.

e) Jeieli jest dwoch sedziow, to po kazdej
pelnej zmianie czworoboku, powinni zmieni¢ swe
stanowiska,

f) Jezeli sedzia z jakiego$ powodu nie moze
rozstrzygna¢ danej sytuacji gry, winien zwréeié
sie do swego kolegi. Sedziowie winni zapytaé ka-
pitana miejscowej druzyny, czy w danem miejscu
istnieja jakie$ szczegolne zwyezaje gry i jezeli sa,
winni im zapewnié¢ nalezyte przesirzeganie, o ile
nie sprzeciwiajq sie one ktéremukolwiek z niniej-
szych prawidel. :

g) Sedziowie winni utrzymaé druzyny w cia-
glej grze od poczatku do korea, zezwalajac jedy-
nie na przerwy, jakie sa spowodowane przypad-
kiem lub przewinieniem. A7 do ukoniczenia gry
sedziowie winni wymagaé¢ od graczy. by natvch-
miast zajmowali swe stanowiska na boisku, sko-
ro tylko trzeci gracz zostanie spalony, a od pierw-
szego palantowego z przeciwnej strony, by na-
tychmiast po ustawieniu sie polowych stawal na
stanowisku przy palancie.

PRAWIDLO XXXIIL

Oglaszanie ,gry« i przerwy.

a) Sedzia wola .-gra” dokladnie o godzinie
oznaczonej przez miejscows druzyne i na ten
okrzyk gra natychmiast rozpoczyna sie. Gdy za-
wola ,.przerwa‘ gre sie zawiesza dotad, dopdki
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znéw nie zawola ,gra“, a podczas przerwy za-
den gracz nie moze zostaé spalony, ani nie mozna
zalicza¢ obiegu. Sedzia winien zawiesza¢é gre wte-
dy, gdy zajdzie jaki§ wypadek, dotyczacy jego
samego lub gracza, natomiast w razie wypadku
ktéregos z graczy nie zarzadza przerwy, az pitka
powrdcei do podajacego i ten ja zatrzyma, sto-
jac na swej mecie.

b) ,Przerwy* nie wolno wywolywaé dla bla-
hych powodéw. Jezeliby gracze przerywali gre
dla rozprawy lub sprzeciwu decyzji sedziego, to
byloby to ciezkiem naruszeniem prawidet i sedzia
nie powinien na to zezwalad.

c) Jezeli gracz umyS$lnie odmawia posluszen-

stwa przesirogom sedziego w sprawie przekrocze-

nia I_)rawidel, mozna go, wedle wolnego uznania
sedziéw wykluczy¢ z gry i miejsce jego obsadzié
zastepea.

PI+ELKARE®GSCZNN-N

(HANDBALL).

Gra w ,.pitke reczng* jest jedna z najstarszych
gier granych przy pomocy pitki. Jej pochodzenie
datuje sie od czaséw wynalezienia kuli a to, oczy-
wiscie, mialo miejsce tysiace lat temu. Gra ta jest
dotychczas grana, lecz w innej formie, niz w za-
mierzchlych czasach.

Gra ta juz w Grekach miala swych zwolenni-
kow, lecz pdéZniej, o ile wiadomo, az do XIII wie-
ku nie uzywano jej.

W Srednich wiekach gra ta rozpowszechnila
sie w Anglji.

Za panowania Karola IV, pitka reczna byla
bardzo modng i popularng gra.

Irlandja byla tym krajem, kt6ry gre te uczynit
ogo6lnie znana i mniej wiecej zblizona do gry dzi-
siejszej, i do dzi§ dnia prawidla wytyczne sa te
same.

W Ameryce ,.pitka reczna“ jest jedna z gier,
kiére najbardziej sie rozpowszechniaja w kraju,
a to dzieki wielu korzyS$ciom, ktore daje i swojej
prostocie.



PRAWIDEA GRY W PIEKE
RECZNA.

PRAWIDLO I

BOISKO.

Rozdzial 1. Przepisowe jednoScienne boisko
winno liczyé:

a) maksymalnie 12,2 m. dlugosci, 6,10 m. sze-
rokoSci, a przednia $ciana 4.88 m. wysokosci.

b) minimalnie 10,65 m. diugosei, 5,40 m. sze-
rokosci, a przednia Sciana 4,27 m. wysokosci.

Uwaga: a) Nalezy pozostawié przestrzen
przynajmmniej na 1,52 m. o ile moznosci poza kon-
cowyq linja dla widzow.

b) Jezeli jest galerja, przednia jej Sciana musi
byé najmniej o 3,05 m. od ziemi.

¢) Jezeli boisko niema rozmiaréw przepiso-
wych, Ssciana serwowania winna odpowiadaé
w przyblizeniu proporcji 4 na wysoko$é do 5 na
szeroko$¢. Boczne linje boiska winny biegna¢ pod
prostemi katami do $cian serwowania. Boisko po-
winno byé mniej wiecej 21/, razy tak dlugie, jak
wysokoS$¢ Sciany do serwowania, dzieli sie ono na
dwie réwne czesci linja, biegnaca rownolegie do
Sciany serwowania. Linja ta nazywa sie linja ser-
wowania.
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Rozdzial II. Boisko dzieli sie réwno na boi-

sko wewnelrzne i zewnetrzne.

Rozdzial III. W rogach boiska zewnetrznego,
utworzonych z przeciecia sie linji serwowania
z linjami bocznemi, zakre§la sie czworoboki
o rozmiarach 1 m., kl6re zowia sie czworobokami
parineréw.

PRAWIDLO II.
PIL KA.

Rozdzial I. Pitka zrobiona z gumy o $redni-
cy najwyzej 6 ecm. Uzywana pilka tenisowa jest
bardzo odpowiednia do gry. Mozna jej uzywaé do
wszystkich gier, z wyjatkiem turniejéw o mistrzo-
stwo.

PRAWIDLO III.

Rozdziat I. Gra sklada sie z 21 punktéw,
a grac¢ ja moga dwie, trzy lub cztery osoby.

Rozdzial II. Kto ma mieé prawo serwowania
W pierwszej grze, rozsirzyga sie rzucaniem mone-
ty. W nastepnych gracz serwujacy zmienia sie ko-
lejno.

Rozdzial III. Gracz serwujacy pilke, nazywa
si¢ podajacy, a gracz lub gracze, kiérym sie ser-
wuje, zowia sie odbierajacymi.

Rozdzial 1V. Jezeli podajacy straci prawo
serwowania, staje si¢ odbierajacym, a odbieraja-
cy podajacym. I tak sie zmieniaja we wszystkich
nastepnych okresach gry.

Rozdzial V. Przy serwowaniu obie stopy mu-
szg sta¢ w czworcboku partnera, z ktérego zamie-
rza on serwowa¢, potem podajacy moze jedna no-
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ga wykroczyé poza linje serwowania w trakcie
odbijania pitki.

Rozdziat VI (Fault). Przekroczenie, chybienie
polega na tem, ze pilka albo nie zostaje zaserwo-
wana poza linj¢ do serwowania, albo zostaje ser-
wowana poza linje tylna, boczne albo dotknie zie-
mi lub powaly, zanim uderzy $ciang przednia,
czyli Sciane serwowania. , Fault moze by¢ przy-
Jety, jezeli tego sobie zyczy odbierajacy. Dwa
~fault” popelnione jeden po drugim, powoduja
wycofanie podajgcego.

R_ozdziai VII. Pitke serwowana mozna odbié
z Swiecy (z rzutu géra), lub z pierwszego kozla,
gdy pitka przeszla poza linje serwowania.

Rozdziat VIII. Podajacemu przysluguje prawo
dwukrotnego serwowania i dokonywa¢é g0 moze
z jakiejkolwiek strony boiska, zawsze jednak z po-
za linji serwowania, z tym wyjatkiem, Ze wol-
no wystapi¢ jeden krok poza linje serwowania
w trakcie odbijania pitki.

Rozdziat IX. Podajacy nie powinien serwo-
wac, dopdki nie zawola ,,gotow*, a odbierajacy
nie odpowie ,,graé®,

Rozdziat X. Gdy podajacy ustapi, nalezy mu
da¢ dosy¢ czasu dla dojScia na stanowisko przed
rozpoczeciem gry (patrz rozdzial IX). Jezeli od-
b_ierajacy usituje odbi¢ serwowana pilke, uwaza
si¢ to za fakt, ze byt gotéow.

Rozdzial XI. Pilka zaserwowana prawidlowo,
lub , fault”, gdy odbierajacy nie jest gotéw, nie
liczy sie. ;

Rozdzial XII. Pilka jest w grze gdy opuscila
ri;l::f; podajacego, z wyjatkiem wypadku, przewi-
dzianego w rozdz. VI (decyduje sedzia).
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Rozdziat XIII. Podajacy zdobywa punkt, je-
zeli odbierajagey nie odbije serwowanej pitki po
serwowaniu, lub w czasie gry, tak ze ta upadnie
w miejsce ograniczone linjami tylna i bocznemi;
albo, jeieli odbierajacy chybi, jak przewidziane
w prawidle VI (decyduje sedzia).

Rozdziat XIV. Zdobywa punkty tylko strona
serwujaca.

Rozdziat XV. Podajacy traci prawo serwo-
wania: a) jezeli po dwukroinej prébie, pitka nie
uderzy o $ciane przednia, albo nie padnie w obreb
zewnetrznego boiska, po odbiciu sie o przednia
éciane, (odbierajacy moze odbi¢ serwowana ze
$wiecy, jezeli chee); b) jeieli nie uda mu si¢ prawi-
dlowem odbiciem utrzymaé pitki w grze; c) jezeli
odbije pilke tak, ze ta wypadnie poza boisko; d) je-
zeli chybi, jak przewidziane w prawidle VI (decy-
duje sedzia).

Rozdzial XVI. Pilke padajaca na linje, uwaza
sie za dobra.

Rozdzial XVII. W grze na 4 osoby: a) stro-
nie serwujacej wolno serwowa¢ dwa razy jeden po
drugim, w ten sposéb, ze dwaj partnerzy zmienia-
ja sie zkolei, wyjawszy poczatek gry, gdy tylko je-
den z partji serwuje, zaczynajac gre i gdy ten
straci prawo serwowania, nastepuja przeciwnicy,
ktérzy serwujq juz jeden po drugim; b) partner
serwujgcego musi staé¢ w przeciwleglym czworo-
boku parineréw, dopéki pitka po kazdem serwo-
waniu nie przejdzie poza linje serwowania; c) je-
zeli podajacy serwuje nie w swej kolei, traci to ser-
wowanie i wszystkie punkty, jakie przez nie zdo-
byl.

Rozdziat XVIII. W grze na 3 osoby: a) jezeli
kazdy gracz gra dla siebie, to serwuja pokolei;
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b) jezeli jeden gracz staje przeciw dwém, to sa-
motnie serwuje, a gdy straci prawo do serwowa-
nia, dwaj gracze serwuja, jak w grze dwojkami.
Rozdzial XIX. Jezeli pitka zaserwowana: a)
uderzy serwujacego lub jego partnera, powoduje
to dla serwujacego utrate prawa do serwowania;
b) jezeli pilka w grze uderzy gracza, liczy sie to
przeciw niemu; c¢) jezeli pitka uderzy przeciwnika,
jest to punkt na korzy$¢ serwujacego; d) jezeli pit-
ka uderzy urzednika w obrebie boiska, jest to
przeszkoda (hinder); e) jezeli pitka uderzy widza
(gdy niema galerji, ani miejsc dla widzéw), to
si¢ nie liczy. Serwowanie podejmuje sie znowu.

PRAWIDLO 1V.
PRZESZKODA (Hinder).

Rozdzial I. Przeszkoda zachodzi, jezeli bliska
obecnosé widza przeszkodzi graczowi nalezycie
odbié pitke.

Rozdziat 1. To samo, jezeli gracz umyslnie,
czy nieumyslnie przeszkadza przeciwnikowi w od-
biciu pitki.

Rozdziat III. To samo, jezeli pitka uderzy
o jakikolwiek przedmiot w obrebie boiska, ktéry
znajduje sie nizej, niz $ciana serwowania.

Rozdzial IV. To samo, jezeli pitka uderzy
przeciwnika w chwili, gdy jest w drodze do $cia-
ny serwowania.

Rozdzial V. Przeszkody nie licza sie nikomu.

PRAWIDLO V.
ODBIJANIE PILKI.

Rozdzial I. Do odbicia pitki mozna uzywaé
tylko jednej reki; uzywanie nég do odbijania jei
jest wykluezone,
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Rozdziat II. Usitujac odbi¢ pitke nie wolno
jej uderza¢ wiecej niz jeden raz. )

Rozdziat III. Pogwalcenie przepiséw zawar-
tych w rozdz. I lub II powoduje zaliczenie punktu
przeciw stronie odbierajacej, lub wycofanie po-
dawacza.

PRAWIDLO VI.
URZEDNICY.

Rozdzial 1. Urzednikami s3: sedzia, rach-
mistrz i linjowi.

Rozdzial II. Sedzia: sedzia ma rozstrzygaé
wszelkie kwestje dotyczace serwowania pitki i j?j
przvjecia, czyli odbicia, gdy pilka jest w obreple
boiska, lub poza nim, ma orzekaé o wszelkich
przeszkodach, (hinder) i ..foul®, oraz roz_sqdzaé
wszelkie zagadnienia nieobjete niniejszemi prze-
pisami.

Sedzia jest jedynym urzednikiem na boisku.
a orzeczenia jego we wszystkich sprawach sa osta-
teczne.

Rozdzial III. Rachmistrz: ma prowadzié do-
kladny przeglad zdobytych punktéw i informo-
wac strony o postepach gry. Jezeli jest galerja, to
jego miejsce jest na niej.




SPIS RZECZY
* Prredmows 0L om0
Pilka koszykowa (Basket ball)
Prawidla gry w pilke koszykows,
Sygnaly. . . o
Uwagi do prawidet gry.
Katechizm sportowy . . . .
Pilka siatkowa (Volley ball)
Prawidla gry w pilke siatkowg

. . .

.

Palant amerykatiski (Playground ball)

Prawidla gry w palanta'na wolnem powief
Pilka rgczna (Handball) . . .
Prawidla gry w pilke reezng . .
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