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Kazda nowa ksiazka z dziedziny wychowania
fizycznego zasluguje u nas na specjalne wyrdznie:
nie. Literatura tego wielkiego zagadnienia, tak nie:
slychanie bogata na Zachodzie, jest u nas jeszcze
wciaz skapa. Ksiazka kpt. M. Kurleto i Cz. Rebow:
skiego przeznaczpna dla szerokich mas ukazuje si¢
w sama pore. Celem jej jest wzmozenie ruchu na
boiskach.

Boisko ma tetni¢ pelnia i radoscig zycia, boisko
ma dostarczy¢ zdrowia i jedrnosci, na boisku rosc
bedzie tezyzna fizyczna obywateli.

Haslo ,,im wiecej boisk, tem mniej szpitali i wig-
zien“, tak popularne i celowo wprowadzone w zy-
cie w Niemczech, Danji, Francji, Szwecji oraz
Stanach Zjednoczonych Ameryki Pélnocnej, musi
znalezé i w Polsce nalezyty oddzwiek.

Gry ruchowe na swiezem powiefrzu to czynnik
zdrowia, czynnik sily fizycznej i moralnej. Kazda
gra sporfowa ujmuje zawodnikéw w pewien regu:
lamin, ktory musi by¢ szanowany i przestrzegany.



Regulamin stwarza dyscypline gry, uczy karnos=
$ci, daje wielkie pole wspdldzialania i wspdlzawod:
nictwa. Opanowanie ruchéw, szybkos¢ orjentacj,
szybkos¢ decyzji, odwaga poruszeri — to zasob
cnét i zalet, ktore z boiska wyniesie kazdy za:
wodnik.

Skoro grv na boiskach odbywac sie beda w al:
mosferze przyjazni, kultury, solidarnosci i karno-
$ci, spelnia nietvlko zadanie godziwych i zdrowych
rozrywek, ale wniosa nowe wartosci moralne, tak
cenne a tak zaniedbane w pokoleniu, ktére przeszlo.
wielki huragan wojny.

Ksiazce kpt. M. Kurleto i Cz. Rebowskiego
szczerze nalezy zyczy¢ powodzenia, a propagowas
nemu przez ksiazke ruchowi gier sportowych —
jak najszerszego rozwoju.

Juljusz Ulrych
Podpufkownik Szt. Gen.
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Paroletnie doswiadczenie pouczylo mie i prze:
konalo, ze obok systematycznie prowadzonej gim:
nastyki oraz sportéw jednostkowych, wprost nie:
ocenione uslugi oddaja wychowaniu cielesnemu
zespolowe gry sporitowe.

Zbyt male rozpowszechnienie gier sportowych
wsérod mlodziezy szkolnej i stowarzyszen sporfo:
wych spowodowane jest przedewszystkiem niena:
lezytem docenianiem gier, jako doskonalego Srod-
ka wychowawczego, oraz brakiem odpowiednio
przeszkolonych instruktorow i ujednostajnionych
regulaminéw sportowych.

Z gier sportowych u nas uprawianych jedynic
pilka nozna doczekala sie kilku wydarn oficjalnego
regulaminu oraz ostatnio doskonalego podrecznika.
Inne, niemniej pozyteczne gry, nie dotarly jeszcze
wszedzie, a jesli sa uprawiane w wiekszych mias
stach, to prawie w kazdem miescie, w kazdem to:
warzystwie, w kazdej szkole inaczej. Przepisy tych
gier, wydawane przez réznych autforow i sfowa:
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rzyszenia, sa bardzo rozmaite i czesto nawef w pos
jeciach zasadniczych wybitnie sie od siebie roznia.
Wobec tego przepisy poniisze uzgod:
nilem z przepisami Panstwowego In:
stytutu Wychowania Fizycznego
wWarszawieorazzregulaminemprzy:
jetym wCentralnejWojskowejSzko:
leGimnastvkii Sportéw wPoznaniu.

Jesliby mnie kto zapytal, na jakiem miejscu po:
stawilbvm gry sportowe w wychowaniu ruchos
wem mlodziezy obojga plci, stowarzyszen sporto=
wych i armji, odpowiedzialbym smialo, ze bez:
wzglednie na pierwszem. Do tego twierdzenia upo:
waznila mnie kilkuletnia obserwacja tych wszyst:
kich, kiorych znalem od chwili pierwszego ich wej-
écia na boisko sportowe.

Ludzie niezdarni, slabi, malo ruchliwi, bojazliwi,
pozbawieni niejako zmyslu orjentacyjnego i czu:
jacy wstret do ruchu, ludzie, od ktérych pilka
w pierwszych dniach odbijala sie obojetnie, jak=
gdyby od drewnianych manekindw, . przechodzili
z biegiem czasu dziwne przeistoczenia. Jak za do-
tknieciem rézdzki czarodziejskiej, na boisku, miast
niezdaréw, zaczynaly sie zarysowywac jakies okre:
slone typy, coraz bardziej rozwijajace w sobie
szybkos$¢ poruszen, zrecznosc i orjentacje; a, co
bylo najbardziej pocieszajace, z zupelnie obojet:
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nych widzow ludzie ci stawali sie najgorliwszymi
graczami i krzewicielami gier sportowych.

Nietvlko z tego powodu nalezy gry cenic. Aby
sport mogl sie powszechnie przyjac i ogarnac naj:
szersze rzesze naszego spoleczenstwa, musi byc
tani. Do pilki noznej potrzebujemy drogiego, nie
kazdemu dostepnego w czasach dzisiejszych, obu:
wia. Do gier przez nas propagowanych moze dru=
7vna przy dobrych warunkach atmosferycznych
i terenowych stawac ,na bosaka“, jedynie w spo-
denkach sportowych, ewent. kostjumie kapielo-
wym, a wiec najtariszym i najhigjeniczniejszym
ubiorze gwarantujacym bezposrednie zetkniecie
sie powietrza i $wiatla z organizmem.

Drugi argument, kidry przemawia za ,,malemi*
grami sportowemi, to brak wielkich tere:
néw sportowych. Kazdy réwny placyk, ka
walek laki, sala gimnastyczna w zimie, lub jakis
inny wiekszy lokal, nadaja sie w zupelnosci do zor:
ganizowania gier. Majgc do dyspozycji np. jedno
wielkie boisko pilki noznej, mozemy je przy od:
powiednio licznym ruchomym sprzecie wyzyskac
zamiast dla 22 graczy, dla 60 — 70, organizujgc np.
113 boiska wszerz na szczypiorniaka (22 graczy)
oraz wyzyskujac pozostale 2/3 dla 8 druzyn pilki
koszykowej, lub tyluz druzyn palanta amerykari:
skiego.

Dostateczna ilos¢ przenosnego
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sprzelu sportowego (tablic, pilek, bramek
skladanych, stojakéw do siatek i t. p.) ulatwi w du:
zym stopniu organizacje terenu i pozwoli gdzie
bgdz, bvle grunt byl rowny, wprowadzic gry i zas
jac sportem nawet 100 graczy.

Gry sporfowe, w szczegolnosci pilka koszykowa,
szczypiorniak i hazena, sa doskonalym srodkiem
na wyftrenowanie calego ciala. Niezliczona ilos¢
okazyj do chwytéw dolnych i gornych, z ziemi
i z powiefrza, zmusza miesnie do bardzo efektow:
nej, szybkiej, a jednak zmiennej i przerywanej
pracy, co pozwala na dlugotrwaly, nieszkodliwy
dla organizmu wysilek. Gry wiec sportowe powin:
ny by¢ slawiane na pierwszem miejscu, jako d o-
skonala zaprawa przed przystapie-
niem do uprawiania sportow indy:
widulnych.

Nie nalezy tez zapominad, ze o ile w pilce noznej,
ze wzgledu na trudne opanowanie pitki noga, m u-
simy na rezultaty czekac latami, to
w grach, przy ktérych poslugujemy sie rekoma,
juzpo kilkumiesiacach zespol gra znako:
micie i moze pozwoli¢ sobie na publiczny wystep.

Nie od rzeczy bedzie wspomniec tu o bezpie:
czenistwie, kiére w grach malych jest o wiele
wieksze, niz np. w pilce noznej, gdzie nawet niekos
niecznie brutalna gra, moze spowodowac, dzieki
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{wardemu obuwiu, dotkliwe kontuzje i obrazenia
cielesne.

Wielka zalete malych gier jest moznos<
grywania przez caly przeciag roku
i utrzvmania sie w stalej dobrej formie cielesnej.
_Ocenili te zalete doskonale Amerykanie, a ostatnio
i nasi lekkoatleci, plywacy, wioslarze, dla ktérych
pilka koszykowa jest jednym z gléownych zajec
freningu zimowego na sali.

Gry beda zawsze, nietylko dla mlodziezy, ale
takze dla starszych, czynnikiem pociggas
jacym. W istocie gier, w ich ruchu, kombinacji,
podejsciu przeciwnika, w dalekim rzucie pilka,
w zrecznosci osobistej, w zdobyciu bramki lub ko=
sza, a wiec w zadowoleniu wlasnej i zbiorowej
ambicji lezg te walory, ktérych sporty jednostko:-
we nigdy nie dadza. Stad tez gry ,.male” powinny
sie cieszy¢ najwieksza frekwencja éwiczacych.

Niezaleinic od wyzej wymienionych zalet ma:
{vch gier, musze tu podnies¢ ich wielka wartosc
wychowawcza. Gra, poprowadzona wedlug wszel-
kich przepiséw przez rozfropnego i stanowczego
sedziego, jest dla grajacej mlodziezy szkola do=
brego i obywaltelskiego wychowania. Zasada pra-
cy dla wspdlnego dobra, dla jednego celu, kiorym
jest realne zdobycie punktu, kryje w glebi wiele in-
nych wielkich zalet, jakiemi sa: poswiecenie dla
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idei, wyfrwatos¢ i rownosc¢ w pracy, oraz spedze:
nie mile i pozyteczne dla ciala i ducha paru chwil
na czystem powietrzu i w sloncu.

Jestem przekonany, e mlodziez, kitora raz za-
kosztowala, chociazby poczatkowo droga namowy,

gier sportowych, z ochota bedzie uprawiac je na:

dal samorzutnie.

Aby rzeczywiscie mlodziez miala szeroki dostep
do sportu, a tem samem do ogdlnego polepszenia
stanu zdrowotnosci i wyrobienia spolecznego,
trzeba jej da¢ moznos¢ uprawiania sportéw przez
dostarczenie odpowiednich terendw
sportowych, instruktorow, sprzetow
i podrecznikdw.

Nie twierdze, aby z podrecznika mdgl sie ktos
bez instruktora nauczyé gier. Podrecznikspel:
ni jednak swoje zadanie w tych wy:
padkach ,gdziegrabylademonstrowa:
na, ainstruktor nie mial czasu na wy:-
lozeniejejtajnikow.

Jako zirédla do ustalenia przepiséow sluzyly
wszystkie dotychczasowe publikacje polskie, re-
gulaminy francuskie, angielskie, czeskie i duriskie.

Koriczac, czuje sie w obowiazku podziekowac
tym wszystkim, ktorzy pomogli mi cennemi wska-
zéwkami do opracowania niniejszych regulaminéw
a mianowicie pp. Juljuszowi Ulrychowi, pputk. Szt
Gen., dyrektorowi Panstwowego Urzedu W ychos
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wania Fizycznego i Przysposobienia Wojskowego
w Warszawie, dr. Swiatopetk : Zawadzkiemu, dy-
rektorowi Panstwowego Instytutu Wychowania
Fizycznego w Warszawie, dr. ppulk. Osmolskiemu,
komendantowi Centralnej Wojskowej Szkoly
Gimnastyki i Sportéw, instruktorom tejze Szko:-
iy kpt. Mierzejewskiemu i por. Szydlowskiemu,
p. Kowzanowi, czlonkowi poselstwa amerykariskie:
go, i p. Slavie Smidownie, czlonkini druzyny has
zeny K. S. Polonia,

Marjan Kurleto kpt.
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Szybki rozwdj zycia sportowego, coraz szersze
zataczajacego kregi we wszystkich warstwach
spoleczeristwa, jest jednym ze szlachetniejszych
znamion naszej epoki, zdrowym odruchem pokos:
lenia, ktore zrozumialo wartosé kultury fizycznej
i korzysci, jakie daje rownomierny jej postep
z kultura duchowa. Popularnos¢ sportfu wzrasta
z dnia na dzien zaréwno u nas, jak i w calym
$wiecie, i mozna juz dzi$ orzec, ze wszedzie bez
wyjatku doceniono jego wartosci wychowawcze
i etyczne. W sporcie znajduje zaspokojenie po:
trzeba optymizmu, tak silnie odczuwana w cza-
sach powojennych przez tych zwlaszcza, kidérych
wzywa praca nad ukonstyfuowaniem wolnosci;
w sporcie przejawia sie urok swobodnego wspol:
zawodnictwa; sport jest wreszcie budujacym czyn-
nikiem demokratyzmu. Wszystko, co mozna i na:
lezy powiedzie¢ na korzysé i chwale tego ozyw:
czego pradu, kidry ksztalci cialo, zmysly i uczu:
cia, wszystko to jest w réwnej mierze udzialem
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gier sportowych, zawierajacych ponadio w bar:
dziej wzmozonym stopniu pierwiastek rozrywki.

W ychowanie fizyczne i szkolenie ciala w grach
sportowych wymaga stalych regul, wyplywaja-
cych z racjonalnej metody. Tylko w tym wypad:
ku instrukiorzy beda stosowali ja owocnie, jesli
zrozumienie jej przeniknie do szerokich rzesz,
uprawiajacych jakakolwiek galaz sportu. Zadanie
takiej propagandy spelnia ksiazka.

Na niwie naszego pismiennictwa odniedawna
dopiero zaczelo uprawiac zagon poswiecony spor:
towi i, chociaz posiadamy juz literature z tej dzie:
dziny, dotkliwie daje sie odczuc¢ brak podreczni:
kéw i regulaminow tak zwanych ,malych® gier
sportowych, ktérych zasady, licznie i rozmaicie
interpretowane, domagaja si¢ uzgodnienia. Uka=
zujaca sie z inicjatywy Zwiazku Strzeleckiego
ksiazka pp. kpt. Marjana Kurleto i Czeslawa Re:
bowskiego jest pierwszym owocem pracy nad za-
pelnieniem tej luki, i zredagowana zostala w in:
tencji sluzenia zarowno instruktorom i sedziom,
jak graczom w charakterze regulaminu i podrecz:
nika do gier malych (zawiera wszelkie wskazowki,
dotyczace prowadzenia i organizowania ,malych*
gier), uprawianych na naszych boiskach i w salach
gimnastvcznych, a wiec do pilki koszykowej, pitki
siatkowej, szczypiorniaka, hazeny i palanta amery:
kariskiego. Jako praca uzgodniona z przepisami
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Panstwowego Instytutu Wychowania Fizycznego
w Warszawie i z regulaminem Centralnej Wojskos=
wej Szkoly Gimnastyki i Sportéw w Poznanit,
przeznaczona dla stowarzyszen sportowych, zespo:
16w klubowych i szkolnych, posiada uklad pracy
pedagogicznej. Tresc ozywiaja, zamieszczone obok
ilustracyj technicznych, zdjecia fotograficzne. Jesli
czytelnik znajdzie w tym podreczniku kilkakrotne
powtérzenia tych samych regul w rozmaitych od:
mianach, to wyplywaja one z dbalosci o przejrzy:
ste wyslowienie i ulatwienie orjentacji. W sto=
sowaniu kursywy kierowano sie caloksztaliem
przepiséw. Pisownie zachowano wierna uchwa:
tom Polskiej Akademji Umiejetnosci.

Zywimy nadzieje, ze ksiazka pp. kpt. M. Kurle:
to i Cz. Rebowskiego bedzie pobudka do pracy
na tym gruncie, ktory dotad lezy odlogiem.

Henryk E. Lasharty

Redaktor wydawnictw ORIENT R. D. Z. EAST'u
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PILKA KOSZYKOWA
- (BASKET-BALL)

CHARAKTER GRY I JE] WARTOSC
SPORTOWA

Pilka koszykowa jest druzynowa gra sportowa

w ktorej bierze udzial z kazdej strony po 5 dracz:f,
starajacych sie zdobyé kosz przeci\;fnikéwb przéz’
wrzucenie do niego pitki.

.Pilka koszykowa wymaga znacznej sprawnosci
.flz_jvf:znej, technicznego opanowania pilki, duzo
inicjatywy i pomysfowosci w taktyce walki. Gra
ta buduje fizycznie i duchowo, wymaga jédnak
znacznego nakladu pracy. Zimg sluzy zawodni-
kom wszystkich niemal dyscyplin spo}towych za
Elqskonalq zaprawe, tem bardziej, ze poza warto-
scia sportowa frapuje silnie pierwiastkiem roz-
rywki. Odpowiada chlopcom i dziewczetom star:
szym; mlodszym nalezaloby poleci¢ raczej pitke
siatkows. Ze wzgledu na stopien wysiltku fizvcz;
nego i psychicznedo ze strony graczNV nalezaloby
pitke koszvkowa zaklasyﬁkov&aé przéc,l szczypim:-.-
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niakiem, hazena i p. siatkowa; ze wzgledu na forme
ruchu i charakter biegu, adpowiada jako zaprawa
zawodnikom rd2nych uzdolnien fizjologicznych,
a wiec: krotkodystansowcom (zrywy, skoki), sred-
nio: i dlugodystansowcom (czas trwania wysitku);
rozwija wszechstronnie; jako gra o szybkiej akcji
i roznolitosci form walki na terenie stosunkowo
malym, w tempie bardzo Zvwem, jest doskonala
zaprawa do wszelkich sportow.

PRZEPISY
I. Boisko

1. Boisko do gry tworzy plaski prostokat bez
przeszkod terenowych. Wymiary boiska moga sie
wahaé¢ miedzy 11—15 m szerokos$ci i 1827 m dlu-
gosci?) (rys. 1).

Uwaga. Wymiary boiska na sali moga by¢
mniejsze i sluzyvé do wszelkich rozrywek po wza-
jemnem porozumieniu sie zainteresowanych dru-
Zyn.

2. Boisko ograniczone jest linjami, wyraZnic
oznaczonemi, szerokosci 5 cm. Linje bokéw dluz-
szych zwiemyv bocznemi. Linje bokow krotszych—
koszowemi.

1) Mtary dlugosci oznaczono: metr — m; centymetr — cm,

milimetr — mm.
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Rys. 1. Boisko pilki koszykowe;.



Teren boiska nalezy tak wybraé, by linje bocz:
ne i koszowe oddalone byly od wszelkich prze:
szkod przynajmniej o jeden mefr. Widzowie nie
moga znajdowaé sie blizej, niz o jeden metr od
linji boiska. Linje boiska znaczymy wapnem, giz
psem, popiolem; na sali — kreda.

3. Ze Srodka boiska promieniem 61 cm za-
kreslamy pole, zwane kolem zagrywki.

4. Znak rzutu karnego przedstawia linje prosta
61 cm, réwnolegla do linij koszykowych, a odle-
gla od tychze 0 5 m 24 cm.

5. Pole rzutu karnego ograniczone jest dwiema
linjami réwnoleglemi, poprowadzonemi w odleglo-
$ci 1 m od s$rodka linji koszowej ku $rodkowi bo-
iska. Linje biegna do styku z kolem, otaczajacem
znak rzutu karnego, a zatoczonem promieniem
2 metrow ze Srodka tej linji. Miejsce, ograniczone
linjami i czescia kola, tworzy pole rzutu karnego.

II. Tablice

1. Tablice, do ktérych przytwierdzone sa ko-
sze, tworza prostokat o wymiarach 184<122 cm.
Tablice musza by¢ drewniane o gladkiej po-
wierzchni koszowej. Pozadane jest, by tablice by:-
Iy innej barwy niz tlo otoczenia.

2. Tablice ustawia sie wewnatrz pola gry w od-
leglosci 61 cm od $rodka linji koszowej tak, by
ich boki dluzsze byly réwnolegle do ziemi (rys. 2).
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1l. Kosze

1. Obrecze koszy sporzadzone sa Z pregta meta:
lowego, grubosci 10—15 mm o S$rednicy 46 cm.

Obrecze sa przytwierdzone do tablic ndzkami
dlugosci 16 cm. Obrecze ofoczone sS4 otwarta od
dolu siatka sznurkowa dlugoséci 20—30 cm. Lekko
ku dolowi zwezona, powinna jednak latwo przes
puszczaé pitke.

2. Kosze przytwierdzone sa mocno i rownolegle
do pola gry na wysokosci 3 m 5 cm od poziomu
ziemi, 2 0 30 cm od dolnej krawedzi tablicy.

Uwaga. Slup drewniany, do ktorego przytwier:
dzona jest tablica, posiada wymiary 12—15 ecm X
8 —10 cm i jest zwrocony wymiarem SZerszym do
boiska. Musi by¢ tak dlugi, by, wkopany odpo:
wiednio silnie w ziemie, mogl utrzymac nierucho-
mo i prostopadle tablice z koszem na wskazanej
regulami wysokosci.

Iv. Pilka

Do gry uzywamy pitki skorzanej, z gumOWYMmM
pecherzem, 0 obwodzie 75—80 cm wagi 570—0650
gramow.

Uwaga. Przy grach o0 mistrzostwo dostarcza
druzyna gospodarzy dwie dobre pitki. Wskazane
jest, aby kazda z druzyn posiadala wlasna pilke,
by moc przed gra dla wprawy zaznajomié sie

6

7 terenem gry i rzutami do kosza. Na boisku moz-
na uzywac pilki z wystajacemi szwami, natomiast
na sali najodpowiedniejsza jest pilka gladka.

V. Gracze i ich zastepcy

1. Kazda druzyna sklada sie z 5 graczy, lacznie
z kapitanem i z 5 zastepcoOw.

2. Kapitan druzyny jest jedynym przedstawis
cielem swej druzyny. Kieruje jej gra, wyznacza
graczom miejsca i numery, zmienia ich wedle po-
trzeby, ustanawia zastepcow. Kapitan podaje seg=
dziemu na piémie sklad druzyny. Tvlko on jeden,
w sposob taktowny, moze interpelowaé sedziego
co do rozstrzygnieé¢ w czasie gry.

3. Gracz moze wstapic¢ na boisko jedynie pod-
czas przerwy w grze, za zezwoleniem sgdziego.
Gracz, ktory opuscil boisko bez powiadomienia

sedziego, nie moze juz na nie powro6ci¢ i nie mozna
na jego miejsce wstawiac zastepcy.

4. Zastepcy moga wchodzi¢ na boisko jedynie
podczas przerw i tylko na skutek decyziji sedzie:
g0, 1za jego zezwoleniem.

Gracze w grach o mistrzostwo nosza na plecach
i piersiach numery 15 ¢cm dlugosei i 2% em sze:
rokosci.




V1. Komisja sedziowska i jei obowiazki

1. Do komisji sedziowskiej naleza: = sedzia,
dwoéch sedziow bocznych (autowych), dwoch se-
kretarzy i mierzacy czas.

2. Sedzia wprowadza pilke do gry, rozstrzyga,
kiedy pitlka jest w grze, a kiedy poza gra, czyli
.spalona”. Oznajmia: zdobycie kosza, przewinie-
nia; dyktuje rzuty karne, uznaje zastepcéw, oznaj=
mia przerwy i koniec gry. Oglasza oficjalnie ilos¢
punktow w polowie gry oraz ostateczny wynik
zawodow. Ogloszenie konca gry rozwiazuje jego
stosunek do gry i graczy. Jego sprawozdanie pi-
semne jest jedvna podstawa do obliczenia wyni:
kéw w rozgrywkach.

Wyklueza graczy po 4 przewinieniach osobistych,
lub bezzwlocznie, jezeli gracz dopusci sie wyvkro-
czenia, za ktére moze ulec natvchmiastowej dys-
kwalifikacji.

Dane techniczne zawoddéw, dostarczone przez
mierzacych czas i sekretarzy, nie moga byé kwe:
stjonowane przez sedziego. Sedzia oglasza przewi-
nienia osobiste podniesieniem reki do gory i wywo:
laniem gloéno numeru lub nazwiska gracza, do-
puszczajacego sie przewinienia.

Poza tem sedzia decvduje we wszystkich wypad:
kach, nieprzewidzianych w regulaminie gry.

Uwaga. Zdobycie kosza z gry oznajmia sedzia

podniesieniem reki do géry i pokazaniem dwaéch
palcow. Zdobycie kosza z rzutu karnego — pod:-
niesieniem reki do gory i pokazaniem jednego pal:
ca. Sedzia, prowadzac gre, znajduje sie poza boi-
skiem; wkracza na boisko tylko przy rozpoczeciu
gry ze $rodka i podezas rzutu karnego oraz rzus
tow spornych.

3. Sedziowie boczni (autowi) maja za zadanie
orzekaé, czy pilka rzeczywiscie wyszla za linje
boiska, i przez kogo ostatnio zostala wybita. Se:
dziowie zajmuja swe miejsca w dwoch przeciwle:
glych na przekatni rogach boiska; moga tez, w mia-
r¢ przenoszenia sie gry, posuwaé sie za pilkg
wzdluz linij bocznvch ewent. koszowych.

4. Sekretarze notuja dokladnie wszystkie zdo-
byte kosze i wszystkie przewinienia osobiste.
Oznajmiaja sedziemu natychmiast cztery osobiste
przewinienia, za ktore musi by¢ gracz z boiska
usuniety. (Trzecie przewinienie osobiste gracza ko-
munikuje sekretarz sedziemu oznajmieniem i pod-
niesieniem reki do gory).

Poréwnuja po kazdym koszu swe wyniki w punk-
tach, a w razie ujawnienia niezgodnosci natych:-
miast interpeluja sedziego. Jezeli nie moga dojsé
do porozumienia co do iloSci punktow, sedzia roz-
strzvga na korzysé tej partji, ktora ma mniejsza
iloé¢ punktow, o ile sam nie jest zupelnie pewny
stosunku punktow,



Uwaga. Jest to jedyny wypadek, kiedy sedzia
moze wkracza¢ w kompetencje sekretarzy.

5. Mierzacy czas liczy czas od rozpoczecia gry
(gwizdek sedziego), odlicza czas stracony z powodu
przerwania gry na rozkaz sedziego. Oglasza prze-
rwy gwizdkiem, wystrzalem lub gongiem. Na ten
sygnal sedzia powinien natychmiast wstrzymac
gre z wyjatkiem wypadku, kiedy pilka znajduje si¢
w powietrzu nad koszem, lub ma by¢ wykonany
rzut karny. W tym wypadku gre przedluza si¢ az
do chwili, gdy pilka wpadnie do kosza, lub go omi-
nie, ewentualnie az do wykonania rzutu karnego.

Uwaga. Mierzacy czas powinien uzywac dwoch
zegarkéw, dobrze uregulowanych, polozonych na
stole lub tez na innem widocznem miejscu, tak, by
mie¢ weiaz zegarki przed oczyma. Przy uzyciu do
mierzenia czasu zwyklvch zegarkéow nalezy dla
pewnosci odnotowac czas rozpoczecia gry, przerwy
it. p.

VII. Mianownictwo gry

1. ,Kosz jest zdobyty*, gdy pilka calym swym
obwodem przeszla przez obrecz.

2. Pilka za linjg“, czyli ,aut”, ,spalona®“, ma
miejsce:

a) w chwili wyjscia pilki za linje¢ boiska

b) dotkniecia »ilka tejze linji
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¢) gdy gracz, trzymajacy lub odbijajacy pitke,
dotyka ktoérakolwiek badZ czescia ciala linji
boiska.

Uwaga. Pilke, ktora wyszla na ,aut® gora, nie
upadla jednak za linjg, lecz byvla zpowrotem przez
gracza zagrana na boisko z powietrza, naturalnie
bez dotkniecia przez tegoz cialem linji bocznej lub
koszowej, nie uwaza sig za ,aut”.

3. Pilka przetrzymana® ma miejsce:

a) jezeli gracz trzyma pitke dluzej niz 3 sekundy

b) jezeli awaj gracze przeciwnych druzyn trzy-

maja rownoczesnie pilke na ziemi, przy so-
bie, ewent. w powietrzu

c) jezeli gracz, dobrze obstawiony, przytrzymuje

pitke, chociazby mogl ja wypuscié z rak, lub
wyrzucic.

4. ,,Czas“ nastepuje zawsze, ody gra moze by¢,
bez straty dla czasu gry, przerwana.

Uwaga. Moga to by¢ zarzadzenia sedziego, kto-
ry np. przerywa gre Z powodu kontuzjowania gra-
cza, wyijscia pilki daleko za boisko (przerzut przez
mur, przez plot, piltka wpadla do wody i t. p.), skad
trzeba ja dluzej przynosic, z powodu podwojnego
karnego, przerwy i konea gry, lub w celu wydale-
nia gracza.

5. ,.Przewinienie” lub tak zwany foul”, jest to
naruszenie prawidel gry, stwierdzone gwizdkiem
przez sedziego.
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6. ,Pitka martwa" ma miejsce od chwili, gdy se-
dzia da znak do przerwania gry, az do chwili sy:
gnalu rozpoczecia gry. Pilka jest ,,martwa®™ w na-
stepujacyvch wvpadkach:

a) jest ,aut”

b) byl zdobyty ,kosz”

c) pilka jest ,przetrzymana“

d) ogloszono ,,czas”

e) byl wykonany ,,foul”

f) byly wykonane réwnoczeénie dwa ,,foule*

g) pilka zatrzymala si¢ na koszu

h) wykonano nieprawidlowo rzut karny Ilub
wolny.

Uwaga. Jezeli druzyna, zdobywajaca kosz, wy-
kona ,,foul”, kosz nie moze by¢ zdobyty; jezeli to
uczyni druzyna broniaca, kosz jest zdobyty. Po-
nadto moze sedzia podyktowaé rzut karny na ko:
rzy$¢ druzyvny przeciwne;j.

7. ,Bieg z pilka” ma miejsce wowczas, jezeli
gracz, trzymajac stale pilke, biegnie z nig nieprze:-
pisowa ile$é¢ krokow w jakimkolwiek kierunku
(wiecej niz trzy kroki).

Uwaga. Gracza, ktory, z chwilg otrzymania pilki,
nie rusza sie z miejsca, nie uwaza si¢ za biegna-
cego; moze on w tym wypadku wykonaé ruch tyl-
ko jedna nog¢a w dowolnym kierunku (zwodzenie),
druga musi sta¢ w miejscu. Po staniu w miejscu
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oracz moze wykonaé tylko dwa kroki, po ktorych
musi piltke oddac.

8. ,Kozlowanie, prowadzenie i . d. pilki” (drib-
ling) ma miejsce wowcezas, gdy gracz posuwa pilke
w dowolnym kierunku odbijaniem jej o ziemie jed:
noracz, popychaniem po ziemi i podbijaniem
w-powietrzu; jezeli natomiast gracz chwyci pilke
oburacz, kozlowanie si¢ konczy i pilka musi by¢
oddana.

9. ,Przytrzymanie“ jest to takie objecie, lub
chwyt przeciwnika, ktory uniemozliwia mu swo-
bodne poruszanie sie.

10. ,,Zaslaniarie® (blokowanie) jest to tamowa-
nie ruchu przeciwnika, biegnacego do pilki.

Uwaga. Zaslanianie przeciwnika jest zawsze do-
zwolone, bvlebv tvlko odbywalo sie w sposéh
przepisowy. Nie mozna wiec rozkladaé¢ rak i gra-
cza przytrzvmywaé, nie mozna sie zbyt blisko schy:=
la¢ (stoleczek), nie mozna brutalnie cialem odpy-
chaé¢ (uderzad).

11. ,Rzul karny* jest to bezposredni rzut do
kosza z linji rzutu karnego, przyslugujacy danej
druzynie za wykroczenie przeciwnikow przeciw
srzepisowi XIIf punkt 3.

12. ,,Rzui wolny* jest to rzut z linji bocznej za
wszelkie przekroczenia natury technicznej.

13. ,Rzut sporny ma miejsce wowczas, je:
zeli sedzia nie jest pewien, kto np. wybil pilke za

13



linje, lub przy zatrzymaniu gry z powodu prze-
trzymania pilki, lub jakiego$ innego nieprzewidzia-
nego wyvpadku.

14. .Podwdjne przewinienie® jest to roGwnocze:
sne przekroczenie prawidel gry przez dwu graczy.

15. ,.Czas przedluzenia® ma miejsce, gdy w nor:
malnym czasie gry nie rozstrzvgnieto.

16. ,.Przewinienie osobistfe” (foul personalny)
ma miejsce wowczas, gdy przewinienie gry odnosi
si¢ do gracza. Zachodzi ono przewaznie w czasie
walki o pitke micdzy dwoma graczami stron prze-
ciwnych.

17. ,.Przewinienie techniczne” (foul techniczny)
ma miejsce, gdy przewinienie odnosilo sie do prze-
piséw technicznych gry, np. nieprzepisowy rzut
z za linji, bieganie z pilka wiecej niz trzy kroki it.p.

18. . Przewinienie dyskwalifikujace” (foul dys-
kwalifikujacy) jest to przewinienie, za ktére gracz
zostaje odrazu z grv wvkluczony, np. brutalna
i niebezpieczna gra, wybitnie niesportowe zacho
wanie sie 1 t. p.

VIHI. Prawidla ery

1. Gre rozpoczyna sedzia ze $rodka boiska wy-
rzutem pilki wgére ponad dwoéch graczy przeciw-
nych druzvn, ktorzy stoja zwréoceni do siebie twa-

14

rzami wewnatrz kola ,,zagrywki”. Jedna z rak mu:-
szq gracze mieé¢ zalozona ztvlu, druga moze by¢
wzniesiona, lub opuszczona wdol.

2. Czas gry trwa normalnie dwa razy po 20 mi:
nut z przerwa 10-minutowa. Czas ten moze by¢
zmieniony za obopolna zgoda kapitanéw. W wy:
padku, gdvby mialo miejsce przewinienie osobiste
przed gwizdkiem lub réwnoczes$nie z nim, sedzia
przedluza gre jedynie celem wykonania rzutu kar-
nego.

Uwaga. Dla chlopedow i dziewczat ustanawia
czas prowadzacy sre, biorac pod uwage ich wiek
i wyrobienie fizvczne. Dla chlopcow i dziewczat
do lat 16-tu nalezy podzieli¢ gre na cztery czesci po
6 minut z przerwami 3-minutowemi mi¢dzy ¢wiart:
kami i 10-minutowa w polowie gry. W przerwie
{rzyminutowej nie zmienia sie boiska — gracze nie
moga go opuszczaé i konferowa¢ z widzami. Poza
tem czesto stosuje sig gre cztery razy po 10 minut
z przerwami 3, 3, 5.

3. Rozpoczecie gry po przerwie (10sminutowej)
oznajmia sedzia kapitanom druzyn na trzy mi:
nuty przed jej rozpoczeciem. Po uplywie jednej mi-

nuty od wyznaczonedo terminu rozpoczecia gry.

bez wzgledu na to, czy druzyna jest, czy nie jest
w komplecie, sedzia daje znak do rozpoczecia gry.

4. W rozgrywkach o mistrzostwo wybiera si¢
kosz droga losowania. W grach towarzyskich pra-
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wo wybierania kosza przysluguje zawsze druzynie
goéci (kapitan\. Po przerwie nastepuje automa-
tyczna zmiana.

Uwaga. Przy wyborze kosza, wybierajacy powi-
nien wzia¢ pod uwage nastepujace czynniki: wy:
trzymaloéé druzyny, wstrzelanie sie do kosza przed
meczem, wlasdciwosdci terenu, o$wietlenie kosza
i boiska, wiatr i t. p.

5. Piltka moze by¢ uderzana, foczona ziemia lub
Lkozlowana w roznych kierunkach.

6. Gre z kola ,zagrywki® rozpoczyna sie w na-
stepujacych wyvpadkach:

a) na poczatku gry i po przerwach

b) po zdobyciu kosza

¢) po zatrzymaniu sie pilki na obreczy lub na

jej ndézkach

d) po ostatnim karnym, jezeli sedzia podykto:

wal dwa rzuty karne dla roznych stron.

7. Rozpoczecie gry z kola ,zagrywki” przepro:
wadza sie w nastepujacy sposob:

Obaj gracze staja obu nogami w kole ,,zagrywki”
z jedna reka zalozong ztylu, druga wzniesiona do
géry — przyvgotowana do odbicia pilki. Reka zalo-
7ona ztvlu pozostaje w tej pozveji, az do dotknie-
cia pilki reka wyciagnieta wgore. Sedzia podrzuca
pilke wgore ponad graczy tak, by spadek pilki na-
stepowal w obrebie pola ,zagrywki®, a gracze mo-
gli ja w podskoku reka desiegnaé. Reszta graczy

16

Gry sportowe — 3

Rozpoczecie gry.

17



ustawia sie jak na rys. 1., jednak tak, by nie prze-
szkadzala sedziemu i ebu graczom posrodku.

W chwili kiedy pilka osiagnie, po wyrzucie, swaj
najwyiszy lot, sedzia daje znak gwizdkiem do roz:
poczecia gry; z ta chwila moga gracze piltke o‘:lbll:
jaé¢ w dowolnym kierunku (nie wolno jej chwytac).

Gdyby pilka po wyrzucie sedziego upadla na zie:
mie, niedotkniela przez zadnego gracza ,,zagrywki®,
sedzia wvrzuca pilke ponownie ze srodka (ponawia
rozpoczecie gry).

Jezeli sedzia wyrzuca pilke w innem miejscu bo-
iska miedzy dwoch graczy, np. przy rzucie spor:
nym, gracze ,,zagrywki® (dwaj) ustawiaja sie tak
samo, jak przy grze ze $rodka.

Jezeli pilka, przy rozpoczeciu gry ze s$rodka, zo-
stanie wybila przez jednego z zaczynajacych gra-
czy za linje graniczne boiska, niedotknieta przez
zadnego poza tem gracza, sedzia ponawia gre ze
srodka wedlug normalnych prawidel.

Uwaga. Przyv rozpoczeciu gry ze Srodka, lub
z rzutu spornego, nie welno podbijac pitki oburacz.

IX. Liczenie punktéw
1. Za kosz zdobyvty z gry liczy sie druzvnie

zdobywajacej dwa punkty; za kosz zdobytv z rzu:-
tu karnego — jeden punkt.
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2. Zwycigstwo odnosi druzyna, ktéra zdobyla
wieksza ilos$é punktow.

3. Jezeli gra, po drugiej poléwce, nie da roz-
strzydajacego rezultatu, to znaczy, ze albo wynik
jest remisowy albo rdznica wynosi tylko jeden
punkt, to w rozgrywkach towarzyskich sedzia ko=
czy gre, oglaszajac wynik za nierozsirzygniety.
W grach o mistrzostwo lub nagrode sedzia prze-
dluza gre dwa razy po 5 minut ze zmiana boiska
1 przerwa 2:minutowa. Jezeli i to przediuzenie nie
de rezultatu, sedzia przedluza gre az do uzyskania
wymaganej roznicy punktéow. Gra dodatkowa nic
moze frwac dluzej od gry normalnej. Gdyby
w fym czasie nie osiagnic¢to rezultatu, sedzia prze:
rywa gre i wyznacza powtdrne spotkanie.

4. Jezeli druzyna uchyla si¢ od gry, lub nie sta-
wi si¢ na boisko, se¢dzia przyznaje zwyciestwo dru-
zynie przeciwnej w stosunku 2 :0; jezeli druzvna,
majaca roOwng ilo$¢ punktéw, uchyla sie od gry roz-
strzygajacej, sedzia dolicza przeciwnej druzynie
2 punkty i oglasza ja za zwycieska.

X. Pilka za linja (,,spalona®, ,aut")

Pilka jest ,aut” lub za linja w wypadkach prze-
widzianych przepisem VII punkt 2.

1. Jezeli pilka wyszla za linje boczna, dotknieta
ostatnio przez gracza druzyny A, rzut z linji bocz-
nej wykonywa gracz druzyny B (i przeciwnie).
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Staje w dowolnej odleglosci od linji bocznej, pro-
stopadle do miejsca, w ktorem pitka boisko opusci-
la, i rzuca ja dowolnym sposobem na boisko. Moze
pilke potoczy¢ po ziemi, rzuci¢ jedna reka lub obu-
racz, podbi¢ re¢ka plaska lub zwinieta w piesé. Rzu-
cajgcy ,aut“ nie moze pilki odda¢ bezposrednio
z reki do reki, ani rzuconej przez siebie na boisku
pilki dotknac po raz drugi, jezeli jej w miedzycza=
sie nie dotknal ktorykolwiek z graczy. Gracze dru:
zyny przeciwnej, przy wyrzucie pitki z linji bocz:
nej, musza by¢ oddaleni od linji bocznej co naj:-
mniej o jeden metr. Z rzufu autowego nie mozna
bezposrednio zdobyé bramki,

Jezeli sedzia nie jest pewny, ktory z graczy ostat:
nio pilki dotknal, wykonywa rzuf sporny, o jeden
metr wewnatrz boiska od miejsca, gdzie pilka
przeszla za linje, w sposob przewidziany przy roz-
poczeciu gry.

2. Jezeli pilka wyszia za linje koszowa dofknie:
la ostfatnio przez gracza druzyny A, to pilke wrzu:-
ca na boisko gracz druzyny B (i przeciwnie) z tedc
rogu hoiska, blizej kidrego pilka wyszia. Jest to
tak zwany rzuf z rogu. Rzut ten wykonywa sie tak
samo, jak z linji bocznej. Z rzutu tego nie mozna
bezposirednio zdobvé kosza.

XI1. Pitka przetrzymana

Jezeli sedzia uzna, ze pilka byla przetrzymana,
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wykonywa zagrywke w miejscu zatrzymania w ta-
ki sam sposob, jak przy rozpoczeciu gry.

Jezeli pilka zostala zatrzymana za tablica, lub
pod koszem, sedzia wykonywa zagrywke w kole
rzutu karnego.

XII. Rzut wolny

1. Rzut wolny wykonywa sie tylko z za linji
bocznej boiska z punktu, lezacego prostopadle do
miejsca przewinienia fechnicznego na boisku. Rzut
wykonywa si¢ z tej linji, blizej ktérej zostalo
przewinienie popelnione. W razie watpliwosci, se-
dzia decyduje, z ktorej linji nalezy rzut wykonaé.

2. Sedzia dyktuje rzut welny za przewinienia

" natury technicznej: i

a) nieprzepisowe wykonanie rzutu wolnego

b) kopnigcie lub podbicie pilki piescia wewnatrz
boiska

c) bieganie wigcej niz trzy kroki z pilka, trzyma-
na stale przy sobie,

d) podawanie pilki bezposrednio z reki do reki

e) ponowne zagranie pilki przez gracza, rzucaja-
cego z autu, z rogu, lub przy rzucie wolnym,

f) nieprawidlowo wykonany rzut karny (op6z-
nienie rzutu, wkroczenie na pole karne przez
graczy, wykonywajacych rzut,)

¢) nieoddanie pilki po chwycie oburacz z prze-
rwanego ,,prowadzenia*
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h) trzymanie pilki dluzej niz 3 sekundy
i) przeszkadzanie w wykonaniu rzutu z rogu,
z autu, lub rzutu wolnego.

Uwaga 1. Jako ,prowadzenie” rozumiemy ko-
zlowanie, toczenie, podbijanie. Trzymanie pilki
przez 3 sekundy wprowadzone zostalo przez
ostatni regulamin francuski. Przepis ten ma
na celu zapobieganie zbyt czestemu bezmysk
nemu przetrzvmywaniu pilki. Przetrzymywanie
bywa nieraz stosowane jako nieszlachetna
obrona przeciw wyréwnaniu wyniku. Praktvez-
nie odliczanie ,3 sekund” powinno si¢ odbywac
przez powolne glosne liczenie sedziego do trzech.

3. Rzut wolny, rzut z rogu, rzut z autu musza
byc wykonane w 5 sekund po sygnale, danym przez
sedziego.

Uwaga. W razie pdznego wykonania rzutu, se:
dzia przvznaje prawo do rzutu wolnego druzynie
przeciwnej. :

XIII. Rzut karny

1. Rzut karny wykonywa sie z linji rzutu kar:
negdo, skladajac pilke na linji rzutu karnego.
Wszyseyv gracze, opricz gracza wykonywajacego
rzut, musza sta¢ poza linjami pola rzutu karnego.

2. Rzut karny musi by¢é wykonany najpézniej
w 10 sekund po sygnale sedziego. Jezeli gracz dru-
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zyny broniacej wstapi na pole rzutu karnego przed
dotknieciem pilka kosza lub tablicy, sedzia pona:-
wia rzut karny.

Jezeli przewinienia tego dopuscil sie gracz dru-
zyny, wykonywajacej rzut karny, sedzia dykfuje
rzut wolny w mysl przepisu XII punkt 2. f, nie po-
nawiajac rzutu karnego.

To samo dotyezy, jezeli gracz nie wykona rzutu
karnego w przeciagu 10 sekund.

3. Rzut karny dyktuje sedzia za nastepujace
przewinienia osobiste:

a) przytrzymanie gracza rckami w jakikolwiek

sposob

b) pchniccie reka, rozmyslne brutalne pchnie-

cie cialem

¢) kopniccie, podstawienie nogi

d) tracenie od tylu gracza, bedacego w skoku do

pilki, _

e) atak dwu graczy na jednego.

4. Dwa rzuty karne, jeden po drugim, dyktuje

sedzia za nasfepujace przewinienia:
a) jezeli dwoch graczy popelnilo wykroczenia,
przewidziane przepisem XIII punkt 3.a, b, ¢, d.
b) jezeli przewinienie dotyczy gracza na jego
wlasnem polu karnem.
5. Rzut karny wykonywa zawsze ten sam gracz.
W razie kontuzji tegoz, lub wykluczenia z gry, ka-
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pitan druzyny wyznacza innego z graczy pozosta:
lych.

Uwaga. W kwalifikacji przewinien osobistych
powinien by¢ sedzia bardzo ostrozny, gdyz lagod-

Atak dwoch na jednego pociaga za soba rzut karny.
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ne post¢cpowanie w ocenie przewinien, jako tez
i zbyt surowe, moze najlepsza gre zupelnie popsud.
Sedzia musi wiec bra¢ pod uwagde, jakiej druzynie
scdziuje, i w jakim stopniu nalezy dbaé o pierwia-
stek wychowawezy, a w jakim o tempo i piekno
gry, ktoéra traci bardzo duzo na wartosci przez cia-
gle przerywanie, czesto z blahych powodow, przez
zbyt czulego na przewinienia osobiste sedziego.

PILKA KOSZYKOWA DLA KOBIET

Kobiety moga uzywac¢ innego boiska do gry, niz
mezezyzni (rys. 3). W takim wypadku grajace mo-

Ostra walka o pilke.
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Rys. 3. Boisko pilki koszykowej dla kobiet.



ga poruszac sie tylko w granicach wyznaczonych
im do gry pol. Ma to na celu zmniejszanie wysilku
przez ograniczenie poruszania sie po calem boisku.
W ostatnich jednak czasach kobiety coraz cze:
Sciej grywaja na boiskach meskich.

Zaleinie od pojemnosci boiska moga kobiety
gra¢ w druzynach po 5, 71 9 czlonkin. Graé¢ moga
na calym wyznaczonym terenie, nie wylaczajac
pola karnego, na ktorem, nie wiedzie¢ dlaczego.
w wielu wypadkach dotychezas nie grano. Na pole
karne (koszowe) nie wolno wchodzi¢ jedynie pod-
czas wykonvywania rzutu karnego, tak samo jak
w normalnych grach mezczyzn.

TECHNIKA GRY

Trzymanie pitki. Pilke przyjmujemy ZAZWYCZAaj
W ten sposob, ze wyciagnawszy ramiona zlekka
ugigte w kierunku pilki, ukladamy rece dlonmi do
siebie zwréconemi w plaszczyznach niemal pio=
nowych (rys. 4). Pilke uchwytujemy symetrycznie
obiema rckoma zboku; palce rozstawione przvwie-
raja do powierzchni pilki. Pilki w locie odrazu nie
zatrzymujemy, ale przez ulamek sekundy oslabia-
my jej lot, $ciagajac ramiona zlekka do siebie, nie
zblizajac jednak pilki nigdy az do piersi. Tak przy:
jeta pilke mozemy latwo podaé, badz tez strzelaé
nia do kosza.
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Podanie pilki odbywa sie¢ zazwyczaj jednoracz.
Pilke zatrzymujemy w jednej rece, zginajac ja
w kidci i odwodzac bokiem do tylu. Podanie pilki

w ten sposob przypomina rzut dyskiem (rys 5i 6).
Podania sa zazwyczaj krotkie, szvbkie, dokladne.
Tor lotu niewiele przekracza wysoko$¢ gracza —
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mierzymy takie podanie na linje barkéw lub piersi
odbierajacego. W czasie ataku na kosz przeciwnika
podajemy pilke zawsze przed biegnacego gracza
wlasnego (na ,for*).

o<
N

Rys. 5.

Podanie 7z nad glowy stosujemy wowezas, gdy
pilke dostalismy wysoko ,.na glowe™, a przeciwnik
nas atakuje i nie widzimy wpoblizu wolnego wla-
Snego gracza. Pracujemy w tym wypadku nie re-
kami, ale gléwnie calym tulowiem ze stawu biodro-
Wego, majac ramiona prawie wyprostowane. Nige
nalezy zginaé ramion w celu odwodzenia pilki wtvl

1
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za glowe. Postawa rozkroczna. jak przy przyjmo-
waniu pilki i strzelaniu z pozycji ustalonej. Pilka
idzie wowezas wysoko, po linji parabolicznej, nad
glowami najblizszych przeciwnikéw; podania takie
mierzymy na glowe wlasnego gracza,

Rys. 6.

Podanie ,ziemka™, Najlatwiej przejs¢ do strzalu
Po przyjeciu pitki, opuszczajac ja do ziemi i kieru-
jac zamachem z dolu—w kierunku kosza. W ostat-
nim momencie wyjécia pilki z dloni, na wysokosei
glowy strzelajacego, nadajemy jej obrét ,we-
wnetrzny™ t. j. ku sobie, a pilka, posuwajac sie na-
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przod, ,rownoczesnie” kreci sie dookola wlasnej
osi. Obrét do wewnatrz nadajemy pilce palcami
»serdecznemi”, najpozniej wyzwalajacemi pilke.
Pilka w ten spos6b rzucona w strone kosza nazywa
sig ,.ziemka* (dotvkamy nia ziemi). -

Pilka strzelona do kosza odbywa lot po linji pa-
rabolicznej; ostatni etap opadania charaktervzuje
kierunek zblizajacy sie do pionowego. Bez
wzgledu na technike wyrzutu, ,,strzaly” dzielimy na
»bezposrednie” 1 , posrednie”. Ze strzalow bezpo-
srednich pitka dostaje sie wprost do wnetrza ko-
sza, mierzona don wylacznie. Pitka posrednia (z od-
bicia) obliczona jest. na odbicie si¢ od tablicy, skad
wedruje dopiero do kosza. Musimy obraé¢ wzroko-
wo odpowiedni punkt, zaleznie od ustawienia, by
wypadkowa, po odbiciu, przechodzila przez $rodek
kosza. A wiec z lewego skrzydla strzelamy w upa-
trzony punkt wgére — na lewo od kosza, ze $rod-
ka — wgobre nawprost, z prawego — wgore na pra-
wo. Wysokosé punktu zwicksza si¢ w miare odda-
lania sie strzelajacego od kosza — im wyzszy tor
lotu pilki, tem wyvzej polozony jest punkt odbicia
(rys. 7 i 8).

Piersiowki, t. j. pilki strzelane z przed piersi maj4
ten sam tor lotu, co ,.ziemki“, te same punkty od:
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bicia, sa jednak szybsze w ,,zlozeniu sie” dla gracza.
Nie wymagaja zamachu rak az do ziemi, stad obro-

Rys. 7.

na nie moze tak latwo wytracié ich, zmienié kie:
runku, ani nakryé reka pilki przy ziemi. Punkt wyj-
scia pilki, — réwniez z wysokosci glowy — jak
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w ,ziemkach”. Pilka przyvjeta niezwlocznie zata-
czamy luk (rys. 9); punkt najnizszy siega linji pa-
sa, punkt wyjsciowy jak w ,ziemce”. Obrét pilki
wewnetrzny. (Rys. 9a).

Pilka rzucana do kosza bezposrednio, lub posred-
nio, bez nadania jej obrotu. ma sklonno$¢ do odbi-
cia sie pod katem bardziej zblizonym do prostego,

/’q l/ﬂv
,/ i,‘ !
/ !
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Rys. 9.
stad przejscie wypadkowej przez $rodek pier.
$cienia kosza jest bardzo problematyczne. Obrot
wewnetrzny, t. zw. ,falsz“, a stad toczenie sig
pilki z géry wdol w chwili uderzenia jej o tablice,
zmniejsza kat odbicia pilki w stosunku do linji pio-
nowe;j.

Podania ,,zarzutki* stosujemy wowczas, gdy prze:
ciwnik kryje naszego gracza od strony zamierzo-
nego podania pilki, lub tez stosujemy je w celu
zmylenia uwagi przeciwnika. Opanowanie ,,zarzu.-
tek* (rys. 10) jest niezbedne srodkowemu ataku,
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gdyz powieksza niepomiernie zaséb jego technicz-
nych i taktycznych posunieé¢. Pilka z , zarzutki”
stwarza dogodne warunki ataku dla skrzyvdlowego.
Zaleznie od sytuacji mozna podaé wlasnemu gra-
czowi pilke miedzy nogami przeciwnika, a nawet
miedzy wlasnemi (rys. 11).

Rys. 11.

Z podskoku dobrze jest podaé¢ jednoracz pitke
nad glowa miedzy rekoma przeciwnika. Jednoracz
strzelamy piltke z podskoku, tuz z pod kosza. Sg to
przewaznie strzaly posrednie, z punktem odbicia
dos$¢ wysoko mierzonym.
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TAKTYKA GRY

Bardzo wazna rzecza jest odpowiednie rozsta-
wienie graczy przez kapitana druzyny. Cezywiscie,
atak musi si¢ sklada¢ glownie z dobrych strzelcow,
a obrone stanowi¢ powinni gracze, umiejacy szyb-
ko i odwaznie interwenjowaé, jako tez dokladnie
oddawac pilki graczom wlasnego ataku. Srodkowy
ataku powinien by¢ dobrym skoczkiem i wyzszy
wzrostem, gdyvz ten warunek decyduje o posiadaniu
pilki po kazdej zagrywce. Srodkowy ataku po
pierwsze: kieruje napadem, rozdaje pilki skrzy:
dlowym, strzela do kosza; po wtére: walezy o pilke
z obrona i Srodkowvm ataku przeciwnika. W miare
potrzeby cofa sie, by wesprze¢ wlasnyvch obrofi-
cow. Z tej racji odgrywa przewaznie role lacznika
miedzy wlasng obrona a atakiem. Skrzydlowi wal-
cza z obrona przeciwnika o pilki, ale gléownem ich
zadaniem jest ,strzelanie” do kosza tak z lewej,
jak 1 z prawej strony.

Srodkowy ataku z dalszych pozycyj strzela prze-
waznie ,,ziemkami®, z blizszych — ,,piersiowkami*.
Skrzydlowi przewaznie strzelaja ,,piersiowkami®.
Zaleznie od syvstemu gry ataku, obroricy druzyny
przeciwnej graja w jednej prawie linji, lub tez je:
den z nich jest ,,przednim® obronca, drugi — ko=
szowym® obronca. Ma to miejsce wowezas, gdy
przeciwnik dysponuje dobra stosunkowo obrona,
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a slaba linja ataku. ,Przedni” obronca wspiera
wowczas linje wlasnego ataku. Jezeli w skladzie
ataku nie wszyscy gracze sa dobrymi strzelcami,
to mniej wprawni w strzalach staraja sie wyreczaé
.strzelcein” ewent. ,strzelcami®. Obrona, nie:
zwlocznie po odebraniu pilki, podaje ja wlasnemu
atakowi.

Obrona kieruje pilke do gracza, ktéry jest naj-
mniej kryty. Jezeli atak druzyny A4 gra gléwnie
jednym lub dwoma strzelcami,to obrofica powinien
podawac pitke najczesciej strzelcowi A4, i w taki
sposob (porozumiewanie sie zapomoca wzroku, ge-
stu), by umozliwi¢ mu przyjecie pilki i zlozenie sie
do strzalu. Jezeli przeciwnik gra glownie jednym
lub dwoma strzelcami, to obrona ustawia sic w ten
sposéb, ze lepszy obrofica kryje lepszego strzelca
przeciwnika. Nosi to charakter ,,murowania kosza*
przed dobrym strzelcem. Obrona A4 kryje zazwy-
czaj graczy druzyny B w taki sposob, iz asystuje
W grze swemu vis 4 vis z ataku B. Lewy wiec obron:
ca kryje prawoskrzydlowego ataku. W chwili, gdv
jeden gracz druzynv A4 podaje pilke drugiemu gra-
czowi druzvny A, obronca lub gracz ataku B stara
ci¢ dosta¢ micdzy drugiego gracza A a pilke poda-
wana. Obaj obroncy obowiazani sa kry¢ stale tych
samvch graczy ataku B; asystuja im nawet wow:
czas, gdy napastnicy przechodza na pole wlasnego
kosza. Srodkowego napadu B kryje gléwnie $rod.
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Poczatkujacy graja chaotyeznie.
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kowy napadu A. W sytuacjach pod koszem druzy-
ny A, srodkowy napadu A cofa sie pod wlasny
kosz, gdy pozostali gracze napadu A angazuja sie
rzadziej do obrony wlasnego kosza.

W celu paralizowania ,krycia® obroney B, na-
pastnicy A zmieniaja pozycje w czasie gry na pe-
wien okres czasu, utrudniajac jednoczes$nie prze-
ciwnikowi zorjentowanie si¢ co do charakteru
zmiany. Podobniez trojka ataku A w sytuacjach
pod koszem B powinna okazaé jak najwicksza
ruchliwos$é, badz tez stosowaé laricuch zmian™,
polegajacy na zmianie pozycji trzech graczy A
po kazdej pilce oddanej do kosza.

Zasada przy strzalach do kosza powinna byé¢’

pewna pozycja w stosunku do jego polozenia, i mi-
nimum czasu na wykonanie strzalu. Stad tez gracz,
znajdujacy sie nawet blisko kosza, o ile jest kryty,
badz napastowany przez obronce przeciwnika, po:
winien oddaé pilke innemu graczowi ataku, nieob:
stawionemu i mogacemu szybko zlozy¢ sie do ko:
sza. Skrzydlowy A, krytv przez przeciwnika, po-
mimo dobrego wysuniecia powinien podaé¢ pitke
swemu $rodkowemu, o ile nie kryje go $rodek ata-
ku przeciwnika. W takich wypadkach Srodkowy
strzela najczesciej ,,ziemkami®.

W chwili, gdv skrzydlowy oddaje strzal do kosza,
drugie jego skrzydlo, a nawet $rodkowy ataku mu-
sza by¢ przygotowani, by pitke odbita (nietrafiona
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do kosza) od tablicy, lub pierscienia, przvjac i po:
nowic strzal. Towarzyszy temu zwykle krotka de-
terminacja ze strony obroncow przeciwnika, stad
moment ten jest wygodny do oddania strzalu.
Obowiazkiem obroficy jest odebraé pilke prze:-
ciwnikowi i skierowa¢ ja niezwlocznie do najmniej
kryvtego gracza wlasnego ataku. Nie nalezy przed:
klada¢ w tvm wypadku oddania pilki graczowi
wlasnemu, znajdujacemu sie najblizej kosza prze:.
ciwnika, nad podanie graczowi najbardziej wolne:
mu. Obronca musi, podobniez jak i gracze ataku,
panowaé stale nad terenem gry i orjentowac sic
w ustawieniu wlasnych graczy i przeciwnikow.
Obronca musi umieé¢ obliczy¢ miejsce podania
pitki, odpowiednio ustawié sie w zaleznosci od spo-
sobu przyjmowania jej przez przeciwnika, a jed-
nocze$nie musi zdawaé sobie sprawe, ktéremu
z graczy poda pitke przeciwnik; powinien utrudni¢
mu podanie, odebra¢ pilke wedlug praw przewi-
dzianych w technice odbierania pilek. Nalezy uni-
kaé brutalnego atakowania przeciwnika, gdyz po-
ciaga to za soba niepozadane skutki (rzuty karne).
Jezeli obronica nie moze ani przeszkodzi¢ napast:
nikowi w oddaniu strzalu, ani popsué strzalu (tra-
cenie pilki), musi natychmiast obliczy¢ punkt ude-
rzenia pilki (tablica) i kierunek dalszego odbicia.
by dostosowaé¢ do tej wypadkowej swoje poloze-
nie. Musi wziaé¢ pod uwage, ze i przeciwnik, strze-
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lajac do kosza, stara sie bedzie zawladnaé pitka
przez pozostalveh graczy ataku, przygotowanych
do przyjecia i ponownego strzalu pilki chybionej.
Jezeli obronca druzvny A, z powodu krycia doklad:
pnego graczy druzyny A przez przeciwnika, nie wi-
dzi gracza wolnego wlasnej druzyny (ataku), po:
winien strzelaé¢ do kosza przeciwnika, zwlaszcza
przy dogodnem polozeniu, badZz tez przepisowo
kozlowa¢ w strone kosza przeciwnika. Nastep-
stwem tego bedzie zwolnienie przez przeciwnika
" jednego z graczy A, ewentualnie kozlujacy obronca
A zblizy sie do miejsca, z ktérego moze ryzyko:
wacé strzal do kosza. Jezeli kozlowanie jest niemoz-
liwe, a gracze wlasnego ataku sa pod koszem prze-
ciwnika, to atakuje on kosz przeciwnika, rzucajac
pilke jednoratz w tablice przeciwnika. Pitka, od-
bijajac sie od tablicy, stworzy daleko dogodniej-
sze warunki przyjecia jej, anizeli nawet przy nor-
malnem podaniu graczowi, krytemu przez prze:
ciwnika.

Pitek, idacvch na ,,aut”, a rzuconyvch przez prze:-
ciwnika, nie nalezy bra¢, zwlaszcza po stronie ko»
sza przeciwnika. Szczegolnie niekorzystne ustawie:
nie graczy przeciwnika pod koszem wlasnym prze-
mawia jednak czesto za przyjeciem takiej pitki
przez gracza druzyny atakujacej, i za niedopuszcze:
niem jej poza granice. Natomiast pilek strzelonych
przez przeciwnika poza linje koszowe obroncy nie

{2

lapia, a nawet w sposob przepisowy i dopuszezalny
odcinaja przeciwnika od pitki, idacej na ,aut".
Obowiazkiem obroncow jest unikaé jak najbar:
dziej ,,rogow". W razie dezorjentacji co do gry na:
rastnikow jeden z obroncow kryje gracza z pilka,
drugi kryje wolnego gracza przeciwnika, najblize]
asystujacego graczowi z pitka. W celu ulatwienia
graczom bronigcvm orjentacji odnosnie do zmian
w pozycji przeciwnika, jeden z graczy A stara sie
wprowadzi¢ pitke do gry po ,spalonym® jak naj:
dluzej, by zvskac¢ tem na czasie, oczywiscie w gra:
nicach przepisami dopuszczalnych. Nalezy zdawacé
sobie sprawe z tego, jak bronié¢ pitke pod wlasnym
koszem. Nigdy obronicy nie powinni ani technicznic
ani osobiscie uchybiaé przepisom gry na polu kar:
nem, a to ze wzgledu na surowe kary, jakie stosuje
sedzia w stosunku do graczy ,foulujacyvch® prze:-
ciwnika na wlasnem polu karnem.

Zdarza sig, ze dwoch graczy jednoczesnie ata:
kuje gracza druzyvny przeciwnej, posiadajacego pil:
ke. Wéwezas jeden z nich natychmiast powinien
wvijsé z akeji. Sledzac graczy, walczacych o pitke,
czeka momentu, w ktorym moglby przejaé pilke,
odruchowo wyrzucong przez jednego z nich. Srod-
kowy ataku powinien dobrze opanowaé technike
..zarzutek", gdyz to zbogaca jego zaséb podan, a po-
nadto deprymuje przeciwnika.

Przy rzutach karnyvch obroncy, niezwlocznie po

45



odbiciu sie pilki od tablicy, lapig ja, uniemozliwia-
jac przeciwnikowi powtérzenie strzalu. Nie wolno
wkraczac na pole karne, nim pitka z rzutu karnego
dotknie tablicy lub kosza.

ZAPRAWA

1. Poczatek zaprawy stanowi zapoznanie gra-
czy z pilka, z jej podaniami i chwytami. Instruktor
przerabia z graczami:

a) podania pilek (passingi) krétkie (jedno- i obu-

racz)

b) podania pilek lotne (z volley'a) — dalsze

c) podania pilek oburacz z nad glowy i pod

nogami

d) zwraca uwage na technike chwytu i oddania

pilki. '

Trening odbywa sie w kole: instruktor rozdziela
pilki kolejno i ,na wyrywki“. Zwracaé nalezy uwa-
g¢ na rOwnomierno$¢ w technice rzutow prawa ile:
wa reka, w biegu i w miejscu.

2. Instruktor zapoznaje graczy z ,balistyka®
strzalu pilki. Przerabia podania , ziemkami®, ilustru:
jac teorje strzalami do kosza. Zwraca uwage na
pozycje wyjsciowa, prace mies$ni tulowia, ramion,
napigstka az do palcéw, analizuje technike obrotu
pilki dookola wlasnej osi. Gracze strzelaja ,,ziemki”

a) nawprost
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b) z lewego skrzydla

c) z prawego skrzydla
oraz poznaja ,kozlowanie” i inne rodzaje prowa-
dzenia pilki.

3. Instruktor zapoznaje graczy z przepisami.
podaje taktyczne uwagdi. Rozpoczyna mecz probny,
przerywany objasnieniami (fragmentarycznie),
Zwraca uwage¢ na rozstawienie, krycie; podkresla
zbytnie skupianie sie¢ graczy w jednym odecinku
boiska.

4. Przerabia technike ,piersiowek” z roéznych
pozycyvj. W kole przerabia podania ,,na glowe™

a) z pozycji ustalonej

b) ze skoku
i organizuje mecze z uwagami w czasie gry. Czas
trwania zwieksza do ,,seryj* 10-minutowych.

5. Wyczerpuje zasoéb wiadomosei technicznych
i taktycznvch, przerabia ,zarzutki” lewg i prawg
reka. Specjalizuje obrone w strzelaniu ,,ziemkami™
z dalszych pozycyj do kosza, atak — w strzalach
jednoracz z pod kosza. Stosuje ,,ruchomy lancuch™
z posrod graczy ataku. Wyjasnia w czasie gry
(przerwy) bardziej skomplikowane punkty przepi-
s6w. Przedluza czas gry (20 minut serja).

Po meczu sedzia omawia przebieg meczu, tech:
niczne i taktyczne uchybienia poszczegolnych gra-
czy. Gracze podaja swoje pomysly w dziedzinie
inowacyj technicznych i taktycznych.
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Najlepszym treningiem druzyn technicznie wy:
szkolonych jest mecz. Najlepiej technicznie i tak.
tycznie prezentujaca sie druzvna musi ulec druzyv-
nie, rekrutujacej sic z graczy tizycznie dobrze roz-
winietych, wygimnastykowanych, grajacych z wer:
wa i wiara w zwyciestwo. O wyniku, tak jak i we
wszystkich niemal grach, decyduja ostatnie minu-
ty — az do konca rozgrywki nalezv panowaé nad
nerwami. — —
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PILKA SIATKOWA

(VOLLEY-BALL)

CHARAKTER GRY 1 JE] WARTOSCI
SPORTOWO-WYCHOWAWCZE

Pilka siatkowa, inaczej »latajaca™ zwana, jako
gra zbiorowa nie wymaga szczegblnego przvgoto-
wania fizycznego. Przeciwnie, dzieki bogactwu
ruchéw, przy wybitnej przewadze ruchow wys
prostnych, stopniowo wzmacnia i poprawia kon-
stytucj¢ fizyczna grajacych. Uwazana jest tez za
gre, dzigki ktorej cale masy mlodziezy trafiajg
i do innych galezi sportow, z drugiej za$ strony za-
chowuje swe wartosci dla ,,0lds-boys* — t. j. 0s6b,
ktore opuscily juz szeregi czynnych sportowcow.

Dla zespoléw kobiecych pilka siatkowa ma
pierwszorzedne znaczenie, stad tez popularnosé
jej wéréd dziewczat nie jest mniejsza, niz wérod
zespolow meskich.

Dzigki skromnym stosunkowo wymiarom boiska,
taniosci i prymitywnosci przyboréw sportowych,
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liczba druzyn i stowarzvszen, uprawiajacvch te
gre, stale wzrasta. Jako gra o pierwiastku spor-
towym i jednocze$nie rozrywkowyvm wymaga row-
nomiernego opanowania strony technicznej przez
wszystkich grajacvch, gdvz strona estetvczna tej
¢ry uwydatnia sie jedynie przv zgodnem wspol-
dzialaniu calego zespolu. Wymaga ruchow szyb:
kich i precyzyjnych; jest Swietna szkolg dla sy-
stemu nerwowego, stad wielka jej wartosé utyli-
tarna w dobie biezacej.

PRZEPISY

I. Cel gry

Celem gry jest przerzucenie pilki ponad siatka
na gtronq przeciwnika w takich warunkach, by
pilka dotknela ziemi w obrebie jego pola. Pilke,
przebita przez przeciwnika na nasza strone, sta-
ramy sie uchroni¢ przed dotknieciem ziemi na na-
szem polu, by ponownie ja skierowaé¢ w strone
przeciwnika.

II. Boisko

1. Terenem gry jest boisko (sala) poziome i row:-
ne, ksztaltu prostokata, o wymiarach 1830 m —
27.44 m dlugoséci i 9.15—13.72 m szerokoéci. (Rys. 1).
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Prostokat ten przedziela linja srodkowa na dwa
kwadraty (prostokaty) o dlugosei bokow 9.15 —
13.72 m.

2. Dopelnieniem boiska sa dwa kwadraty o boku
1 m, styczne jednym bokiem do granicy tvlnej
kazdego pola (ré6g). Sluza one do ,zagrvwek®, t. j.
wprowadzenia pilki do gry po kazdorazowej de:-
cvzji sedziego.

Uwaga. Ostatnio, dla uproszczenia miejsca ,,za-
grywki”, zamiast wspomnianego powyzej kwadra-
tu zagrywa sie poprostu z '/, tylnej linji boiska,
liczac od prawego rogu i oznaczajac te odleglosc
dowolnej dlugoséci znakiem (linja), prostopadlym
do linji tylnej.

3. Cale boisko, jako tez i linje srodkowa, wyzna:
cza sie wyraznie bialemi linjami szerokosei 5 cm.

4. Teren sasiadujacy z boiskiem musi by¢ wolny,
a to ze wzgledu na zabezpieczenie grajacych przed
obrazeniami cielesnemi. Minimum miejsca wolne:
go stanowi pas szerokosci 1 m okalajacy pole gry.

Uwaga. Wymiary powyvzsze boiska obowiazuja
przy rozgrywkach oficjalnych o mistrzostwo i opie-
raja sie na danych z przepisow miedzynarodo-
wvch (National Amateur Athletic Federation
1924 — 25).

Druzyny w Polsce graja na boiskach o wymia-
rach kwadratu 66 m, lub prostokata 6>X8 m.
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W w-ypadku prostokata — dlugos¢ pola przewaza
nad jego szerokoscia (np. 8 m siatka, 6 m — dhu-
£0s¢ pola).

IlI. Przybory

1. Siatka, o rozpieciu odpowiadajacem szerokosci
boiska, gorna krawedzia zwisa na wysokosei 244
cm (mierzymy wyvsokoéé posrolku krawedzi),

| I

I
|1
¥
Rys. la. ‘Siatka i laweczka dla sedziego.

umocowana silnie na slupkach przv réwnomier-
nem napieciu na calej swej plaszczyznie pionos
wej. Dolna krawedz siatki oddalona jest o 150 cm
od ziemi (wysoko$¢ siatki 94 cm). Oczka siatki
mniejsze niz przekréj pitki. Przy kazdym shipku
znajduje si¢ laweczka dla sedziego, a to w celu
umozliwienia mu nalezytej obserwacji i kontroli
gry. (Rys. la.) :
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2. Pilka gumowa w skoérzni okraglej, o obwodzie
63,5 — 68.5 cm, wagi okolo 250 gramoéw (198—283).

Uwaga. Wysokoé¢ siatki 244 cm nie znalazla,
jak dotychczas, prawa obywatelstwa w Polsce.
Z wysokoscia siatki laczy sie w duzym stopniu
kwestja wymiaréw boiska, jakoz i liczby graja-
cych (patrz przepis IV). Druzyny meskie graja
w Polsce przy siatce o wysokosci 240 cm (prze-
waznie) i 220 cm (rzadziej). Zespoly zenskie —-
przy siatce o wysokosci 200 ecm. Podobnie dla
mlodszych grup (okres przed i w czasie ,,dojrze-
wania fizjologicznego™) najlepiej odpowiada wy:
sokosé 200 cm.

IV. Druzyna

Druzyna liczy 6 graczy czynnych oraz 6 rezer:
wowych. Zesp6l taki dzieli sie na linje pomocy
i ataku. Nazwy trzech graczy ataku sa nastepu:
jace: Srodkowy ataku, lewoskrzydlowy, prawo:
skrzydlowy. Drugi szereg nosi nazwe pomocy;
poszczegdlni gracze nosza tez odpowiednie nazwy:
srodkowego pomocy, lewoskrzydlowego i prawo:
skrzydlowego.

Zastepca moze zaja¢ miejsce grajacego po opu:
szczeniu przezen boiska i uprzedniej zgodzie se-
dziego. Nie wolno mu jednak wej$¢ na boisko
dopoty, dopoki sedzia nie wstrzyma gry (pitka
spalona). '

sinlisteki Kur torium 0
w Bistvmstoku

B

o e

——

v N

Uwaga. U nas wyznacza sic z reguly 1 — 2 gra-
czy zapasowych. Jezeli chodzi o liczebnoé¢ dru-
zyn, to mamy dwa systemy — szostek i 6semek.

W zwiazku z liczba grajacych (szesciu czy

Rys. 1b. Przyklad ustawienia széstek i dsemek.

o$miu) laczy sie sprawa wymiaréw boiska. Svstem
»sz0stkowy” dominuje; jest bardziej praktyczny
ze wzgledu na celowoéé¢ gry, latwosé kombinacji,
jakoz bogactwo form ustawienia si¢ druzyny.
(Rys. 1b.).
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Celowos¢ i efekt gry zatraca sig przy zwieksze-
niu liczby grajacych (ponad 6-ciu). Wskazane jest
w tym wypadku rozszerzenie pola (np. 8 m).

V. Komisja sedziowska i jei obowiazki

1. Za przebieg i calosé¢ gry odpowiada sedzia;
kompetencje jego w czasie gry nie moga bv¢ przez
nikogo kwestjonowane. Podstawa rozstrzvgnied
sedziego sa przepisy oficjalne danej gry. W kwe:
stjach regulaminem i przepisami nieprzewidzia-
nych decyduje se¢dzia jako jedyny arbiter. Jako
najwyzsza instancja:

a) kontroluje przebieg gry

b) zarzadza zmianv stron

c) ustala ,winy" i , wykroczenia®

d) decyduje kiedy pilka jest ,,spalona“

e) ustala i publikuje wynik koncowy, jako tez

wyniki poszczegolnych partyj.

Ogolnie biorac: reguluje strone prawna samej
gry. Ma on do dyspozycji gwizdek, ktoryvm sygna-
lizuje wszelkie decyzje (rozpoczecie, przerwanie
gry).

Stanowiskiem obserwacyjnem jest dlan lawka
przy slupku, z ktérej moze wzrokowo opanowaé
teren grv; szczegdlng uwage zwraca na siatke i jej
gérna krawedz. Sprawozdanie pisemne sedziego
z przebiegu meczu lacznie z uwagami sekretarza
jest podstawa do obliczenia wyniku koncowego.
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2. Linjowi (w liczbie 2) i 1 sekretarz wspolpracu:
ja w czasie ¢rv z sedzia glownym. Sekretarz no-
tuje punkty i zmiany. Sedziowie linjowi z dwdéch
przeciwleglyveh rogéw boiska:

a) obserwuja na powierzonych im polach pra-
widlowosé i kolejnoéé ,,zmian™ ,

b) decvduija, czy pitka ,wyszla za linje” (pitka
zla), uderzyla o ziemie w obrebie pola (pitka
dobra), uderzvla w linje (pilka dobra),

¢) na zadanie sedziego sluza mu informacjami
i wyjasnieniami, dotyczacemi gry i wykro:
czen.

Przed rozpoczeciem meczu otrzymujg liste skla-
du osobowego i kolejnosci zmian miejsc od kapi-
tan6w druzyn. Zmieniaja pola obserwacji wraz
ze zmiana strony boiska przez druzvne. W me:-
czach towarzyvskich druzyna gospodarzy podaje
sedziego gléwnego; sedziowie linjowi moga byc
deklarowani przez obie grajace druzyny

3. W rozgrvwkach oficjalnych sedziego glowne:
so deleguje kolegjum sedziow; linjowych — zain:
teresowane druzyny.

Sekretarz asystuje sedziemu przy stupku. -

Uwaga. Wskazane jest, by sekretarz przeb'ie'g
poszezegolnych partyj notowal na tablicv w miej-
scu widocznem dla publicznoéci i grajacych.
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VI. Mianownictwo

1. Pole obsadzone jedna druzyna nazywa sig
»Wlasnem polem“; pole strony drugiej — wpolem
przeciwnika®,

2. Kolejnosé, wedtug ktérej gracze podaja pitke
z miejsca ,.zagrywki®, nazywa sie wkolejnoscia za:
grywki” (podawania).

3. Kolejna zamiana miejse miedzy graczami jed-
nej druzyny nazywa sie wZmiana miejsc®.

4. ,Zagrywka“ nazywamy podrzucenie pitki
przez jednego gracza druzyny (zagrywajacego) do
gory i wybicie jej dlonia jednoracz na pole prze:
ciwnika.

Do zagrywki sluzy jedynie ,,pole zagrywki®.

3. ,Punkt* zalicza sedzia druzynie zagrywajacej
| wowezas, gdy druzyna przeciwnika nie zdolala
- pilki przyjac¢ we wlasciwy sposob.

6. Pilka ,opanowana® jest wowczas, gdy jeste-
sSmy w moznosci przej$é z nia do akceji ofensywnej
(przebic na pole przeciwnika).

7. Pilka ,spaiona® jest wowcezas, gdy sedzia za
naruszenie przepisow gry podaje gwizdkiem swo:
ia decyzje. Gra wowezas zostaje przerwana.

8. ,Bledem™ nazywamy fakt naruszenia przepi-
sOW dry przez gracza. Sedzia oznajmia to gwizd-
kiem, a pilka wowczas wychodzi z gry (jest spa-
lona).
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9. ,,Stracic pitke* — inaczej oddaé przeciwniko:-
wi zagryvwke, co nastepuje po bledzie druzyny pn-
dajacei. Takie oddanie pilki nazvwa sie ., przej:
sciem pilki®.

10. ,,Pitka powfdrzona” ma miejsce wowezas,
gdy pilka, wybita przez zagrywajacego. dotknela
gornej krawedzi siatki, a potem dostala sig na pole
przeciwnika.

11. Pilka™ .,przefrzymana“ jest wowczas, gdy
gracz w momencie kontaktu pilki ,,w grze" z re-
kg, uchybil normie czasu (ulamek sekundy).

12. Pilka .,spalona™ ( ,,aut”, , poza granicami*) jest
wowezas, gdv pitka, wybita przez nas, dotknie zie-
mi poza obrebem i linjami granicznemi pola orze-
ciwnika.

13. ,,Serja*“ nazywamy okres gry, w cigdu ktd-
' rego druzyna zwycieska osiagnela 15 punkitow.

14. Pilka .. dobra* jest wowczas, gdy gwizdek se:
dziego oznajmia blad popelniony przez przeciw:
nika. Blad ten dotvezy:

a) techniki odbicia
b) miejsca odbicia
¢) celu opadnigcia pitki wybitej.
W wypadku odwrotnym mamy , pilke zla"™.
VII. Zasady gry

1. Pitke w dowolnym kierunku mozemy odbija<
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dlonia, jednoracz, lub obiedwiema rekoma. Kon:-
ytakt pilki z reka trwa ulamek sekundy.

! 2. Grajacy nie moze uderzy¢ pilki bezposrednio
‘dwa razy zrzedu.

3. Dwdoch graczy jednej druzyny moze podad
sobie bezposrednio pilke maximum frzy razy; za
trzecim razem pitka musi by¢ oddana innemu gra-
czowi tejze druzvny, badz tez przerzucona na pole
przeciwnika.

Uwaga. Centralna Wojskowa Szkola Gimnasty-
ki i Sportéw stosuje przepis, w mysl ktorego pil-
ka po 3:krotnem podaniu przez jedna druzvne
musi byé¢ bezwzglednie przerzucona na pole prze:-
ciwnika. Przepis ten wnosi do gry ozywienie i nie
pozwala na bezcelowe czeste podawania pitki mig-
dzy graczami tej samej druzyny.

4. Podczas gry, o ile pilka zostanie rzucona na
siatke, nie moze byc¢ juz z niej przyjeta przez tego

- samego gracza. i

5. Pitka moze przejsc¢ tylko ponad gérna krawe:
dzia siatki,

6. W czasie gry nie wolno graczowi dotknac sial:
ki; nie wolno siegnac¢ reka poza plaszczyzne pio:
nowa siatki w strone pola przeciwnika.

7. Nie wolno jakakolwiek czescia ciala wkraczac
na pole przeciwnika; nie wolno nastapic¢ na linje
srodkowa, odgraniczajaca pola obu stron.

8. Wolno jednak ruchem reki wybi¢ pilke pod
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dolna krawedzia siatki z pola przeciwnika na wla-
sne, o ile pilka ta (bita ,falszerzem*) dostala sie na
pole przeciwnika ta droga, t. j. pod krawedzia siat:
ki. Wybi¢ moze ja zpowrotem tvlko inny gracz
tejze druzyny.

9. Pitke uderzona jednoczesnie przez dwdch gra-
czy roznych druzyn moze przyjac jeden z nich.

10. Pilke uderzona przez dwoch graczy tejzie
druzyny moze przejac¢ gracz ftrzeci tej druzyny.

11. Pilka wybita przez gdracza poza obreb pola
wlasnego (,aut”“ powietrzny) moze byc¢ przyjeta
i skierowana na wlasne pole, ewentualnie bita na
strone przeciwnika, byleby droga ponad siatka.
Wolno w tym wypadku opuscié¢ teren wlasnej
druzyny. Na pole przeciwnika w czasie gry wejsc
nie wolno.

12. Pilka jest ,,spalona“, o ile dotknie poza boi:
skiem slupka, siatki, lub jakiegokolwiek innego
przedmiotu.

Uwaga. Wedlug przepisow N. A. A. F.: Pilka
odbita dowolna czeScia ciala, ale powyzej linji
pasa, jest ,,dobra®.

13. Linja pomocy nie moze pilek ,S$cinac” t. j.
silnie przebijaé¢ z linji ataknu na pole przeciwnika.

VIII. Zagrywka

Po kazdvm bledzie druzyny zagrywajacej pra-
woskrzvdlowy gracz przeciwnej druzyny wprowas-
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dza pilke do ,.gry™ wybiciem jej z miejsca zagryw:-
ki, poczem niezwlocznie wraca na stanowimsku
opuszczone. Pilke, podrzucona lekko do gory, wy:-
bija dlonia jednej reki na pole przeciwnika, bez:
posrednio po gwizdku sedziego do ,zagrywki*
(pierwszy gwizdek oznaczal: ,pilka spalona®).
Musi ona przej$¢ ponad siatka na pole przeciw:-

nika.
e
o ~
ﬂ -
|
|
i
|
|
|
|

Slabe wybicie pitki z ,,zagrywki®.

Pilka z zagrywki jest ,zla“, jezeli:

a) dotknic ziemi poza granicami pola przeciw-
nika

b) uderzy o siatke i spadnie na polu zagrywa:
i‘)z.;ce)go, lub nie doleci do siatki (slabo wy:-
1ta),
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¢) przeleci z boku, a nie ponad siatka,
d) dotknie jej gracz wlasnej druzyny
e) zagrywajacy nie podawal pilki z miejsca
zagrywki”, lub opuécil je przed gwizdkiem
sedziego. .
Pilka, skierowana poza granice przeciwnika,
przvijeta jednak przez gdracza strony przeciwnej,
jest uwazana za ,dobra®. Podawanie gracz po-
wtarza, o ile pilka, przelatujac nad siatka, dotkne-
la jej gornej krawedzi.
Zmiana .zagrywajacego” mnastepuje po stracie
pilki i zwiazanej z nia zmianie miejsc graczy.
Uwaga. W niektorych druzynach utrzymal sig
zwyczaj: a) utozsamiania ,powtornego podawa:
nia” pilki z ,.zagrywki® (gdy pitka dotknela gornej
krawedzi siatki) ze strata pilki; b) zmiany zagry-
wajacvch odbywaja sie w kierunku odwrotnym
do biegu wskazowki zegara.

IX. Zmiana miejsc i strata pitki

Po kazdym bledzie, uczynionym przez druzyne
.zagrvwajaca”, pilka przechodzi na pole przeciw:
nika. Druzvna . zagrywajaca” traci wowczas pil:
ke (podawanie) 1 nastepuje w niej sZmiana miejsc”
w sposob nastepujacy: prawoskrzydlowy pomoc:
nik przesuwa sie wraz ze swoim szeregiem na
lewo, lewoskrzydlowy pomocnik wchodzi na miej-
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sce lewego skrzydla ataku; miejsce w kwadracie
»2agrywki”, w czasie podawania, zajmuje prawo
skrzydlowy ataku, przechodzacy juz do linji po:
mocy.

Kierunek zatem zmiany zgodny jest z kierun:-
kiem obrotu wskazéwki zegara.

X. Obliczanie punktéw

/' Jezeli druzyna, przyjmujaca pilke, popelni blad,
' to druzynie ,,zagrvwajacej* zalicza si¢ jeden punkt.
O ile druzyna ,zagrywajaca“ popelni blad, to
punktu nie zalicza sie zadnej druzynie, a tylko
wzagrywka® przechodzi do druzvny przyjmujace;j.

XI. Wyniki i czas trwania gry

Kaida gra trwa dopéty, az jedna z druzyn, ,zwy:-
cieska®, osiagnie 15 punktéw. Gra trwa dwie ko-
lejki. O wygranej decyduje suma punktéow jednej
i drugiej druzyny w obu grach. W razie rownej
liczby punktéw, albo tez réznicy o jeden punkt,
nastepuje ostateczna ,rozgrywka“. Trwa ona do-
poty, az roznica wyniesie dwa punkty. Przerwa
miedzy pierwsza i druga gra wynosi dwie minuty.
Po drugiej grze, w razie dalszej ,rozgrywki®, se-
dzia niezwlocznie po opublikowaniu wynikow obu
druzyn zarzadza dalsza gre bez zmiany stron.

Uwaga. W towarzyskich rozgrywkach w razie
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remisowego wyniku gry w pierwszej i drugiej ko-
lejce, badz tez wyniku przy réznicy jednego punk-
tu, sedzia zarzadza trzecia gre do pelnvch 15
punktéw. Sumuje si¢ wowezas punkty druzyn
z 3-ch gier i wynik ten decyduje o ostatecznym re-
zultacie.

W grach towarzyskich stosowany jest tez sy-
stem obliczania wyniku ostatecznego wedlug po:-
szczegolnych gier. Druzynie, ktora osiagnela w grze
15 punktdw, liczymy 1 punkt; podobniez druzynie
zwycieskiej w 2:ej grze liczymy 1 punkt. Druzyna,
ktora wygra obie gry, ma wowezas dwa punkty.
W razie wyniku 1:1 po 2:ch grach, nastepuje de:-
cvdujaca ,,rozgrywka®. O wygranej decvduje wow:
czas stosunek 2:1. Jezeli jednak 3-cia gra da re-
zultat remisowy, t. j. r6znice 1 punkt (w tym wy:
padku), to decvduje laczny stosunek punktow 3-ch
gier.

XII. Wybér ,,gry“ i boiska

Wybér ,¢ryv” i boiska odbywa sie droga losowa-
nia przez kapitanéw druzyn w obecnosci sedzie-
go. Druzynie wylosowanej przysluguje prawo ,,za-
erywki”, lub wvboru pola gry.

Uwaga. Zaleznie od warunkéw terenowych (tra-
wa, poziom boiska, sala, oSwietlenie i t. p.) kapitan
wylosowujacej druzyny wybiera pole gry, lub pra-
wo ,,zagrywki®,
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XML  Zmiana pola ,.gry“ i ,,zagrywki“

Po pierwszej gdrze prawo ,zagrywki przechodzi
do druzyny, kidéra stracila gre. Druzyny zmieniaja
pola gry. W wypadku szczegdlnie zlyvch warunkow
atmosferveznych, (wiatr, bloto, slofice w oczv)
druzyna przegrywajaca moze uzyskaé od sedziego
prawo zmiany pola gry juz po 8miu punktach,
uzyskanych przez druzyne przeciwna. Liczba
zmian w tym wypadku moze sie nawet zdwoic.
» W razie wyniku remisowego po 2-ch grach ,,za-
grywka® nalezy do druzyny przegrywajacej w dru-
giej kolejce. Jezeli druzyna w 1 minute po gwizd-
ku sedziego nie przybedzie na boisko, traci prawo
»zagrywki®. Druzyna, ktéra w 3 minuty po znaku
sedziego nie przybyla na boisko, przegrywa w sto-
sunku 15: 0.

X1V. Dyskwalifikacia

Sedzia moze usunaé gracza z gry, dozwalajac
na udzial w grze jego zastepcy, badZ tez odma-
wiajac kapitanowi druzyny prawa do kompleto:-
wania druzvny za nastepujace wykroczenia:

a) czyvnienie uwag pod adresem graczy prze:
ciwnej druzvny, pod adresem publicznosci.
s¢dziego lub linjowych

b) kwestjonowanie deryzji sedziego

c¢) opuszezenie boiska przed ukonczeniem gry
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d) utrudnianie linjowym pelnienia ich funkeyj
i kwestjonowanie ich rozstrzygniec.

XV. Strona formalna gry

Sekretarz przed rozpoczeciem gry otrzymuje od
kapitanow liste graczy. Sedziowie linjowi otrzy:-
muja liste z kolejnoscia zmiany ,zagrywajacych”.
Druzyne reprezentuje w stosunku do komisji se-
dziowskiej kapitan.

Jedynie kapitanowi wolno bezposrednio inter-
pelowaé¢ sedziegdo. W razie nieuwzglednienia de-
zvderatéw kapitana przez sedziego, przysluguje
kapitanowi prawo protestu pisemnego.

Sedzia w razie wypadku moze zarzadzi¢ krotka
przerwe (maksymalnie 1 minuta).

XVI. Spis wykroczen i bledow technicznvch

Graczowi nie wolno:

a) przetrzymywacé pilki w ¢rze; opdzniaé sic
przy wvkonywaniu ,,zagrywki” (po gwizdku)
b) dwukrotnie zrzedu podbijaé pitki

c¢) poslugiwaé si¢ w grze inna czescia ciala po-
za rekoma (dlonie), ewentualnie, wedlug
przepisow amervkanskich, cze$cia ciala po.
wyzej pasa
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d) stosowac¢ t. zw. ,hyperkombinacji“, pole:
dgajacej na podawaniu pilki przez 2-ch graczy
ponad 3 razy

¢) wkracza¢ na teren przeciwnika, badz sie-
gac reka poza plaszezyzne siatki w kierunku
pola przeciwnika

) dotknaé siatki, siega¢ poza jej pionowa pla-
szczyzne w strone przeciwnika (wyjatek prze:-
pis VII punkt 8),

¢) opozniaé, bads zaniedbywaé zmiany ,za-
orywki®.

TECHNIKA

Odbijanie i podawanie. Pilke odbijamy goérna
czescia dloni (palce i dlon wlasciwa) strong we=
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Rys. 2.
wnetrzna. Odbicie pilki musi by¢ szybkie, niezbyt
silne, nieprzetrzymane (ulamek sekundy), ,czv-
ste”, t. zn. pitka ma lot obliczony i dokladnie
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skierowany. W czasie lotu pilka ma obrét we-

wnetrzny dookola wlasnej osi (rys. 2). Pilka poda:
wana, a podajemy ja tylko graczom wlasnej dru-
zyny, musi mie¢ lot po krzywej i dostatecznie wy-
soki, by gracz wlasnej druzyny zdolal ja przvjac,
opanowac¢ i odda¢ innemu graczowi wlasnej dru-
zyny w sposob wlasciwy, badZ tez zdolal prze-
rzuci¢ ja na pole przeciwnika.

Zasada jest podawaé pilke wysoko, mierzac jej
linje opadania na glowe, badZ barki wlasnego gra-
cza. Podania sa najpewniejsze i najbardziej obli-
czone, o ile uzywamy obu rak, tworzac z dloni
plaszczyzne przyjecia i odbicia pilki. Palce sa
zlekka ugiete, podobniez ramiona ugiete, przygo-
towane do akcji i kontrakcji. Postawa rozkroczna
a jednocze$nie swobodna jest najbardziej prak:
tyczna w czasie podan.

Scinanie pilki. Sposob przerzucania pilki na stro-
ne przeciwnika stanowi polowe tajemnicy wygra-
nej; reszte stanowi sposob obrony. Jezeliby$my
przerzucili pitke na strone przeciwnika w taki
sposéb, w jaki podajemy ja graczowi wlasnej dru-
zyny, to wigkszo$¢ pilek przeciwnik latwoby
»przyjal®, a rzadko pilka na jego polowie dotkne-
laby ziemi. Pilka przerzucana na pole przeciwnika
(oprécz pilek odruchowo przerzucanych) nie za-
kresla krzvwej parabolicznej o znacznem wznie-
sieniu, ale ma zawsze kieruneck od siatki (g6rna
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krawedz) w nieobstawiony punkt na polu prze:
ciwnika. Pitke taka bijemy z nad siatki (po naszej
stronie), szybkiem uderzeniem dloni wdoél, sko-
$nie, na pole przeciwnika. Takie przebicie pilki
nazywa sie ,,$cieciem’ (rys. 3).
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Rvs. 3

Pilke $cina z zasady linja ataku; pomoc inter:
wenjuje w rzadkich wypadkach (wedlug amery-
kanskich przepisow pomoc nie moze $cinaé pilki).
W pewnvceh sytuacjach, zwlaszcza gdy pilka leci
nisko na siatke od linji naszej pomocy, Scinamy ja
odwrotna strona dloni, przyruchowo niemal pra:
cujac napiastkiem reki. Scinamy pilke zawsze jed:
NOTacz.

71



TAKTYKA wacji podan pilki po stronie przeciwnika wniosku-
jemy o momencie ,,$cinania” jej.
Obrona pilki. W chwili, gdy pitka znajduje sig : Przeciwnik:
w polu przeciwnika w grze, pierwszem naszem za: ] a) stara sie przebi¢ pilke w momencie przez
nas nieoczekiwanym

|
i
Rys. 4.
Rys. 5.
daniem jest zabezpieczy¢ si¢ przed skutkami ,,Scig- b) kieruje pitke w punkt nieobstawiony przez
cia pilki® przez przeciwnika. Na zasadzie obser: i graczy naszej druzyny (luka)
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c) écina pilke jak najsilniej 1 mozliwie do-
kladnie.

Linja ataku stara si¢ ograniczy¢ przeciwnikowi
pole Scinania, a to w ten sposob, ze jeden, a na:
wet dwoch graczy ataku w chwili, gdy pilka zmie-
rza do punktu najodpowiedniejszego do ,Sciecia®,
wyrzuca w podskoku ramiona w pion, dlonmi
w strone przeciwnika (dlonie powiekszaja pla-
szczyzne zaslony). Nazywa sie to pospolicie ,,mu:-
rowaniem® pola. Pilka odbija sie¢ wowczas od dlo-
ni graczy broniacych (rys. 4i 5) i wedruje zpowros-
tem na pole wysvlajacvch. Pomocnicy wspolpra-
cuja z atakiem, ustawieni symetrycznie w stosun:
ku do ,murujacych® w pozycji niemal kucznej
(jednonoz); przvijmuja oni pilki, gdy przeciwnik
zmuszony jest zdecydowaé sie na skosny kieru-
nek ,5Sciecia”. Czesto w takim wypadku pilka,
Zsunawszy sie z rak graczy ataku, stacza sie na
pole pomocy; pilki takie powinny by¢ wziete przez
linje pomocy, rzadzie] — przez trzeciego gracza
ataku. (Rys. 5a).

Podobniez i atak, $cinajac pilke, musi sie liczyé
ze sposobem obrony, stosowanym przez przeciw-
nika: wybiera takie okolicznoéci i momenty tak:
tyczne, by przeciwnik nie zdolal ,zamurowac”
swego pola, ewentualnie zmienia kierunek ,Scie-

it

cia“, a nawet miast Sciecia zatrzymuje piltke
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w grze na swojem polu do odpowiedniejszego mo-
mentu.

Rola graczy i ustawienie. Zadaniem pomocy jest
przyjmowac pilki, przerzucane przez przeciwnika
(volleye), i broni¢ pilki ,,$cinane”. Pomocnik pilke
przyjeta kieruje do linji ataku; podanie jego mu:

Rys. 3a. Przyjecie pilki toczacej sie wdol po siatce.

si by¢ takie, by gracz ataku mogl pilke sciac, a co
najmniej podaé¢ sasiadowi z ataku do ,sciecia®.
Pilke, odruchowo wybita przez graczy na naut’,
powinien natychmiast najblizej znajdujacy sie
gracz kierowaé zpowrotem na wlasne pole. Pomoc
zajmuje takie pozvcje, by wzajemnie sobie nie
przeszkadza¢, i kryje wszystkie miejsca swego
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pola. Ustawienie jej zalezy tez od sposobu $cina-
nia pilki przez przeciwnika, jako tez od charak-
teru gry wlasnego ataku. Poniewaz gracze nie mo-
ga podawac sobie pilki wiecej niz trzy razy zrze-
du, pomociik, najblizszy w stosunku do dwoéch
graczy ataku, musi orjentowacé si¢ co do liczby po-
dan, by w miare potrzeby przyja¢ trzecie poda-

Rys. 6.

nie. Z reguly gracz ataku za trzeciem podaniem
kieruje pilk¢ do linji pomocy, zapewniajac tem
atakowi trzy dalsze podania, ewentualnie lepsza
sytuacje do ,$ciecia™ (rys. 6).

Jezeli pilka ,falszerzem* poleci pionowo nad
graczem, to natychmiast musi on opusci¢ swoje
miejsce, by umozliwi¢ sasiadowi jej przvjecic
(inaczej — dwukrotne uderzenie pilki zrzedu).

Maskowanie scie¢. Gracz A podaje do $ciecia
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sasiadowi B pilke, B skacze do pilki, wywoluje re-
akcje u przeciwnika w formie podskoku graczy
mmurujacych”, miast jednak $ciaé pilke, B oddaje
ja lekko swemu sasiadowi, a ten ,$cina” latwo,
¢dyz ,,murujacy” gracze przeciwnikow po zawie:
szeniu w powietrzu wrocili do pozyeji ustalonej.
Mylenie kierunku Sciecia polega na tem, ze mie-
rzymy zamach np. reka prawa, a $cinamy pilke
nagle reka lewa i, oczywiscie, w kierunku innvm.
Uwagi do zagrywki. Nie nalezy pilki wybijaé
tak, by szla zbyt nisko nad siatka, gdyz przeciwnik
moze ja bezposrednio $cia¢. Podobniez nie jest
wskazane podawanie pilki w ten sposéb, by opa-
dala tuz za siatka na polu przeciwnika, poniewaz
przeciwnik ja zetnie. Pilki tak zagrywane wyma:-
gaja obrony ze strony naszego ataku — tak jak
i pilki przygotowane do $ciecia przez przeciwnika
(atak stosuje ,,murowanie” pola). Nalezy zwracac
uwage na to, by linja graczy murujacych po kaz-
dym skoku znalazla sie na wlasnem polu gry i by
zaden z nich nie wkroczyl na linje $rodkowa.

ZAPRAWA

1. Zapoznajemy zespol:

a) z technika odbicia pilki
b) technika podania
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c) przerabiamy przez kilka lekeyj podania
1,,przyjecia”, poslugujac si¢ tvlko pilka.
Instruktor ze $rodka kola podaje graczom (kan-
dydatom na graczv) pilki do odbicia:
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a) kolejno
b) tworzy szachownice trojkowa (rys. 7)
c¢) podania odbywaja sie kolejno przez ogni-
wa kola bez udzialu instruktora (rvs. 8).
Po kilku takich lekcjach, uzupelnianych wiado-
mos$ciami z przenisow i teorji gry, nastepuja pierw-
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sze lekcje przy siatce. Przerzucanie pilki przez
siatke odbywa sie systemem podawania (volley'e).

2. Stale przerabianie (bez siatki — zaprawa) tech-
niki zadawania Scie¢ i obrony pilek $cinanych.
Nastepuje gra ze stosowaniem ,Scinania®. Dalsze
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fazy gry: uzupelnienia technicznej natury oraz pra-
ca nad strong taktvezna. Instruktor zwraca uwage
na stopien psychicznego i nerwowego reagowania
grajacych na przebieg gry. Druzyna znajduje swo-
je .indywidualne” uzupelnienia i1 specjalnosci
(tricki).



SZCZYPIORNIAK

WSTEP

Gra, ,szczypiorniakiem™ zwana, powstala, jak
wskazuje nazwa, w Szezypiornie, gdzie garstka
internowanych legjonistéw w braku odpowiednie:
go wyekwipowania przerobila pilke nozna na gre
reczna. Doswiadcezenie pozniejsze wykazalo, ze
gra ta zyskala sobie szerokie prawa obywatelstwa
wsrod naszej mlodziezy dzigki skromnvm potrze:
bom wyekwipowania i latwiejszej technice w opa-
nowaniu pilki rekoma. Te zalety zadecvdowaly
o powodzeniu szczypiorniaka.

Szezypiorniak podobny jest zasadniczo do pilki
koszykowej. Grany jednak przez wicksza ilosé
graczy na wielkiem boisku przy dlugich podaniach
nie zatrudnia tak réwnomiernie wszystkich gra-
czy, jak koszykowka. Stad tez zasadniczo mozna
go postawi¢ na drugiem miejscu pod wzgledem
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wkladanego w gre wysilku. Jesli mowa o podziale
wysilku, najintensywniej bedzie pracowal zawsze
atak.

Gra nadaje sie dla mlodziezy obojga plei. Jest
doskonala zaprawa biegowa przed innemi spor-
tami. Wobec podawania pilki rekoma, gra nie
przedstawia prawie zadnego niebezpieczenstwa dla
grajacych i stad nalezy ja zaleci¢ zywej i pelnej
temperamentu mlodziezy szkolnej.

PRZEPISY

I. Boisko

1. Boisko ma ksztalt prostokata, ktérego boki
wynosza: dluzsze 90 — 120 m, krotsze 45 — 90 m.

Druzyny kobiece lub chlopiece uzywaja boiska
wymiaré6w mniejszvch, a mianowicie 50<70 m
ewentualnie jeszcze mmniejszych — 50X35 m po-
dyktowanych warunkami terenu.

Teren boiska powinien byé réwny, bez prze:
szk6d naturalnvch i sztucznyvch, mogacych nara-
zi¢ graczy na szwank.,

Uwaga. O ile przyvjmujemy rozmiary zwyklego
boiska pilki noznej, to jedynie dlatego, Ze sa prze-
waznie zawsze gotowe do uzytku. Z doswiadczen
jednak wynika, Ze w szczypiorniaka gra sie 5 wiele
efektowniej i przyvjemniej na boisku o mniej:
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LINJE BOCZNE

LINJE BRAMKOWE
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Rys. 1. Boisko szczypiorniaka.
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szych rozmiarach. Tlumaczy sie to tem, ze reka
trudno jest poda¢ pilke tak daleko, jak noga, poza
tem przejscie calego dlugiego boiska pilki noznej
przy szezypiorniaku wymaga o wiele wiekszego
wysilku biegowego, niz przy pilce noznej. Na ma-
lem boisku szczypiorniak staje sie pewnag odmia-
na koszvkowki.

2. Linje dluzszych bokoéw boiska nazywamy li-
njami bocznemi; linje krotszych — bramkowemi.

3. Boisko podzielone jest na dwie czesci t. zw.
linja srodkowa, przechodzaca przez $rodek bokow
dluzszych. Na linji tej znajduje sie punkt srodkowy
boiska i kolo srodkowe boiska, zatoczone promie-
niem 9 metréw z punktu $rodkowego.

4. Na érodku kazdej linji bramkowej umieszczo-
na jest bramka szerokosci 7.32 m, wysokosci 2.44m.
Dla . druzyn kobiecych lub chlopiecych szero-
ko$¢ wynosi 5 m, wysokosc¢ 220 m. W roz-
grywkach o mistrzostwo obowiazuja wymiary

bramek 7.32<2.44 m.

Uwaga. Nizszych bramek nie nalezy budowaé ze
wzgledu na mozliwosé obrazenia glowy przy sko:
kach do pilki. Najlepiej konstruowa¢ lekkie bram:-
ki przenosne na krzyzakach z ruchoma po-
przeczka.

5. Slupki i poprzeczki nie moga by¢ grubsze po-
nad 10'2 em i musza mieé $ciete kanty. Na zawo-
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dach o mistrzostwo stupki 1 poprzeczki musza byé
pomalowane na bialo, bramki — zabezpieczone
siatka.

6. W odleglosci 12 m od stupkéw bramki (dla
druzyn kobiecveh lub chlopiecych 8 m) wzdluz
linji bramkowej i w odlegloéci 8 m od shupkow
w glab boiska (dla druzyn kobiecych lub chlopie-
cych 5 m) zaznaczamy punkty, przez ktore prze-
prowadzamy linje krzywa, ograniczajaca pewnsa
czeSE pola; czesé ograniczona ta linja nazyvwamy
polem bramkowem.

7. W odleglosci 20 m (dla druzyn kobiecych
lub chlopiecych 15 m) od linji bramkowej, row-
nolegle od niej, wykreslona jest linja, ktoéra laczy
obie linje boczne, wyznaczajac t. zw. pole karne.

8. W odleglosci 13 m (dla druzyn kobiecych lub
chlopigcyeh 10 m) na prostopadlej i wykreslonej
ze srodka bramki znajduje sie punkt karny.

9. Na wszystkich rogach boiska promieniem
2 m zakreslamy wewnatrz boiska ¢wierékola t. zw.
rogi, skad rzuca si¢ pitkke w mysl przepisu IX.

10. We wszystkich rogach boiska oraz w polo:
wie boiska 0 1 m od linji $rodkowej nazewnatrz
umieszczamy choragiewki 150 em wysokosei te-
po zakonczone. We wszystkich miejscach stvku
linij bocznych z linjami pola karnego umieszcza-
my w odleglosci 50 cm od miejsca styku naze-
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wnatrz choragiewki 50 cm wysokosei tepo zakon:
czone.

Uwaga dla sedziow. Przy wszvstkich zawodach
towarzyskich i o mistrzostwo sedzia, prowadzacy
gre, musi osobiécie zbada¢ boisko pod wzgledem
terenu i wymiarow, gdyz czesto zdarza sie, Ze bo:
isko jest nieprawidlowo wymierzone, przez co
i gre, wskutek protestu druzyny przegranej, moz-
na kwestjonowac.

II. Przybory

Pilka nozna lub pitka reczna o obwodzie 68 — 71
cm wagi 430 — 650 graméw. Na zawody dostar-
cza pilke druzyna gospodarzy, majac poza tem
jedna pilke w zapasie na wypadek nieprzewidzia-
nego pekniecia lub zagubienia pilki.

III. Druzyna

W grze biora udzial dwie druzvny, po 11 gra-
czy w kazdej. W sklad druzyvny wchodza:
1 bramkarz, 2 obroncow, 3 pomocnikéw, 5 napast:
nikéw, rozstawionych jak w pilce noznej. Do roz:
poczecia grv wymagana jest liczba 8 graczy w dru-
zynie. Jezeli ktory$s z graczv zostanie kontuzjo-
wany, moze za zgoda sedziego wstapi¢ na jego
miejsce dracz rezerwowy. W grach o mistrzostwo
obowiazuje sklad druzyny z 11 graczy. W grach

86

0 mistrzostwo nie wolno zastepowaé¢ kontuzjowa:
nych, ani choryvch graczy.

1V. Gra

1. Czas gry w rozgrywkach o mistrzostwo wy:-
nosi dwa razy po 30 minut (dla druzyn kobiecych
lub chlopigcyeh dwa razy po 20 minut z przerwa
pieciominutowa). Dla druzyn niezaprawionych
gra wynosi 4 razy po 10 minut z trzema przerwami
trzyminutowemi. Po kazdej przerwie nastepuje
zmiana boiska. Czas stracony z powodu wypadku
sedzia musi doliczyé. Gdyby w wyzej podanym
czasie gdra nie zoslala rozstrzygnieta, w grach to-
warzyskich sedzia koriczy gre; w grach o mistrzo:
stwo lub o nagrode sedzia przedluza gre dwa razy
po 10 minut (dla druzyn kobiecych lub chlopiecych
2 razy po 5 minut). Gdyby i w tym czasie nie osig-
gnieto rezultatu, sedzia przedluza gre do zdobycia
rozsirzydajacej bramki. Przedluzenie gry w zad-
nym wypadku nie moze przekraczaé¢ czasu dry
normalnej. Nierozegrany mecz nalezy wyznaczyc
na inny termin.

Gra konczy sie punktualnie z ,czasem” z wy:
jatkiem wypadku podyktowania przed ,.czasem”
rzutu karnego, dla wykonania ktérego sedzia
przedluza gre.

2. Wyboru boiska dokonuja kapitanowie druzyn
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W obecnosci sedziego droga losowania. Wygrvwa:
jacy ma prawo wybraé boisko, za$ druzyna prze:
ciwna otrzymuje pilke t. j. rozpoczyna gre. Po
pierwszej polowie gdre rozpoczyna druzvna prze:
ciwna.,

3. Ustawienie sie. Gre rozpoczyna $rodek ataku
na gwizdek sedziego, rzucajac pitke do przodu.
Graczowi, rozpoczyvnajacemu gre, nie wolno podacd
pilki do tvlu. Zadnemu z graczy, tak jednej, jak
i drugiej druzvny, nie wolno przekroczycé linji
srodkowej, ewentualnie linji kola srodkowego, za-
nim rozpoczynajacy nie wyrzuci pilki, gdyz nie
gwizdek sedziego, lecz rzut pilki rozpoczyna gre.

Za powyisze przekroczenie sedzia zarzadza po-
nowne rozpoczecie gry.

Uwaga. Wybierajacy boisko musi uwazaé, by
wybor ten byl dobry, to znaczy, by nie wybrat
boiska pod wiatr, przeciw sloncu, lub blotnistego,
gdyz pierwsza polowa gry ze wzgledu na $wiezoé¢
sil jest przewaznie decvdujaca.

V. Zatrzymywanie, oddawanie, noszenie, kozlo-
wanie, toczenie, podbijanie, wybijanie pitki

1. Przy zatrzymywaniu, chwytaniu lub odbija-

niu pitki wolno si¢ poslugiwa¢ dowolng czescia

ciala z wyjatkiem nog ponizej kolan. Pitke wolno
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odbi¢ z lotu reka, glowa, plecami, udem i t. d.: nie
wolno natomiast podudziem lub stopa.
2. Nie wolno:

a) kopac pilki i zatrzymywa¢é jej nogami po:
nizej kolan (wyjatek stanowi bramkarz,
ktéory moze na wlasnem polu bramkowem
graé nogami)

b) przebiega¢ z pitka wiecej niz trzy kroki,
noszac ja stale przy sobie,

c) dotvkaé pilki bezposrednio wiecej niz trzy
razy w powietrzu (t. zw. podbijanie w po-
wietrzu), jesli nie odbila si¢ w miedzycza-
sie o ziemie lub innego gracza

d) prowadzi¢ pilki (kozlowaé lub toczy¢) raz
lewa, raz prawa rcka; (wolno natomiast
prowadzi¢ i toczy¢ tg sama reka, jak dlugn
si¢ zywnie graczowi podoba)

e) po chwyceniu pilki z toczenia lub kozlowa-
nia w obie rece, nosi¢ jej dalej biegiem:
(pilke po chwyceniu w obie rece nalezy od-
razu oddad)

f) kozlowa¢ dwiema rekami wiccej niz jeden
raz

g) przytrzymywaé pilki przy ziemi

h) chwyta¢ pilki ponownie z rzutu karnego,
autu, wolnego i rogu, jezeli gracz sam wy-
konal te rzuty, a pilka nie dotknela potem
zadnego gracza. (Jezeliby pilka przy rzu:
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cie karnym odbila si¢ od slupka i wrécila
na boisko, gracz, wyvkonywajacy rzut, nie
moze jej ponownie dotknac.)

i) przekraczac linji pola bramkowego

J) gra¢ bramkarzowi nogami poza polem
bramkowem

k) popychaé¢ rozmysdlnie graczy, podstawiaé
nogi, nadeptywac, wykonvwaé tak zwane-
go stoleczka, obejmowaé wpél, chwvtaé za
reke, umyslnie uderzaé pilka.

Uwaga. Moze si¢ zdarzyé, ze gracz wvciagnie
tylko reke celem pochwycenia przeciwnika, a se-
dzia uzna to za przewinienie, takie same, jak chwyt
rekoma.

Za wszystkie przekroczenia od a do j dyvktuje
sedzia rzuf wolny posredni.

Za wszystkie przewinienia w punkcie k dvktuje
sedzia rzut wolny bezposredni. Jezeli za$ przewi:
nienie zostalo wykonane na polu karnem, dvktuje
sedzia rzut karny, czvli t. zw. ,trzynastke®.

3. Gracza, tak jednej, jak i drugiej druzyny, nic

wolno wpycha¢ na pole bramkowe. Sedzia dvk-
tuje:

a) rzut od bramki za wepchniecie gracza na’

jego wlasne pole bramkowe przez gracza
atakujacego
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b) rzut karny czyli ,trzynastke" za wepchnie-
cie gracza atakujacego przez gracza druzy:
ny broniacej. /

Uwaga. Jezeli, mimo wepchniecia gracza ataku-
jacego na pole bramkowe, bramka zostala zdo-
byta. sedzia nie ma potrzeby uciekaé¢ sie do rzutu
karnego, gdvz i tak druzvna atakujaca swoj cel
osiagnela.

V1. Zdebycie bramki

1. Bramka jest zdobyta, gdy pilka calym swoim
obwodem przekroczy linje bramkowa, bez wzgle=
du na to, czy dzialo sie fo przy ziemi, czy w po:
wietrzu.

Bramka liczy sie za zdobyta:

a) chociazby gracz druzyny atakujacej po
rzucie upadl i dotknal ziemi pola bramko-
wego, byvleby nogi jego przed wyrzutem
pilki byly na polu karnem,

b) chociazby gracz druzyny atakujacej wkro-
czyl na pole bramkowe po zdobyciu bram-
ki, to znaczy, kiedy pilka byla juz w siatce,

c) chociazby gracz druzyny broniacej wyko:
nal w chwili rzutu pitki na bramke jakies
przewinienie, za ktore nalezaloby podyvkto:
wa¢ rzut karny, a ktére jednak nie wplvne:
fo ujemnie na zdobyvcie bramki.



W wypadku gdyby przy zdobywaniu bramki.
bramka zostala w jakikolwiek sposob uszkodzona,
s¢dzia orzeknie, czy bramka zostala prawidlowo
zdobyta, czy nie.

2. Po zdobyciu bramki gr¢ rozpoczyna z polowy
boiska ta druzyna, ktéra bramke utracila.

VII. Spalony (oif-side)

Gracz jest na pozyvcji spalonej, ale nie jest spa:
lony z chwila, gdy wkroczyl na pole karne przed
pitka. Moze on tam staé, jesli nie wplywa na tok
gry, i sedzia z tego powodu nie moze gry prze-
rywac.

Gracz nie jest spalony, sdy, bedac na pozveji
spalonej, daje znac¢ prowadzacemu gre podniesie-
niem reki‘do gory, lub przyjeciem postawy na bacz-
nos¢, ze nie ma zamiaru bra¢ udzialu w grze; se-
dzia nie moze z tego powodu przerywacé gry.

Gracz nie jest spalony, jezeli wejdzie na pole
karne po wyrzucie pitki (t. j. pilka jest w locie)
przez wspoldracza w kierunku pola karnego, lub
wejdzie za pilka t. j. jezeli pitka na tem polu znaj-
dzie sie wczesniej niz gracz.

Gracz nie jest spalony, jezeli, bedac na polu
karnem, ofrzvma pilke od przeciwnika, z rzuiu
z rogu, z aulu, lub od bramki.
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Gracz jest spalony, gdy stojac na pozyeji spa-
lonej, zagral, lub usilowal zagrac pilke podana mu
przez linje pola karnego. _

Gracz jest spalony, mimo nieruszania si¢
z miejsca 1 dania znaku sedziemu, ze nie bedzie
bra¢ udzialu w grze, jezeli sedzia orzeknie, ze jego
obecnos¢ przeszkadza bramkarzowi, ewent. in:
nvm graczom przeciwnej druzyny.

Uwaga. Widzimy wiec, ze interpretacja spalo-
nego jest bardzo obszerna, a jej dokladna ocena
zalezy jedynie od wysokiej wprawy i doswiadcze:-
nia sedziego.

Za spalony sedzia dyktuje rzut wolny posredni
na korzys$¢ druzvny przeciwnej z tego miejsca,
w ktérem przebvwal gracz spalony.

VIII. Rzut z linji bocznej

Jezeli pitka zostala wybita lub wyrzucorz za
linje boczna boiska przez druzvne A, to gracz dru-
zvny B wrzuca pilke na boisko, stojac w dowolnej
odleclosci za linja boczna, jednak prostopadle do
miejsca, w ktorem pitka wyszla.

Gracz, wykonywajacy rzuf, moze sta¢ w posta=
wie dowolnej, bvleby stal za linja boczna i byle
przy wyrzucie pitki nie podskoczvl i nie oderwal
od ziemi nawef jednej nogi. Rzut pitki rekoma,
ewentualnie jedna reka jest dowolny.
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Rzucajacemu nie wolno dotknac pilki po raz
drugi, zanim jej nie dotknie inny gdracz. Za to
przekroczenie sedzia dvktuje rzut wolny posred:
ni — z miejsca, gdzie to przekroczenie zostalo po-
pelnione.

IX. Rzut z rogu

Rzut z rogu ma miejsce, gdy pitka zostala wybita
lub wyrzucona poza wlasna linje bramkowa przez
gracza wlasnego. Gracz druzyny przeciwnej staje
wowcezas w narozniku, blizej ktorego pilka wyszla,
i rzuca pilke na boisko, albo do bramki. Jest to tak
zwany ,rzut z rogu”. Rzut ten wykonywa sic
z miejsca Scisle oznaczonego w sposob taki sam,
jak przy rzucie z linji bocznej.

Z rzulu z rogu bramka moze by¢ zdobyta bez-
posrednio. ]

Za nieprawidlowe wykonanie rzutu z rogu se:
dzia dyktuje rzut wolny poéredni.

X. Rzut od bramki

Rzut od bramki nastepuje wowczas, gdy pilka
zostala wybita, lub wyrzucona za linje bramkowa
przez gracza druzvny afakujacej. W tym wypad-
ku bramkarz wybija, lub wyrzuca pilke z pola
bramkowego w dowolnym kierunku. Rzuf od
bramki wykonywa tylko bramkarz. Rzut od bram-
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ki moze by¢ wykonany jedno, oburacz, podbiciem
pilki pigscia, ewent. noga. Przed wykonaniem rzu-
tu bramkarz, lub inny gracz, sklada pilke na ziemi
o trzy kroki przed slupkiem bramki tej czesci pola
bramkowego, po ktorej pitka wyszla za linje bram-
kowa. Na gwizdek sedziego bramkarz wyrzuca lub
wybija pilke noga.

Uwaga. Pilka pozostaje w grze po odbiciu sie od
bramki, choragiewek naroznych, lub sedziego, o ile
naturalnie nie wyszla nastepnie za linje boczna,
lub bramkowa. Wyjscie pilki za linje boiska moze
sie odbywac po ziemi lub w powietrzu.

XI1. Rzut wolny posredni

Rzut wolny posredni jest to rzui, z kiorego
Eramka nie moze by¢ bezposrednio zdobyta, to
znaczy, jezeli wykonywajacy ten rzut zdobedzie
z tego rzutu bramke, bramka ta jest niewazna.
Pilka wiec, nim wpadnie do/bramki, musi dotkna¢
jakiego$ gracza bez wzgledu na to, z ktorej dru-
zvny pochodzi dotkniety, czy tez strzelajacy do
bramki gracz.

Uwaga. Wykonywajacy rzut wolny posredni
moze naturalnie ryzvkowaé strzal na bramke,
przyjmujac, ze albo bramkarz dotknie pilki i jej
nie zatrzvma, lub tez pilka odbije sie o ktoregos
z graczy i wpadnie do bramki. W tym wypadku
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bramka bedzie zdobyta. Jezeli natomiast bramkarz
przy strzale na bramke pilki nie lapie i poza wyko-
nywajacym rzut zaden gracz pilki nie dotknal,
bramka nie moze by¢ przyznana, chociazby pilka
ugrzezla w siatce.

Rzut wolny posredni dyktuje sedzia, poza punk-
tami wymienionemi w przepisie V punkt 2 a—j,
W nastepujacych wypadkach:

a) za ponowne dotkniecie pilki przv rzucie kar-

nym, bocznym lub z rogu

b) za wejécie gracza na boisko bez zameldowa-

nia si¢ u sedziego

¢) po wykluczeniu gracza z gry, o ile gra byla

przerwana.

XIl. Rzut wolny bezposredni

Rzut wolny bezposredni jest to rzut, z kicérego
gracz moze bezposrednio zdoby¢ bramke.

Uwaga. Bramka jest zdobyta bez wzgledu na
to, czy pilka, zanim ugrzezla w siatce, dotknie, czy
nie dotknie ktéregos z graczy.

Sedzia dyktuje rzut wolny bezposredni za
wszystkie przewinienia wymienione w przepisie
V punkt k, o ile te nie maja miejsca na polu
karnem. :

Uwaga. Przy wszystkich rzutach wolnvch, z ro-
gu i z autu gracze druzyny przeciwnej musza by¢
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oddaleni od wykonvwajacego rzut przynajmniej
0 9 m. Sedzia musi uwazaé¢ na skrupulatne wyko-
nanie tego przepisu

XIIl. Rzut karny

1. Sedzia dvktuje ,trzynastke”, czyli rzut karny:

a) za wszelkie przewinienia wymienione przy
rzucie wolnym bezposrednim, jezeli dopu-
scil si¢ ich gracz druzyny broniacej na polu
karnem,

b) gdy gracz wejdzie podczas obrony na wlasne
pole bramkowe, lub umyslnie .wepchnie na
nie swego przeciwnika

¢) gdy jeden z graczy broniacych bramki podal
pilke na wlasne pole bramkowe

d) za rozmys$lne podstawienie nogi, lub za bru-
talne tracenie gracza spalonego, nicbioracego
udzialu ‘w grze.

2. Przy rzucie karnym wszyscy gracze, procz
bramkarza i wykonvwajacego rzut, musza stac
poza linja pola karnego (od strony érodka boiska),
a bramkarz nie moze przekroczyvé linji bramkowej
w kierunku boiska.

3. Z rzutu karnego bramke zdobywa sie bez:
posrednio. ;

Uwaga. Jezeli przewinienia dopusci sie na polu
karnem gracz druzyny atakuijacej, sedzia dvktuje
97
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rzut wolny bezposredni na korzy$¢ druzyny bro-
riacej.

4. Jezeli pilka przy strzale karnym na bramke¢
odbila sie od slupka, nie moze gracz, wykonywa-
jacy rzut karny, strzela¢ ponownie. Moze to nato:
miast uczvnic, jezeli pitka odbila sie od bramkarza,
Iub ten wypuscil ja z rak.

XIV. Rzut sedziowski

Gdy gra zostala przez sedziego z powodu jakie:
go$ powaznego wypadku, niepociagajacego za soba
rzutu wolnego ani karnego, przerwana, sedzia
wznawia gre rzufem sedziowskim t. j. rzuca pitke
wgore, w miejscu, w ktorem ostatnio znajdowala
sie w grze, miedzy dwoch najblizszych graczy prze-
ciwnych druzyn. Gracze musza sta¢ w odleglosci
2 metrow od siebie. Gra zaczyna sie na gwizdek
sedziego, ktéry rownocze$nie podrzuca pitke
wgore.

Jezeli pilka, z rzutu sedziowskiego wyjdzie poza
linje bramkowa lub boczna, zanim ja ktorys z gra:
czy dotknie, sedzia ponawia rzut.

Uwaga. Rzuf wolny, rzut karny, rzut od bramki,
rzut z rogu i rzut sedziowski wykonywa sie na gwi:
zdek sedziego.

Bramka zdobyta bezposrednio z rzufu z linji
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bocznej (autu), z rzufu wolnego posredniego, z rzus-
{u spalonego i z rzutu sedziowskiego jest niewazna.

XV. Sedzia giowny

Kazda gra kieruje sedzia gléwny, majacy do po-
mocy dwbch sedzidw linjowych.

Sedzia gléwny jest decydujaca osoba na boisku
i nikt nie moze w danej chwili podawaé w watpli-
woS¢ jego orzeczen co do rozstrzygniecia przepi-
sow gry. Sedzia gléwny przestrzega dokladnie cza-
su gry i jej przepisow. Odnotowuje kazda zdobvta
bramke. Wyklucza graczy z gry za przewinienia
wzgledem regulaminu gry i za niestosowne zacho-
wanie sig. Normalnie, za przewinienia przeciwko
regulom gry sedzia naprzdd napomina gracza, na-
stegpnie po trzech napomnieniach wyklucza zupet:
nie z gry. Natomiast wykluczenie za brutalne za-
chowanie sie¢ i brutalna gre moze nastapi¢ bez na-
pomnienia.

Jezeli sedzia skroci, lub przedluzy gre przez po-
mylke, fo nie moze on w pierwszvm wypadku gry
przedluzyd, w drugim — zmienic¢ ostatecznego jej
rezultatu.

Sedzia uwzglednia czas stracony przy nieprze:-
widzianvech wypadkach (kontuzja, dalekie wyj-
Scie pilki i t. p.); moze réwniez skroci¢ gre z po:
wodu ciemnoéci i zlvch warunkéw terenowych.
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Sedzia nie moze byvé czlonek ktoregos z graja-
cych klubéw, chyba e zgodza sie na to zaintere-
sowane druzyny.

XVIL. Sedzia linjowy

S¢dzia linjowy uwaza na czas gry narowni z s
dzia glownym, uwaza na wyrzuty boczne i, w razie
watpliwosei, kto ma rzucaé, rozstrzyga bezapela:
cyjnie: poza tem zwraca uwage na prawidlowosé
wyrzutéw bocznych, oraz na spalone.

W razie niewlasciwego mieszania sie do gry, albo
niestosownego zachowania sie sedziego linjowego,
sedzia glowny ma prawo zlozyé go z urzedu i mia-
nowac zastepee.

Sedziowie linjowi powinni, o ile moznosci, bvé
P

neutralni; niepozadane jest, aby nalezeli do jedne-

go ze wspolzawodniczacveh klubow.

Sedzia glowny moze pytaé o zdanie sedziow li:
njowych, o ile ¢i sa neutralni, czy pilka przeszla li:
nje bramkowa pomiedzy slupkami bramkowemi,
czy tez nie.

Sedzia linjowy jest uprawnionv do zwracania
uwagi sedziemu gléwnemu na wyrazne wykrocze:
nia przeciwko przepisom gry, co do ktorvch jest
przekonany, iz sedzia gléwny nie maégl ich dostrzec.
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Walka o gorng pilke.
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TECHNIKA GRY

Technika chwytow, zlozen do podan i podan
identyczna jak w pilce koszykowej. Pilka jest sto-
sankowo mniejsza, rozstawienie graczy moze by<
rzadsze (wiekszy wymiar boiska); podania stad sa
bardziej wysokie, z wiekszemi wysunigciami (fo-
rami). Strzaly na bramke nie roznia si¢ od zwy:
klych podan strona techniczna, posiadaja nato
miast wicksza sile i szybkos¢.

Stosuje sie strzaly z obrotem pelnym strzela-
jacego, a to ze wzgledu na sil¢ wyrzutu pilki oraz
w celu zdezorjentowania przeciwnika co do kie-
runku. Pierwiastek biegu odgrywa decydujaca rolg,
stad kwalifikacje lekko-atletvezne graczy musza
byv¢ brane pod uwage przy rozstawieniu graczy.
Akcji nie mozna prowadzi¢ zbyt dlugiemi pocia-
gnieciaini linij, gdvz forsuje to nadzwyczajnie dru:-
zvne. Teren walki nalezy przesuwaé stopniowo
i planowo. Podobnie, jak w pilce noznej i koszy-
kowej, mozna, a czesto trzeba, gra¢ glownie lep-
szymi strzelcami ataku. :

Rzuty z rogu nie powinny byé¢ zbyt silne, lecz
rrzedewszystkiem dokladnie wysylane; musza by¢
mierzone znacznie do tylu, gdyz w obrebie pola
bramkowego stana sie lupem bramkarza. Przy
strzalach stosujemy czesto ,zmiane” kierunku,
wykonywajac mylny zamach w celu zaabsorbowa:
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nia bramkarza jednvm rogiem bramki, gdy tym:
czasem strzelamy w inny rég. Jezeli strzelamy z po:-
zveyj dalszych, a w dodatku linja pola bramkowe:
go jest obsadzona, mierzymy strzal géra — pod
poprzeczke.

Nalezy zwraca¢ uwage na roéwnomierne zatrud-
nienie skrzydel.

TAKTYKA GRY

Taktyka gry powinna by¢ w pierwszym rzedzie
zaczepna. Druzyna, ktéra gra w defensywie, ska-
zana jest zgory na przegrana. Bramkarz, obrona.
pomoc powinni stara¢ sie¢ podawaé pitki atakowi
jak najbardziej do przodu. Taktyka poszczegdl-
nych graczy, ewentualnie pewnych ich grup, przed-
stawia sie, jak nastepuje:

Bramkarzem powinien by¢ gracz z wyjatkowo
dobrze rozwinieta reakcja mieSniowo - nerwowa,
bardzo zwinny i przytomny. Zadaniem jego jest
niedopuszczenie pilki do bramki. Taktyka gry
bramkarza nie da sie $cisle okresli¢ i zalezna jest
od usposobienia bramkarza i sytuacji gry. Sa bram:
karze t. zw. defensywni, ktorzy prawie nigdy nie
opuszczaja swej bramki i w niej przyjmujg strza-
ly. Istnieje rowniez inny typ bramkarza, ktory,
ustawiajac sie przed bramka, niweczy wszelkie za-
kusy wrogow. Wybiera¢ bramkarza nalezy z po-
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$rod tyeh, ktorzy przy strzalach probnyeh wykaza
najlepsza obrone bramki. Poza tem zawsze lepszc
warunki beda mieli ludzie wyvzsi od nizszvch, i lu-
dzie z dobrym wzrokiem od ludzi o wzroku slabym.
Obrorcy. Zadaniem obroncéw jest rozbijanie
atakow przeciwnika. Pilke powinni obroncy prze:
syla¢ odrazu od przodu, gdyz tvlko w ten sposdb
mozna nada¢ ¢grze charakter ofensywny, ktory
zawsze prawie jest produktyvwniejszy od defen-
sywnego. NiezaleZznie od tego gra ofensywna de-
moralizuje przeciwnikow, ktérzy musza sie ogra:
nicza¢ wylacznie do obrony. Obroncy musza ba-
czy¢, by swa gra blisko bramki nie przeszkadzali
bramkarzowi, zaslaniajac mu pole widzenia.
Pomocnicy. Linja pomocy ma za zadanie, jak
juz méwi sama nazwa, zasila¢ atak dobrze poda-
nemi pilkami. Nalezy pamietaé, Zze ustawienie przy
grze oparte jest na systemie trojkatowym i temi
tez idealnemi linjami nalezy w miare moznosci
przesvlaé pilke ku przodowi. Pomoc ma najtrud-
niejsze zadanie, gdyz nietylko paralizuje gre prze-
ciwnego ataku ale takze wspiera pitkami — co
jest rzecza najwazniejsza — wlasny atak.
Napasinicy. Napastnicy sa dusza druzyny. Oni
nadaja tempo grze i sa zazwyczaj glownymi zdo-
bywcami punktow. Gra ataku powinna byé bardzo
szybka. Najwickszym bledem ataku byloby dlu-
gie przetrzymywanie pilki, co daje przeciwnikowi

104

sposobnosé¢ ustawienia sie i paralizowania wszel:
kich posunieé. Pilke nalezyv oddawaé natvchmiast
nieobstawionemu wlasnemu graczowi, ktory moze
doskonale gra¢ na bramke, albo tez pilke blizej
podprowadzi¢, strzeli¢, czy oddaé. Do ataku kwa-
lifikuja sie gracze najbardziej zwinni, wytrzymali,
z duza doza naturalnej szvbkosci. — —
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HAZENA

WSTEP

Hazena jest gra bardzo zblizona do koszykow:
ki i szczypiorniaka. Ze wzgledu na podzial pol
i zwigzanie z nim pewnej czeSci graczy, gra ta na-
daje sie najbardziej dla kobiet kazdego wieku
oraz mlodziezy meskiej.

Hazena, podobnie jak inne gry, wplywa dosko-
nale na ogdlna kondycje fizyczna, bedac jedna
z najlepszych zapraw przed przystapieniem do
indvwidualnych galezi sportu. Ze wzgledu na la-
godny charakter hazena powinna znalezé przede:-
wszystkiem zastosowanie w szkolach i towarzy-
stwach sportowych kobiecych.

PRZEPISY

I. Boisko

1. Boisko tworzy prostokat o wymiarach 48 m
dlugoscei i 32 m szerokosci. (Rys. 1).
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Linje, na ktorych umieszczone sa bramki, no-
szq nazwe bramkowych; pozostale dwie — bocz:
nych. W kazdym rogu zatknieta jest choragiew:-
ka na drzewcu 150 ¢m wysokim, u gory zaokra-
glonym.

Srodek boiska zaznaczamy bialym kregiem
o promieniu 10 cm.

Cale boisko podzielone jest dwiema wyrazne:
mi linjami na frzv réwne czesci o linjach bocz-
nych 16 m dlugich; sa to t. zw. dwa pola pomocy
1 jedno pole srodkowe.

2. Bramki 2 m szerokosci i 240 m wysokosci
umieszczone sa symelrycznie na srodku linij
bramkowych. Przekr6j slupkéw wynosi 848 cm
(Rys. 2).

Uwaga. - Bramki nie moga posiadaé¢ zadnych
wystajacych czesci metalowych, a slupki powin-
ny by¢ starannie wygladzone i zaopatrzone od
tylu w siatke tak, by ta nie przeszkadzala bram-
karzowi.

3. Pole bramkowe. W odleglosci 3 m od slup-
kéw bramkowych w kierunku rogéw biegna w glab
boiska 2 linje rownolegle, 4 m dlugosci, polaczo-
ne prosta rownolegla do linji bramkowej. Pro-
stokat w ten sposob otrzymany zwiemy polem
bramkowem.

4. Linja rzutu karnego. Naprzeciw $rodka kazdej
bramki w odleglosci 5 m od tegoz biegnie linja
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dlugosci 1 m, réwnolegla do linji bramkowej. Li-
nja ta zwie sie linjg rzutu karnego i sluzy za miej-
sce jego wykonania.

5. Linja zagrywki. Przez $rodek boiska, réwno-
legle do linij bramkowych, biegnie linja 8 m dlu-
gosSci, zwana linja zagrywki. W odstepie 4 m od
niej z obu stron biegna 2 linje rownolegle, tejze
dlugoscei, stuzace do ustawienia sig ataku druzyny
niezaczynajacej zagrywki.

' Rys. 2. Bramka.

6. Miejsce rzutow z rogu oznaczone jest lukiem,
zatoczonym Zz rogu promieniem 2 m.

Uwaga. Grajacym nie wolno rozmyslnie zacie:
ra¢ linij i oznaczen, a czyn taki traktuje sie na-
rowni z niesportowem zachowaniem sie.

II Pilka

Do gry uzywamy pilki noznej Nr. 4 o obwodzie
62—68 cm wagi 300—350 gramow.
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Uwaga. Pilka moze mie¢ otoczke gumowa lub
impregnowana, wymiary jej jednak i waga musza
byé przepisowe. W grach towarzyskich za obopdl-
ng zgoda mozna uzywac pilek i wymiarow odbie-
gajacych od norm przepisowych.

III. Druzyna

Druzyna sklada si¢ z 7-u graczy (pan lub pa-
néw), w czem 3:ch w napadzie, 2:ch w pomocy,
1 w obronie i 1 w bramce.

Uwaga. W rozgrywkach towarzyskich, za zgo-
da obu stron, liczba grajacych moze wynosi¢ 9
0s6b; moze by¢ to zespol mieszany (5 panow i 4
panie).

IV. Gra

1. Czas trwania gry. Gra trwa 2 razy po 25 mi-
nut. W rozgrywkach towarzyskich mozna czas
gry zmieni¢ za obopdlna zgoda kapitanow druzyn
i sedziego.

Uwaga. Sedzia ma prawo czas stracony odli-
czvé i gre odpowiednio przedluzyc.

2. Przerwa. Po pierwszych 25 minutach gry na-
stepuje przerwa 10-minutowa. Za zgoda obu stron
i za zezwoleniem sedziego przerwa moze by¢ od-
powiednio skrécona lub przedluzona.
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V. Zdobycie bramki

Bramka jest zdobyta (sfrzelona) wowczas, gdy
pilka przejdzie calym swym obwodem miedzy
slupkami bramki, o ile przedtem nie byvlo zadnego
wykroczenia przeciwko przepisom gry. Pilka jest
nadal ,w grze”, o ile po odbiciu sie od slupka
bramki, choragiewki, ziemi, sedziego wrdci zpo:
wrotem na boisko. Jezeli poprzeczka lub slupki
ulegna uszkodzeniu, badz tez zostana przesuniete
z jakiegokolwiek powodu, sedzia decyduje, czy
bramka byla zdobyta, czy nie.

Uwaga. Bramka jest zdobvta, gdy bezposrednio
przed strzalem strona broniaca dopusci sie wv:
kroczenia w stosunku do druzyny atakujacej.
Nieuznanie bramki w tyvm wypadku przez sedzie-
go wyszloby na korzyv$¢ druzyny popelniajacej
wykroczenie.
 Sedzia uzna bramke tvlko w tym wypadku, gdy
pilka calkowicie przeszla przez linje bramkowa.

VI Pilka ,poza granicami“ (aut)

Aut jest wowczas, gdy cala pilka wyjdzi¢ poza
linje boiska, bez wzgledu na to, czy opusci boisko
po ziemi, czy fez w powiefrzu, Jesli pilka przej-
dzie przez linje tylko czescia swego obwodu, po-
zostaje nadal w grze. Pilka jest ,aut”, nawet gdy
po opuszczeniu boiska wrdci na nie zpowroiem.
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VII. Teren dzialania

Napad gra w polu $rodkowem, w polu pomo:
¢y i w polu bramkowem przeciwnika.

2. Pomoc gra w polu wlasnej pomocy i w polu
¢rodkowemn. Gracze pomocy musza byc specjal:
nie oznaczeni, by sedzia mogl ich zawsze odroi:
ni¢ od reszty.

3. Bramkarzowi i obronie wolno gra¢ w polu
bramkowem i w pclu wlasnej pomocy.

Uwaga. Gracze moga zmienia¢ miejsca jedynie
w czasie przerw w grze (np. pomoc i napad). Atak
moze przebywaé i gra¢ w polu bramkowem prze-
ciwnika, nie wolno mu jednak stad strzelac do
bramki, wkraczaé¢ do bramki, ani tez wpychac pil-
ki cialem do bramki. Pomocy nie wolno wchodzic
w pole bramkowe nawet czeScig stopy.

4. Zastepstwo grajacych moze mie¢ miejsce je:
dynie w wypadku obrazenia cielesnego; moze si¢
odbywaé jedynie w czasie przerw, zarzadzonvch
przez sedziego.

5. Przekraczanie wyznaczonych pol pocigga za
soba kare. Sedzia nie ukarze jednak gracza za
przekroczenie granicy, jesli przekroczyl ja celo-
wo i wymierzenie kary (przerwanie gry) przynio-
sloby korzvsé druzynie dopuszczajacej sig wykro-
czenia.
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VIII. Rzut pilki z autu

O ile piltka wyjdzie poza linje boiska, dotknigta
ostatnio przez gracza druzyny A, sedzia zarzadza
wyrzut z autu dla druzyny B, z tego miejsca na
linji, przez kiére pilka wyszla poza boisko.

Gracz staje wowczas obiema stopami na linji,
zwracajac sie twarza w kierunku boiska. Pilke,
trzymana oburacz nad glowa, wyrzuca w dowol-
nym kierunku na boisko. Z autu nie wolno bezpo:
$rednio sfrzelaé¢ do bramki, ani tez nie wolno wy:
rzucajacemu powtdrnie pilki zagrac, zanim pilki
nie dotknie inny ¢dracz z ktorejkolwiek druzyny.

Uwaga. Pilka jest w ,grze” z chwila opuszcze-
nia reki wyrzucajacego.

IX. Rzut pilki od bramki

1. Pilka, ktora wyszla za linje bramkows, do-
tknieta ostatnio przez gracza druzyny atakujacej,
nalezy do bramkarza. Bramkarz wprowadza pilke
do gry w ten sposob, ze kladzie ja na ziemi w jed-
nym z rogoéow pola bramkowego (zaleznie od tego,
z ktorej strony bramki pitka przeszla granice boi-
ska), i na gwizdek sedziego, nie pézniej niz w cig-
gu 3 sekund, wyrzuca ja w kierunku boiska jedno:-
racz, lub oburacz.
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2. Z rzutu od bramki nie mozna bezposrednio
zdoby¢ bramki przeciwnika, ani tez utraci¢ wia-
snej.

A. Rzut z rogu

1. Rzut z rogu ma miejsce wowczas, gdy pilka
przejdzie za linje bramkowa, wybita lub dotknie:-
ta przez gracza druzyny broniacej. Pitkke wowczas
wyrzuca z rogu gracz druzyny atakujacej. Przy
wyrzucie z rogu wyrzucajacy nie moze przekro-
czy¢ wyznaczonego do rzutu miejsca, ani tez do-
tknaé¢ choragiewki.

Z rzutu z rogu bramka moze byc¢ zdobyta bez:
posrednio. Rzut z rogu odbywa sie jednoracz z te-
go rogu, blizej ktorego pilka wyszla za linje bram-
kowa.

2. W czasie wykonywania rzutu z rogu jeden
z graczy pomocy musi przebywac na polu srod-
kowem, dopdki sedzia nie da znaku do wykonania
rzutu,

Uwaga. Rzut z rogu musi by¢ wykonany w spo-
sOb przepisowy, inaczej bowiem ponawia sie rzut.
Gracze muszg sie znajdowaé w odleglosci co naj-
mniej 4 m od rzucajacego. Przetrzymanie pilki
ponad 3 sek. w czasie rzutu z rogu, lub tez prze:
kraczanie miejsca rzutu z rogu sedzia karze rzutem
wolnym dla druzyny przeciwnej.
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XI. Sposoby gry pilka

1. Gra indvwidualna. Gracz moze biec, lub po:
suwaé sie z pilka (trzymana) najwyzej 3 kroki
i nie moze pitki trzyma¢ dluzej niz 3 sek. Pilka
moze by¢ podrzucana wgore, odbijana od ziemi
(w ostatnim wypadku najwyzej 2 razy), poczem
musi bvé chwycona jedno- lub oburacz nastepnie
moze byé znéw podrzucana lub odbijana od zie-
mi, badz tez oddana innemu graczowi.

Uwaga. Za ,krok” uwazamy przestepowanie
7z nogi na noge, bez wzgledu na dlugosc¢ i kierunek
kroku. Przy podrzucaniu ponad glowa pitka musi
wylecie¢ ponad glowe bez wzgledu na to, czy gracz
stoi prosto, czy tez jest pochylony. Gracz musi
rzucaé pilke dostatecznie wysoko i bezwzglednie
opuszczaé reke, gdyz inaczej sedzia uwaza taka
pitke za ,przetrzymana” (ponad 3 sek.). Upadek
pilki na ziemie¢ uwaza si¢ za uderzenie o ziemig.

Pilke mozna o ziemie dwukrotnie kozlowac,
a nastepnie, schwyciwszy pilke, podac, lub tez pod-
rzucaé ja dowolna ilosé razy do gory; mozna po-
tem pitke znéw kozlowac o ziemie. W czasie poda:-
wania gracz moze by¢ blizej anizeli 2 m od wspol:
gracza, byleby odleglosé miedzy nimi w chwili
przyjecia pilki podanej byla wieksza, niz 2 m.
Odleglo$é miedzy grajacymi mierzy sig linja po=
zioma. Dwu graczy nie moze rownocze$nie trzy=
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ma¢ pilki, tem bardziej nic moga jej sobie wyry:
wa¢é, lub wydzierac.

2. Podawanie pilki. Pilka moze by¢ rzucona
lub wybita plaska dlonia w kierunku wspélgracza
pod tym warunkiem, ze gracz, przyjmujac pilke,
znajdowaé sie bedzie nie blizej, niz 2 m.

3. Niedozwolona gra. Nie wolno:

a) wyrywac pilki

b) wybija¢ pilki

¢) uderzaé¢ pitki pigscia

d) kopa¢ pitki

e) zatrzymywaé, lub odbija¢ pilki noga

f) trzvmaé pilki rownoczesnie dwom gra
czom, bez wzgledu na to, do ktorej dru-
zyny naleza.

Uwaga. Za ,noge” uwaza si¢ dolna konczyng

_ ponizej kolana. Za ,kopnigcie” uwazamy dotknie-

cie pilki noga ponizej kolana. Za ,zatrzymanie
pilki noga* uwazamy takie dotkniccie noga pilki,
przy ktérem zmienia ona kierunek, albo zatrzy-
muje sic w miejscu. Jezeli zachodzi przypadkowe
zatrzymanie pilki, sedzia nie korzysta z przyslu-
gujacego mu prawa karania, by nie psu¢ i nie prze:
rywaé niepotrzebnie gry. Nie wolno jednak
umyslnie narzucaé (nastrzeliwa¢) pitki na noge
przeciwnika,
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XII. Bramkarz

Bramkarz moze na polu bramkowem zatrzymad
pitke noga, nie wolno mu jednak noga jej wybic.
Bramkarz moze w obronie bramki uzywac na po:
lu bramkowem piesci, nie moze jednak postugi=
wac sie piesciami przy rzucie od bramki.

Uwaga. Jezeli bramkarz uzyje dozwolonych
mu na polu bramkowem sposob6éw gry poza po-
lem bramkowem, sedzia dyktuje rzut wolny na
korzy$¢ druzyny przeciwnej.

XIII. Gra cialem

1. Gracz moze gra¢ jakakolwiek czescia ciala
(z wyjatkiem nogi ponizej kolana). Umys$lne do-
tykanie cialem innego gracza jest uwazane za wy-
kroczenie.

Nie wolno: odpychaé cialem, potracaé, przy:
trzymywac, naskakiwac na gracza, kopa¢, podsta:
wiaé nogi, trzymaé za kostjum, za rece i t. p.

Jezeli dwaj gracze zderza sie przvpadkowo
W grze, czyniac to bezwiednie i bez zlej woli,
w tym wypadku sedzia gry nie przerywa.

Nalezy jednak bardzo surowo karaé wszelkie
wykroczenia, polegajace na ostrej i brutalnej grze,
a po wiekszych, lub stale powtarzajacych sie wy-
kroczeniach, nalezy gracza wykluczyé.
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2. Obejmowanie od tylu przeciwnika rckoma
w ten sposob, by nie mogl swobodnie si¢ porus
szaé, uchodzi za frzymanie i, jako takie, jest zakas
zane. Rowniez nie wolno pochylac sie nad prze:
ciwnikiem—lezacym z pitka, lub na pilce,—w ten
sposob, by nie mogl wstac bez zetkniecia sie z ciaz
lem atakujacego.

Wolno zagradzaé droge graczowi, ustawiajac
sie don twarza, a wowczas karze si¢ tego gracza,
ktory pierwszy zaatakuje stojacego przeciwnika.
Nie wolno, znajdujac sie ztylu za przeciwnikiem,
przeszkadza¢ mu w ruchach wyciaganiem rak.

XIV. Strzal do bramki

Do bramki mozna strzela¢ 1. j. wrzucac pilke
jedno: lub oburacz plaska dlonia (nie piescia), lub
inna czescia ciala (powyZej kolana) z calego boiska,
wyjawszy pole bramkowe. Atak moze grac i pos
rusza¢ sie w polu bramkowem przeciwnika, nie
mozna jednak stamtad strzelac do bramki. O rzu-
cie dobrym lub zlym decyduje polozenie nog
w czasie wyrzutu. Jezeli w czasie strzalu gracz
choé¢ czescia stopy przekroczy linjg pola bramko:
wego, bramka strzelona jest niewazna; moze jed-
nak gracz po strzale wpasc¢ na pole bramkowe
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XV. Rzut wolny

Rzut wolny jest to rzuf, przy ktérego wykona:=
niu zaden gracz nie moze stac¢ blizej od rzucajgce:
go niz 4 m; wyjatek stanowi bramkarz w czasie
rzutu wolnego z pola bramkowego. Rzut wolny
wykonywa sie jedno= lub oburacz z miejsca, w kto:
rem popelniono wykroczenie. Rzucajacy nie mos
ze sam pilki zagraé, zanim jej nie dotknie inny
gracz. 7 rzulu wolnego bramka bezposrednio
nie moze by¢ zdobyfa.

Uwaga. Czesto zdarza sie, ze po gwizdku se-
dziego zagrywajacy podrzuca pilke i dopiero p6z:-
niej ja oddaje; jest to przekroczenie, za ktore sg¢-
dzia dyktuje rzut wolny. To samo odnoci si¢ i do
rzutu z rogu, od bramki i ze $rodka. Sedzia nie
powinien opoéznia¢ sygnalu; gracz powinien rzu-
ca¢ pitke zaraz po gwizdku, ale nie moze uprze:
dza¢ znaku sedziego.

Rzut wolny dyktuje sedzia za jedno z nastepu-
jacvch wykroczen, o ile przewinienie to nie wy=
maga surowszej kary:

nieprawidlowy rzut pilki z autu

bieg z pilka ponad 3 kroki

trzymanie pilki ponad 3 sekundy
nieprawidlowy rzut z nad glowy i z zie:
mi, lub opd6Znienie rzutu

et
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10.

11.

12.

13.
14.
15.
16.

uderzanie pitka o ziemi¢ wiecej niz 2 ra-
zy bez nastepnego chwytu pilki jedno:
lub oburacz

podanie pilki krétsze niz 2 m

wybicie pilki z rak przeciwnika
przekroczenie pél dzialania t. j. wkrocze:-
nie na obce pole noga i udzial tam w grze,
lub przeszkadzanie grajacvm

strzal do bramki:

a) z pola bramkowego

b) wprost z rzutu wolnego

rozpoczeeie gry indvwidualnej w wypad:-
ku, gdzie powinno sie odbyé¢ co najmniej
1 podanie, lub tez przetrzymanie pilki
ponad 3 sek., t. j. przy ,zagrywce“, przy
rzucie od bramki, z rogu, z autu. przv rzu-
cie wolnym lub karnym

zagranie pilki wczes$niej, nim dotknie zie:
mi w czasie rzutu spornego, lub niezacho-
wanie odleglosci 4 m przy tymze rzucie
nieprzestrzeganie odleglosci 4 m w sto-
sunku do przeciwnika, lub wspoélgracza
w czasie zagrywki, rzutu od rogu, wolne:-
go lub karnego

rozmyslne zatrzymywanie pitki noga
kopniecie pilki

gre pigScia

wyrywanie pitki z rgk przeciwnika
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17. przekroczenie, po ktorem sedzia jednos=
cze$nie wyklucza gracza
18. niesportowe zachowanie si¢ W stosunku
do sedziego, przeciwnika, lub publiczno-
Sci:
a) opuszczenic boiska w celu uzyskania
pewnych udogodnien w grze
b) rzucanie rozmyslne przeciwnikowi pil=
ki w nogi
c) obrazanie sedziego, przeciwnika, badz
tez odgrazanie sie im
d) niezastosowanie si¢ do decyzji sedziego
19. gre cialem:
a) popychanie cialem i r¢koma — ,zasla-
nianie cialem”
b) przytrzymywanie rekoma ciala lub
ubioru przeciwnika
c) potracanie, naskakiwanie na gracza,
przytrzymywanie, kopanie, podstawia-
nie nogi i t. d.

XVI. Rzut karny

Rzut karny wykonywa gracz ataku, stojac przed
linja rzutu karnego. Linji tej nie wolno mu przy
rzucie przekroczy¢. Bramkarz musi stac wow:
czas na linji bramkowej. Pozostali gracze musza
by¢ oddaleni od wykonywajacego rzut karny co
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najmniej o 4 m, i nie moga stac blizej linji bram:
kowej, anizeli wykonywajacy rzul karny.

Uwaga. Jezeli ktorykolwiek z graczy strony
broniacej popelni wykroczenie w momencie wy=
konywania rzutu karnego, a bramka pomimo to
zostala zdobyta, sedzia zalicza bramke; jezeli zas
bramki nie zdobyto — zarzadza ponowny rzut.
Gdy natomiast gracz strony atakujacej naruszy
prawidla gry, a bramka zostanie zdobyta, sedzia
jej nie uzna i zarzadzi wolny rzut dla druzyny
przeciwnej (broniacej).

Rzut karny dyktuje sedzia za wykroczenia, kto=
rych dopuscil sie gracz na polu wlasnej pomocy
i polu bramkowem.

Za te same wykroczenia, popelnione w innem
miejscu, karze sedzia rzutem wolnym; jesli w tym
wypadku wykroczenie jest bardzo powazne,

oprocz rzutu wolnego wskazane jest wykluczenie

gracza.
Do przewinien takich nalezy:

a) umyslne zatrzymywanie pilki noga

b) kopanie pitki

c) gra piescia w polu bramkowem ze strony
obroficy

d) wydzieranie pilki z rak przeciwnika

e) wybijanie pilki przeciwnikowi w momen:
cie oddawania przez niego strzalu do
bramki
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f) przytrzvmywanie rekoma ciala, lub ubio-
ru gracza
¢) popychanie, potracanie, naskakiwanie na
przeciwnika, kopanie, podstawianie nogi,
brutalna gra.
Za inne mniejsze wykroczenia moze by¢ nawet
i w polu wlasnej pomocy zarzadzony rzut wolny
na korzys$é druzyny atakujacej.

XVIL. Rzut sporny

Rzut sporny ma miejsce w wypadku, kiedy gra
zostala chwilowo przerwana, pitka nie opuscita
boiska, a sedzia nie zarzadzil ani rzutu wolnego,
ani karnego.

Se¢dzia rzuca wowczas pitke o ziemig miedzy
dwoch graczy przeciwnej druzyny w miejscu,
w ktérem pilka znajdowala sie w chwili przerwa-
nia gry. Sedzia stosuje rzut sporny zazwyczaj
i wowczas, gdy gracze stron przeciwnych do-
puszcza sie réwnoczesnego i rownorzednego wy:
kroczenia. Dopoki pilka nie dotknie ziemi, nie
moga gracze ustawiac si¢ blizej sedziego, niz w od:
legloéci 4 m.

Uwaga. Pilka jest ,w grze" z chwila dotkniecia
ziemi. Jezeli pitka z rzutu spornego pdéjdzie na
aut, nim jej dotknie ktory$ z graczy, sedzia po-
wtarza rzut sporny. Sedzia powinien zwraca¢ bacz-
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na uwage na przebieg gry — kara¢ jedynie win:
nvch i nie naduzywaé rzutu spornego, ani ftez
przerywac gry z blahych powodow.

XVIII. Wykluczenie z gry
=

W wypadku, gdy gdracz zostanie z gry wyklu:-
czony, traci prawo udzialu w dalszej grze i musi
opusci¢ natychmiast boisko. Gracza mozna WYy
kluczy¢ z gry bez uprzedniego ostrzezenia za nas
stepujace wykroczenia: ;

a) za nieprzepisowy kostjum—na czas, W C1d*
gu ktérego braki kostjumu moga by¢ uzu-
pelnione, e

b) za powaine wykroczenia, przew1fiz-1a-m?
w przepisie XVI punkt g — co najmniej
na 5 minut, a nawet, jesli wykroczenie te-
go wymaga, na caly czas gry,

c) za nieposluszenstwo w stosunku do- sez
dziego, obraze, odgrazanie sig¢ przeciwni:
kowi, sedziemu — na caly czas gry.

Sedzia musi gracza naprzod ostrzec; jezeli sie
przewinienie powtorzy, wyklucza go z gry na prze-
ciag 5 min. Za inne wykroczenia popelniane.przez
gracza systematycznie, o ile dwa uprzednie na-
pomnienia nie poskutkowaly, sedzia karze gracza
wyvkluczeniem z ¢ry na czas dluzszy, niz 5 minut,
ewentualnie wykluczeniem. ostatecznem.

\
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Uwaga. Jezeli kapitan, jako przedstawiciel dru-
zyny, nie uslucha decyzji sedziego, sedzia wyzna-
cza mu 2 min. czasu do namyslu (czas odlicza sie),
a w razie niewypelnienia zarzadzen sedziego i po
tym czasie, sedzia konczy gre. — Po uplywie cza-
su kary sedzia, nie przerywajac gry, daje wyklu-
czonemu znak do powrotu na boisko., :

Gracz, ktory bez wiedzy sedziego opuscil boisko,
nie moze brac¢ wiecej udzialu w grze.

XIX. Prawa i obowiazki sedziego

Sedzia glowny dba o poszanowanie prawidel
gry i decyduje we wszystkich spornych sprawach
W czasie trwania gry. Sedziemu moga byé dodani
do dyspozycji, jako pomocnicy, sedziowie linjo-
wi, a nawet bramkowi. Maja zwracaé uwage se-
dziego gléwnego na wykroczenia, ktérych ten nie
mogl zauwazy¢. Ostateczne decyzje naleza do se-
dziego, prowadzacego gre. Sedzia ma prawo, gdy
zajdzie tego potrzeba, usunaé z boiska sedziego
linjowego w wypadku wyraznie nieslusznych orze-
czen z jedo strony, a na jego miejsce wyznaczyé
innego. Kazda przerwe i rozpoczecie gry (zagra=
nie pilki) sedzia oznajmia gwizdkiem. Pilka jest
w grze dopdly, dopoki sedzia nie da sygnalu, na-
wet wowcezas, gdy gra ustaje wskutek nieporozu:
mienia. Bez zezwolenia sedziego w czasie gry nikt
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nie moze wej$é na boisko, ani tez go opuscic.
Gracz spozniajacy si¢ obowiazany jest natych-
miast zglosi¢ sedziemu swoje przybycie. Sedzia
odgwizduje polowg i koniec ory, bez wzgledu na
to, czy pilka w danym momencie jest w grze, czy
tez aut. Jedynie przy wykonywaniu rzutu karne-
00 mozna gre przedluzyé, ale tylko na samo wy=
konanie rzutu.

Sedzia ma prawo czas stracony odliczyé¢ (przy
pertraktowaniu, w wypadku obrazenia, lub dale-
kiego wyjscia pilki poza boisko) oraz przerwac
gre zawsze w razie potrzeby, np. naskutek ciem-
noéci, deszczu, wkroczenia widza na boisko i t. p.
Jedynie kapitanom druzyn przysluguje prawo po-
rozumiewania si¢ i pertraktowania z sedzia. Wia-
dza sedziego rozciaga sie i na przewinienia, ktore
zaszly w czasie przerw. W razie pojawienia sig
na boisku nieprzewidzianej przeszkody z ze:
wnatrz, sedzia ma prawo gre przerwac i, po usu:
nieciu przeszkody, wprowadza pilke do gry ,rzu-
{em spornym® (sedziowskim).

Sedzia, prowadzac gre, musi sobie zdawaé spra-
we ze stanu bramek; wystepuje jednoczesnie jako
mierzacy czas. Sedzia decyduje zawsze w duchu
prawidel gry, nie opiera si¢ zbytnio jednak na
martwej literze. Sedzia nie podyktuje rzutu kar:
nego, lub wolnego, o ile to byloby wygodne i po-
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zadane dla strony, dopuszczajacej sie tego wy:
kroczenia. :

Sedzia musi dba¢ o to, by gra nietvlko odpowia-
dala przepisom i celom gry, ale byla takze szkola
dobrego wychowania cielesnego i duchowego.

Uwaga. Sedzia sporzadza liste grajacych na
zasadzie danych, dostarczonych przez kapitanow
dru?yn, i zaopatruje wypelniona liste w podpisy
kapitanow. Zawodnicy przed meczem muszg sie
wykazaé¢ posiadaniem legitymacyj.

Ponadto;

a) sprawdza, ¢zy kostjumy zawodnikéw 53
przepisowe,

b) zarzadza losowanie boiska. W grach
towarzyskich zazwyczaj prawo wyboru
boiska zostawia si¢ go$ciom

c) reguluje zegarek wesp6l z sedziami linjo-
wymi

d) sygnalizuje wykroczenia i zagrywki jeden
raz; bramki — dwukrotnie; koniec gry —
trzykrotnie

e) po grze uzupelnia protokoét

f) odnotowuje w protokéle protesty stron

g) przesyla protokél jak najszybeiej do wia-
dzy wyzszej (zwiazek)

h) sprawdza i notuje wykluczenia graczy;
podaje czas i powdd wykluczenia

133



i) w razie wczesniejszego ukonczenia meczu
sedzia podaje powod zakonczenia.
Kardynalnym obowiazkiem i zadaniem sgdzie-
go jest utrzymanie rygoru w czasie gry. Sedzia
nie moze zadna miara dopus$ci¢ do tego, by gra
ucierpiala z jakichkolwiek powodow. Wszelkie
proby w kierunku nadania grze charakteru brutal-

nego i ostrego sedzia tlumi w zarodku.

UWAGI TECHNICZNE

Ze wzgledu na decydujace znaczenie w tej grze
szybkiego biegu i strzalu nalezy zaprawiaé graja-
cych w krotkich startach i strzalach z réznych
pozyeyj. 7 drugiej strony, biorac pod uwage
50 minutowa gre, trzeba albo stopniowo do-
chodzi¢ do tego maksymalnego czasu gry,
albo tez, jesli dysponujemy czasem i odpo:
wiednim terenem, ¢éwiczy¢ biegi krétkie i naprze-
laj, by osiagna¢ konieczna wytrzymalos¢ serca
i pluc.

Bylibyémy raczej zwolennikami stopniowania
gry, uwazajac ten trening za przyjemniejszy i bar:
dziej propagandowy od samego biegu. Wielkie
znaczenie maja w grze szybkie chwyty pilki z zie:
mi i z rzutéw gornych. Ze wzgledu na to gracze
musza ¢wiczyé chwyty pilki toczonej ziemig z roz=
nych pozycyj, oraz wysokie skoki do pilek gor-
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Zaprawa w chwytaniu niespodzianie rzuconej pilki.
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nych. Chwyty pilki, rzucanej zazwyczaj na wy:
sokos$é piersi, odbywaja si¢ tak samo, jak w ko-
szykowce lub szczypiorniaku.

Do bramki strzela sie zasadniczo na wysokosci
kolan bramkarza, lub tez na wysokosci bioder,
w lewo lub w prawo od niego.

Najpewniejsze i najsilniejsze strzaly na bram-
ke, to strzaly z obrotu ciala prosta reka z wyzy:-
skaniem sily odsrodkowej. — —
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PALANT AMERYKANSKI

(PLAYGROUND-BALL)

WSTEP

Palant amervkanski jest gra druzynowa, nada-
jaca si¢ specjalnie dla poczatkujacych w sporcie
oraz tych wszystkich, ktérzy szukajg w nim wys
tchnienia po zajeciach zawodowych; jest dosko:-
nala zaprawa biegowa i orjentacyjna przed innemi
trudniejszemi grami sportowemi. Ze wzgledu na
uzywanie miekkiej pilki oraz met rozmaitej dlu-
goséci, gra nie wymaga specjalnego ubioru, nie gro-
zi przemeczeniem, ani urazami w przeciwienstwie
do base-ballu, przy ktorej to grze pilka jest mala,
twarda, oraz potrzebny jest ochraniajacy kosztow:
ny ekwipunek. Jako gra zespolowa jest palant
amervkanski dobra szkola wspélpracy druzyno-
wej.
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PRZEPISY nych poza boiskiem wlasciwem zwiemy zewnefrz:
nvmi (rys. 1).
1. Boisko 2. Boisko wewnetrzne, wlasciwe boisko gry,
1 Boiba s \eey - iokiuda “ow 5. davbols taesol tworzy kwadrat o boku dlugosci 11 m, ustawiony
boiska wewnetrznego i przylegajacego don t. zw. ! +JBDOZIA
| NARZVCAJACY PlEKL
A 4
APRL.
(+]
£p.dRop,
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Rys. L

boiska zewnetrznego, ograniczonego z dwoch stron
zewnetrznemi linjami boiska wewnetrznego. Gra:
czy zajmujacych stanowiska wewnatrz boiska wia-
$ciwedo zwiemy wewnefrznymi, graczy ustawio:

tak, ze jego przekatnia jest rownolegla do dlugo-
éci boiska.
Uwaga. Wielkos¢ boiska zaleznie od wieku gra-
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jacych moze by¢ odpowiednio zwickszona, lub
zmniejszona. Gdy pilka jest twarda i mala, boisko
nalezy co najmniej dwukrotnie powigkszy¢. Ame:
ryvkanie w swoich przepisach, jak wspomnieliSmy
powyzej, podaja wymiar boku 11 m. Dunczycy,
ktorzy pod wzgledem gier szkolnych stoja na bar-
dzo wysokim poziomie, nie wspominaja o ustalo-
nym wymiarze. Okreslaja jednak dlugo$¢ boku
maksymalnie na 15 m. Rozumie si¢ samo przez sie,
7e wymiary beda zalezne od wieku i sprawnosci
grajacych.

3. W kazdym kacie boiska wewnetrznego Znaj=
duja sie t. zw. mety o nastepujacych wymiarach:
3 mety zwykle Nr. 1, 2, 3, o bokach 47 ¢cm oraz
meta gléwna, tworzaca pigciobok o wymiarach
42.78X21.59X30.48 cm. (Rys. 2.).

Wszystkie mety wykonane sa z bialych plyt gu-
mowych, lub desek wpuszczonych w ziemie tak,
by tworzyly jedna gladka powierzchnie.

Najpraktyczniejszemi metami sa mocne bre-
zentowe pokrowce, napelnione piaskiem. Maja tg
zalete, ze mozna je przenosi¢ z miejsca na miej-
sce, stwarzajac boisko do gry niezaleznie od dys+
ponowanej przestrzeni.

4. Miejsce miotacza (narzucajacego pilke — pit-
cher) jest réwnoleglobokiem 2060 cm i lezy
wpoprzek przekatni, laczacej metg glowng z meta
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druga (t. j. Nr. 2), w odlegloéci 10 m od kata mety
glownej. Miejsce to, podobnie jak mety, oznaczo:
ne jest plyta gumowa lub drewniana.

5. Miejsce palantowego (baseman) lezy po jed-
nej lub po drugiej stronie mety glownej, zaleznie
od tego, czy odb’jajacy uderza lewa, czy prawa
rcka. Miejsce to tworzy dwa réwnolegloboki
o wymiarach 92122 cm, lezace 40 cm do przodu
od miejsca styku mety glownej z zewnetrznemi
bokami boiska i w odleglosci 15 cm do boku od
tegoz miejsca, oraz & cm do tylu.

Oba rownolegloboki odlegle sa od siebie
o 7278 cm (15-+15+42.78=72.78). W tej wolnej
przestrzeni znajduje si¢ miejsce dla wylapujacego
pilke (catcher).

6. Linje graniczne sa to linje boczne, laczace
mete gléowna z meta pierwsza i trzecia; moga by¢
dowolnie przedluzane.

7. Boisko zewneirzne, lezace pomiedzy linjami
granicznemi, nie posiada innych linij granicznych
i jest w kierunku rzutu zupeinie otwarte.

8. Pole rzutéw dobrych stanowi boisko ze-
wnetrzne i wewnetrzne w przedluzeniu linij gra-
nicznych.

9. Pole rzutéw zlych jest to przestrzen lezaca
nazewnatrz linij granicznych.
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Il. Pitka

Obwod pilki waha s’e miedzy 30.5—37 cm.
Waga pilki wynosi 184—250 graméw.

Pilka powina by¢ zrobiona z welny, lub z wlo-
sia, pokrytego miekka wvprawiona skora konska.

Uwaga. Pilka zrobiona z innego materjalu mo-
ze okaza¢ s'e w grze bardzo niebezpieczna, poza
tem pilke twarda trudno jest i niebezpiecznie
chwyta¢ w reke nieochroniona specjalnemi reka-
wicami.

III. Palant (bijak)

Palant zrobiony jest z drzewa lekkiego bez se-
kow i jest okragly; posiada dlugosci 83.7 cm i nie
moze mie¢ wiecej niz 4.5 cm objetosci w najgrub:-
szem miejscu. Raczka palanta moze by¢ celem lep-
szego uchwytu owinieta wstazka izolacyjna, po:
za tem moze przez srodek palanta (w miejscu naj-
grubszem) przechodzi¢ metalowy pret dla nada-
nia mu pozadanej przy uderzeniach wagi. Nie moz:
na w tem miejscu umieszcza¢ w zadnym wypad-
ku kule;k, lub plytek olowiu.

IV. Gracze

Kazda druzyna sklada sie z kapitanem wlacznie
7z 9 graczy. Miejsca poszczegolnych graczy wy:
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. znacza kapitan druzyny, a tvlko miotacz zajmuje

miejsce wskazane przepisem [ punkt 4.
W polu wiec bedziemy mieli, idac od tylu bo:
iska ku mecie gloéwnej, frzech lapiacych piltke, —
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Rys. 3.

prawy, lewy i sdrodkowy stojacych po:
za boiskiem wewnetrznem; frzech graczy meto:
wych (1, 2, 3 meta); jednego lgcznika, grajacego
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mi¢dzy drugim a trzecim graczem metowym; jed:
nego miotacza i jednego wylapujacego pilke za
glowna meta, co da w sumie 3-+3+1+171=9 gra-
czy. Dwaj ostatni gracze tworza t. zw. baterje,
umieszczona na przekatni boiska. (Rys. 3 i 3a).

V. Miotacz

, Motacz przed rzutem pilki powinien stana¢
fwarza do mety gléwnej przed deska wyrzutu.

Rys. 3a. ,Baterja”.

. Gracze odbijaja pilke w porzadku wyznaczo-
nym przez kapitana druzyny. Gracze otrzymuja
kolejne numery od 1 do 9.

Zaden z gdraczy nie ma prawa odbijac¢ pilki po
raz drugi, dopoki nie uczyni fego cala druiyna
pokolei.

Uwaga. W grach o mistrzostwo wymagana
jest liczba 9 graczy. W razie niedostatecznej liczby
graczy, gre mozna po porozumieniu si¢ wzajemnem
kapitanéw druzyn i sedziego rozpoczaé¢ w zespole
niemniejszym od 5 graczy.

j Rys. 4. U dolu — miotacz przed wyrzutem. U géry — uklad

rak przy lapaniu pitki.

! I'rzed rzutem unosi miotacz pilke oburacz do g6-
) 3 - 4 : 4 [ i)
ry (rys. 4) tak, by sedzia mogl widzie¢ rozpoczecie
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ory. Przy ostatnim zamachu ramie musl -pI‘ZE].SC
dolem. do tvlu, rownolegle do ciala (ryvs. 3). Ml_Qs
tacz nie moze zwodzié palantowego, tolz:nacz_v, klf.::
dv uczynil zamach, wusi pitke wyrzucic. Przy wy:

Rys. 5. Miotacz przed wyrzutem pilki.

rzucie pilki miotacz moze zrobi‘é krok_ naprzod,‘
jednak tylna noga musi dotykaé de-s:k1 wyrzu.tur
(rvs. 6). N'ema reguly, ktoraby ok'reslala, po )ar_
kiej linji winna dazy¢ wyrzucona pilka, to Z.naczyk
7e moga by¢ wykonywane rzuty falsm?m, chl}a

bez zwodzenia i ramie musi zatoczy¢ polk.ole oW
nolegle do ciala. Miotacz, jesli umie, moze nada
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pilce ruch wirowy. Z chwila wyrzutu pitki miotacz
staje sie zwyklym graczem w polu.

Uwaga. Na miotacza kwalifikuja sie najbardziej
gracze o silnych zdecydowanych rzutach. Do umie:-
jetnoSci miotacza nalezy zreczne nadanie pilce ta-

Rys. 6. Ostatni moment przed wyrzutem.

kiego falszu, by palantowy nie mégl jej odbié,
¢dyz po trzech nieudanych odbiciach przy ,,do-
brych pitkach® palantowy zostaje spalony (skuty
aut). czyli wylaczony z gry. M‘otacz moze przy
wyrzucie pilki skreca¢ re¢ke w dowolny sposéb,
dlonig wdé! lub ku gérze.
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V1. Gra

Gra sklada sie z 9 kolejek dla kazdej druzyny.
Wyjatek zachodzi:

a) gdy druzyna, rozpoczynajaca w swvch 9 grach
ma mniej punktow, niz druzyna przeciwna
w 8:miu,

b) gdy druzyna, koniczaca gre, zrobi jeden punkt
wiecej od druzyny przeciwnej, zanim trzech
graczy zostanie spalonych (skutych).

W tvch wypadkach gra korczy sie.

VII. Gra nierozstrzygnieta

Jezeli gra po 9 kolejkach nie dala decydujacego
rezultatu, gre przediuza sie tylko dotad, dopdki
kidras ze stron nie zdobedzie jednego lub wiecej
punktow w rownej ilosci gier, lub fez druzyna, be:
daca przy grze, nie zdobedzie jednego punkitu wie:
cej od druzyny rozpoczynajacej.

VIII. Zwyciestwo druzyny

Sedzia oglasza zwyciestwo druzyny w nastepu:
jacych wypadkach:
a) jezeli druzvna uzyska wieksza ilo$¢ punktow
wedlug przepisu VI i VII
b) jezeli druzyna przeciwna nie stawi sie na boi:
sko
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¢) jezeli druzyna, bedaca na boisku, nie stawi sig
do gry w przeciagu 5 minut od znaku, dane-
go przez sedziego, do rozpoczecia gry

d) jezeli jedna z druzyn opusci boisko przed
ukoficzeniem gry.

IX. Gracze rezerwowi
Gracz odbijajacy pilke, lub biegnacy mety, musi
przebiec wszystkie mety zasadniczo sam. Moze
by¢ jednak zastapiony przez gracza rezerwowego
za zgoda sedziego i kapitanow druzyn, jesli na-

| gle zaniemégl, lub jesli zostal kontuzjowany.

X. Wybér boiska
Wybér boiska odbywa sie droga losowania mie-
dzy kapitanami druzyn. Wylosowujacy ma prawo
albo obsadzi¢ pole, albo zaczaé gre.

XI. ,Pilka dobra“ — ,Pilka zla“

1. Kazda pilka, odbita przez palantowego, ktéra
padnie w linjach granicznych boiska, jest , dobra“,
chociazby sie pézniej potoczyla na aut (za linje
graniczne boiska).

2. Kazda pilka, odbita przez palantowego, ktd-
ra padnie poza linje graniczne boiska, jest ,zla“,
clf(loc?azby si¢ pozniej potoczyla na wlasciwe boi-
sko.
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Uwaga. W chwili, kiedy pilka wyszla zle odbita
na aut, gracze nie moga opuszcza¢ met, czyli bie-
gaé, a wybicie pilki na aut liczy sie jako blad pa:
lantowego.

3. Pilka jest ,dobra“, jesli wyrzucona przez mio:
tacza przejdzie nad ktorakolwiek badz czescig me:
ty glownej (liczy si¢ mete i miejsce do stania dla
wylapujacego) nie nizej kolan i nie wyzej barkow
prosto stojacego palantowego.

Uwaga. Palantowy moze naturalnie przyjac do-
wolna pozycje — lot pilek klasyfikujemy jednak
wysokosécia normalnie stojacego palantowego.

Palantowy moze odbijac pilki ,zle“, t. j. zle rzu-
cone przez miotacza, jednak na wlasne ryzyko, to
znaczy, ze jezeli mu sie uda odbié pitke zla w pole,
to pilka, chociaz Zle narzucona przez miotacza, jest
dobra. Jezeli zas pilki nie trafi, lub pilka, dotknieta
palantem, péjdzie na aut, zalicza si¢ palantowemu
1 blad. To samo si¢ dzieje, jezeli palantowy zdra-
dzi sie chociazby najmniejszym ruchem palanta
z checiag odbicia zle rzuconej pilki.

Bledy sygnalizuje sedzia gloéno slowami, np.
.pierwszy blad dla palantowego”, ewentualnie
.perwszy blad dla miotacza®“. lloé¢ bledow poka-
zuje palcami lewej reki dla miotacza; prawej —
dla palantowego (rys. 7).

4. Pilka jest ,zla“, jezeli miotacz zwiedzie pa:
lantowego. to znaczy wykona zamach, a pilki albo
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weale nie wyrzuci, albo tez wyrzuci ja ze swiado=
mem opo6znieniem. W fakim wypadku sedzia prze:

Rys. 7. Sedzia liczy.

suwa palantowego na pierwsza mete, gdyby za$
ta byla obsadzona, gracze posuwaja sie automa-
tycznie o jedno miejsce naprzod.
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5. Pitka jest ,.zla*, jezeli miotacz podczas wy=
rzutu pitki oderwal noge od deski, na ktorej ta po-
winna si¢ zawsze w czasie ostatecznego wyrzutu
znajdowaé. W wypadku takim zarzadza sedzia
przesuniecia palanfowego na pierwsza mele, jak
w przepisie poprzednim (przepis XI punki 4).

XII. Pilka martwa

Kazda rzucona pilka, ktora trafila w palantowe:
go, jest ,martwa* i liczy sie na niekorzys¢ miota-
cza, jezeli naturalnie palantowy nie stara sie umysl:
nie pilki cialem dotknaé.

Uwaga. Po trzech umyslnych dotknigciach pilki
cialem, palantowy zostaje .,spalony”.

Gdy trafienie palantowego (1 raz) nastapi z wi-
ny miotacza, sedzia dykfuje przesuniecie palan-
fowego na pierwsza mele.

XIIL. Pitka jest spalona

. Pilka, ktéra dostanie si¢ za linje graniczne z po-
wodu zlego uderzenia, jest spalona (aut poza gra)
az -do chwili podania tej pitki do rak miotacza,
stojacego na swem mejscu, i ogloszenia przez se:
dziego ,.gra"“.

Przedtem nie wolno przebiegac met.

Uwaga. Patrz przepis XX punkt f.

e —EX LIBRIS ~
‘steki Kursterium 0. 5B
w Blatymstoku

X1V. Zatrzymanie pilki

Zatrzymanie pilki ma miejsce wowczas, jezeli
pitka, odbita lub rzucona, zostanie zatrzymana
przez osobe, niebioraca udzialu w grze.

Jezeli zajdzie podobny wypadek, graczom nie
wolno biec dalej, lecz musza pozosta¢ na swych
miejscach; gdyby za$ ktoéry$ wybiegl, musi po:
wroe'¢ do ostatnio zajmowanej mety i pozostawac
tam tak dlugo, dopoki pitka nie wroci do rak mio:-
tacza, a sedzia nie oglosi ,gra’.

Uwaga. Jezeli boisko jest male, a publicznos¢
znajduje sie tak blisko, ze p’tka moze czesto po=
miedzy nia wpada¢, nalezy ulozy¢ specjalne w tym
celu prawidla. Moga wiec one pozwalaé¢ na prze:

- biegniccie pewnej okreslonej iloSci met, lub tez

zupelnie to wykluczyé.

XV. Zaliczanie punktéow

Druzynie, ktérej gracz obiegl wszystkie trzy
mety i dotknal ich wedle prawidel oraz przybieg!
do mety gléwnej przed spaleniem trzech graczy.
zalicza sie jeden punkt. *

W wypadku, gdy trzeci gracz zostaje spalony,
lub wylaczony z gry, punktu si¢ nie zalicza, a bie-
gnacy musi sie wycofaé na swoje dawne miejsce.
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XVI. Blad palantowego

Palantowy popelnia blad w nastepujacych wy:
padkach (za frzy bledy palantowy zostaje ,spa-
lony™):

a) jezeli chce uderzyé pilke, wykonywajac za-

mach palantem, i nie trafi jej

b) jezeli nie odbija dobrej pilki

c) jezeli umyslnie dotknie cialem dobrej pilki

d) jezeli umyslnie odbija pilke na aut.

Uwaga. Jjezeli palantowy dwukrotnie pokolei
pilki nie trafi (przy rozpoczeciu swojej gry), a za
trzecim razem pilke odbije na aut, ma prawo do
dalszego bicia po6ty, poki wybija pokolei na aut.
Jezeli odbije potem pilke w pole, staje sie natural-
nie biegaczem; jezeli pilke chybi, zostaje ,,spa-
lony*“,

XVIIL. Palantowy jest spalony (skuty aut)

Palantowy jest spalony w nastepujacych wy:
padkach:

a) jezeli staje do gry nie w swojej kolejce i wy=

kona dobre odbicie, nim te nieprawidlowos¢

zauwazy sedzia, :
b) jezeli nie zajmie stanowiska w jedna minute
po ogloszeniu przez sedziego jego kolejki
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c) jezeli pilka, prawidlowo odbita, zostanie
przez grajacych w polu, lub przez wylapuja-
cego pilke schwytana prosto z powietrza (ze
$wiecy), nim dotknie ziemi. Nie mozna
w tym wypadku poslugiwaé sie czapka, kie-
szenia, ochraniaczem, czy tez inna czeScia
ubrania; pilka przedtem, nim zostanie schwy-
cona. nie moze dotknaé¢ zadnego innego przed:
miotu, oprocz gracza.

d) jezeli przeszkadza umys$lnie wylapujacemu
w chwytaniu pitki

e) jezel’ opusci swoje miejsce

f) jezeli wyrzuci palant poza granice boiska,
przyczem palant musi w calosci byé za linja
boiska,

g) jezeli ma trzy bledy (trzy zle uderzenia).

Uwaga. Po trzecim bledzie, jesli palantowy pil-

ki nie trafi, a wylapujacy nie schwyci jej, palan-
towy moze biec do mety.

XVIII. Bieg do met

Palantowy staje sie biegaczem:

a) gdy trafi pilke i pitka przepisowo padnie na
boisko

b) gdy miotacz popelni trzy bledy

c) gdy miotacz uderzy pilka palantowego (je-
den raz).
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T e T R R g o,

XIX. Porzadek zajmowania met

Gracze muszg zajmowaé mety pokolei Gdy
zdarzy sie, ze sedzia uniewazni bieg, biegnacy
wraca na te mete, ktora ostatnio prawidlowo zaj-
mowal.

XX. Gracz zajmuje mete

Gracz zajmuje mete:

a) po trzech bledach miotacza (jezeli jest pa
la.ntowym), lub jezeli zostanie automatycz:
nie posuniety o jedng metg naprzod :

Uwaga. Bledami miotacza moga by¢ albo zle
podanie pilki (3-krotne — patrz przepis X1
punkt 3), albo trafienie palantowego ( 1 raz).

b) jezeli sedzia przyznaje nast¢gpnemu palanto-
w'emu prawo przejscia na mete w mys$l przepi-
sow, to zajmujacy mety posuwajg sie dalej
automatycznie (o ile naturalnie meta, na kto-
ra udaje si¢ przesunigty, jest obsadzona przez
jego wspolgracza)

¢) po ,zwodzonem™ podaniu pilki przez miota-
cza

d) jezeli pilka trafi w sedziego

e) jezeli gracz, w polu bedacy, przeszkodzil mu
zajaé prawidlowo metg

f) jezeli pitka, prawidlowo narzucona, a nie
dotknieta palantem, minie tylowego, lub ten
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niebacznie ja z rak wypusei, moze gracz be-
dacy na mecie (ale nie na glownej) przebiec
jedna metg, chyba ze jest to trzecia pilka,
przy ktoérej moze przebiec wszystkie mety.
Uwaga. Przy trzeciej dobrej pilce nieodbitej
przez palaniowego moze ten biec do mety, jesli
wylapujacy pilki nie zlapal. Jest to ostatnia de-
ska ratunku dla chybiajacego palantowego.

XXI. Kiedy mozna, a kiedy nie mozna
wyruszaé z mety

1. Gracz nie moze opuszczat¢ mety, kiedy mio:
tacz, stojac w miejscu, trzyma pilke, a sedzia nie
zapowiedzial ,gra”.

2 (Gracz moze opusci¢ metg po pilce prawidlo-
wej, a nieodbitej, jednak w chwili, kiedy piltka
znajdzie sie W rekach wylapujacego, ewentualnie
kiedy pitka go minie, lub 6w ja wypusci z rak.

3. Biegnacy do mety musi byé na mecie, gdy
miotacz przygotowuje sig do rzutu. Jesli biegnacy
po slowach sedziego .. gra” opusci mete, a miotacz
poda pitke metowemu, moze biegnacy bv¢ prawi:
dlowo ,,spalony®.

Uwaga. Za przedwczesne wyruszenie z mety
gracz moze by¢ ,spalony". Sedzia nie musi ogla=

szaé tego odrazu; moze poczekaé az do chwili

zajecia przez gracza nowej mety.
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XXII. Powrét do met

Gracz moze wr6cié na mete i nie moze byé

przez to ,spalony” w nastepujacych vaadkach:

a) sedzia oglasza nieprawidlowe o‘dbic-:ie, z kto-
rego pitke gracz w polu pochwveil,

Rys. 8. ..Spalony*,

b) sedzia oglasza pilke ,martwa*

c) sedzia zostaje uderzony pilka, ktéra podal
wylapujacy pitki na ktéras z met,

d) sedzia odwoluje gracza

_ za przedwczesne
opuszczenie mety,
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XXII. Biegnacy zostaje ,spalony”

Biegnacy zostaje ,spalony*:

a) jezeli jako palantowy odbil prawidlowo pil=
ke i pitka zostaje schwytana z powietrza,
zanim dotknela ziemi (patrz przepis XVII
punkt c),

b) jezeli umy$lnie przeszkadza w zlapaniu
pitki

c) jezeli zostanie dotkniety pilka, trzymana
w rece przez metowego (rys. 8),

d) jezeli biegnie wigcej niz 1 metr w lewo, lub
w prawo od linji boiska, chyba ze przeszka:-
dza mu w biegu metowy,

e) jezeli metowy dotknie mety jakakolwiek
czeécia ciala, trzymajac pilke w reku, lub
tez sama pilka — wczeéniej, niz to zdazyl
uczynié¢ przybiegajacy do mety (rys 9 i 10),

f) jezeli pilka, zlapana z powietrza, podana zo-
stanie na meteg 7

Uwaga. Pilka, zlapana z powietrza, mozna ,,spa-
li¢* i gracza, ktory pilke odbil (palantowe:
go), i podawszy ja na jedna z met — ,,spali¢”
biegnacego do mety gracza

g) jezeli biegnacy do mety nie dotknie napotka-
nej mety, lub jej miejsca

h) jezeli gra brutalnie.
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Uwaga :
w dalszé:g - Sl _”Spal(’n}"‘ moze braé udzial
e qwje'gizi ol FEJ samej zmianie, jesli tylko do-
swej Kolejki, nim trzech graczy zostanie spa-

Rys. 9.

»Spalony*,

lonzch. Po spaleniu trzech graczy nastepuje zmia:-
na druzyn, to znaczy druzyna bijac ; i
on ik yna jaca przechodzi

Rys. 10. Prawidlowo zdobyta meta.

Jezeli trzecim graczem spalonym byl Nr.

r 5, ta
przy nastepnej grze zaczyna Nr, 6. :
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XXIV. Powr6t do mety

razie zarzadzenia sedziego gracz powraca do
przedniej mety droga najkrotsza.

XXV. Miotacz wyczekuje

Jezeli biegnacy do mety ma na zarzadzenie se-
Zicgo wroci¢ na poprzednie miejsce, miotacz cze-
az do chwili jego powrotu. Nieprzestrzeganie
jvo0 przepisu przez miotacza uprawnia gracza do
jecia nastepnej mety, ale tylko na zarzadzenie
& iego.

XXVI. Sedzia

1. Sedzia jest panem boiska od poczatku do
prica gry.

2. Sedzia przestrzega poszanowania przepisow
zez grajacych.

3. Sedzia ustawia sie tak, by dokladnie mogl
hserwowaé przebieg gry.

4. Jedynie sedzia rozstrzyga wszystkie sprawy
ry, a dyskusja moze dotyezy¢ tylko wyjaénien
egul gry. W tym wypadku ze strony grajacych
ruzyn moga zabieraé glos jedynie kapitanowie
TuzZyn.

5. Sedzia przed gra powinien sie porozumiec
druzynami co do lokalnych interpretacyj pew:
aych regul gry, i moze si¢ na nie zgodzi¢, o ile za-
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sadniczo nie odbiegaja od przewidzianych przepi-
samil. :

6. Sedzia przestrzeda, by zachowana byla ciaz
glos¢ gry i uwzgledniane byly jedynie przerwy, po
dyktowane nieprzewidzianemi wypadkami. Prze-
strzegsa, by gracze natychmiast po zaczeciu gry.
i zmianie zajmowali swoje miejsca, a palantow ‘%;
znalazl sie na stanowisku zaraz po obsadzeniu pos =
la przez przeciwnikow. .

Uwaga. Przepisy amerykanskie przewiduja 2:¢
sedziow, ktorzy sig. po kazdej kolejce zmieniaj:
A wiec jeden stoi za miotaczem, drugi jest w po
przy pierwszej mecie i obserwuje gre.

XXVII Oglaszanie gry i przerw

Sedzia daje znak do rozpoczecia gry slowern
,gra” w czasie umowionym z druzyna gospodarzy

Na slowo ,,przerwa” gra musi bvé natychmias;t
przerwana i nikt nie moze ani zdobywac mety, an
biegaé, ani by¢ w tej chwili ,,spalonym®.

Gre nalezy przerywac jedynie z bardzo waz
nych powodow. Moga niemi by¢ kontuzjowani
sedziego, lub gracza druzyny bedacej w biegu
Przy kontuzji gracza druzyny bedacej w polu, grjg%:
sie nie przerywa az do chwili, gdy pitka wréci do’
rak miotacza, bedacego na swojem miejscu. Graz.
cza kontuzjowanego mozna zawsze zastapic. i
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: Qracze nie moga wstrzymywac¢ gry debatami
i me\\-'ykon}'waniem rozporzadzen sed~ziego. Gra:-
cza, niestosujacego sie do zarzadzen ée_,dziégo, mo-
ze scfizia wykluczyé z gry bez uprzedniego na-
Pomnlen‘ia, a druzyna nie ma prawa przyjaé na
jego miejsce zastepcy. :

XXVIII. Liczenie punktéw

Gra skiada sie z 9 gier czyli zmian i notuje sig
nastepujaco:

NAZWA

|  KLUBU

SUMA
| || PUNK-
Vil IX| TOW |

| | !

Porzadek gier Ii
= —

| 1|1 m:nr v |v1 v

. Czarni” 0|2 0|3 |1 |

2 | 3| 34

0!0’7 1) 14
|1}!8

@) | Biali” [3|4|7[3]0

b) Czas gry, np. 1 godz. 55 min.
¢) Nazwisko i imie sedziego, prowadzacego gre.
d) Nazwisko i imi¢ notujacego wyniki.
Uwaga. Wszystkie czynnoSci zwigzane z prowa:
dzeniem tabelki gier przeprowadza wyznaczony
przez sedziego pomocnik, ktéry nie moze nalezevé
do zadnego z towarzystw, bioracych udzial w grze
Kazdy gracz, ktory przebiegl wszystkie mety,
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czyli zdobyl dla swej druzyny jeden punkt, zgla-
sza sie bezposrednio po ukonczeniu biegu do za-
pisujacego wyniki celem odnotowania punktu.

XXIX. Nieprzewidziane wypadki

We wszystkich wypadkach, nieprzewidzianych
niniejszemi przepisami, rozstrzyga bezapelacyjnie
sedzia.

Uwaga: Protesty druzyn przeciwko rozstrzy:
gnieciom sedziego sklada kapitan druzyny na re-
ce s¢dziego bezposrednio po grze. Sedzia zaopa-
truje protest w swoje uwagi, przedstawia odno-
$nemu Zwiazkowi gier, a w braku tegoz — orga-
nizatorom odbytych zawodow.

TECHNIKA GRY

Palant amerykanski wymaga duzo zrecznosci,
nietyle w samym podbiciu pilki i w biegu, ile spe-
cjalnie w chwytaniu ostro idacej pilki.

Dlatego tez trening gléwny graczy powinien po-
legaé, obok podbijania pilki i krétkich biegéw, na
jak najczestszem chwytaniu pitki z roéznych odle:
glosci z rzutéw ostrych, plaskich i gérnych.

Rzut pitki powinien by¢ wykonywany zupelnie
identycznie, jak zwykly rzut kamieniem, z-tem,
ze cel nasz jest dokladnie okreslony, a pilka po-
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winna dosiggnaé gracza, bedacego w lekkim pél-
przysiadzie, na wysokosci piersi.

Wyjatek stanowi tu miotacz (pitcher), ktory
rzuca pilk¢ zamachem dolnym, réwnolegle do zie-
mi, w SciSle okreslonej przestrzeni. Musi bardzo
duzo éwiczyé, by rzuty jego byly celne, silne i szly
w pozadanym kierunku. Miotacz musi umieé¢ na-
dawaé pilce ruch wirowy, w prawo lub w lewo,
zaleznie od ,falszu“, jaki pragnie pilce nadaé. Jest
to umiejgtnosé, ktorag moze posiasé tylko dlugo
si¢ trenujacy i stale na tem miejscu grywajacy
specjalista.

Chwyty pitki powinny by¢ wykonywane rcka
»-migkka”, to znaczy, ze w ostatniej chwili musi-
my regke lekko cofngé w kierunku lotu pitki. Ru-
chem tym ,$ciggamy* niejako lagodnie pilke do
ragk. Pilke chwytamy zasadniczo oburacz; tylko
w wyjatkowych wypadkach, i to specjalnie przy
wysokich skokach, chwytamy pitke jedna reka.
Jezeli kto$ przy chwytaniu pilki usztywni rece,
a ponadto uczyni ruch przeciwny lotowi pitki, to
prawie nigdy pilki nie chwyci. Poza tem przy twar-
dej pilce dozna bolesnego uderzenia ostro idaca
pitka. Mickko$é chwytu mozna osiagna¢ tylko dro-
ga treningu i oceny sily lotu pitki.

Najwiekszymi specjalistami w chwytaniu pitki
powinni byé¢: , wylapujacy” pitke za gléwng meta,
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lacznik, stojacy miedzy druga a trzecia mets,
(shortstop), oraz grdcz na pierwszej mecie.

Pozycja lacznika, ktora wydaje si¢ na pierwszy
rzut oka bardzo dziwna, tlumaczy sie tem, ze w je:
go okolicy przelatuje okolo 75% pilek, bitych
z mety glownej przez palantowego prawa reka.
Gracz ten musi doskonale lapac pilke i precvzyj-
nie ja rozdawac.

Uderzenie pilki palantem powinno nastapié sa- -

mym koncem palanta w $rodek pilki, gdyz tylko
w takim wypadku rzut bedzie silny i daleki.

Pilke nalezy odbija¢ nie gora, ale na wysokosci
biodra, albo i ponizej, nadajac jej lot plaski, ra-
czej niski niz wysoki. Bywaja tez odbicia z gory
wdol ku ziemi; poméwimy o nich w taktyce gry.

Dotykanie mety pilkg albo cialem, bedacem
w styku z pilka, powinno si¢ odbywaé¢ bardzo
szybko, droga najkrétsza, przewaznie dolem, t. j.

noga.

Rola metowych na drugiej i trzeciej mecie oraz
reszty graczy, bedacych ,,w polu”, polega na wy:
lapywaniu pilki, ,paleniu* graczy biegnacych do
mety, lub oddawaniu pilki natychmiast tam, gdzie
wskaze sytuacja gry. Pierwiastek orjentacyjny
odgrywa tu pierwszorzedna role.

i66

TAKTYKA GRY

Miotacz rzuca¢ musi pitke jaknajsilniej. Moze
przytem uzywac rzutow ,falszem*. Moze rowniez,
jesli jest przekonany, ze ma przed soba gracza
nerwowego i impulsywnego, posylaé¢é mu rozmysl:
nie ,,pilki zle”, t. j. albo za wysoko, albo za nisko,
by sprowokowaé go do uderzea, ktorym towarzy-
szy male prawdopodobienstwo trafienia, a tem
Sarn'(:;‘m przysparza¢ mu jak najwiecej ,,zlych ude-
rzeh".

Palantowy musi zachowywaé spokéj; powinien
odrazu oceni¢, czy pilka jest ,dobra", czy tez
~z1a”. Palantowy odbija pilke, zaleznie od sytu-
acji gry, albo géra daleko, albo w okre$lonym, naj-
bardziej niedogodnym dla przeciwnika kierunku,
albo tez ,przybija ja blisko* przy gléwnej mecie
do ziemi, jesli tego wymaga sytuacja. Palantowy
bedzie bil daleko i do gory, jesli widzi, ze mety
sa obsadzone biegnacvmi wspolgraczami, by da¢
im moznoé¢ przebiegniecia wiekszej ilosci met,
albo jesli wie, ze tylowi gracze w polu mar-
nie lapia pilki wysokie. Jesli palantowy nie ma
przed soba wspélgraczy, biegnacych mety, mo-
ze uciec si¢ do lekkiego uderzenia pilki, ewen-
tualnie zaledwie dotkna¢ jej palantem, by tylko
skierowac jg na boisko miedzy , miotacza® i wWYz
lapujacego™; i zanim ktéry z nich zorjentuje sie
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w polozeniu, palantowy bedzie dawno juz na
pierwszej mecie. Pilke odbija sie zasadniczo
w kierunku najmniej obstawionym. '

Wylapujacy® pilke, zajmujacy stanowisko za
glowna meta, musi by¢ jednyvm z najprzytomniej-
szych i najlepiej lapiacych pilke graczy. ,,Wyla-
pujacy” musi umieé¢ wylapywaé nietrafione pilki
miotacza i momentalnie je w miare potrzeby roz-
dziela¢. Ze wzgledu na to, ze przy mecie glow:
nej konczy sie bieg zawodnika, wzamian za co
druzyna zyskuje punkt, powinien ,,wylapujacy”
mie¢ pilke zawsze w chwili dojscia biegacza do
mety, by go ,,spali¢” i pozbawi¢ druzyne i punktu
i gracza. W mysl przepisow, ze dwaj gracze jed:
nej druzyny nie moga si¢ znalez¢ razem na jednej
mecie, gracze, biegnacy do mety muszg na te oko:-
licznoé¢ zwracaé uwage i bacznie $ledzi¢ cala sy-
tuacje gry, by przez gapiostwo, co si¢ czesto zda-
rza, nie przyprawié¢ swej druzyny o stratg gracza,
a tem samem o ujemny punkt.

Poniewaz gracze bija w oznaczonej kolejce, na-
lezy graczy lepiej bijacych daé¢ na poczatek, by
ci, doszedlszy do mety, mogli ponownie rozpoczaé
gre, dajac moznosé slabszym do dluzszych bie-
gow 1 pewniejszego dojécia do mety. Po slowie
sedziego ,,gra’, nalezy baczy¢, by gracze przeciw:
nej druzyny (,biegnacy mety™) byli na metach.
Miotacz musi zwracaé na to uwage i, skoro tylko

168

spostrzeze zejScie gracza z mety, zaraz tam pos-
da¢ pitke. Moze to naturalnie uczynié wowcezas,
jesli jest pewien, ze metowy zlapie podana pilke,
gdyz w przeciwnym razie gracz skorzysta z tego
i pomknie do nastepnej mety, ewentualnie do me:
ty glownej.

Szerzej nad taktyka gry nie chcemy si¢ rozwos-
dzi¢, gdvz jedynie pewna wprawa w grze oraz
praktyczne poznanie jej tajnikéw wskaze kazde-
mu indywidualnie, co i jak nalezy czynié.
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Ubidr graczy ma przy wszystkich sportach zna-
czenie pierwszorzedne.

We wszystkich grach, wymienionych w naszym
podreczniku, nalezy przyjaé za zasade nastepuja-
cy ubiér sportowy: pantofle sportowe (bez ohca-
sow), skarpetki, spodenki i koszulka lekko-atle-
tyczna, ewentualnie sportowa kolorowa z reka-
wami,

Naturalnie moga zachodzi¢ znaczne od tego od-

stgpstwa. Na migkkiej murawie mozemy graé
doskonale boso, prawo to jednak musi obowiazy-
waé wszystkich graczy. W dnie cieple i sloneczne
mozemy sie zupelnie dobrze obywaé bez koszu:
lek, o ile naturalnie nie rozgrywamy oficjalnego
publicznego spotkania. W rozgrywkach towarzy-
skich, w zyciu obozowem, gramy zazwyczaj bez
koszulek, zastepujac je waska szarfa przez piersi,
lub opaskg na szyi, celem odréznienia od siebie
druzyn, jesli nie maja odmiennego koloru spode:-
nek.
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W porze chlodniejszej mozna uzywaé dlugich
spodni flanelowych, swetrow, a nawet czapek.

Baczna uwage nalezy zwraca¢ na obcinanie przez
graczy paznokci. Dlugie paznokcie, zanieczyszczo-
ne podczas gry ziemia, moga staé sie przy skale-
czeniach powodem bardzo dlugo jatrzacych sie
zadrapan i zranien.

Panie musza zwraca¢ baczna uwage na szpilki
we wlosach, metalowe klamry, grzebienie i t. p.,
ktore nalezy bezwzglednie przed gra usuwac.

Przy grach na twardem boisku (na sali) wska:
zane jest uzycie grubych nakolannikow.

Ubidr sedziego powinien byé¢ odmienny od ubio-
ru graczy. Sedzia nosi zazwyczaj pantofle, dlugie
spodnie (biale) i sportowa koszule z rekawami.
Zima, jesli gra odbywa sie na dworze, moze poza
tem nosi¢ sweter oraz czapke. Sedzia, jako kie:
rownik gry, musi bvé ubrany zawsze czvsto
i schludnie.
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SPIS RZECZY

PILKA KOSZYKOWA
CHARAKTER GRY
PRZEPISY
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Kosze .
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Liczenie punktow

Pitka za linjg
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Rzut kamy ;
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Zagrywka :

Zmiana miejsc i strata pllkl :
Obliczanie punktéw .

Wyniki i czas trwania gry

Wybér ..gry™ i boiska

Zmiana pola ,gry® i ,ragrywkl
Dyskwalifikacja

Strona formalna gry . .
Spis wykroczen i bledéw techmcznvch ;

TECHNIKA
TAKTYKA
ZAPRAWA

SZCZYPIORNIAK

WSTEP
PRZEPISY

Boisko

Przybory

Druzyna

Gry : z 5

Zatrzymywanie, odda\xame = \\\buawme
pitki

Zdobycie bramki

Spalony ;

Rzut z linji bocznej .

Rzut z rogu

Rzut od bramki

Rzut wolny poséredni

Rzut wolny bezposredni .
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Rzut karmny
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UWAGI TECHNICZNE

PALANT AMERYKANSK]

WSTEP ?
PR ZEPISY
Boisko

107

107
110
111
111
112
112
114
115
115
116
118
120
120
122
124
126
128
130
131

134

137

138

L = g < SIS I

{a RARST T

i L SRS -

Pitka
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Gra ; ‘ 5

(Gra nicrozstrzvgnieta
Zwyciestwo druzyny

Gracze rezerwowi

Wyboér boiska 2 :
»Pilka dobra®“ — _.Pilka zla* .
Pilka martwa : 5
Pilka jest spalona
Zatrzymanic pilki

Zaliczanie punktow

Blad palantowego

Palantowy jest spalony

Bieg do met

Porzadek zajmowania met
Gracz zajmuje mete .

Kiedv moina, a kiedy nie mozna wyru-

sza¢ z mety
Powrot do met

- Biegnacy zostaje ,spalony™

Powrét do mety

Miotacz wyczekuje

Sedzia 3 :
Oglaszanie gry i przerw
Liczenie punktow 4
Nieprzewidziane wypadki
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