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Kazda nowa ksigzka z dziedziny wychowania
fizycznego zastuguje u nas na specjalne wyréznie:
nie. Literatura tego wielkiego zagadnienia, tak nie:
stychanie bogata na Zachodzie, jest u nas jeszcze
wcigz skapa. Ksigzka kpt. M. Kurleto i Cz. Rebow:
skiego przeznaczona dla szerokich mas ukazuje sie
w samg pore. Celem jej jest wzmozenie ruchu na
boiskach.

Boisko ma tetni¢ petnig i radoscig zycia, boisko
ma dostarczy¢ zdrowia i jedrnosci, na boisku ros$¢
bedzie tezyzna, fizyczna obywateli.

Hasto ,,im wiecej boisk, tem mniej szpitali i wie:
zien“, tak popularne i celowo wprowadzone w zy:
cie iv Niemczech, Danji, Francji, Szwecji oraz
Stanach Zjednoczonych Ameryki Po6inocnej, musi
znalez¢ i iv Polsce nalezyty oddzwiek.

Gry ruchowe na Swiezem powietrzu to czynnik
zdrowia, czynnik sity fizycznej i moralnej. Kazda
gra sportowa ujmuje zawodnikbéw w pewien regu
lamin, ktory musi by¢ szanowany i przestrzegany.



Regulamin stwarza dyscypline gry, uczy karno>
$ci, daje wielkie pole wspétdziatania i wspdlzawod:
nictwa. Opanowanie ruchéw, szybko$¢ orjentacii,
szybkos$¢ decyzji, odwaga poruszen — to zasob
cnoét i zalet, ktére z boiska wyniesie kazdy za:
wodnik.

Skoro gry na boiskach odbywaé sie bedg w at>
mosferze przyjazni, kultury, solidarnosci i karno:
sci, spetnig nietylko zadanie godziwych i zdrowych
rozrywek, ale wniosg nowe wartosci moralne, tak
cenne a tak zaniedbane w pokoleniu, ktore przeszio,
wielki huragan wojny.

Ksigzce kpt. M. Kurleto i Cz. Rebowskiego
szczerze nalezy zyczy¢ powodzenia, a propagowac
nemu przez ksigzke ruchowi gier sportowych —
jak najszerszego rozwoju.

Juljusz Ulrych
Podputkownik Szt. Gen.



Paroletnie do$wiadczenie pouczyto mie i prze;
konato, ze obok systematycznie prowadzonej gim:
nastyki oraz sportow jednostkowych, wprost nies
ocenione ustugi oddajg wychowaniu cielesnemu
zespotowe gry sportowe.

Zbyt mate rozpowszechnienie gier sportowych
wsérod miodziezy szkolnej i stowarzyszen sportom
wych spowodowane jest przedewszystkiem niena:
lezytem docenianiem gier, jako doskonatego $rdd;
ka wychowawczego, oraz brakiem odpowiednio
przeszkolonych instruktoréw i ujednostajnionych
regulaminéw sportowych.

Z gier sportowych u nas uprawianych jedynie
pitka nozna doczekata sie kilku wydan oficjalnego
regulaminu oraz ostatnio doskonatego podrecznika.
Inne, niemniej pozyteczne gry, nie dotarty jeszcze
wszedzie, a jeSli sg uprawiane w wiekszych mia*
stach, to prawie w kazdem miescie, w kazdem to:
warzystwie, iv kazdej szkole inaczej. Przepisy tych
gier, wydawane przez roznych autoréw i stowa:



rzyszenia, s bardzo rozmaite i czesto nawet w po--
jeciach zasadniczych wybitnie sie od siebie réznia.
Wobec tego przepisy ponizsze uzgod:
nilem z przepisami Panstwowego Im
stytutu Wychowania Fizycznego
wWarszawieorazzregulaminemprzyt
jetym w Centralnej Wojskowej Szkot
le Gimnastyki i Sportdbw wPoznaniu.

Jesliby mnie kto zapytat, na jakiem miejscu po>
stawitbym gry sportowe w wychowaniu ruchom
wem miodziezy obojga pici, stowarzyszen sportom
wych i armji, odpowiedziatbym S$miato, ze bez:
wzglednie na pierwszem. Do tego twierdzenia upo:
waznita mnie kilkuletnia obserwacja tych wszyst:
kich, ktérych znalem, od chwili pierwszego ich wej:
$cia na boisko sportowe.

Ludzie niezdarni, stabi, mato ruchliwi, bojazliwi,
pozbawieni niejako zmystu orjentacyjnego i czm
jacy wstret do ruchu, ludzie, od ktérych pitka
w pierwszych dniach odbijata sie obojetnie, jak:
gdyby od drewnianych manekindéw, przechodzili
Z biegiem czasu dziwne przeistoczenia. Jak za do:
tknieciem rézdzki czarodziejskiej, na boisku, miast
niezdarow, zaczynaty sie zarysowywac jakie$ okre:
Slone typy, coraz bardziej rozwijajace w sobie
szybko$C poruszen, zrecznosé i orjentacje; a, co
byto najbardziej pocieszajgce, z zupetnie obojet:
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nych widzow ludzie ci stawali sie najgorliwszymi
graczami i krzewicielami gier sportowych.

Nietylko z tego powodu nalezy gry ceni¢. Aby
sport mogt sie powszechnie przyjac i ogarng¢ naj>
szersze rzesze naszego spoteczenstwa, musi byc¢
tani. Do pitki noznej potrzebujemy drogiego, nie
kazdemu dostepnego W' czasach dzisiejszych, obu>
wia. Do gier przez nas propagowanych moze dru»
zyna przy dobrych warunkach atmosferycznych
i terenowych stawac ,,na bosaka“. jedynie w spoi
denkach sportowych, ewent. kostjumie kapielom
wym, a wiec najtanszym i najhigjeniczniejszym
ubiorze gwarantujgcym bezposrednie zetkniecie
sie powietrza i Swiatta z organizmem.

Drugi argument, ktory przemawia za ,,malemi*
grami sportowemi, to brak wielkich tere-
now sportowych. Kazdy rowny placyk, kat
walek fgki, sala gimnastyczna w zimie, lub jakis$
inny wiekszy lokal, nadajg sie w zupetnosci do zor.
ganizowania gier. Majgc do dyspozycji np. jedno
wielkie boisko pitki noznej, mozemy je przy od*
powiednio licznym ruchomym sprzecie wyzyskac
zamiast dla 22 graczy, dla 60 — 70, organizujgc np.
V3 boiska wszerz na szczypiorniaka (22 graczy)
oraz wyzyskujgc pozostate 213 dla 8 druzyn pifki
koszykowej, lub tyluz druzyn palanta amerykam
skiego.

Dostateczna ilosS¢ przenosnego
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sprzetu sportowego (tablic, pitek, bramek
sktadanych, stojakow do siatek i t. p.) utatwi w du;
zym stopniu organizacje terenu i pozwoli gdzie
badZ, byle grunt byl rowny, wprowadzi¢ gry i za»
ja¢ sportem nawet 100 graczy.

Gry sportowe, w szczegdlnosci pitka koszykowa,
szczypiorniak i hazena, sg doskonatym Srodkiem
na wytrenowanie catego ciata. Niezliczona ilo$¢
okazyj do chwytéw dolnych i gérnych, z ziemi
i z powietrza, zmusza mies$nie do bardzo efektowi
nej, szybkiej, a jednak zmiennej i przerywanej
pracy, co pozwala na diugotrwaty, nieszkodliwy
dla organizmu wysitek. Gry wiec sportowe powins
ny by¢ stawiane na pierwszem miejscu, jako do>
skonata zaprawa przed przystgpie-
niem do uprawiania sportow indy-
widulnych.

Nie nalezy tez zapominac, ze o ile w pitce noznej,
ze wzgledu na trudne opanowanie pitki nogg, m u:
simy na rezultaty czekac¢ latami, to
ir grach, przy ktérych postugujemy sie rekoma,
juz po kilku miesigcach zespdl gra znakom
micie i moze pozwoli¢ sobie na publiczny wystep.

Nie od rzeczy bedzie wspomnie¢ tu 0 bezpiet
czenstwie, ktére w grach matych jest o wiele
wieksze, niz np. w pitce noznej, gdzie nawet nieko>
niecznie brutalna gra, moze spowodowac, dzieki
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twardemu obuwiu, dotkliwe kontuzje i obrazenia
cielesne.

Wielkg zalete matych gier jest moznosé
grywania przez caty przecigg roku
I utrzymania sie w statej dobrej formie cielesne;.
Ocenili te zalete doskonale Amerykanie, a ostatnio
i nasi lekkoatleci, ptywacy, wioslarze, dla ktérych
pitka koszykowa jest jednym z gtdwnych zajec
treningu zimowego na sali.

Gry bedag zawsze, nietylko dla miodziezy, ale
takze dla starszych, czynnikiem pocigga:
jacym. W istocie gier, w ich ruchu, kombinaciji,
podejsciu przeciwnika, w dalekim rzucie pitka,
u' zreczno$ci osobistej, w zdobyciu bramki lub ko:
sza, a wiec w zadowoleniu wiasnej i zbiorowej
ambicji lezg te walory, ktoérych sporty jednostko--
ufe nigdy nie dadza. Stad tez gry ,,male powinny
sie cieszyC najwiekszg frekwencjg cwiczacych.

Niezaleznie od wyzej wymienionych zalet ma:
tych gier, musze tu podnie$¢ ich wielkg warto$¢
wychowawcza. Gra, poprowadzona wedtug wszel:
kich przepisbw przez roztropnego i stanowczego
sedziego, jest dla grajacej mitodziezy szkolg do--
brego i obywatelskiego wychowania. Zasada pra--
cy dla wspolnego dobra, dla jednego celu, ktérym
jest realne zdobycie punktu, kryje w gtebi wiele in:
nych wielkich zalet, jakiemi sg: po$wiecenie dla
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idei, wytrwato$¢ i rownos¢ w pracy, oraz spedze-
nie mite i pozyteczne dla ciata i ducha paru chwil
na czystem powietrzu i w stoncu.

Jestem przekonany, ze miodziez, ktora raz za:
kosztowata, chociazby poczatkowo drogg namowy,
gier sportowych, z ochotg bedzie uprawiac je na:
dat samorzutnie.

Aby rzeczywiscie mtodziez miata szeroki dostep
do sportu, a tern samem do og6lnego polepszenia
stanu zdrowotnosci i wyrobienia spotecznego,
trzeba jej da¢ mozno$¢ uprawiania sportow przez
dostarczenie odpowiednich terenéw
sportowych, instruktordw, sprzetow
i podrecznikdéw.

Nie twierdze, aby z podrecznika mogt sie ktos
bez instruktora nauczy¢ gier. Podrecznikspel:
ni jednak swoje zadanie w tych wy:
padkach, gdzie grabyla de monstrow a:
na, a instruktor nie miat czasu na wy:
tozenie jej tajnikow.

Jako 7Zrédta do ustalenia przepisow stuzyty
wszystkie dotychczasowe publikacje polskie, re:
gulaminy francuskie, angielskie, czeskie i dunskie.

Konczac, czuje sie w obowigzku podziekowac
tym wszystkim, ktorzy pomogli mi cennemi wska:
zOwkami do opracowania niniejszych regulaminéw
a mianowicie pp. Juljuszowi Ulrychowi, pputk. Szt.
Gen., dyrektorowi Panstwowego Urzedu Wycho:
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wania Fizycznego i Przysposobienia Wojskowego
w Warszawie, dr. Swiafopetk > Zawadzkiemu, dy-
rektorowi Panstwowego Instytutu Wychowania
Fizycznego w Warszawie, dr. ppulk. Osmolskiemu,
komendantowi  Centralnej Wojskowe] Szkoty
Gimnastyki i Sportow, instruktorom tejze Szko-
ty kpt. Mierzejewskiemu i por. Szydtowskiemu,
p. Kowzanowi, cztonkowi poselstwa amerykanskie®
go, i p. Slarie Smidéwnie, cztonkini druzyny ha-
zeny K. S. Polonia.

Marjan Kurleto kpt.



Szybki rozwdj zycia sportowego, coraz szersze
zataczajgcego kregi we wszystkich warstwach
spoteczenstwa, jest jednym ze szlachetniejszych
znamion naszej epoki, zdrowym odruchem pokos
lenia, ktére zrozumiato wartos¢ kultury fizycznej
i korzysci, jakie daje rownomierny jej postep
z kulturg duchowa. Popularno$¢ sportu wzrasta
z dnia na dzien zaréwno u nas, jak i w catym
Swiecie, i mozna juz dzi$ orzec, ze wszedzie bez
wyjatku doceniono jego wartosci wychowawcze
i etyczne. W sporcie znajduje zaspokojenie pos
trzeba optymizmu, tak silnie odczuwana w czas
sach powojennych przez tych zwiaszcza, ktérych
wzywa praca nad ukonstytuowaniem wolnosci;
w sporcie przejawia si¢ urok swobodnego wspdls
zawodnictwa; sport jest wreszcie budujgcym czyns
nikiem demokratyzmu. Wszystko, co mozna i nas
lezy powiedzie¢ na korzy$¢ i chwale tego ozyw*
czego pradu, ktéry ksztatci ciato, zmysty i uczus
cia, wszystko to jest w réwnej mierze udziatem



gier sportowych, zawierajgcych ponadto w bar:
dziej wzmozonym stopniu pierwiastek rozrywki.

Wychowanie fizyczne i szkolenie ciata w grach
sportowych wymaga statych regut, wyptywaja:
cych z racjonalnej metody. Tylko w tym wypad:
ku instruktorzy beda stosowali jg owocnie, jesli
zrozumienie jej przemknie do szerokich rzesz,
uprawiajgcych jakgkolwiek galgZz sportu. Zadanie
takiej propagandy spetnia ksigzka.

Na niwie naszego pismiennictwa odniedawna
dopiero zaczeto uprawia¢ zagon poswiecony spor:
towi i, chociaz posiadamy juz literature z tej dzie:
dziny, dotkliwie daje sie odczué¢ brak podreczni:
kéw i regulaminéw tak zwanych ,,malych“ gier
sportowych, ktérych zasady, licznie i rozmaicie
interpretowane, domagajg sie uzgodnienia. Uka:
zujgca sie z inicjatywy Zwigzku Strzeleckiego
ksigzka pp. kpt. Marjana Kurleto i Czestawa Re:
bowskiego jest pierwszym owocem pracy nad za:
petnieniem tej'luki, i zredagowana zostata w in:
tencji stuzenia zaréwno instruktorom i sedziom,
jak graczom w charakterze regulaminu i podrecz:
nika do gier matych (zawiera wszelkie wskazdwki,
dotyczace prowadzenia i organizowania ,,malych*
gier), uprawianych na naszych boiskach i w salach
gimnastycznych, a wiec do pitki koszykowej, pifki
siatkowej, szczypiorniaka, hazeny i palanta amery:
kanskiego. Jako praca uzgodniona z przepisami
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Panstwowego Instytutu Wychowania Fizycznego
u> Warszawie i z regulaminem Centralnej Wojsko*
wej Szkoty Gimnastyki i Sportow w Poznaniu,
przeznaczona dla stowarzyszenh sportowych, zespo-
téw klubowych i szkolnych, posiada uktad pracy
pedagogicznej. Tres¢ ozywiajg, zamieszczone obok
ilustracyj technicznych, zdjecia fotograficzne. Jesli
czytelnik znajdzie w tym podreczniku kilkakrotne
powtdrzenia tych samych regut w rozmaitych od*
mianach, to wyptywajg one z dbatosci o przejrzy*
ste wystowienie i utatwienie orjentacji. W sto*
sowaniu kursywy kierowano sie catoksztattem
przepiséw. Pisownie zachowano wierng uchwa*
tom Polskiej Akademji Umiejetnosci.

Zywimy nadzieje, ze ksigzka pp. kpt. M. Kurie*
to i Cz. Rebowskiego bedzie pobudka do pracy
na tym gruncie, ktory dotad lezy odtogiem.

Henryk E. Lasharty

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

CHARAKTER GRY | JEJ WARTOSC
SPORTOWA

Pitka koszykowa jest druzynowg grg sportowa,
w ktorej bierze udziat z kazdej strony po 5 graczy,
starajgcych sie zdobyC¢ kosz przeciwnikdw przez
wrzucenie do niego pifki.

Pitka koszykowa wymaga znacznej sprawnosci
fizycznej, technicznego opanowania pitki, duzo
inicjatywy i pomystowosci w taktyce walki. Gra
ta buduje fizypznie i duchowo, wymaga jednak
znacznego naktadu pracy. Zimag stuzy zawodni*
kom wszystkich niemal dyscyplin sportowych za
doskonatg zaprawe, tem bardziej, ze poza warto-
Scig sportowa frapuje silnie pierwiastkiem roz*
rywki. Odpowiada chtopcom i dziewczetom star*
szym; miodszym nalezatoby poleci¢ raczej pitke
siatkowa. Ze wzgledu na stopien wysitku fizycz*
nego i psychicznego ze strony graczy, nalezatoby
pitke koszykowa zaklasyfikowac przed szczypior*
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niakiem, hazeng i p. siatkowag; ze wzgledu na forme
ruchu i charakter biegu, odpowiada jako zaprawa
zawodnikom r6znych uzdolnien fizjologicznych,
a wiec: krotkodystansowcom (zrywy, skoki), Sred>
nios i dtugodystansowcom (czas trwania wysitku);
rozwija wszechstronnie; jako gra o szybkiej akcji
L roznolitosci form walki na terenie stosunkowo
matym, w tempie bardzo zywem, jest doskonata
zaprawg do wszelkich sportéw.

PRZEPISY

I. Boisko

1. Boisko do gry tworzy ptaski prostokat bez
przeszkod terenowych. Wymiary boiska mogg sie
waha¢ miedzy 11—15 m szerokosci i 18—27 m diu>
goscil) (rys. 1).

Uwaga. Wymiary boiska na sali mogg byc¢
mniejsze i stuzy¢ do wszelkich rozrywek po wza-
jemnem porozumieniu si¢ zainteresowanych drm
zyn.

2. Boisko ograniczone jest linjami, wyraznie
oznaczonemi, szerokosci 5 cm. Linje bokéw dtuz-
szych zwiemy bocznemi. Linje bokow krétszych—
koszowemi.

Mliary dlugosci oznaczono: metr = m; centymetr = cm.
milimetr — mm.
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Rys. 1. Boisko pitki koszykowej.



Teren boiska nalezy tak wybraé, by linje bocz*
ne i koszowe oddalone byty od wszelkich prze?
szkdd przynajmniej o jeden metr. Widzowie nie
moga, znajdowac sie blizej, niz o jeden metr od
linji boiska. Linje boiska znaczymy wapnem, gi*
psem, popiotem; na sali — kreda.

3. Ze Srodka boiska promieniem 61 cm za*
kreslamy pole, zwane kotem zagrywki.

4. Znak rzutu karnego przedstawia linje prostg
61 cm, réwnolegtg do linij koszykowych, a odle*
gta od tychze o 5 m 24 cm.

5. Pole rzutu karnego ograniczone jest dwiema
linjami réwnolegtemi, poprowadzonemi w odlegto*
§ci 1 m od $rodka linji koszowej ku $rodkowi bo*
iska. Linje biegng do styku z kotem, otaczajgcem
znak rzutu karnego, a zatoczonem promieniem
2 metrow ze Srodka tej linji. Miejsce, ograniczone
linjami i czeScig kota, tworzy pole rzutu karnego.

Il. Tablice

1. Tablice, do ktérych przytwierdzone sg ko*
sze, tworzg prostokat o wymiarach 184X122 cm.
Tablice muszg by¢ drewniane o gtadkiej po*
wierzchni koszowej. Pozadane jest, by tablice by*
ty innej barwy niz tlo otoczenia.

2. Tablice ustawia sie wewnatrz pola gry w od*
legtosci 61 cm od S$rodka linji koszowej tak, by
ich boki dtuzsze byty rownolegte do ziemi (rys. 2).
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Rys. 2. Tablice i kosze.



I1l. Kosze

1. Obrecze koszy sporzadzone sg z preta meta?
lowego, grubosci 10—15 mm o S$rednicy 46 cm.

Obrecze sg przytwierdzone do tablic ndzkami
dtugosci 16 cm. Obrecze otoczone sg otwartg od
dotu siatkg sznurkowa dtugosci 20—30 cm. Lekko
ku dotowi zwezona, powinna jednak tatwo prze=
puszczac pitke.

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

Uwaga. Slup drewniany, do ktérego przytwier»
dzona jest tablica, posiada wymiary 12—15 cm X
8 —10 cm i jest zwrocony wymiarem szerszym do
boiska. Musi by¢ tak dtugi, by, wkopany odpos
wiednio silnie w ziemig, mogt utrzymac nieruchom
mo 1 prostopadle tablice z koszem na wskazanej
regutami wysokosci.

IV. Pitka

Do' gry uzywamy pitki skorzanej, z gumowym
pecherzem, o obwodzie.-75—80 cm wagi 570—650
gramow.

Uwaga. Przy grach o0 mistrzostwo dostarcza
druzyna gospodarzy dwie dobre pitki. Wskazane
jest, aby kazda z druzyn posiadata wiasng pitke,
by mdc przed grg dla wprawy zaznajomi¢ sie
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z terenem gry i rzutami do kosza. Na boisku moz*
na uzywac¢ pitki z wystajacemi szwami, natomiast
na sali najodpowiedniejsza jest pitka gtadka.

V. Gracze i ich zastepcy

1. Kazda druzyna skiada sie z 5 graczy, tacznie
z kapitanem i z 5 zastepcow.

2. Kapitan druzyny jest jedynym przedstawia
cielem swej druzyny. Kieruje jej gra, wyznacza
graczom miejsca i numery, zmienia ich wedle po*
trzeby, ustanawia zastepcow. Kapitan podaje se*
dziemu na piSmie skfad druzyny. Tylko on jeden,
w sposob taktowny, moze interpelowac sedziego
co do rozstrzygnie¢ w czasie gry.

3. Gracz moze wstgpi¢ na boisko jedynie pod*
czas przerwy w grze, za zezwoleniem sedziego.
Gracz, ktory opuscit boisko bez powiadomienia
sedziego, nie moze juz na nie powroci¢ i nie mozna
na jego miejsce wstawiac zastepcy.

4. Zastepcy moga wchodzi¢ na boisko jedynie
podczas przerw i tylko na skutek decyzji sedzie*
go, i za jego zezwoleniem.

Gracze w grach o mistrzostwo noszg na plecach
i piersiach numery 15 cm dtugosci i 21" cm sze*
rokosci.



VI. Komisja sedziowska i jej obowiagzki

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

2. Sedzia wprowadza pitke do gry, rozstrzyga,
kiedy pitka jest w grze, a kiedy poza gra, czyli
»Spalona”. Oznajmia: zdobycie kosza, przewinie®
nia; dyktuje rzuty karne, uznike zastepcéw, 0znaj?
mia przerwy i koniec gry. Oraasza oficjalnie ilo$¢
punktéw w potowie gry on/z ostateczny wynik
zawodow. Ogtoszenie koncapgry rozwigzuje jego
stosunek do gry i graczy. Jego sprawozdanie pis
semne jest jedyng podstawg do obliczenia wynh-
kow w rozgrywkach.

Wyklucza graczy po 4 przewinieniach osobistych,
lub bezzwlocznie, jezeli gracz dopusci sie wykro*
czenia, za ktére moze ulec natychmiastowej dys-
kwalifikaciji.

Dane techniczne zawodow, dostarczone przez
mierzacych czas i sekretarzy, nie moga by¢ kwe*
stjonowane przez sedziego. Sedzia ogtasza przewi*
nienia osobiste podniesieniem reki do gory i wywos
laniem gtosno numeru lub nazwiska gracza, do*
puszczajgcego sie przewinienia.

Poza tem sedzia decyduje we wszystkich wypad*
kach, nieprzewidzianych w regulaminie gry.

Uwaga. Zdobycie kosza z gry oznajmia sedzia



podniesieniem reki do géry i pokazaniem dwdch
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 podczas rzutu karnego oraz rzu*
tow spornych.

3. Sedziowie boczni (autowi) majg za zadanie
orzeka¢, czy pitka rzeczywiscie wyszta za linje
boiska, i przez kogo ostatnio zostata wybita. Se*
dziowie zajmujg swe miejsca w dwaoch przeciwle*
gtych na przekatni rogach boiska; moga tez, w mia*
re przenoszenia sie gry, posuwac sie za pitkg
wzdtuz linij bocznych ewent. koszowych.

4. Sekretarze notujg doktadnie wszystkie zdo*
byte kosze i wszystkie przewinienia osobiste.
Oznajmiajg 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).

Poréwnujg po kazdym koszu swe wyniki w punk*
tach, a w razie ujawnienia niezgodnosci natych-
miast interpelujg sedziego. Jezeli nie mogg dojs¢
do porozumienia co do ilosci punktéw, sedzia roz*
strzyga na korzysC tej partji, ktbra ma mniejszg
ilos¢ punktow, o ile sam nie jest zupetnie pewny
stosunku punktow.



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

5. Mierzacy czas liczy czas od rozpoczecia gry
(gwizdek sedziego), odlicza czas stracony z powodu
przerwania gry na rozkaz sedziego. Ogtasza prze*
rwy gwizdkiem, wystrzatem lub gongiem. Na ten
sygnat sedzia powinien natychmiast wstrzymaé
gre z wyjatkiem wypadku, kiedy pitka znajduje sie
w powietrzu nad koszem, lub ma by¢é wykonany
rzut karny. W tym wypadku gre przedtuza sie az
do chwili, gdy pitka wpadnie do kosza, lub go orni
nie, ewentualnie az do wykonania rzutu karnego.

Uwaga. Mierzacy czas powinien uzywac¢ dwadch
zegarkéw, dobrze uregulowanych, potozonych na
stole lub tez na innem widocznem miejscu, tak, by
mieC wcigz zegarki przed oczyma. Przy uzyciu do
mierzenia czasu zwyktych zegarkéw nalezy dla
pewnos$ci odnotowac czas rozpoczecia gry, przerwy

it p.
VII. Mianownictwo gry

1. ,,Kosz jest zdobyty", gdy pitka catym swym
obwodem przeszta przez obrecz.

2. ,,Pitka za linjg“, czyli ,,aut", ,,spalona”, ma
miejsce:

a) w chwili wyjScia pitki za linje boiska

b) dotkniecia pitkg tejze linji
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c) gdy gracz, trzymajacy lub odbijajacy pitke,
dotyka ktoragkolwiek badZz czescig ciata linji
boiska.

Uwaga. Pitke, ktéra wyszia na ,aut* gora, nie
upadta jednak za linje, lecz byla zpowrotem przez
gracza zagrana na boisko z powietrza, naturalnie
bez dotkniecia przez tegoz ciatem linji bocznej lub
koszowej, nie uwaza sie za ,,aut”.

3. ,,Pitka przetrzymana'l ma miejsce:

a) jezeli gracz trzyma pitke dtuzej niz 3 sekundy

b) jezeli dwaj gracze przeciwnych druzyn trzy>
majg réwnoczesnie pitke na ziemi, przy so*
bie, ewent. w powietrzu

c) jezeli gracz, dobrze obstawiony, przytrzymuje
pitke, chociazby mogt ja wypusci¢ z rak, lub
wyrzucic.

4. ,,Czas" nastepuje zawsze, gdy gra moze byc,

bez straty dla czasu gry, przerwana.

Uwaga. Moga to by¢ zarzadzenia sedziego, ktos
ry np. przerywa gre z powodu kontuzjowania gra=
cza, wyjscia pitki daleko za boisko (przerzut przez
mur, przez plot, pitka wpadta do wody i t. p.), skad
trzeba jg dtuzej przynosi¢, z powodu podwdjnego
karnego, przerwy i konca gry, lub w celu wydale-
nia gracza.

5. ,,Przewinienie" lub tak zwany ,,foul”, jest to
naruszenie prawidet 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-
gnatu rozpoczecia gry. Pitka jest ,martwa*' w na-
stepujacych wypadkach:

a) jest ,aut"

b) byt zdobyty ,,kosz"

c) pitka jest ,,przetrzymana"

d) ogtoszono ,,czas"

e) byt wykonany ,.foul”

f) byly wykonane réwnoczesnie dwa ,,foule"
g) pitka zatrzymata sie na koszu

kona ,,foul", kosz nie moze by¢ zdobyty; jezeli to
uczyni druzyna bronigcg, kosz jest zdobyty. Po--
nadto moze sedzia podyktowac rzut karny na ko--
rzyS¢ druzyny przeciwnej.

7. ,,Bieg z pitkg” ma miejsce wolwczas, jezeli
gracz, trzymajac stale pitke, biegnie z nig nieprze?
pisowg ilos¢ krokow w jakimkolwiek kierunku
(wiecej niz trzy kroki).

Uwaga. Gracza, ktory, z chwilg otrzymania pitki,
nie rusza sie z miejsca, nie uwaza sie za biegng?
cego; moze on w tym wypadku wykona¢ ruch tyl?
ko jedng nogg w dowolnym kierunku (zwodzenie),
drugg musi sta¢ w miejscu. Po staniu w miejscu
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gracz moze wykona¢ tylko dwa kroki, po ktérych
musi pitke oddac.

8. ,,Koztowanie, prowadzenie i t. d. pitki™ (drib*
ling) ma miejsce wowczas, gdy gracz posuwa pitke
w dowolnym kierunku odbijaniem jej o ziemie jed*
norgcz, popychaniem po ziemi i podbijaniem
w powietrzu; jezeli natomiast gracz chwyci pitke
oburgcz, koztowanie sie konczy i pitka musi byc
oddana.

9. ,,Przytrzymanie” jest to takie objecie, lub
chwyt przeciwnika, ktéry uniemozliwia mu swo?
bodne poruszanie sie.

10. ,,Zastanianie" (blokowanie) jest to tamowa-
nie ruchu przeciwnika, biegngcego do pitki.

Uwaga. Zastanianie przeciwnika jest zawsze do>
zwolone, byleby tylko odbywato sie w sposob
przepisowy. Nie mozna wiec rozktada¢ rgk i gra*
cza przytrzymywac, nie nlozna sie zbyt blisko schy*
la¢ (stoteczek), nie mozna brutalnie ciatem odpy-
cha¢ (uderzad)i

11. ,,Rzut karny" jest to bezposSredni rzut do
kosza z linji rzutu karnego, przystugujacy danej
druzynie za wykroczenie przeciwnikow przeciw
przepisowi Xl punkt 3.

12. ,,Rzut 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. wybit pitke za
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linje, lub przy zatrzymaniu gry z powodu prze-
trzymania pitki, lub jakiego$ innego nicprzewidzia*
nego wypadku.

14. ,,Podwojne przewinienie" jest to rownocze-
sne przekroczenie prawidet gry przez dwu graczy.

15. ,,Czas przedtuzenia” ma miejsce, gdy w nor*
malnym czasie gry nie rozstrzygnieto.

16. ,,Przewinienie osobiste™ (fout personalny)
ma miejsce wowczas, gdy przewinienie gry odnosi
sie do gracza. Zachodzi ono przewaznie w czasie
walki o pitke miedzy dwoma graczami stron prze-
ciwnych.

17. ,,Przewinienie techniczne" (fout techniczny)
ma miejsce, gdy przewinienie odnosito sie do prze-
pisdw technicznych gry, np. nieprzepisowy rzut
z za linji, bieganie z pitkag wiecej niz trzy kroki it.p.

18. ,,Przewinienie dyskwalifikujgce" (fout dys
kwalifikujacy) jest to przewinienie, za ktore gracz
zostaje odrazu z gry wykluczony, np. brutalna
i niebezpieczna gra, wybitnie niesportowe zacho
wanie sie i t. p.

VIIl. Prawidia gry

1. Gre rozpoczyna sedzia ze Srodka boiska wy-
rzutem pitki wgore ponad dwoch graczy przeciw*
nych druzyn, ktérzy stojg zwrdceni do siebie twa*
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rzami wewnatrz kotfa ,,zagrywkill. Jedng z rgk mus
szg gracze mieC zatozong ztytlu, druga moze byc
wzniesiona, lub opuszczona wdot.

2. Czas gry trwa normalnie dwa razy po 20 mis
nut z przerwg 10-minutowg. Czas ten moze byc
zmieniony za obopdlng zgoda kapitanow. W wy?
padku, gdyby miato miejsce przewinienie osobiste
przed gwizdkiem tub réwnoczes$nie z nim, sedzia
przedtuza gre jedynie celem wykonania rzutu kar?
nego.

Uwaga. Dla chiopcow i dziewczat ustanawia
czas prowadzacy gre, biorgc pod uwage ich wiek
i wyrobienie fizyczne. Dla chtopcow i dziewczat
do lat 16?tu nalezy podzieli¢ gre na cztery czesci po
6 minut z przerwami 3?minutowemi miedzy ¢wiart?
kami i 10?minutowg w potowie gry. W przerwie
trzyminutowej nie zmienia sie boiska — gracze nie
mogg go opuszczaé i konferowaé¢ z widzami. Poza
tern czesto stoSuje sie gre cztery razy po 10 minut
Z przerwami 3, 3, 5.

3. Rozpoczecie gry po przerwie (10?minutowej)
oznajmia sedzia kapitanom druzyn na trzy mi
nuty przed jej rozpoczeciem. Po uptywie jednej mi?
nuty od wyznaczonego 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 sie
kosz drogg losowania. W grach towarzyskich pra*
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wo wybierania kosza przystuguje zawsze druzynie
gosci (kapitan). Po przerwie nastepuje automat
tyczna zmiana.

Uwaga. Przy wyborze kosza, wybierajagcy powi?
nien wzig¢ pod uwage nastepujgce czynniki: wy?
trzymato$¢ druzyny, wstrzelanie sie do kosza przed
meczem, wiasciwosci terenu, osSwietlenie kosza
I boiska, wiatr i t. p.

5. Pitka moze by¢ uderzana, toczona ziemig lub
koztowana w roznych kierunkach.

6. Gre z kota ,,zagrywki" rozpoczyna sie w na>
stepujgcych wypadkach:

a) na poczatku gry i po przerwach

b) po zdobyciu kosza

C) po zatrzymaniu sie pitki na obreczy lub na

jej nozkach

d) po ostatnim karnym, jezeli sedzia podykto*

wat dwa rzuty karne dla r6znych stron.

7. Rozpoczecie gry z kota ,,zagrywkill przepro$
wadza sie w nastepujacy sposob:

Obaj gracze stajg obu nogami w kole ,,zagrywki'
z jedng reka zatozong ztylu, drugg wzniesiong do
gory — przygotowang do odbicia pitki. Reka zato=
zona ztylu pozostaje w tej pozycji, az do dotkniec¢
cia pitki rekg wyciaggnietg wgore. Sedzia podrzuca
pitke wgore ponad graczy tak, by spadek pitki na«
stepowat w obrebie pola ,,zagrywkil, a gracze mo?
gli ja w podskoku reka dosiegna¢. Reszta graczy
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ustawia sie jak na rys. 1., jednak tak, by nie prze*
szkadzala sedziemu i obu graczom posrodku.

W chwili kiedy pitka osiggnie, po wyrzucie, swoj
najwyzszy lot, sedzia daje znak gwizdkiem do roz*
poczecia gry; z tg chwilg mogg gracze pitke odbi*
ja¢ w dowolnym kierunku (nie wolno jej chwytac).

Gdyby pitka po wyrzucie sedziego upadla na zie»
mie, niedotknieta przez zadnego gracza ,,zagrywki",
sedzia wyrzuca pitke ponownie ze srodka (ponawia
rozpoczecie gry).

Jezeli sedzia wyrzuca pitke w innem miejscu bo*
iska miedzy dwdch graczy, np. przy rzucie spor*
nym, gracze ,,zagrywkill (dwaj) ustawiajg sie tak
samo, jak przy grze ze Srodka.

Jezeli pitka, przy rozpoczeciu gry ze srodka, zo-
stanie wybita przez jednego z zaczynajacych gra-
czy za linie graniczne boiska, niedotknieta przez
zadnego poza tem gracza, sedzia ponawia gre ze
Srodka wedtug normalnych prawidet.

Uwaga. Przy rozpoczeciu gry ze $rodka, lub
Z rzutu spornego, nie wolno podbijac pitki oburacz.

IX. Liczenie punktow
1. Za kosz zdobyty z gry liczy sie druzynie
zdobywajacej dwa punkty; za kosz zdobyty z rzu*

tu karnego — jeden punkt.
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2. Zwyciestwo odnosi druzyna, ktéra zdobyla
wiekszg ilo$¢ punktow.

3. Jezeli gra, po drugiej potdéwce, nie da roz=
strzygajacego rezultatu, to znaczy, ze albo wynik
jest remisowy albo roznica wynosi tylko jeden
punkt, to ir rozgrywkach towarzyskich sedzia kom
czy gre, ogtaszajac wynik za nierozstrzygniety.
IF grach o mistrzostwo lub nagrode sedzia prze:
dtuzg gre dwa razy po 5 minut ze zmiang boiska
L przerwa 2:minutowg. Jezeli i to przedtuzenie nie
da rezultatu, sedzia przedtuza gre az do uzyskania
wymaganej réznicy punktéw. Gra dodatkowa nie
moze trwa¢ dtuzej od gry normalnej. Gdyby
w tym czasie nie osiggnieto rezultatu, sedzia prze:
rywa gre i wyznacza powtorne spotkanie.

4. Jezeli druzyna uchyla sie od gry, lub nie sta*
wi sie na boisko, sedzia przyznaje zwyciestwo dru*
zynie przeciwnej w stosunku 2:0; jezeli druzyna,
majgca rowng ilos¢ punktéw, uchyla sie od gry roz*
strzygajacei, sedz'ia dolicza przeciwnej druzynie
2 punkty i ogtasza jg za zwycieska.

X. Pitka za linig (,,spalona™, ,aut®)

Pitka jest ,,aut“ lub za linjg w wypadkach prze*
widzianych przepisem VII punkt 2.

1. Jezeli pitka wyszta za linje boczng, dotknietg
ostatnio przez gracza druzyny A, rzut z linji bocz:
nej wykonywa gracz druzyny B (i przeciwnie)
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Staje w dowolnej odlegtosci od linji bocznej, pros
stopadle do miejsca, w ktérem pitka boisko opuscnh
fa, i rzuca jg dowolnym sposobem na boisko. Moze
pitke potoczy¢ po ziemi, rzuci¢ jedng rekg lub obu*
racz, podbic reka ptaska lub zwinietg w pies¢. Rzm
cajacy ,,aut” nie moze pitki odda¢ bezposSrednio
z reki do reki, ani rzuconej przez siebie na boisko
pitki dotkna¢ po raz drugi, jezeli jej w miedzyczas
sie nie dotknat 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 rzutu autowego nie mozna
bezposrednio zdoby¢ bramki.

Jezeli sedzia nie jest pewny, ktéry z graczy ostab
nio pitki dotknat, wykonywa rzut sporny, o jeden
metr wewnatrz boiska od miejsca, gdzie pitka
przeszia za linje, w sposob przewidziany przy roz?
poczeciu gry.

2. Jezeli pitka wyszta za linje koszowg dotkniec
ta ostatnio przez gracza druzyny A, to pitke wrzus
ca na boisko gracz druzyny B (i przeciwnie) z tego
rogu boiska, blizej ktérego pitka wyszta. Jest to
tak zwany rzut z rogu. Rzut ten wykonywa sie tak
samo, jak z linji bocznej. Z rzutu tego nie mozna
bezposrednio zdoby¢ kosza.

XI. Pitka przetrzymana

Jezeli sedzia uzna, ze pitka byta przetrzymana,
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wykonywa zagrywke w miejscu zatrzymania w ta*
ki sam sposob, jak przy rozpoczeciu gry.

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

XIl. Rzut wolny

1. Rzut wolny wykonywa sie tylko z za linji
bocznej boiska z punktu, lezgcego prostopadle do
miejsca przewinienia technicznego na boisku. Rzut
wykonywa sie z tej linji, blizej ktorej zostato
przewinienie popetnione. W razie watpliwosci, se*
dzia decyduje, z ktorej linji nalezy rzut wykonac.

2. Sedzia dyktuje rzut wolny za przewinienia
natury technicznej:

a) nieprzepisowe wykonanie rzutu wolnego

b) kopniecie lub podbicie pitki piesciag wewnatrz

boiska

c) bieganie wiecej niz trzy kroki z pitkg, trzyma*

ng stale przy sobie,

d) podawanie pitki bezposrednio z reki do reki

e) ponowne zagranie pitki przez gracza, rzucajg*

cego z autu, z rogu, lub przy rzucie wolnym,

f) nieprawidtowo wykonany rzut karny (op6z*

nienie rzutu, wkroczenie na pole karne przez
graczy, wykonywajacych rzut,)

g) nieoddanie pitki po chwycie oburacz z prze-

rwanego ,,prowadzeniall
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h) trzymanie pitki dtuzej 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 pitki
przez 3 sekundy wprowadzone zostato przez
ostatni regulamin francuski. Przepis ten ma
na celu zapobieganie zbyt czestemu bezmysL
nemu przetrzymywaniu pitki. Przetrzymywanie
bywa nieraz stosowane jako nieszlachetna
obrona przeciw wyréwnaniu wyniku. Praktyczs
nie odliczanie ,3 sekund" powinno sie odbywaé
przez powolne gtosne liczenie sedziego do trzech.

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

Uwaga. W razie pdznego wykonania rzutu, se*
dzia przyznaje prawo do rzutu wolnego druzynie
przeciwnej.

XII. Rzut karny

1. Rzut karny wykonywa sie z linji rzutu kare
nego, skladajgc pitke na linji rzutu karnego.
Wszyscy gracze, oprécz gracza wykonywajacego
rzut, muszg sta¢ poza linjami pola rzutu karnego.

2. Rzut karny musi by¢ wykonany najpozniej
w 10 sekund po sygnale sedziego. Jezeli gracz dru=
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zyny bronigcej wstgpi na pole rzutu karnego przed
dotknieciem pitka kosza lub tablicy, sedzia porta?
wia rzut karny.

Jezeli przewinienia tego dopuscit sie gracz dru-
zyny, wykonywajacej rzut karny, sedzia dyktuje
rzut wolny w mysl przepisu XII punkt 2. f, nie po*
nawiajgc rzutu karnego.

To samo dotyczy, jezeli gracz nie wykona rzutu
karnego w przeciggu 10 sekund.

3. Rzut karny dyktuje sedzia za nastepujgce
przewinienia osobiste:

a) przytrzymanie gracza rekami w jakikolwiek

sposob

b) pchniecie reka, rozmyslne brutalne pchnig*

cie cialem

c) kopniecie, podstawienie nogi

d) tracenie od tytu gracza, bedacego w skoku do

pitki,

e) atak dwu graczy na jednego.

4. Dwa rzuty karne, jeden po drugim, dyktuje
sedzia za nastepujgce przewinienia:

aj jezeli dwoéch graczy popetnito wykroczenia,

przewidziane przepisem Xl punkt 3. a, b, ¢, d.

b) jezeli przewinienie dotyczy gracza na jego

wiasnem 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 pozostaw
tych.

Uwaga. W kwalifikacji przewinien osobistych
powinien by¢ sedzia bardzo ostrozny, gdyz fagod*

Atak dwoch na jednego pocigga za sobg rzut karny.
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ne postepowanie w ocenie przewinien, jako tez
i zbyt surowe, moze najlepszg gre zupetnie popsuc.
Sedzia musi wiec bra¢ pod uwage, jakiej druzynie
sedziuje, i w jakim stopniu nalezy dba¢ o pierwia*
stek wychowawczy, a w jakim o tempo i piekno
gry, ktora traci bardzo duzo na wartosci przez cig?
gle przerywanie, czesto z btahych powodow, przez
zbyt czutego na przewinienia osobiste sedziego.

PILKA KOSZYKOWA DLA KOBIET

Kobiety moga uzywaé innego boiska do gry, niz
mezczyzni (rys. 3). W takim wypadku grajgce mo>

Ostra walka o pitke.
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ga poruszaC sie tylko w granicach wyznaczonych
im do gry pél. Ma to na celu zmniejszanie wysitku
przez ograniczenie poruszania sie po calem boisku.
W ostatnich jednak czasach kobiety coraz cze-
Sciej grywajg na boiskach meskich.

Zaleznie od pojemnosci boiska mogag kobiety
gra¢ w druzynach po 5, 7 i 9 cztonkin. Gra¢ moga
na catym wyznaczonym terenie, nie wylgczajac
pola karnego, na ktérem, nie wiedzie¢ dlaczego,
w wielu wypadkach dotychczas nie grano. Na pole
karne (koszowe) nie wolno wchodzié¢ jedynie pod=
czas wykonywania rzutu karnego, tak samo jak
w normalnych grach mezczyzn.

TECHNIKA GRY

Trzymanie pitki. Pitke przyjmujemy zazwyczaj
w ten sposob, ze wyciggngwszy ramiona zlekka
ugiete w kierunku pitki, uktadamy rece dtorimi do
siebie zwrdoconemi w ptaszczyznach niemal pio*
nowych (rys. 4). Pitke uchwytujemy symetrycznie
obiema rekoma zboku; palce rozstawione przywie$
rajg do powierzchni pitki. Pitki w locie odrazu nie
zatrzymujemy, ale przez utamek sekundy ostabia®
my jej lot, Sciggajac ramiona zlekka do siebie, nie
zblizajac jednak pitki nigdy az do piersi. Tak przy;
jeta pitke mozemy tatwo podaé, badz tez strzela¢
nig do kosza.
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Podanie pitki odbywa sie zazwyczaj jednorgcz.
Pitke zatrzymujemy w jednej rece, zginajac ja
w Kisci i odwodzac bokiem do tylu. Podanie pitki

w ten sposob przypomina rzut dyskiem (rys 5 i 6).
Podania sg zazwyczaj krétkie, szybkie, doktadne.
Tor lotu niewiele przekracza wysokos¢ gracza —
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mierzymy takie podanie na linje barkéw lub piersi
odbierajgcego. W czasie ataku na kosz przeciwnika
podajemy pitke zawsze przed biegnacego gracza
wiasnego (na ,.for").

Podanie z nad glowy stosujemy woéwczas, gdy
pitke dostalisSmy wysoko ,,na gtowe", a przeciwnik
nas atakuje i nie widzimy wpoblizu wolnego wia*
snego gracza. Pracujemy w tym wypadku nie re=
kami, ale gtéwnie catym tutowiem ze stawu biodro*
wego, majac ramiona prawie wyprostowane. Nie
nalezy zgina¢ ramion w celu odwodzenia pitki wtyt,
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za glowe. Postawa rozkroczna, jak przy przyjmo*
waniu pitki i strzelaniu z pozycji ustalonej. Pitka
idzie wowczas wysoko, po linji parabolicznej, nad
gtowami najblizszych przeciwnikow; podania takie
mierzymy na gtowe wiasnego gracza.

Podanie ,,ziemka". Najtatwiej przejs¢ do strzatu
po przyjeciu pitki, opuszczajac jg do ziemi i kicrm
jac zamachem z dotu—w kierunku kosza. W ostat»
nim momencie wyjscia pitki z dtoni, na wysokosci
glowy strzelajacego, nadajemy jej obrot ,we<
wnetrzny* t. j. ku sobie, a pitka, posuwajac sie nas
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przdd, ,,réwnoczesnie” kreci sie dookota wiasnej
osi. Obrét do wewnatrz nadajemy pitce palcami
»serdecznemi”, najpdzniej wyzwalajacemi pitke.
Pitka w ten sposob rzucona w strone kosza nazywa
sie ,,ziemkg" (dotykamy nig ziemi).

Pitka strzelona do kosza odbywa lot po linji pas
rabolicznej; ostatni etap opadania charakteryzuje
kierunek zblizajgcy sie do pionowego. Bez
wzgledu na technike wyrzutu, ,,strzaly” dzielimy na
,.bezposrednie” i ,,posrednie*l. Ze strzatow bezpo*
Srednich pitka dostaje sie wprost do wnetrza kos
sza, mierzona don wylacznie. Pitka posrednia (z od*
bicia) obliczona jest na odbicie sie od tablicy, skad
wedruje dopiero do kosza. Musimy obra¢ wzroko*
wo odpowiedni punkt, zaleznie od ustawienia, by
wypadkowa, po odbiciu, przechodzita przez Srodek
kosza. A wiec z lewego skrzydta strzelamy w upa*
trzony punkt wgoére — na lewo od kosza, ze $rdd*
ka — wgore nawprost, z prawego — wgore na pra*
wo. Wysoko$¢ punktu zwieksza sie w miare odda*
lania sie strzelajgcego od kosza — im wyzszy tor
lotu pitki, tem wyzej potozony jest punkt odbicia
(rys. 71 8).

Piersiowki, t. j. pitki strzelane z przed piersi majg
ten sam tor lotu, co ,.ziemki*, te same punkty od*
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bicia, sg jednak szybsze w ,,ztozeniu sie¢” dla gracza.
Nie wymagajg zamachu rak az do ziemi, stad obros

na nie moze tak tatwo wytrgci¢ ich, zmieni¢ Kie-
runku, ani nakry¢ reka pitki przy ziemi. Punkt wyj-
Scia pitki, — réwniez z wysokosci glowy — jak

Rys. 8.
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w ,ziemkach". Pitkg przyjeta niezwtocznie zata*
czarny tuk (rys. 9); punkt najnizszy siega linji pa*
sa, punkt wyjsciowy jak w ,,ziemce”. Obrot pitki
wewnetrzny. (Rys. 9a).

Pitka rzucana do kosza bezposrednio, lub posred*
nio, bez nadania jej obrotu, ma sktonno$¢ do odbi*
cia sie pod katem bardziej zblizonym do prostego,

Rys. 9.

stad przejScie wypadkowej przez Srodek pier-
$cienia kosza jest bardzo problematyczne. Obrot
wewnetrzny, t. zw. ,falsz“, a stad toczenie sie
pitki z géry wdot w chwili uderzenia jej o tablice,
zmniejsza kat odbicia pitki w stosunku do linji pio--
nowej.

Podania ,,zarzutki“ stosujemy wowczas, gdy prze
ciwnik Kryje naszego gracza od strony zamierzo.-
nego podania pitki, lub tez stosujemy je w celu
zmylenia uwagi przeciwnika. Opanowanie ,,zarzu-
tek™ (rys. 10) jest niezbedne Srodkowemu ataku,
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Rys. 9a i 10.



gdyz powieksza niepomiernie zasob jego technicz*
nych i taktycznych posunie¢. Pitka z ,,zarzutki”
stwarza dogodne warunki ataku dla skrzydtowego.
Zaleznie od sytuacji mozna poda¢ wiasnemu gra=
ozowi pitke miedzy nogami przeciwnika, a nawet
miedzy wiasnemi (rys. 11).

Rys. 11.

Z podskoku dobrze jest poda¢ jednorgcz pitke
nad gtowg miedzy rekoma przeciwnika. Jednorgcz
strzelamy pitke z podskoku, tuz z pod kosza. Sg to
przewaznie strzaty posrednie, z punktem odbicia
do$¢ wysoko mierzonym.
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TAKTYKA GRY

Bardzo wazng rzeczg jest odpowiednie rozsta;
wienie graczy przez kapitana druzyny. Oczywiscie,
atak musi sie sktada¢ gtéwnie z dobrych strzelcow,
a obrone stanowi¢ powinni gracze, umiejacy szyb?
ko i odwaznie interwenjowac, jako tez doktadnie
oddawac pitki graczom wiasnego ataku. Srodkowy
ataku powinien by¢ dobrym skoczkiem i wyzszy
wzrostem, gdyz ten warunek decyduje o posiadaniu
pitki po kazdej zagrywce. Srodkowy ataku po
pierwsze: kieruje napadem, rozdaje pitki skrzy-
dtowym, strzela do kosza; po wtére: walczy o pitke
z obrong i Srodkowym ataku przeciwnika. W miare
potrzeby cofa sie, by wesprze¢ wiasnych obron;
cow. Z tej racji odgrywa przewaznie role gcznika
miedzy wiasng obrong a atakiem. Skrzydtowi wal;
czg z obrong przeciwnika o pitki, ale gtdwnem ich
zadaniem jest ,strzelanie’l do kosza tak z lewej,
jak i z prawej strony.

Srodkowy ataku z dalszych pozycyj strzela prze;
waznie ,,Ziemkami", z blizszych — »piersiowkami'.
Skrzydtowi przewaznie strzelajg ,,piersiowkami”.
Zaleznie od systemu gry ataku, obroncy druzyny
przeciwnej grajag w jednej prawie linji, lub tez je-
den z nich jest ,,przednim" obroncg, drugi — ,,ko:
szowym* obrorica. Ma to miejsce woweczas, gdy
przeciwnik dysponuje dobrg stosunkowo obrona,
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a staba linjg ataku. ,,Przedni" obronca wspiera
wowczas linje wlasnego ataku. Jezeli w skiadzie
ataku nie wszyscy gracze sg dobrymi strzelcami,
to mniej wprawni w strzatach starajg sie wyreczac
»Strzelcem” ewent. ,strzelcami”. Obrona, nie-
zwlocznie po odebraniu pitki, podaje jg wiasnemu
atakowi.

Obrona kieruje pitke do gracza, ktéry jest naj-
mniej kryty. Jezeli atak druzyny A gra gtownie
jednym lub dwoma strzelcami,to obronca powinien
podawac pitke najczesciej strzelcowi A, i w taki
sposb (porozumiewanie sie zapomocg wzroku, ge>
stu), by umozliwi¢ mu przyjecie pitki i ztozenie sie
do strzatu. Jezeli przeciwnik gra gtownie jednym
lub dwoma strzelcami, to obrona ustawia sie w ten
spos6b, ze lepszy obronca kryje lepszego Strzelca
przeciwnika. Nosi to charakter ,,murowania kosza"
przed dobrym strzelcem. Obrona A kryje zazwy-
czaj graczy druzyny B w taki sposéb, iz asystuje
W grze swemu vis a vis z ataku B. Lewy wiec obrotu
ca kryje prawoskrzydlowego ataku. W chwili, gdy
jeden gracz druzyny A podaje pitke drugiemu gra*
czowi druzyny A, obronica lub gracz ataku B stara
sie dosta¢ miedzy drugiego gracza A a pitke poda*
wang. Obaj obroncy obowigzani sg kry¢ stale tych
samych graczy ataku B; asystujg im nawet wow*
czas, gdy napastnicy przechodza na pole wiasnego
kosza. Srodkowego napadu B kryje gtownie $rdd.
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kowy napadu A. W sytuacjach pod koszem druzy?
ny A, Srodkowy napadu A cofa sie pod wiasny
kosz, gdy pozostali gracze napadu A angazujg sie
rzadziej do obrony wiasnego kosza,

W celu paralizowania ,krycia" obronicy B, na?
pastnicy A zmieniajg pozycje w czasie gry na pe*
wien okres czasu, utrudniajgc jednoczesnie prze?
ciwnikowi zorjentowanie si¢ co do charakteru
zmiany. Podobniez tréjka ataku A w sytuacjach
pod koszem B powinna okazaC jak najwiekszg
ruchliwos$¢, badz tez stosowac ,‘tafncuch zmian”,
polegajacy na zmianie pozycji trzech graczy A
po kazdej pitce oddanej do kosza.

Zasada przy strzatach do kosza powinna by¢
pewna pozycja w stosunku do jego potozenia, i mi?
nimum czasu na wykonanie strzatu. Stad tez gracz,
znajdujacy sie nawet blisko kosza, o ile jest kryty,
badz napastowany przez obronice przeciwnika, po?
winien odda¢ pitke innemu graczowi ataku, nieob?
stawionemu i mogacemu szybko ztozy¢ sie do ko?
sza. Skrzydtowy A, kryty przez przeciwnika, po?
mimo dobrego wysuniecia powinien podaé pitke
swemu Srodkowemu, o ile nie kryje go Srodek ata?
ku przeciwnika, W takich wypadkach Srodkowy
strzela najczesciej ,,Ziemkami".

W chwili, gdy skrzydtowy oddaje strzat do kosza,
drugie jego skrzydto, a nawet Srodkowy ataku mu?
szg by¢ przygotowani, by pitke odbitg (nietrafiong
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do kosza) od tablicy, lub pierscienia, przyjac i po-
nowic strzat. Towarzyszy ternu zwykle krétka de?
terminacja ze strony obroncéw przeciwnika, stad
moment ten jest wygodny do oddania strzatu.
Obowigzkiem obroncy jest odebra¢ pitke prze?
ciwnikowi i skierowac jg niezwtocznie do najmniej
krytego gracza wiasnego ataku. Nie nalezy przed?
ktada¢ w tym wypadku oddania pitki graczowi
wihasnemu, znajdujgcemu sie najblizej kosza prze?
ciwnika, nad podanie graczowi najbardziej wolne-
mu. Obronca musi, podobniez jak i gracze ataku,
panowac stale nad terenem gry i orjentowac sie
w ustawieniu wiasnych graczy i przeciwnikow.
Obronca musi umie¢ obliczy¢ miejsce podania
pitki, odpowiednio ustawi¢ sie w zaleznosci od spo?
sobu przyjmowania jej przez przeciwnika, a jed?
noczes$nie musi zdawaé sobie sprawe, ktéremu
z graczy poda pitke przeciwnik; powinien utrudnic
mu podanie, odebra¢ pitke wedtug praw przewi?
dzianych w technice odbierania pitek. Nalezy uni?
ka¢ brutalnego atakowania przeciwnika, gdyz po?
cigga to za sobg niepozadane skutki (rzuty karne).
Jezeli obronca nie moze ani przeszkodzié¢ napast?
nikowi w oddaniu strzatu, ani popsué¢ strzatu (trg?
cenie pitki), musi natychmiast obliczy¢ punkt ude?
rzenia pitki (tablica) i kierunek dalszego odbicia,
by dostosowa¢ do tej wypadkowej swoje potoze?
nie. Musi wzigé pod uwage, ze i przeciwnik, strze?

41



lajac do kosza, stara¢ sie bedzie zawiadnagC pitka
przez pozostatych graczy ataku, przygotowanych
do przyjecia i ponownego strzatu pitki chybione;j.
Jezeli obronica druzynyzi, z powodu krycia doklad*
nego graczy druzyny A przez przeciwnika, nie wi*
dzi gracza wolnego wiasnej druzyny (ataku), po*
winien strzela¢ do kosza przeciwnika, zwilaszcza
przy dogodnem potozeniu, badz tez przepisowo
koztowa¢ w strone kosza przeciwnika. Nastep*
stwem tego bedzie zwolnienie przez przeciwnika
jednego z graczy A, ewentualnie koztujacy obronca
A zblizy sie do miejsca, z ktérego moze ryzyko*
wac strzat do kosza. Jezeli koztowanie jest niemoz*
liwe, a gracze wiasnego ataku sg pod koszem prze*
ciwnika, to atakuje on kosz przeciwnika, rzucajac
pitke jednoracz 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, idacych na ,,aut”, a rzuconych przez prze*
ciwnika, nie nalezy brac, zwtaszcza po stronie ko>
sza przeciwnika. Szczego6lnie niekorzystne ustawie*
nie graczy przeciwnika pod koszem wiasnym prze*
mawia jednak czesto za przyjeciem takiej pitki
przez gracza druzyny atakujacej, i za niedopuszcze*
niem jej poza granice. Natomiast pitek strzelonych
przez przeciwnika poza linje koszowe obroncy nie
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tapia, a nawet w sposob przepisowy i dopuszczalny
odcinajg przeciwnika od pitki, idgcej na ,aut®.
Obowigzkiem obroncow jest unika¢ jak najbar-
dziej ,,rogow". W razie dezorjentacji co do gry na*
pastnikdéw jeden z obroncéw kryje gracza z pitka,
drugi kryje wolnego gracza przeciwnika, najblizej
asystujgcego graczowi z pitkg. W celu utatwienia
graczom bronigcym orjentacji odnosnie do zmian
W pozycji przeciwnika, jeden z graczy A stara sie
wprowadzi¢ pitke do gry po ,,spalonym™ jak naj*
dtuzej, by zyskaé tern na czasie, oczywiscie w gra*
nicach przepisami dopuszczalnych. Nalezy zdawac
sobie sprawe z tego, jak broni¢ pitke pod wiasnym
koszem. Nigdy obroncy nie powinni ani technicznie
ani osobiscie uchybia¢ przepisom gry na polu kar*
nem, a to ze wzgledu na surowe kary, jakie stosuje
sedzia w stosunku do graczy ,foulujgcych™ prze*
ciwnika na wiasnem polu karnem.

Zdarza sie, ze dwdch graczy jednocze$nie ata*
kuje gracza druzyny przeciwnej, posiadajgcego pit*
ke. Wowczas jeden z nich natychmiast powinien
wyjs¢ z akcji. Sledzac graczy, walczacych o pitke,
czeka momentu, w ktorym mogtby przejac pitke,
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 karnych obroncy, niezwtocznie po
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odbiciu sie pitki od tablicy, tapig jg, uniemozliwia*
jac przeciwnikowi powtorzenie strzatu. Nie wolno
wkracza¢ na pole karne, nim pitka z rzutu karnego
dotknie tablicy lub kosza.

ZAPRAWA

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

a) poda;nia pitek (passingi) krétkie (jedno* i obu*

racz

b) podania pitek lotne (z volley‘a) — dalsze

c) podania pitek oburgcz z nad gtowy i pod

nogami

d) zy;/&aca uwage na technike chwytu i oddanut

pitki.

Trening odbywa sie w kole; instruktor rozdziela
pitki kolejno i ,,na wyrywki**. Zwracac nalezy uwa*
ge na rownomiernos¢ w technice rzutow prawg i le*
wa reka, w biegu i w miejscu.

2. Instruktor zapoznaje graczy z ,balistykg**
strzatu pitki. Przerabia podania ,,ziemkami**, ilustru*
jac teorje strzatami do kosza. Zwraca uwage na
pozycje wyjsciowa, prace miesni tutowia, ramion,
napiestka az do palcdéw, analizuje technike obrotu
pitki dookota wiasnej osi. Gracze strzelajg ,,ziemki**

a) nawprost
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b) z lewego skrzydta

C) z prawego skrzydta
oraz poznajg ,koztowanie" i inne rodzaje prowa*
dzenia pifki.

3. Instruktor zapoznaje graczy z przepisami,
podaje taktyczne uwagi. Rozpoczyna mecz prébny,
przerywany objasnieniami  (fragmentarycznie),
zwraca uwage na rozstawienie, krycie; podkresla
zbytnie skupianie sie graczy w jednym odcinku
boiska.

4. Przerabia technike ,piersiowek* z réznych
pozycyj. W kole przerabia podania ,,na gtowe**

a) z pozycji ustalonej

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

5. Wyczerpuje zaséb wiadomosci technicznych
i taktycznych, przerabia ,zarzutki** lewg i prawg
reka. Specjalizuje obrone w strzelaniu ,,ziemkami"
z dalszych pozycyj do kosza, atak — w strzatach
jednoracz z pod kosza. Stosuje ,,ruchomy tancuch®
z posrod graczy ataku. Wyjasnia w czasie gry
(przerwy) bardziej skomplikowane punkty przepis
soéw. Przedtuza czas gry (20 minut serja).

Po meczu sedzia omawia przebieg meczu, tech«
niczne i taktyczne uchybienia poszczegélnych gra;
czy. Gracze podajg swoje pomysty w dziedzinie
inowacyj technicznych i taktycznych.
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Najlepszym treningiem druzyn technicznie wy
szkolonych jest mecz. Najlepiej technicznie i taks
tycznie prezentujgca sie druzyna musi ulec druzv>
nie, rekrutujgcej sie z graczy fizycznie dobrze roz*
winietych, wygimnastykowanych, grajacych z wers
wa i wiarg w zwyciestwo. O wyniku, tak jak i we
wszystkich niemal grach, decydujg ostatnie minus
ty — az do konca rozgrywki nalezy panowac nad
nerwami. — —
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PILKA SIATKOWA
(YOLLEY-BALL)

CHARAKTER GRY | JEJ WARTOSCI
SPORTOWO-WYCHOWAWCZE

Pitka siatkowa, inaczej ,latajgcg” zwana, jako
gra zbiorowa nie wymaga szczegdlnego przygoto«
wania fizycznego. Przeciwnie, dzieki bogactwu
ruchéw, przy wybitnej przewadze ruchow wy«
prostnych, stopniowo wzmacnia i poprawia kom
stytucje fizyczng grajgcych. Uwazana jest tez za
gre, dzieki ktorej cale masy miodziezy trafiajg
i do innych gafezi, sportdw, z drugiej za$ strony za«
chowuje swe wartosci dla ,,olds?boys“ — t. j. 0sdb,
ktére opuscity juz szeregi czynnych sportowcow.

Dla zespotow kobiecych pitka siatkowa ma
pierwszorzedne znaczenie, stad tez popularno$¢
jej wsérod dziewczat nie jest mniejsza, niz wsrod
zespotdw meskich.

Dzieki skromnym stosunkowo wymiarom boiska,
taniosci i prymitywnosci przyboréw sportowych,
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liczba druzyn i stowarzyszen, uprawiajgcych te
gre, stale wzrasta. Jako gra o pierwiastku spor*
towym i jednocze$nie rozrywkowym wymaga row?
nomiernego opanowania strony technicznej przez
wszystkich grajgcych, gdyz strona estetyczna tej
gry uwydatnia sie jedynie przy zgodnem wspot?
dziataniu catego zespotu. Wymaga ruchéw szyb*
kich i precyzyjnych; jest Swietng szkolg dla sy>
stemu nerwowego, stad wielka jej wartos¢ utyli?
tarna w dobie biezace;.

PRZEPISY

I. Cel gry

Celem gry jest przerzucenie pitki ponad siatkg
na strone przeciwnika w takich warunkach, by
pitka dotkneta ziemi w obrebie jego pola. Pitke,
przebitg przez przeciwnika na naszg strone, sta?
ramy sie uchroni¢ przed dotknieciem ziemi na na?
szem polu, by ponownie ja skierowa¢ w strone
przeciwnika.

Il. Boisko

1. Terenem gry jest boisko (sala) poziome i row--
ne, ksztaltu prostokata, o wymiarach 18.30 m —
27.44 m dbugosci i 9.15—13.72 m szerokosci. (Rys. 1).
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Prostokat ten przedziela linja srodkowa na dwa
kwadraty (prostokaty) o diugosci bokéw 9.15 —
13.72 m.

2. Dopetnieniem boiska sg dwa kwadraty o boku
I m, styczne jednym bokiem do granicy tylnej
kazdego pola (r6g). Stuzg one do ,,zagrywek", t. j.
wprowadzenia pitki do gry po kazdorazowej de*
cyzji sedziego.

Uwaga. Ostatnio, dla uproszczenia miejsca ,za*
grywki’l, zamiast wspomnianego powyzej kwadra*
tu zagrywa sie poprostu z 113 tylnej linji boiska,
liczac od prawego rogu i oznaczajgc te odlegtoscé
dowolnej dtugosci znakiem (linjg), prostopadtym
do linji tylnej.

3. Cale boisko, jako tez i linje Srodkowa, wyzna;
cza sie wyraznie bialemi linjami szerokosci 5 c¢m.

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

Uwaga. Wymiary powyzsze boiska obowigzujg
przy rozgrywkach oficjalnych o mistrzostwo i opie*
raja sie na danych z przepisow miedzynarodo*
wych (National Amateur Athletic Federation
1924 — 25).

Druzyny w Polsce grajg na boiskach o wymia*
rach kwadratu 6X6 m, lub prostokagta 6X8 m.
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W wypadku prostokagta — dtugo$¢ pola przewaza
nad jego szerokoscig (np. 8 m siatka, 6 m — du-
gos¢ pola).

1. Przybory

1. Siatka, o0 rozpieciu odpowiadajgcem szerokosci
boiska, gorng krawedzig zwisa na wysokosci 244
cm  (mierzymy wysoko$¢ posrodku krawedzi),

Rys. la. Siatka i taweczka dla sedziego.

umocowana silnie na stupkach przy réwnomier*
nem napieciu na catej swej ptaszczyznie piono»
wej. Dolna krawedZ siatki oddalona jest o 150 cm
od ziemi (wysokos$¢ siatki 94 cm). Oczka siatki
mniejsze niz przekroj pitki. Przy kazdym stupku
znajduje sie taweczka dla sedziego, a to w celu
umozliwienia mu nalezytej obserwacji i kontroli

gry. (Rys. la.).
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2. Pitka gumowa w skérzni okragtej, o obwodzie
63,5 — 68,5 cm, wagi okoto 250 graméw (198—283).

Uwaga. Wysokos¢ siatki 244 cm nie znalazia,
jak dotychczas, prawa obywatelstwa w Polsce.
Z wysokoscig siatki fgczy sie w duzym stopniu
kwestja wymiardw boiska, jakoz i liczby grajg;
cych (patrz przepis 1V). Druzyny meskie grajg
w Polsce przy siatce o wysokosci 240 cm (prze;
waznie) i 220 cm (rzadziej). Zespoty zenskie —
przy siatce o wysokosci 200 cm. Podobnie dla
miodszych grup (okres przed i w czasie ,,dojrze;
wania fizjologicznego™) najlepiej odpowiada wy;
sokos¢ 200 cm.

IV. Druzyna

Druzyna liczy 6 graczy czynnych oraz 6 rezer-
wowych.  Zesp6t taki dzieli sie na linje pomocy
i ataku. Nazwy trzech graczy ataku sg nastepu;
jace: Srodkowy ataku, lewoskrzydlowy, prawo:
skrzydtowy. Drugi szereg nosi nazwe pomocy;
poszczegdblni gracze noszg tez odpowiednie nazwy.
Srodkowego pomocy, lewoskrzydtowego i prawo:
skrzydtowego.

Zastepca moze zajgé miejsce grajagcego po opu>
szczeniu przezen boiska i uprzedniej zgodzie se;
dziego. Nie wolno mu jednak wej$¢ na boisko
dopoty, dopdki sedzia nie wstrzyma gry (pitka
spalona).
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Uwaga. U nas wyznacza sie z reguty | — 2 gra;
czy zapasowych. Jezeli chodzi o liczebno$¢ dru=
zyn, to mamy dwa systemy — szostek i dsemek.

W zwigzku z liczbg grajacych (szesciu czy

Rys. Ib. Przyktad ustawienia széstek i 6semek.

o$miu) taczy sie sprawa wymiaréw boiska. System
,»,Sz0stkowy" dominuje; jest bardziej praktyczny
ze wzgledu na celowos¢ gry, tatwos¢ kombinaciji,
jakoz bogactwo form ustawienia sie druzyny
(Rys. Ib.).

53



Celowos¢ i efekt gry Zatraca sie przy zwieksze;
niu liczby grajacych (ponad 6=ciu). Wskazane jest
w tym wypadku rozszerzenie pola (np. 8 m).

V. Komisja sedziowska i jej obowiazki

1. Za przebieg i catos¢ gry odpowiada sedzia;
kompetencje jego w czasie gry nie mogg by¢ przez
nikogo kwestjonowane. Podstawg rozstrzygniec
sedziego sg przepisy oficjalne danej gry. W kwe--
stjach regulaminem i przepisami nieprzewidzia;
nych decyduje sedzia jako jedyny arbiter. Jako
najwyzsza instancja:

a) kontroluje przebieg gry

b) zarzadza zmiany stron

c) ustala ,,winy" i ,wykroczenia"

d) decyduje kiedy pitka jest ,,spalona”

e) ustala i publikuje wynik koncowy, jako tez

wyniki poszczeg6lnych partyj.

Ogolnie bioragc: reguluje strone prawng samej
gry. Ma on do dyspozycji gwizdek, ktorym sygna--
lizuje wszelkie decyzje (rozpoczecie, przerwanie

ry).
: >é)tanowiskiem obserwacyjnem jest dlan tawka
przy stupku, z ktorej moze wzrokowo opanowac
teren gry; szczeg6lng uwage zwraca na siatke i jej
gorng krawedz. Sprawozdanie pisemne sedziego
Z przebiegu meczu tgcznie z uwagami sekretarza
jest podstawg do obliczenia wyniku koncowego.
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2. Linjowi (w liczbie 2) i | sekretarz wspotpracuj
ja W czasie gry z sedzig gtdbwnym. Sekretarz nos
tuje punkty i zmiany. Sedziowie linjowi z dwdch
przeciwlegtych rogow boiska:

a) obserwujg na powierzonych im polach pra=
widlowo$¢ i kolejnosé ,,zmian™

b) decyduja, czy pitka ,wyszta za linje" (pitka
zka), uderzyta o ziemie w obrebie pola (pitka
dobra), uderzyta w linje (pitka dobra),

) na zadanie sedziego stuza mu informacjarpi
i wyjaénieniami, dotyczacemi gry i wykro«
czen.

Przed rozpoczeciem meczu otrzymujg liste skta=
du osobowego i kolejnosci zmian miejsc od kapi*
tanébw druzyn. Zmieniajg pola obserwacji wraz
ze zmiang strony boiska przez druzyne. W ino
czach towarzyskich druzyna gospodarzy podaje
sedziego gtdwnego; sedziowie linjowi mogg by¢
deklarowani przez obie grajace druzyny

3. W rozgrywkach oficjalnych sedziego gtéwne-
go deleguje kolegjum sedzidw; linjowych — zaim
teresowane druzyny.

Sekretarz asystuje sedziemu przy stupku.

Uwaga. Wskazane jest, by sekretarz przebieg
poszczegblnych partyj notowat na tablicy w miej*
scu widocznem dla publicznosci i grajacych.
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V1. Mianownictwo

1. Pole obsadzone jedng druzyng nazywa sie
,.wlasnem polem"; pole strony drugiej — ,,polem
przeciwnika",

2. Kolejno$¢, wedtug ktorej gracze podajg pitke
Z miejsca ,,zagrywki", nazywa sie ,,kolejnoscig za-
grywki" (podawania).

3. Kolejna zamiana miejsc miedzy graczami jeds
nej druzyny nazywa sie ,,zmiang miejsc".

4. ,,Zagrywka" nazywamy podrzucenie pitki
przez jednego gracza druzyny (zagrywajgcego) do
gory i wybicie jej ditonig jednorgcz na pole prze?
ciwnika.

Do zagrywki stuzy jedynie ,,pole zagrywki".

5. ,,Punkt" zalicza sedzia druzynie zagrywajacej
wowczas, gdy druzyna przeciwnika nie zdotata
pitki przyja¢ we wihasciwy sposob.

6. Pitka ,,opanowana" jest wowczas, gdy jeste=
$my w moznosci przej$é z nig do akcji ofensywnej
(przebi¢ na pole przeciwnika).

7. Pitka ,,spalona™ jest wowczas, gdy sedzia za
naruszenie przepisow gry podaje gwizdkiem swo*
ja decyzje. Gra wdwczas zostaje przerwana.

8. ,,Btedem"” nazywamy fakt naruszenia przepb
SOW gry przez gracza. Sedzia oznajmia to gwizd=
kiem, a pitka wowczas wychodzi z gry (jest spa-
lona).
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9. ,,Straci¢ pitke" — inaczej oddac przeciwnikom
wi zagrywke, co nastepuje po btedzie druzyny po®
dajgcej. Takie oddanie pitki nazywa sie ,,przeje
Scieni pitki".

10. ,,Pitka powtdrzona”™ ma miejsce wowczas,
gdy pitka, wybita przez zagrywajgcego, dotkneta
gornej krawedzi siatki, a.potem dostata sie na pole
przeciwnika.

11. Pitka ,,przetrzymana"” jest wowczas, gdy
gracz w momencie kontaktu pitki ,w grze* z re®
ka, uchybit normie czasu (utamek sekundy).

12. Pitka ,,spalona” (,,aut", ,,poza granicami") jest
wowczas, gdy pitka, wybita przez nas, dotknie ziem
mi poza obrebem i linjami granicznemi pola prze-
ciwnika.

13. ,,Serjg" nazywamy okres gry, w ciggu kté®
rego druzyna zwycieska osiggneta 15 punktow.

14. Pitka ,,dobra" jest wowczas, gdy gwizdek se®
dziego oznajmia bigd popetniony przez przeciw®
nika. Biad ten dotyczy:

a) techniki odbicia
b) miejsca odbicia
c) celu opadniecia pitki wybitej.
W wypadku odwrotnym mamy ,,pitke z4g".

VIl. Zasady gry
1. Pitke w dowolnym kierunku mozemy odbijaé
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dtonig, jednoracz, lub obiedwiema rekoma. Kon-
takt pitki z rekg trwa utamek sekundy.

2. Grajacy nie moze uderzy¢ pitki bezposrednio
dwa razy zrzedu.

3. Dwoch graczy jednej druzyny moze podac
sobie bezposrednio pitke maximum trzy razy; za
trzecim razem pitka musi by¢ oddana innemu gra*
czowi tejze druzyny, badZ tez przerzucona na pole
przeciwnika.

Uwaga. Centralna Wojskowa Szkota Gimnasty-
Ki i Sportow stosuje przepis, w mysl ktorego pil-
ka po 3=krotnem podaniu przez jedng druzyne
musi by¢ 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 pitka zostanie rzucona na
siatke, nie moze by¢ juz z niej przyjeta przez tego
samego gracza.

5. Pitka moze przej$¢ tylko ponad gérng krawe-
dzig siatki.

6. W czasie gry nie wolno graczowi dotkng¢ siat:
ki; nie wolno siegnaC rekg poza ptaszczyzne pio:
nowg siatki w strone pola przeciwnika.

7. Nie wolno jakakolwiek czescig ciata wkraczac
na pole przeciwnika; nie wolno nastgpi¢ na linje
$rodkowa, odgraniczajgcg pola obu stron.

8. Wolno jednak ruchem reki wybic¢ pitke pod
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dolng krawedzig siatki z pola przeciwnika na wla;
sne, o ile pitka ta (bita ,,fatszerzem") dostata sie na
pole przeciwnika tg droga, t. j. pod krawedzig siat-,
ki. Wybi¢ moze jg zpowrotem tylko inny gracz
tejze druzyny.

9. Pitke uderzona jednocze$nie przez dwdéch grat
czy réznych druzyn moze przyjac jeden, z nich.

10. Pitke uderzong przez dwdch graczy tejze
druzyny moze przeja¢ gracz trzeci tej druzyny.

11. Pitka wybita przez gracza poza obreb pola
whasnego (,,aut“ powietrzny) moze byC przyjeta
i skierowana na wiasne pote, ewentualnie bita na
strone przeciwnika, byleby drogg ponad siatka.
Wolno w tym wypadku opusci¢ teren wiasnej
druzyny. Na pole przeciwnika u* czasie gry wejs¢
nie wotno.

12. Pitka jest ,,spalona”, o ile dotknie poza boi-
skiem stupka, siatki, lub jakiegokolwiek innego
przedmiotu.

Uwaga. Wedtug™ przepisow N. A. A. F.: Pitka
odbita dowolna, czeScig ciata, ale powyzej linji
pasa, jest ,,dobra*’

13. Linja pomocy nie moze pitek ,,Scinac" t. j.
silnie przebija¢ z linji ataku na pole przeciwnika.

VIIl. Zagrywka

Po kazdym btedzie druzyny zagrywajgcej pra=
woskrzydtowy gracz przeciwnej druzyny wprowa«
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dza pitke do ,,gry" wybiciem jej z miejsca zagryw*
ki, poczem niezwiocznie wraca na stanowisko
opuszczone. Pitke, podrzucong lekko do gory, wy*
bija dionig jednej reki na pole przeciwnika, bez*
posrednio po gwizdku sedziego do ,,zagrywki"
(pierwszy gwizdek oznaczat: ,pitka spalona™).
Musi ona przejs¢ ponad siatkag na pole przeciw-
nika.

i
Stabe wybicie pitki z ,,zagrywki".

Pitka z zagrywki jest ,,zla" jezeli:

a) dotknie ziemi poza granicami pola przeciw-
nika

b) uderzy o siatke i snadnie na polu zagrywa*
jacego, lub nie doleci do siatki (stabo wy*
bita),
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c) przeleci z boku, a nie ponad siatka,

d) dotknie jej gracz wiasnej druzyny

e) zagrywajacy nie podawat pitki z miejsca

»Zagrywki", tub opuscit je przed gwizdkiem
sedziego.

Pitka, skierowana poza granice przeciwnika,
przyjeta jednak przez gracza strony przeciwnej,
jest uwazana za ,,dobrg” Podawanie gracz po*
wtarza, o ile pitka, przelatujgc nad siatka, dotkne*
la jej gbrnej krawedzi.

Zmiana ,,zagrywajacego” nastepuje po stracie
pitki i zwigzanej z nig zmianie miejsc graczy.

Uwaga. W niektorych druzynach utrzymat sie
zwyczaj: a) utozsamiania ,,powtornego podawa-
nia" pitki z ,,zagrywki" (gdy pitka dotkneta gérnej,
krawedzi siatki) ze stratg pitki; b) zmiany zagry*
wajacych odbywajg sie w kierunku odwrotnym
do biegu wskazdwki zegara.

IX. Zmiana miejsc i strata pitki

Po kazdym biedzie, uczynionym przez druzyne
»Zagrywajacg”, pitka przechodzi na pole przeciw*
nika. Druzyna ,zagrywajaca" traci wowczas pit*
ke (podawanie) i nastepuje w niej ,,zmiana miejsc"
W sposOb nastepujacy: prawoskrzydtowy pomoc*
nik przesuwa sie wraz ze sSwoim szeregiem na
lewo, lewoskrzydtowy pomocnik wchodzi na miej*
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sce lewego skrzydta ataku; miejsce w kwadracie
»Zagrywkill, w czasie podawania, zajmuje prawo
skrzydtowy ataku, przechodzacy juz do linji po*
mocy.

Kierunek zatem zmiany zgodny jest z kierun*
kiem obrotu wskazdéwki zegara.

X. Obliczanie punktow

Jezeli druzyna, przyjmujgca pitke, popeini biad,
to druzynie ,,zagrywajacejll zalicza sie jeden punkt.
O ile druzyna ,zagrywajgcall popeini biad, to
punktu nie zalicza sie zadnej druzynie, a tylko
»Zagrywkall przechodzi do druzyny przyjmujacej.

XIl.  Wyniki i czas trwania gry

Kazda gra trwa dop0éty, az jedna z druzyn, ,,zwy:
cieska", osiggnie 15 punktéw. Gra trwa dwie ko*
lejki. O wygranej decyduje suma punktow 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 pierwszg i drugg gra wynosi dwie minuty.
Po drugiej grze, w razie dalszej ,,rozgrywkill, se*
dzia niezwiocznie po opublikowaniu wynikéw obu
druzyn zarzadza dalszg 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 trzecig gre do petnych 15
punktow.  Sumuje sie wowczas 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 wedtug po;
szczegOlnych gier. Druzynie, ktéra osiggneta w grze
15 punktow, liczymy 1 punkt; podobniez druzynie
zwycieskiej w 2»ej grze liczymy 1 punkt. Druzyna,
ktéra wygra obie gry, ma wdwczas dwa punkty.
W razie wyniku 1 :1 po 2;ch grach, nastepuje de;
cydujaca ,,rozgrywkald. O wygranej decyduje wow;
czas stosunek 2:1. Jezeli jednak 3;cia gra da re;
zultat remisowy, t. j. roznice 1 punkt (w tym wy;
padku), to decyduje tgczny stosunek punktow 3=ch
gier.

XIl.  Wybor ,,gry“ i boiska

Wybor ,,gryl i boiska odbywa sie drogg losowa;
nia przez kapitanbw druzyn w obecnosci sedzig;
go. Druzynie wylosowanej przystuguje prawo ,,za;
grywki’l, lub wyboru pola gry.

Uwaga. Zaleznie od warunkdéw terenowych (tra;
wa, poziom boiska, sala, oSwietlenie i t. p.) kapitan
wylosowujacej druzyny wybiera pole gry, lub pra;
wo ,,zagrywkil.
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XIIl.  Zmiana pola ,,gry# i ,,zagrywki#

Po pierwszej grze prawo ,,zagrywki“ przechodzi
do druzyny, ktéra stracita gre. Druzyny zmieniajg
pola gry. W wypadku szczegdlnie zlycb warunkow
atmosferycznych, (wiatr, bioto, stonce w oczy)
druzyna przegrywajgca moze uzyska¢ od sedziego
prawo zmiany pola gry juz po 8*miu punktach,
uzyskanych przez druzyne przeciwng. 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*t. Druzyna, ktéra w 3 minuty po znaku
sedziego nie przybyta na boisko, przegrywa w sto*
sunku 15:0.

X1V. Dyskwalifikacja

Sedzia moze usungC gracza z gry, dozwalajac
na udziat w grze jego zastepcy, badz tez odma*
wiajac kapitanowi druzyny prawa do kompleto*
wania druzyny za nastepujace wykroczenia:

a) czynienie uwag pod adresem graczy prze*
ciwnej druzyny, pod adresem publicznosci,
sedziego lub linjowych

b) kwestjonowanie decyzji sedziego

c) opuszczenie boiska przed ukonczeniem gry
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d) utrudnianie linjowym petnienia ich funkcyj
i kwestjonowanie ich rozstrzygniec.

XV. Strona formalna gry

Sekretarz przed rozpoczeciem gry otrzymuje od
kapitanow liste graczy. Sedziowie linjowi otrzyj
mujg liste z kolejnoscig zmiany ,,zagrywajacych”.
Druzyne reprezentuje w stosunku do komisji se«
dziowskiej kapitan.

Jedynie kapitanowi wolno bezposrednio inter;
pelowaC sedziego. W razie nieuwzglednienia des
zyderatéw kapitana przez sedziego, przystuguje
kapitanowi prawo protestu pisemnego.

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

XVI. Spis wykroczen i btedéw technicznych

Graczowi nie wolno:

a) przetrzymywac pitki w grze; opdzniaé sie
przy wykonywaniu ,,zagrywki” (po gwizdku)
b) dwukrotnie zrzedu podbija¢ pitki

c) postugiwac sie w grze inng czescig ciata po»
za rekoma (dionie), ewentualnie, wedtug
przepisow amerykanskich, czescig ciata po-
wyzej pasa

68



d) stosowaé t. zw. ,.hyperkombinacji“, pole-
gajacej na podawaniu pitki przez 2*ch graczy
ponad 3 razy

e) wkracza¢ na teren przeciwnika, badZ sie;
gaC reka poza ptaszczyzne siatki w kierunku
pola przeciwnika

f) dotkna¢ siatki, siega¢ poza jej pionowsg pta;
szczyzne w strone przeciwnika (wyjatek prze;
pis VII punkt 8),

g) opdznia¢, badZz zaniedbywa¢ zmiany ,za;
grywki®,

TECHNIKA

Odbijanie i podawanie. Pitke odbijamy gorng
czescig dioni (palce i dionn wiasciwa) strong we«

| \

Rys. 2.

wnetrzng. Odbicie pitki musi byé szybkie, niezbyt
silne, nieprzetrzymane (utamek sekundy), ,czy-
ste", t. zn. pitka ma lot obliczony i dokfadnie
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skierowany. W czasie lotu pitka ma obrét we-
wnetrzny dookota wiasnej osi (rys. 2). Pitka poda*

wana, a podajemy jg tylko graczom wiasnej dru*
zyny, musi mie¢ lot po krzywej i dostatecznie wy*
soki, by gracz wikasnej druzyny zdotat jg przyjac,
opanowac i odda¢ innemu graczowi wiasnej dru*
zyny w sposob wiasciwy, badz tez zdotat prze*
rzuci¢ jg na pole przeciwnika.

Zasadg jest podawac pitke wysoko, mierzac jej
linje opadania na g’fowe quz barki wiasnego gra*
cza. Podania sa najpewniejsze i najbardziej obli
czone, o ile uzywamy obu ragk, tworzac z dioni
ptaszczyzne przyjecia i odbicia pitki. Palce sg
zlekka ugiete, podobniez ramiona ugiete, przygo-
towane do akcji i kontrakcji. Postawa rozkroczna
a jednoczesnie swobodna jest najbardziej prak*
tyczna w czasie podan.

Scinanie pitki. Sposob przerzucania pitki na stro*
ne przeciwnika stanowi potowe tajemnicy wygra*
nej; reszte stanowi sposob obrony. lezelibySmy
przerzucili pitke na strone przeciwnika w taki
sposob, w jaki podajemy ja graczowi wiasnej dru*
zyny, to wiekszos¢ pitek przeciwnik tatwoby
»przyjat", a rzadko pitka na jego potowie dotkne*
taby ziemi. Pitka przerzucana na pole przeciwnika
(oprocz pitek odruchowo przerzucanych) nie za*
kresla krzywej parabolicznej o znacznem wznie*
sieniu, ale ma zawsze kierunek od siatki (gérna
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krawedZ) w nieobstawiony punkt na polu prze*
ciwnika. Pitke takg bijemy z nad siatki (po naszej
stronie), szybkiem uderzeniem dtoni wddl, sko*
$nie, na pole przeciwnika. Takie przebicie pitki
nazywa sie ,,Scieciem“ (rys. 3).

X X

Rys. 3.

Pitke Scina z zasady linja ataku; pomoc inter*
wenjuje w rzadkich wypadkach (wedtug amery*
kanskich przepisow pomoc nie moze $cinac pitki).
W pewnych sytuacjach, zwiaszcza gdy pitka leci
nisko na siatke od linji naszej pomocy, $cinamy ja
odwrotng strong dtoni, przyruchowo niemal pra*
cujac napiastkiem reki. Scinamy pitke zawsze jed
noracz.

1



TAKTYKA

Obrona pitki. W chwili, gdy pitka znajduje sie
w polu przeciwnika w grze, pierwszem naszem za*

daniem jest zabezpieczy¢ sie przed skutkami ,Scie*
cia pitki“ przez przeciwnika. Na zasadzie obser*
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Wacji podan pitki po stronie przeciwnika wniosku
jemy o momencie ,,$cinania** jej.
Przeciwnik:
a) stara sie przebi¢ pitke w momencie przez
nas nieoczekiwanym

b) kieruje pitke w punkt nieobstawiony przez
graczy naszej druzyny (luka)



c) Scina pitke jak najsilniej i mozliwie do*
ktadnie.

Linja ataku stara sie ograniczy¢ przeciwnikowi
pole Scinania, a to w ten sposob, ze jeden, a na*
wet dwoch graczy ataku w chwili, gdy pitka zmie*
rza do punktu najodpowiedniejszego do ,Sciecia”,
wyrzuca w podskoku ramiona w pion, dtofmi
w strone przeciwnika (dtonie powiekszajg pta*
szczyzne zastony). Nazywa sie to pospolicie ,mu*
rowaniem“ pola. Pitka odbija sie wowczas od dto*
ni graczy bronigcych (rys. 4 1 5) i wedruje zpowro*
tem na pole wysytajacych. Pomocnicy wspOtpra-
cujg z atakiem, ustawieni symetrycznie w stosun*
ku do ,,murujacych™ w pozycji niemal kucznej
(jednondz); przyjmujg oni pitki, gdy przeciwnik
zmuszony jest zdecydowac sie na skosny kieru*
nek ,Sciecia". Czesto w takim wypadku pitka,
zsungwszy sie z rak graczy ataku, stacza sie na
pole pomocy; pitki takie powinny by¢ wziete przez
linje pomocy, rzadziej — przez trzeciego gracza
ataku. (Rys. 5a).

Podobniez i atak, Scinajac pitke, musi sie liczy¢
ze sposobem obrony, stosowanym przez przeciw*
nika; wybiera takie okolicznosci i momenty tak*
tyczne, by przeciwnik nie zdotat ,,zamurowac"
swego pola, ewentualnie zmienia Kierunek ,scie*
cia", a nawet miast Sciecia zatrzymuje pitke
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W grze na swojem polu do odpowiedniejszego mo>
mentu.

Rola graczy i ustawienie. Zadaniem pomocy jest
przyjmowac pitki, przerzucane przez przeciwnika
(volley'e), i broni¢ pitki ,,$cinane”. Pomocnik pitke
przyjeta kieruje do linji ataku; podanie jego mu=

Rys. ba. Przyjecie pitki toczacej sie wddl po siatce.

si by¢ takie, by gracz ataku moégt pitke Sciac, a co
najmniej poda¢ sasiadowi z ataku do ,Sciecia".
Pitke, odruchowo wybitg przez graczy na ,aut",
powinien natychmiast najblizej znajdujacy sie
gracz kierowac zpowrotem na wiasne pole. Pomoc
zajmuje takie pozycje, by wzajemnie sobie nie
przeszkadza¢, i kryje wszystkie miejsca swego
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pola. Ustawienie jej zalezy tez od sposobu $cina*
nia pitki przez przeciwnika, jako tez od charak*
teru gry wiasnego ataku. Poniewaz gracze nie mo-
ga podawaé sobie pitki wiecej niz trzy razy zrze*
du, pomocnik, najblizszy w stosunku do dwoch
graczy ataku, musi orjentowac sie co do liczby po*
dan, by w miare potrzeby przyjac¢ trzecie poda*

Rys. 6.

nie. Z reguty gracz ataku za trzeciem podaniem
kieruje pitke do linji pomocy, zapewniajac tem
atakowi trzy dalsze podania, ewentualnie lepszg
sytuacje do ,Sciecia** (rys. 6).

Jezeli pitka ,fatszerzem** poleci pionowo nad
graczem, to natychmiast musi on opusci¢ swoje
miejsce, by umozliwi¢ sasiadowi jej przyjecie
(inaczej — dwukrotne uderzenie pitki zrzedu).

Maskowanie $cie€. Gracz A podaje do Sciecia
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sgsiadowi B pitke, B skacze do pitki, wywotuje re*
akcje u przeciwnika w formie podskoku graczy
»~murujacych”, miast jednak $cigé¢ pitke, B oddaje
ja lekko swemu sgsiadowi, a ten ,$cina" tatwo,
gdyz ,,murujacy"” gracze przeciwnikdw po zawie$
szeniu w powietrzu wrécili do pozycji ustalonej.
Mylenie kierunku S$ciecia polega na tern, ze mie»
rzymy zamach np. rekg prawg, a Scinamy pitke
nagle reka lewg i, oczywiscie, w kierunku innym.
Uwagi do zagrywki. Nie nalezy pitki wybijac
tak, by szla zbyt nisko nad siatka, gdyz przeciwnik
moze jg bezposSrednio Scig. Podobniez nie jest
wskazane podawanie pitki w ten sposob, by opas
data tuz za siatkg na polu przeciwnika, poniewaz
przeciwnik jg zetnie. Pitki tak zagrywane wyrna*
gaja obrony ze strony naszego ataku — tak jak
i pitki przygotowane do $ciecia przez przeciwnika
(atak stosuje ,,murowanie™ pola). Nalezy zwracac
uwage na to, by lipja graczy murujgcych po kaz<
dym skoku znalazia sie na wiasnem polu gry i by
zaden z nich nie wkroczyt na linje Srodkowa.

ZAPRAWA

1. Zapoznajemy zespot:

a) z technikg odbicia pitki
b) technikg podania

77



c) przerabiamy przez kilka lekcyj podania
I ,przyjeciall, postugujac sie tylko pitka.
Instruktor ze $rodka kola podaje graczom (kam
dydatom na graczy) pitki do odbicia:

O

Rys. 7.

a) kolejno
b) tworzy sizachownice tréjkowa (rys. 7)
c) podania odbywajg sie kolejno przez ogni-
wa kola bez udziatu instruktora (rys. 8).
Po kilku takich lekcjach, uzupetnianych wiado>
mosciami z przenisOw i teorji gry, nastepujg pierw-
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sze lekcje przy siatce. Przerzucanie pitki przez
siatke odbywa sie systemem podawania (volley‘e).

2. Stale przerabianie (bez siatki — zaprawa) techs
niki zadawania Scie¢ i obrony pitek Scinanych.
Nastepuje gra ze stosowaniem ,,Scinaniald. Dalsze

Rys. 8.

fazy gry: uzupetnienia technicznej natury oraz pra.-
ca nad strong taktyczng. Instruktor zwraca uwage
na stopien psychicznego i nerwowego reagowania
grajacych na przebieg gry. Druzyna znajduje swo-
je ,indywidualnel uzupetnienia i specjalnosci
(tricki).






SZCZYPIORNIAK

WSTEP

Gra, ,szczypiorniakiem” zwana, powstala, jak
wskazuje nazwa, w Szczypiornie, gdzie garstka
internowanych legjonistow w braku odpowiednie:
go wyekwipowania przerobita pitke nozng na gre
reczng. Doswiadczenie pdzniejsze wykazato, ze
gra ta zyskata sobie szerokie prawa obywatelstwa
wsérod naszej mtodziezy dzieki skromnym potrze:
bom wyekwipowania i tatwiejszej technice w opa=
nowaniu pitki rekoma. Te zalety zadecydowaty
0 powodzeniu szczypiorniaka.

Szczypiorniak podobny jest zasadniczo do pitki
koszykowej. Grany jednak przez wiekszg ilos¢
graczy na wielkiem boisku przy dtugich podaniach
nie zatrudnia tak réwnomiernie wszystkich gra>-
czy, jak koszykdwka. Stad tez zasadniczo mozna
go postawi¢ na drugiem miejscu pod wzgledem
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wkiadanego w gre wysitku. Jesli mowa o podziale
wysitku, najintensywniej bedzie pracowat zawsze
atak.

Gra nadaje sie dla miodziezy obojga pici. Jest
doskonalg zaprawg biegowg przed innemi spor*
tami. Wobec podawania pitki rekoma, gra nie
przedstawia prawie zadnego niebezpieczenstwa dla
grajacych i stagd nalezy jag zaleci¢ zywej i petnej
temperamentu miodziezy szkolnej.

PRZEPISY

I. Boisko

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

Druzyny kobiece lub chtopiece uzywaja boiska
wymiardw mniejszych, a mianowicie 50X70 m
ewentualnie jeszcze mniejszych — 50X35 m po-
dyktowanych warunkami terenu.

Teren boiska powinien by¢ réwny, bez prze*
szkod naturalnych i sztucznych, mogacych nara-
zi¢ graczy na szwank.

Uwaga. O ile przyjmujemy rozmiary zwykiego
boiska pitki noznej, to jedynie dlatego, ze sg prze*
waznie zawsze gotowe do uzytku. Z doSwiadczen
jednak wynika, ze w szczypiorniaka gra sie o wiele
efektowniej i przyjemniej na boisku o mniej*

S2



LINJE BOCZNE

Rys.

L

Boisko szczypiorniaka.
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szych rozmiarach. Ttumaczy sie to tern, ze reka
trudno jest podac pitke tak daleko, jak noga, poza
tcm przejscie catego diugiego boiska pitki noznej
przy szczypiorniaku wymaga o wiele wigkszego
wysitku biegowego, niz przy pitce noznej. Na ma-
tem boisku szczypiorniak staje sie pewng odmia*
ng koszykowki.

2. Linje dtuzszych bokdéw boiska nazywamy li*
njami hocznemi; linje krotszych — bramkowemi.

3. Boisko podzielone jest na dwie czesci t. zw.
linja Srodkowa, przechodzacyg przez srodek bokdw
dtuzszych. Na linji tej znajduje sie punkt Srodkowy
boiska i kolo srodkowe boiska, zatoczone promie*
niem 9 metrow z punktu Srodkowego.

4. Na $rodku kazdej linji bramkowej umieszczo*
na jest bramka szerokosci 7.32 m, wysokosci 2.44 m.
Dla druzyn kobiecych lub chtopiecych szero-
kos¢ wynosi 5 m, wysoko$¢ — 2.20 m. W roz*
grywkach o mistrzostwo obowigzujg wymiary
bramek 7.32X2.44 m.

Uwaga. Nizszych bramek nie nalezy budowac ze
wzgledu na mozliwos¢ obrazenia gtowy przy sko*
kach do pitki. Najlepiej konstruowac lekkie bram*
ki przenosne na krzyzakach z ruchomg po-
przeczka.

5. Stupki i poprzeczki nie moga by¢ grubsze po>
nad 10/? cm i muszg mie¢ Sciete kanty. Na zawo-
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dach o mistrzostwo stupki i poprzeczki muszg by¢
pomalowane na biato, bramki zabezpieczone
siatka.

6. W odlegtosci 12 m od stupkéw bramki (dla
druzyn kobiecych lub chiopiecych 8 m) wzdluz
linji bramkowej i w odlegtosci 8 m od stupkow
w gigb boiska (dla druzyn kobiecych lub chtopie;
cych 5 m) zaznaczamy punkty, przez ktére prze-,
prowadzamy linje krzywa, ograniczajgcg pewng
cze$¢ pola; czes¢ ograniczong tg linja nazywamy
polem bramkowem.

7. W odlegtosci 20 m (dla druzyn kobiecych
lub chtopiecych 15 m) od linji bramkowej, row-
nolegle od niej, wykreslona jest linja, ktéra tgczy
obie linje boczne, wyznaczajgc t. zw. pole karne.

8. W odlegtosci 13 m (dla druzyn kobiecych lub
chtopiecych 10 m) na prostopadtej i wykreslonej
ze Srodka bramki tznajduje sie punkt karny.

9. Na wszystkich rogach boiska promieniem
2 m zakre$lamy wewnatrz boiska ¢wierckola t. zw.
rogi, skad rzuca sie pitke w mysl przepisu IX.

10. We wszystkich rogach boiska oraz w poto;
wie boiska 0 1 m od linji Srodkowej nazewnatrz
umieszczamy choragiewki 150 cm wysokosci te;
po zakonczone. We wszystkich miejscach styku
linij bocznych z linjami pola karnego umieszcza;
my w odlegtosci 50 cm od miejsca styku naze;
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whnatrz choragiewki 50 cm wysokos$ci tepo zakom
czone.

Uwaga dla sedziow. Przy wszystkich zawodach
towarzyskich 1 o mistrzostwo sedzia, prowadzacy
gre, musi osobiscie zbada¢ boisko pod wzgledem
terenu i wymiaréw, gdyz czesto zdarza sie, ze ho*
isko jest nieprawidtowo wymierzone, przez co
i gre, wskutek protestu druzyny przegranej, moz-
na kwestjonowac,

Il. Przybory

Pitka nozna lub pitka reczna o obwodzie 68 — 71
cm wagi 430 — 650 gram6w. Na zawody dostar-
cza pitke druzyna gospodarzy, majac poza tem
jedng pitke w zapasie na wypadek nieprzewidzia*
nego pekniecia lub zagubienia pitki.

Ill. Druzyna

W grze biorg udziat dwie druzyny, po Il gra*
czy w kazdej. W skiad druzyny wchodza:
1 bramkarz, 2 obroncéw, 3 pomocnikéw, 5 napast-
nikéw, rozstawionych jak w pitce noznej. Do roz*
poczecia gry wymagana jest liczba 8 graczy w dru*
zynie. Jezeli ktory$ z graczy zostanie kontuzjo*
wany, moze za zgoda sedziego wstgpi¢ na jego
miejsce gracz rezerwowy. W grach o mistrzostwo
obowigzuje sktad druzyny z 11 graczy. W grach
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0 mistrzostwo nie wolno zastepowac¢ kontuzjowa-
nych, ani chorych graczy.

IV. Gra

1. Czas gry w rozgrywkach o mistrzostwo wy*
nosi dwa razy po 30 minut (dla druzyn kobiecych
lub chtopiecych dwa razy po 20 minut z przerwg
pieciominutowg). 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 gra nie zostata rozstrzygnieta, ir grach to-
warzyskich sedzia konczy gre; w grach o mistrzom
stwo lub o nagrode sedzia przedtuza gre dwa razy
po 10 minut (dla druzyn kobiecych lub chtopiecych
2 razy po 5 minut). Gdyby i w tym czasie nie o0sig-
gnieto rezultatu, sedzia przedtuza gre do zdobycia
rozstrzygajacej bramki. Przedtuzenie gry iv zads
nym wypadku nie moze przekracza¢ czasu gry
normalnej. Nierozegrany mecz nalezy wyznaczy¢
na inny termin.

Gra konczy sie punktualnie z ,czasem** z wy-
jatkiem wypadku podyktowania przed ,czasem**
rzutu karnego, dla wykonania ktorego sedzia
przedtuza gre.

2. Wyboru boiska dokonujg kapitanowie druzyn
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w obecnosci sedziego droga losowania. Wygrywa*
jacy ma prawo wybraé boisko, za$ druzyna prze*
ciwna otrzymuje pitke t. j. rozpoczyna gre. Po
pierwszej potowie gre rozpoczyna druzyna prze*
ciwna.

3. Ustawienie sie. Gre rozpoczyna $rodek ataku
na gwizdek sedziego, rzucajgc pitke do przodu.
Graczowi, rozpoczynajacemu gre, nie wolno podac
pitki do tytu. Zadnemu z graczy, tak jednej, jak
i drugiej druzyny, nie wolno przekroczy¢ linji
Srodkowej, ewentualnie linji kota Srodkowego, za*
nim rozpoczynajacy nie wyrzuci pitki, gdyz nie
gwizdek sedziego, lecz rzut pitki rozpoczyna gre.

Za powyzsze przekroczenie sedzia zarzadza po*
nowne rozpoczecie gry.

Uwaga. Wybierajacy boisko musi uwazaé, by
wybor ten byt dobry, to znaczy, by nie wybrat
boiska pod wiatr, przeciw stonicu, lub blotnistego,
gdyz pierwsza potowa gry ze wzgledu na $wiezos¢
sit jest przewaznie decydujaca.

V. Zatrzymywanie, oddawanie, noszenie, kozto-
wanie, toczenie, podbijanie, wybijanie pitki
1. Przy zatrzymywaniu, chwytaniu lub odbija*

niu pitki wolno sie postugiwa¢ dowolng czescig
ciata z wyjatkiem nog ponizej kolan. Pitke wolno
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odbi¢ z lotu reka, gtowa, plecami, udem i t. d.; ni¢
wolno natomiast podudziem lub stopa.
2. Nie wolno:

a) kopac pitki i zatrzymywac jej nogami po*
nizej kolan (wyjatek stanowi bramkarz,
ktory moze na wiasnem polu bramkowem
gra¢ nogami)

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

c) dotyka¢ pitki bezposrednio wiecej niz trzy
razy w powietrzu (t. zw. podbijanie w po*
wietrzu), jesli nie odbita sie w miedzyczas
sie 0 ziemie lub innego gracza

d) prowadzi¢ pitki (koztowaé lub toczyé) raz
lewg, raz prawg reka; (wolno natomiast
prowadzi¢ i toczy¢ tg samg reka, jak dtugo
sie zywnie graczowi podoba)

e) po chwyceniu pitki z toczenia lub koztowa*
nia w obie rece, nosi¢ jej dalej biegiem
(pitke po chwyceniu w obie rece nalezy od*
razu oddac)

f) koztowaé dwiema rekami wiecej niz jeden
raz

g) przytrzymywac pitki przy ziemi

h) chwyta¢ pitki ponownie z rzutu karnego,
autu, wolnego i rogu, jezeli gracz sam wy*
konat te rzuty, a pitka nie dotkneta potem
zadnego gracza. (Jezeliby pitka przy rzu*
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cie karnym odbita sie od stupka i wrdcita
na boisko, gracz, wykonywajacy rzut, nie
moze jej ponownie dotkngc.)

i) przekraczac linji pola bramkowego

j) gra¢ bramkarzowi nogami poza polem
bramkowem

k) popycha¢ rozmyslnie graczy, podstawiac
nogi, nadeptywac, wykonywac tak zwane?
go stoleczka, obejmowaé wpdt, chwytaé za
reke, umyslnie uderza¢ pitka.

Uwaga. Moze sie zdarzy¢, ze gracz wyciggnie
tylko reke celem pochwycenia przeciwnika, a sg?
dzia uzna to za przewinienie, takie same, jak chwyt
rekoma.

Za wszystkie przekroczenia od a do j dyktuje
sedzia rzut wolny posredni.

Za wszystkie przewinienia w punkcie k dyktuje
sedzia rzut wolny bezposredni. Jezeli za$ przewi?
nienie zostato wykonane na polu karnem, dyktuje
sedzia rzut karny, czyli 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 wiasne pole bramkowe przez gracza
atakujgcego
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b)

rzut karny czyli ,trzynastkell za wepchnige¢
cie gracza atakujgcego przez gracza druzy*
ny bronigcej.

LJiyaga. Jezeli, minio wepchniecia gracza ataku-
jacego na pole bramkowe, bramka zostata zdo*
byta, sedzia nie ma potrzeby ucieka¢ si¢ do rzutu
karnego, gdyz i tak druzyna atakujgca swoj cel
osiggneta.

VI. Zdobycie bramki

1. Bramka jest zdobyta, gdy pitka catym swoim
obwodem przekroczy linje bramkowg, bez wzglet
du na to, czy dziato sie to przy ziemi, czy w po;
wietrzu.

Bramka liczy sie za zdobyta:

a)

b)

chociazby gracz druzyny atakujgcej po
rzucie upadt i dotkng! ziemi pola bramko*
wego, byleby nogi jego przed wyrzutem
pitki byty na polu karnem,

chociazby gracz druzyny atakujgcej wkro*
czyi na pole bramkowe po zdobyciu bram
ki, to znaczy, kiedy pitka byta juz w siatce,
chociazby gracz druzyny bronigcej wyko-
nat w chwili rzutu pitki na bramke jakies$
przewinienie, za ktére nalezatoby podykto*
wac rzut karny, a ktére jednak nie wptyne*
to ujemnie na zdobycie bramki.
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w wypadku gdyby przy zdobywaniu bramki,
bramka zostata w jakikolwiek sposob uszkodzona,
sedzia orzeknic, czy bramka zostata prawidtowo
zdobyta, czy nie.

2. Po zdobyciu bramki gre rozpoczyna z potowy
boiska ta druzyna, ktéra bramke utracita.

VII. Spalony (off-side)

Gracz jest na pozycji spalonej, ale nie jest spa-
lony z chwilg, gdy wkroczyt na pole karne przed
pitkg. Moze on tam stac, jesli nie wptywa na tok
gry, i sedzia z tego powodu nie moze gry prze*
rywac.

Gracz nie jest spalony, gdy, bedac na pozycji
spalonej, daje zna¢ prowadzacemu gre podniesie*
niem reki do gory, lub przyjeciem postawy na bacz*
nos$¢, ze nie ma zamiaru braé¢ udzialu w grze; se-
dzia nie moze z tego powodu przerywac gry.

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

Gracz nie jest spalony, jezeli, bedac na polu
karnem, otrzyma pitke od przeciwnika, z rzutu
Z rogu, z autu, lub od bramki.
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Gracz jest spalony, gdy stojgc na pozycji spa-
lonej, zagrat, lub usitowat zagrac pitke podang mu
przez linje pota karnego.

Gracz jest spalony, mimo nieruszania sie
z miejsca i dania znaku sedziemu, ze nie bedzie
bra¢ udziatu w grze, jezeli sedzia orzeknie, ze jego
obecno$¢ przeszkadza bramkarzowi, ewent. im
nym graczom przeciwnej druzyny.

Uwaga. Widzimy wiec, ze interpretacja spato?
nego jest bardzo obszerna, a jej dokitadna ocena
zalezy jedynie od wysokiej wprawy i doswiadcze?
nia sedziego.

Za spalony sedzia dyktuje rzut wolny posredni
na korzy$¢ druzyny przeciwnej z tego miejsca,
w ktorem przebywat gracz spalony.

VIII. Rzut z linji bocznej

Jezeli pitka zdstala wybita lub wyrzucona za
linje boczng boiska przez druzyne A, to gracz dru?
zyny B wrzuca pitke na boisko, stojagc w dowolnej
odlegtosci za linjg boczna, jednak prostopadle do
miejsca, w ktorem pitka wyszia.

Gracz, wykonywajacy rzut, moze staC w posta*
wie dowolnej, byleby stat za linja boczng i byle
przy wyrzucie pitki nie podskoczyt i nie oderwat
od ziemi nawet jednej nogi. Rzut pitki rekoma,
ewentualnie jedng reka jest dowolny.
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Rzucajgcemu nie wolno dotkng¢ pitki po raz
drugi, zanim jej nie dotknie inny gracz. Za to
przekroczenie sedzia dyktuje rzut wolny posred?
ni — z miejsca, gdzie to przekroczenie zostato po?
pelnione.

IX. Rzut z rogu

Rzut z rogu ma miejsce, gdy pitka zostata wybita
lub wyrzucona poza wiasng linje bramkowg przez
gracza wiasnego. Gracz druzyny przeciwnej staje
wowczas w narozniku, blizej ktérego pitka wyszia,
I rzuca pitke na boisko, albo do bramki. Jest to tak
zwany ,rzut z rogu“. Rzut ten wykonywa sie
Z miejsca Scisle oznaczonego w sposéb taki sam,
jak przy rzucie z linji bocznej.

Z rzutu z rogu bramka moze by¢ zdobyta bez?
posrednio.

Za nieprawidtowe wykonanie rzutu z rogu se-
dzia dyktuje rzut wolny posredni.

X. Rzut od bramki

Rzut od bramki nastepuje wowczas, gdy pitka
zostata wybita, lub wyrzucona za linje bramkowg
przez gracza druzyny atakujgcej. W tym wypad?
ku bramkarz wybija, lub wyrzuca pitke z pola
bramkowego w dowolnym kierunku. Rzut od
bramki wykonywa tylko bramkarz. Rzut od bram?
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ki moze by¢ wykonany jedno, oburacz, podbiciem
pitki pieScig, ewent. noga. Przed wykonaniem rzu=
tu bramkarz, lub inny gracz, sktada pitke na ziemi
o0 trzy kroki przed stupkiem bramki tej czesci pola
bramkowego, po ktorej pitka wyszta za linje bram;
kowa. Na gwizdek sedziego bramkarz wyrzuca lub
wybija pitke noga.

[7waga. Pitka pozostaje w grze po odbiciu sie od
bramki, chorggiewek naroznych, lub sedziego, o ile
naturalnie nie wyszta nastepnie za linje boczng,
lub bramkowa. Wyjscie pitki za linje boiska moze
sie odbywac po ziemi lub w powietrzu.

XI.  Rzut wolny posredni

Rzut wolny posredni jest to rzut, z ktdrego
bramka nie moze by¢ bezposrednio zdobyta, to
znaczy, jezeli wykonywajacy ten rzut zdobedzie
z tego rzutu bramke, bramka ta jest niewazna.
Pitka wiec, nim wpadnie do bramki, musi dotkng¢
jakiego$ gracza bez wzgledu na to, z ktorej dru;
zyny pochodzi dotkniety, czy tez strzelajacy do
bramki gracz.

Uwaga. Wykonywajacy rzut wolny posredni
moze naturalnie ryzykowac strzat na bramke,
przyjmujac, ze albo bramkarz dotknie pitki i jej
nie zatrzyma, lub tez pitka odbije sie o ktorego$
z graczy i wpadnie do bramki. W tym wypadku
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bramka bedzie zdobyta. Jezeli natomiast bramkarz
przy strzale na bramke pitki nie tapie i poza wyko;
nywajacym rzut zaden gracz pitki nie dotknat,
bramka nie moze by¢ przyznana, chociazby pitka
ugrzezia w siatce.

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

a) za ponowne dotkniecie pitki przy rzucie Kar;

nym, bocznym lub z rogu

b) za wejscie gracza na boisko bez zameldowac

nia sie u sedziego

c) po wykluczeniu gracza z gry, o ile gra byfa

przerwana.

XIl.  Rzut wolny bezposredni

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

Uwaga. Bramka jest zdobyta bez wzgledu na
to, czy pitka, zanim ugrzezta w siatce, dotknie, czy
nie dotknie ktérego$ z graczy.

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

Uwaga. Przy wszystkich rzutach wolnych, z ro=
gu i z autu gracze druzyny przeciwnej muszg by¢
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oddaleni od wykonywajgcego rzut przynajmniej
0 9 m. Sedzia musi uwaza¢ na skrupulatne wyko*
nanie tego przepisu

XIl. Rzut karny

1. Sedzia dyktuje ,,trzynastke", czyli rzut karny:

a) za wszelkie przewinienia wymienione przy
rzucie wolnym bezpo$rednim, jezeli dopm
Scit sie ich gracz druzyny bronigcej na polu
karnem,

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

c) gdy jeden z graczy bronigcych bramki podal
pitke na wiasne pole bramkowe

d) za rozmys$ine podstawienie nogi, lub za brus
talne tracenie gracza spalonego, niebiorgcego
udziatu w grze.

2. Przy rzucie karnym wszyscy gracze, procz
bramkarza i wykonywajacego rzut, muszg staé
poza linjg pola karnego (od strony $rodka boiska),
a bramkarz nie moze przekroczy¢ linji bramkowej
w kierunku boiska.

J. Z rzutu karnego bramke zdobywa sie bezs
posrednio.

Uwaga. Jezeli przewinienia dopusci sie na polu
karnem gracz druzyny atakujacej, sedzia dyktuje
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rzut wolny bezpos$redni na korzy$¢ druzyny bro*
nigcej.

4. Jezeli pitka przy strzale karnym na bramke
odbita sie od stupka, nie moze gracz, wykonywa-
jacy rzut karny, strzela¢ ponownie. Moze to nato=
miast uczynic, jezeli pitka odbita sie od bramkarza,
lub ten wypuscit jg z rak.

XIV. Rzut sedziowski

Gdy gra zostata przez sedziego z powodu jakie;
go$ powaznego wypadku, niepociagajgcego za sobg
rzutu wolnego ani karnego, przerwana, sedzia
wznawia gre rzutem sedziowskim t. j. rzuca pitke
wgbre, w miejscu, w ktérem ostatnio znajdowata
sie w grze, miedzy dwdch najblizszych graczy prze=
ciwnych druzyn. Gracze muszg staC w odlegtosci
2 metrow od siebie. Gra zaczyna sie na gwizdek
sedziego, ktory roéwnoczesnie podrzuca pitke
wgore.

Jezeli pitka, z rzutu sedziowskiego wyjdzie poza
linje bramkowa lub boczng, zanim jg ktérys z gra*
czy dotknie, sedzia ponawia rzut.

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

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

XV. Sedzia gtowny

Kazdg grg Kieruje sedzia gtdwny, majacy do po-
mocy dwoch sedzidw linjowych.

Sedzia gtéwny jest decydujacg osobg na boisku
i nikt nie moze w danej chwili podawa¢ w watpli*
wos¢ jego orzeczen co do rozstrzygniecia przepi*
sow gry. Sedzia gtéwny przestrzega doktadnie cza-
su gry i jej przepisow. Odnotowuje kazdg zdobyta
bramke. Wyklucza graczy z gry za przewinienia
wzgledem regulaminu gry i za niestosowne zacho*
wanie sie. Normalnie, za przewinienia przeciwko
regutom gry sedzia naprzdd napomina gracza, na*
stepnie po trzech napomnieniach wyklucza zupek
nie z gry. Natomiast wykluczenie za brutalne za-
chowanie sie i brutalng gre moze nastgpi¢ bez na-
pomnienia.

Jezeli sedzia skréci, lub przedtuzy gre przez po-
mytke, to nie moze on w pierwszym wypadku gry
przedtuzy¢, w drugim — zmieni¢ ostatecznego jej
rezultatu.

Sedzia uwzglednia czas stracony przy nieprze*
widzianych wypadkach (kontuzja, dalekie wyj*
cie pitki i t. p.); moze réwniez skroci¢ gre z po*
wodu ciemnosci i ztych warunkdéw terenowych.
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Sedzia nie moze by¢ cztonek ktérego$ z grajg?
cych klubdw, chyba ze zgodza sie na to zaintere-
sowane druzyny.

XVI. Sedzia liniowy

Sedzia linjowy uwaza na czas gry narowni z se-
dzig gtbwnym, uwaza na wyrzuty boczne i, w razie
watpliwosci, kto ma rzucac, rozstrzyga bezapela?
cyjnie; poza tern zwraca uwage na prawidtowosé
wyrzutow bocznych, oraz na spalone.

W razie niewtasciwego mieszania sie do gry, albo
niestosownego zachowania sie sedziego linjowego,
sedzia gtbwny ma prawo ztozy¢ go z urzedu i mia?
nowac zastepce.

Sedziowie linjowi powinni, o ile moznosci, by¢
neutralni; niepozadane jest, aby nalezeli do jedne?
go ze wspotzawodniczacych klubdw.

Sedzia gtowny moze pyta¢ o zdanie sedziow li-
njowych, o ile ci sg neutralni, czy pitka przeszia li?
nje bramkowa pomiedzy stupkami bramkowemi,
czy tez nie.

Sedzia linjowy jest uprawniony do zwracank
uwagi sedziemu gtéwnemu na wyrazne wykrocze?
nia przeciwko przepisom gry, co do ktorych jest
przekonany, iz sedzia gtdwny nie mogt ich dostrzec.
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TECHNIKA GRY

Technika chwytéw, ztozen do podan i podan
identyczna jak w pitce koszykowej. Pitka jest stos
sankowo mniejsza, rozstawienie graczy moze by¢
rzadsze (wiekszy wymiar boiska); podania stad sg
bardziej wysokie, z wiekszemi wysunieciami (fos
rami). Strzaty na bramke nie réznig sie od zwys
ktych podan strong techniczna, posiadajg nato
miast wiekszg site i szybkosc.

Stosuje sie strzaty z obrotem pelnym strzela-
jacego, a to ze wzgledu na site wyrzutu pitki oraz
w celu zdezorjentowania przeciwnika co do kies
runku. Pierwiastek biegu odgrywa decydujaca role,
stad kwalifikacje lekkosatletyczne graczy musza
by¢ brane pod uwage przy rozstawieniu graczy.
Akcji nie mozna prowadzi¢ zbyt diugiemi pociags
gnieciami linij, gdyz forsuje to nadzwyczajnie drus
zyne. Teren walki nalezy przesuwac stopniowo
I planowo. Podobnie, jak w pitce noznej i koszys
kowej, mozna, a czesto trzeba, gra¢ gtownie lep-
szymi strzelcami ataku.

Rzuty z rogu nie powinny by¢ zbyt silne, lecz
przedewszystkiem doktadnie wysytane; muszg by¢
mierzone znacznie do tytu, gdyz w obrebie pola
bramkowego stang sie tupem bramkarza. Przy
strzatach stosujemy czesto ,,zmiang“ Kierunku,
wykonywajac mylny zamach w celu zaabsorbowaé
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nia bramkarza jednym rogiem bramki, gdy tym*
czasem strzelamy w inny rog. Jezeli strzelamy z po*
zycyj dalszych, a w dodatku linja pola bramkowe*
go jest obsadzona, mierzymy strzat gérag — pod
poprzeczke.

Nalezy zwraca¢ uwage na réwnomierne zatrud*
nienie skrzydet.

TAKTYKA GRY

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

Bramkarzem powinien by¢ gracz z wyjgtkowo
dobrze rozwiniety reakcjg miesniowo * nerwowa,
bardzo zwinny i przytomny. Zadaniem jego jest
niedopuszczenie pitki do bramki. Taktyka gry
bramkarza nie da sie Scisle okresli¢ i zalezna jest
od usposobienia bramkarza i sytuacji gry. Sg bram*
karze t. zw. defensywni, ktorzy prawie nigdy nie
opuszczajg swej bramki i w niej przyjmujg strza*
ly. Istnieje rowniez inny typ bramkarza, ktéry,
ustawiajac sie przed bramka, niweczy wszelkie za-
kusy wrogow. Wybiera¢ bramkarza nalezy z po-
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§rod tych, ktorzy przy strzatach probnych wykaza
najlepsza obrone bramki. Poza tern zawsze lepsze
warunki bedg mieli ludzie wyzsi od nizszych, i [u?
dzie z dobrym wzrokiem od ludzi o wzroku stabym.
Obroncy. Zadaniem obroncow jest rozbijanie
atakdw przeciwnika. Pitke powinni obroncy prze?
syta¢ odrazu od przodu, gdyz tylko w ten sposéb
mozna nada¢ grze charakter ofensywny, ktéry
zawsze prawie jest produktywniejszy od defen?
sywnego. Niezaleznie od tego gra ofensywna de?
moralizuje przeciwnikow, ktérzy muszg sie ogra?
nicza¢ wyacznie do obrony. Obroncy muszg ba?
czy¢, by swa grg blisko bramki nie przeszkadzali
bramkarzowi, zastaniajgc mu pole widzenia.
Pomocnicy. Linja pomocy ma za zadanie, jak
juz méwi sama nazwa, zasila¢ atak dobrze poda?
nemi pitkami. Nalezy pamietac, ze ustawienie przy
grze oparte jest na systemie trojkgtowym i temi
tez idealnemi linjami nalezy w miare moznosci
przesytaé pitke ku przodowi. Pomoc ma najtrud?
niejsze zadanie, gdyz nietylko paralizuje gre prze?
ciwnego ataku ale takze wspiera pitkami — co
jest rzeczg najwazniejsza — wiasny atak.
Napastnicy. Napastnicy sg duszg druzyny. Oni
nadajg tempo grze i sg zazwyczaj gtdwnymi zdo?
bywcami punktéw. Gra ataku powinna by¢ bardzo
szybka. Najwiekszym btedem ataku bytoby dlu?
gie przetrzymywanie pitki, co daje przeciwnikowi
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sposobnos$¢ ustawienia sie i paralizowania wszeb
kich posunieC. Pitke nalezy oddawac natychmiast
nieobstawionemu wasnemu graczowi, ktéry moze
doskonale gra¢ na bramke, albo tez pitke blizej
podprowadzié, strzeli¢, czy odda¢. Do ataku kwa=
lifikujg sie gracze najbardziej zwinni, wytrzymali,
z duzg doza naturalnej szybkosci.------
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HAZENA

WSTEP

Hazena jest grg bardzo zblizong do koszykow*
Ki i szczypiorniaka. Ze wzgledu na podziat pdl
i zwigzanie z nim pewnej czesci graczy, gra ta na*
daje sie najbardziej dla kobiet kazdego wieku
oraz miodziezy meskiej.

Hazena, podobnie jak inne gry, wptywa dosko*
nale na og6lng kondycje fizyczng, bedac jedna
z najlepszych zapraw przed przystgpieniem do
indywidualnych gatezi sportu. Ze wzgledu na ta*
godny charakter hazena powinna znalez¢ przede*
wszystkiem zastosowanie w szkotach i towarzy*
stwach sportowych kobiecych.

PRZEPISY

I. Boisko

1. Boisko tworzy prostokat o wymiarach 48 m
dtugosci i .32 m szerokosci. (Rys. 1).

107



Linje, na ktorych umieszczone sg bramki, no*
szg nazwe bramkowych; pozostate dwie -- bocz*
nych. W kazdym rogu zatknieta jest chorggiew*
ka na drzewcu 150 cm wysokim, u géry zaokrg*
glonym.

Srodek boiska zaznaczamy biatym kregiem
0 promieniu 10 cm.

Cale boisko podzielone jest dwiema wyrazne*
mi linjami na trzy réwne czesci o linjach bocz*
nych 16 m dhugich; sg to t. zw. dwa pola pomocy
i jedno pole Srodkowe.

2. Bramki 2 m szerokosci i 240 m wysokosci
umieszczone sg symetrycznie na Srodku linij
bramkowych. Przekréj stupkéw wynosi 8X8 cm
(Rys. 2).

Uwaga. Bramki nie mogg posiada¢ zadnych
wystajgcych czesci metalowych, a stupki powin*
ny byC¢ starannie wygtadzone i zaopatrzone od
tytlu w siatke tak, by ta nie przeszkadzata bram*
karzowi.

3. Pole bramkowe. W odlegtosci 3 m od slup*
koéw bramkowych w kierunku rogow biegng w glab
boiska 2 linje rownolegte, 4 m dlugosci, polaczo*
ne prostg rownolegty do linji bramkowej. Pro*
stokat w ten sposob otrzymany zwiemy polem
bramkowem.

4. Linja rzutu karnego. Naprzeciw $rodka kazdej
bramki w odlegtosci 5 m od tegoz, biegnie linja
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dtugosci 1 m, rownolegta do linji bramkowej. Li*
nja ta zwie sie linjg rzutu karnego i stuzy za miej*
sce jego wykonania.

5. Linja zagrywki. Przez Srodek boiska, rowno*
legte do linij bramkowych, biegnie linja 8 m dlu*
gosci, zwana linjg zagrywki. W odstepie 4 m od
niej z obu stron biegng 2 linje réwnolegte, tejze
dtugosci, stuzace do ustawienia sie ataku druzyny
niezaczynajacej zagrywki.

Rys. 2. Bramka.

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

Uwaga. Grajacym nie wolno rozmysinie zacie*
raC linij i oznaczen, a czyn taki traktuje sie na*
réwni z niesportowem zachowaniem sie.

Il Pitka

Do gry uzywamy pitki noznej Nr. 4 o obwodzie
62—68 cm wagi 300—350 gramow.
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Uwaga. Pitka moze mie¢ otoczke gumowa lub
impregnowang, wymiary jej jednak i waga muszg
by¢ przepisowe. W grach towarzyskich za obopdls
ng zgodg mozna uzywac¢ pitek i wymiarow odbies
gajacych od norm przepisowych.

I1l. Druzyna

Druzyna skfada sie z 7-u graczy (pan lub pas
néw), w czem 3sch w napadzie, 2sch w pomocy,
[ w obronie i 1 w bramce.

Uwaga. W rozgrywkach towarzyskich, za zgo>
dg obu stron, liczba grajagcych moze wynosi¢ 9
0s6b; moze byC¢ to zespdl mieszany (5 pandw i 4
panie).

IV. Gra

1. Czas trwania gry. Gra trwa 2 razy po 25 mb
nut. W rozgrywkach towarzyskich mozna czas
gry zmieni¢ za obopdlng zgoda kapitandéw druzyn
I sedziego.

Uwaga. Sedzia ma prawo czas stracony odlis
czy¢ i gre odpowiednio przedtuzyd.

2. Przerwa. Po pierwszych 25 minutach gry nas
stepuje przerwa lOsminutowa. Za zgodg obu stron
i za zezwoleniem sedziego przerwa moze by¢ od-
powiednio skrécona lub przedtuzona.
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V. Zdobycie bramki

Bramka jest zdobyta (strzelona) wdwczas, gdy
pitka przejdzie catym swym obwodem miedzy
stupkami bramki, o ile przedtem nie byto zadnego
wykroczenia przeciwko przepisom gry. Pitka jest
nadal ,,w grze*, o ile po odbiciu sie od stupka
bramki, chorggiewki, ziemi, sedziego wrdci zpo;
wrotem na boisko. Jezeli poprzeczka lub stupki
ulegng uszkodzeniu, badZ tez zostang przesuniete
z jakiegokolwiek powodu, sedzia decyduje, czy
bramka byta zdobyta, czy nie.

Uwaga. Bramka jest zdobyta, gdy bezposrednio
przed strzatlem strona bronigca dopusci sie wy?
kroczenia w stosunku do druzyny atakujacej.
Nieuznanie bramki w tym wypadku przez sedzie?
go wysztoby na korzys¢ druzyny popetniajacej
wykroczenie.

Sedzia uzna bramke tylko w tym wypadku, gdy
pitka catkowicie przeszia przez linje bramkowa.

V1. Pitka ,,poza granicami** (aut)

Aut jest wowczas, gdy cala pitka wyjdzie poza
linje boiska, bez wzgledu na to, czy opusci boisko
po ziemi, czy tez w powietrzu. Jesli pitka przeje
dzie przez linje tylko czesScig swego obwodu, po?
zostaje nadal w grze. Pitka jest ,,aut”, nawet gdy
po opuszczeniu boiska wrdci na nie zpowrotem.
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VIIl. Teren dziatania

Napad gra w polu $rodkowem, w polu porno*
cy i w polu bramkowem przeciwnika.

2. Pomoc gra w polu wiasnej pomocy i w polu
srodKOwein. Gracze pomocy musza by¢ specjat*
nie oznaczeni, by sedzia mogt ich zawsze odroz*
ni¢ od reszty.

3. Bramkarzowi i obronie wolno graé w polu
bramkowem i wr pclu wiasnej pomocy.

Uwaga. Gracze mogg zmienia¢ miejsca jedynie
W czasie przerw w grze (np. pomoc i napad). Atak
moze przebywac i gra¢ w polu bramkowem prze*
ciwnika, nie wolno mu jednak stad strzela¢ do
bramki, wkracza¢ do bramki, ani tez wpychac pil*
ki ciatem do bramki. Pomocy nie wolno wchodzi¢
w pole bramkowe nawet czescig stopy.

4. Zastepstwo grajacych moze mie¢ miejsce je*
dynie w wypadku obrazenia cielesnego; moze sie
odbywac jedynie w czasie przerw, zarzadzonych
przez sedziego.

5. Przekraczanie wyznaczonych po6l pociaga za
sobg kare. Sedzia nie ukarze jednak gracza za
przekroczenie granicy, jesSli przekroczyt ja celo*
wo | wymierzenie kary (przerwanie gry) przynio*
stoby korzys¢ druzynie dopuszczajgcej sie wvkro>
czenia.
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VIIl. Rzut pitki z autu

O ile pitka wyjdzie poza linje boiska, dotknieta
ostatnio przez gracza druzyny A, sedzia zarzadza
wyrzut z autu dla druzyny B, z tego miejsca na
linji, przez ktore pitka wyszta poza boisko.

Gracz staje wowczas obiema stopami na linji,
zwracajac sie twarzg w kierunku boiska. Pitke,
trzymang oburacz nad gtowa, wyrzuca w dowol*
nym kierunku na boisko. Z autu nie wolno bezpo*
$rednio strzela¢ do bramki, ani tez nie wolno wy*
rzucajgcemu powtdrnie pitki zagraé, zanim pikki
nie dotknie inny gracz z ktorejkolwiek druzyny.

Uwaga. Pitka jest w ,grze* z chwilg opuszcze*
nia reki wyrzucajacego.

IX. Rzut pitki od bramki

" 1 Pitka, ktora'wyszta za linje bramkowa, do*
tknieta ostatnio przez gracza druzyny atakujacej,
nalezy do bramkarza. Bramkarz wprowadza pitke
do gry w ten sposob, ze kiadzie jg na ziemi w jed*
nym z rogéw pola bramkowego (zaleznie od tego,
z ktorej strony bramki pitka przeszia granice boi*
ska), i na gwizdek sedziego, nie pdzniej niz w cig*
gu 3 sekund, wyrzuca ja w kierunku boiska jedno*
racz, lub oburgcz.
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2. Z rzutu od bramki nie mozna bezposSrednio
zdoby¢ bramki przeciwnika, ani tez utraci¢ wla*
snej.

A. Rzut z rogu

1. Rzut z rogu ma miejsce woéwczas, gdy pitka
przejdzie za linje bramkowa, wybita lub dotknie*
ta przez gracza druzyny bronigcej. Pitke wowczas
wyrzuca z rogu gracz druzyny atakujacej. Przy
wyrzucie z rogu wyrzucajacy hie moze przekroi
czy¢ wyznaczonego do rzutu miejsca, ani tez do*
tkng¢ choragiewki.

Z rzutu z rogu bramka moze by zdobyta bez*
posrednio. Rzut z rogu odbywa sie jednoracz z te*
go rogu, blizej ktérego pitka wyszta za linje bram*
kowa.

2. W czasie wykonywania rzutu z rogu jeden
z graczy pomocy musi przebywac¢ na polu $réd*
kowem, dopoki 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 znajdowa¢ w odlegtosci co naj*
mniej 4 m od rzucajgcego. Przetrzymanie pitki
ponad 3 sek. w czasie rzutu z rogu, lub tez prze*
kraczanie miejsca rzutu z rogu sedzia karze rzutem
wolnym dla druzyny przeciwnegj.
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XI. Sposoby gry pitka

1. Gra indywidualna. Gracz moze biec, lub po*
suwaé sie z pitkg (trzymang) najwyzej 3 Kkroki
i nie moze pitki trzymaé dtuzej niz 3 sek. Pitka
moze by¢ podrzucana wgore, odbijana od ziemi
(w ostatnim wypadku najwyzej 2 razy), poczem
musi by¢ chwycona jedno* lub oburgcz nastepnie
moze by¢ znéw podrzucana lub odbijana od zie*
mi, badZ tez oddana innemu graczowi.

Uwaga. Za ,krok" uwazamy przestepowanie
Z nogi na noge, bez wzgledu na dtugos¢ i kierunek
kroku. Przy podrzucaniu ponad gtowg pitka musi
wylecie¢ ponad gtowe bez wzgledu na to, czy gracz
stoi prosto, czy tez jest pochylony. Gracz musi
rzucaé pitke dostatecznie wysoko i bezwzglednie
opuszcza¢ reke, gdyz inaczej sedzia uwaza taka
pitke za ,przetrzymang*" (ponad 3 sek.). Upadek
pitki na ziemie uwaza sie za uderzenie 0 ziemie.

Pitke mozna o ziemie dwukrotnie koztowac,
a nastepnie, schwyciwszy pitke, podac, lub tez pod*
rzuca¢ ja dowolng ilos¢ razy do gory; mozna po*
tem pitke znéw koztowac o ziemie. W czasie poda*
wania gracz moze byc blizej anizeli 2 m od wspof*
gracza, byleby odlegtos¢ miedzy nimi w chwili
przyjecia pitki podanej byta wieksza, niz 2 m.
Odlegtos¢ miedzy grajacymi mierzy sie linjg po*
ziomg. Dwu graczy nie moze réwnocze$nie trzy*
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mac pitki, tem bardziej nie moga jej sobie wyry-
wac, lub wydzierac.

2. Podawanie pitki. Pitka moze by¢ rzucona
lub wybita ptaskg dtonig w kierunku wspotgracza
pod tym warunkiem, ze gracz, przyjmujac pitke,
znajdowac sie bedzie nie blizej, niz 2 m.

3. Niedozwolona gra. Nie wolno:

a) wyrywac pitki

b) wybija¢ pitki

c) uderzaC pitki piescig

d) kopac pikki

e) zatrzymywac, lub odbija¢ pitki noga

f) trzymac pitki rownocze$nie dwom gra*
czom, bez wzgledu na to, do ktdrej dru*
zyny naleza.

Uwaga. Za ,noge“ uwaza sie dolng konczyne
ponizej kolana. Za ,kopniecie™ uwazamy dotknie*
cie pitki noga ponizej kolana. Za ,zatrzymanie
pitki nogg“ uwazamy takie dotkniecie nogg pifki,
przy ktérem zmienia ona kierunek, albo zatrzyj
muje sie w miejscu. Jezeli zachodzi przypadkowe
zatrzymanie pitki, sedzia nie korzysta z przyslu*
gujacego mu prawa karania, by nie psué i nie prze*
rywa¢ niepotrzebnie gry. Nie wolno jednak
umyslnie narzuca¢ (nastrzeliwa¢) pitki na noge
przeciwnika.
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XIl. Bramkarz

Bramkarz moze na polu bramkowem zatrzymac
pitke noga, nie wolno mu jednak noga jej wybic.
Bramkarz moze w obronie bramki uzywa¢ na po*
lu bramkowem piesci, nie moze jednak postugi*
waé sie pieSciami przy rzucie od bramki.

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

XIIl. Gra cialem

1. Gracz moze gra¢ jakakolwiek czescia ciata
(z wyjatkiem nogi ponizej kolana). Umysine do*
tykanie ciatem innego gracza jest uwazane za wy-
kroczenie.

Nie wolno: odpycha¢ ciatem, potrgcac, przy*
trzymywacé, naskakiwac na gracza, kopa¢, podsta*
wiaé-nogi, trzymac za kostjum, za rece i t. p.

Jezeli dwaj gracze zderza sie przypadkowo
W grze, czynigc to bezwiednie i bez ziej woli,
w tym wypadku sedzia gry nie przerywa.

Nalezy jednak bardzo surowo kara¢ wszelkie
wykroczenia, polegajace na ostrej i brutalnej grze,
a po wiekszych, lub stale powtarzajacych sie wy*
kroczeniach, nalezy gracza wykluczyc.
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2. Obejmowanie od tylu przeciwnika rekoma
w ten sposob, by nie mogt swobodnie sie porrn
sza€, uchodzi za trzymanie i, jako takie, jest zaka*
zane. ROwniez nie wolno pochylaé sie nad prze:
ciwnikiem—Ilezacym z pitka, lub na pitce,—w ten
spos6b, by nie mogt wsta¢ bez zetkniecia sie z cia:
lem atakujacego.

Wolno zagradzaé droge graczowi, ustawiajac
sie don twarza, a wowczas karze sie tego gracza,
ktory pierwszy zaatakuje stojgcego przeciwnika.
Nie wolno, znajdujgc sie ztytlu za przeciwnikiem,
przeszkadza¢ mu w ruchach wycigganiem rak.

X1V. Strzat do bramki

Do bramki mozna strzela¢ t. j. wrzucaé pitke
jedno: lub oburacz ptaska dtonig (nie piescia), lub
inng czescig ciata (powyzej kolana) z catego boiska,
wyjawszy pole bramkowe. Atak moze gra¢ i po«
rusza¢ sie w polu bramkowem przeciwnika, nie
mozna jednak stamtad strzela¢ do bramki. O rzu«
cie dobrym lub ztym decyduje potozenie ndg
w czasie wyrzutu. Jezeli w czasie strzatu gracz
cho¢ czescig stopy przekroczy linje pola bramko:
wego, bramka strzelona jest niewazna; moze- jed*
nak gracz po strzale wpas¢ na pole bramkowe
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XV. Rzut wolny

Rzut wolny jest to rzut, przy ktérego wykona:
niu zaden gracz nie moze sta¢ 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 popetniono wykroczenie. Rzucajgcy nie mo:
ze sam pitki zagra¢, zanim jej nie dotknie inny
gracz. Z rzutu wolnego bramka bezposrednio
nie moze by¢ zdobyta.

Uwaga. Czesto zdarza sie, ze po gwizdku sg*
dziego zagrywajacy podrzuca pitke i dopiero pdz*
niej ja oddaje; jest to przekroczenie, za ktére se*
dzia dyktuje rzut wolny. To samo odnosi sie i do
rzutu z rogu, od bramki i ze $rodka. Sedzia nie
powinien opdzniaé sygnatu; gracz powinien rzu*
caC pitke zaraz po gwizdku, ale nie moze uprze*
dza¢ znaku sedziego.

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

nieprawidtowy rzut pitki z autu

bieg z pitkg ponad 3 kroki

trzymanie pitki ponad 3 sekundy
nieprawidtowy rzut z nad glowy i z zie*
mi, lub opdZnienie rzutu
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10.

11.

12.

13.
14,
15.
16.

uderzanie pitkg o ziemie wiecej niz 2 ra?
zy bez nastepnego chwytu pitki jedno?
lub oburgcz

podanie pitki krotsze niz 2 m

wybicie pitki z rak przeciwnika
przekroczenie pdl dziakania t. j. wkrocze?
nie na obce pole nogg i udziat tam w grze,
lub przeszkadzanie grajagcym

strzat do bramki:

a) z pola bramkowego

b) wprost z rzutu wolnego

rozpoczecie gry indywidualnej w wypad?
ku, gdzie powinno sie odby¢ co najmniej
| podanie, lub tez przetrzymanie pitki
ponad 3 sek., t. j. przy ,,zagrywce", przy
rzucie od bramki, z rogu, z autu, przy rzu?
cie wolnym lub karnym

zagranie pitki wczesniej, nim dotknie zie?
mi w czasie rzutu spornego, lub niezacho?
wanie odlegtosci 4 m przy tymze rzucie
nieprzestrzeganie odlegtosci 4 m w sto?
sunku do przeciwnika, lub wspdigracza
w czasie zagrywki, rzutu od rogu, wolne?
go lub karnego

rozmysine zatrzymywanie pitki noga
kopniecie pitki

gre pigscia

wyrywanie pitki z rgk przeciwnika
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17. przekroczenie, po ktérem sedzia jedno*
cze$nie wyklucza gracza
18. niesportowe zachowanie sie w stosunku
do sedziego, przeciwnika, lub publiczno*
Sci:
a) opuszczenie boiska w celu uzyskania
pewnych udogodnien w grze
b) rzucanie rozmysine przeciwnikowi pil*
ki w nogi
c) obrazanie sedziego, przeciwnika, badz
tez odgrazanie sie im
d) niezastosowanie sie do decyzji sedziego
19. gre ciatem:
a) popychanie ciatem i rekoma — ,,zasta-
nianie ciatem!
b) przytrzymywanie rekoma ciata lub
ubioru przeciwnika
C) potrgcanie, naskakiwanie na gracza,
przytrzymywanie, kopanie, podstawia*
nie nogi i t. d.

XVI. Rzut karny

Rzut karny wykonywa gracz ataku, stojgc przed
linjg rzutu karnego. Linji tej nie wolno mu przy
rzucie przekroczyé. Bramkarz musi staé wow:
czas na linji bramkowej. Pozostali gracze muszg
by¢ oddaleni od wykonywajgcego rzut karny co
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najmniej o 4 m, i nie mogg sta¢ blizej linji bram:
kowej, anizeli wykonywajacy rzut karny.

Uwaga. Jezeli ktorykolwiek z graczy strony
bronigcej popeini wykroczenie w momencie wy?
konywania rzutu karnego, a bramka pomimo to
zostata zdobyta, sedzia zalicza bramke; jezeli za$
bramki nie zdobyto — zarzadza ponowny rzut.
Gdy natomiast gracz strony atakujgcej naruszy
prawidta gry, a bramka zostanie zdobyta, sedzia
jej nie uzna i zarzadzi wolny rzut dla druzyny
przeciwnej (bronigcej).

Rzut karny dyktuje sedzia za wykroczenia, kt6>
rych dopuscit sie gracz na polu wiasnej pomocy
I polu bramkowem.

Za te same wykroczenia, popetnione w innem
miejscu, karze sedzia rzutem wolnym; jesli w tym
wypadku wykroczenie jest bardzo powazne,
oprécz rzutu wolnego wskazane jest wykluczenie
gracza. '

Do przewinien takich nalezy:

a) umyslne zatrzymywanie pitki noga

b) kopanie pitki

c) gra piescig w polu bramkowem ze strony
obroncy

d) wydzieranie pitki z rgk przeciwnika

e) wybijanie pitki przeciwnikowi w momen?
cie oddawania przez niego strzalu do
bramki
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f) przytrzymywanie rekoma ciata, lub ubio*
ru gracza
g) popychanie, potrgcanie, naskakiwanie na
przeciwnika, kopanie, podstawianie nogi,
brutalna gra.
Za inne mniejsze wykroczenia moze by¢ nawet
I w polu wiasnej pomocy zarzadzony rzut wolny
na korzys¢ druzyny atakujacej.

XVIIl. Rzut sporny

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

Sedzia rzuca woéwczas pitke o ziemie miedzy
dwodch graczy przeciwnej druzyny w miejscu,
w ktérem pitka znajdowata sie w chwili przerwa*
nia ary. Sedzia stosuje rzut sporny zazwyczaj
i wowczas, gdy gracze stron przeciwnych do*
puszcza si¢ rownoczesnego i réwnorzednego wy*
kroczenia. DopoOki pitka nie dotknie ziemi, nie
moga gracze ustawiac sie blizej sedziego, niz w od*
legtosci 4 m.

Uwaga. Pitka jest ,w grze“ z chwilg dotkniecia
ziemi. Jezeli pitka z rzutu spornego pojdzie na
aut, nim jej dotknie ktéry$ z graczy, sedzia po*
wtarza rzut sporny. Sedzia powinien zwraca¢ bacz*
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ng uwage na przebieg gry — kara¢ jedynie win*
nych i nie naduzywaC rzutu spornego, ani tez
przerywac gry z btahych powodow.

XVIIl. Wykluczenie z gry

W wypadku, gdy gracz zostanie z gry wyklu;
czony, traci prawo udziatlu w dalszej grze i musi
opusci¢ natychmiast boisko. Gracza mozna wy*
kluczy¢ z gry bez uprzedniego ostrzezenia za na*
stepujace wykroczenia:

a) za nieprzepisowy kostjum—na czas, w cig*
gu ktérego braki kostjumu mogg by¢ uzu*
petnione,

b) za powazne wykroczenia, przewidziane
w przepisie XVI punkt g — co najmnigj
na 5 minut, a nawet, jesli wykroczenie te*
go wymaga, na caty czas gry,

c) za niepostuszenstwo w stosunku do se*
dziego, obraze, odgrazanie sie przeciwni*
kowi, sedziemu — na caty czas gry.

Sedzia musi gracza naprzéd ostrzec; jezeli sie
przewinienie powtorzy, wyklucza go z gry na prze*
cigg 5 min. Za inne wykroczenia popetniane przez
gracza systematycznie, o ile dwa uprzednie na*
pomnienia nie poskutkowaty, sedzia karze gracza
wykluczeniem z gry na czas dtuzszy, niz 5 minut,
ewentualnie wykluczeniem ostatecznem,
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Uwaga. Jezeli kapitan, jako przedstawiciel dru®
zyny, nie ustucha decyzji sedziego, sedzia wyzna®
cza mu 2 min. czasu do namystu (czas odlicza sig),
a W razie niewypetnienia zarzadzen sedziego i po
tym czasie, sedzia konczy gre. — Po uptywie cza®
su kary sedzia, nie przerywajac gry, daje wyklu®
czonemu znak do powrotu na boisko.

Gracz, ktory bez wiedzy sedziego opuscit boisko,
nie moze bra¢ wiecej udziatlu w grze.

XIX. Prawa i obowigzki sedziego

Sedzia gtowny dba o poszanowanie prawidet
gry i decyduje we wszystkich spornych sprawach
w czasie trwania gry. Sedziemu moga by¢ dodani
do dyspozycji, jako pomocnicy, sedziowie linjo--
wi, a nawet bramkowi. Majg zwraca¢ uwage ®
dziego gtdbwnego na wykroczenia, ktérych ten nie
mogt zauwazy¢! Ostateczne decyzje nalezg do se®
dziego, prowadzacego gre. Sedzia ma prawo, gdy
zajdzie tego potrzeba, usungé z boiska sedziego
linjowego w wypadku wyraZnie niestusznych orze®
czen z jego strony, a na jego miejsce wyznaczy¢
innego. Kazda przerwe i rozpoczecie gry (zagra®
nie pitki) sedzia oznajmia gwizdkiem. Pitka jest
w grze dopdty, dopoki sedzia nie da sygnatu, na®
wet woéwczas, gdy gra ustaje wskutek nieporozu®
mienia. Bez zezwolenia sedziego w czasie gry nikt
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nie moze wejS¢ na boisko, ani tez go opuscic.
Gracz spOzniajacy sie obowigzany jest natych*
miast zgtosi¢ sedziemu swoje przybycie. Sedzia
odgwizduje potowe i koniec gry, bez wzgledu na
to, czy pitka w danym momencie jest w grze, czy
tez aut. Jedynie przy wykonywaniu rzutu karne;
go mozna gre przedtuzy¢, ale tylko na samo wy*
konanie rzutu.

Sedzia ma prawo czas stracony odliczy¢ (przy
pertraktowaniu, w wypadku obrazenia, lub dale*
kiego wyjscia pitki poza boisko) oraz przerwaé
gre zawsze w razie potrzeby, np. naskutek ciem*
nosci, deszczu, wkroczenia widza na boisko i t. p.
Jedynie kapitanom druzyn przystuguje prawo po*
rozumiewania sie i pertraktowania z sedzig. Wila:
dza sedziego rozcigga sie i na przewinienia, ktdre
zaszty w czasie przerw. W razie pojawienia sie
na boisku nieprzewidzianej przeszkody z ze*
wnatrz, sedzia ma prawo gre przerwac i, po usu*
nieciu przeszkody, wprowadza pitke do gry ,rzu*
tern spornym® (sedziowskim).

Sedzia, prowadzac gre, musi sobie zdawac spra*
we ze stanu bramek; wystepuje jednoczesnie jako
mierzacy czas. Sedzia decyduje zawsze w duchu
prawidet gry, nie opiera sie 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, dopuszczajgcej sie tego wyi
kroczenia.

Sedzia musi dbac o to, by gra nietylko odpowia«
dala przepisom i celom gry, ale byfa takze szkolg
dobrego wychowania cielesnego i duchowego.

Uwaga. Sedzia sporzadza liste grajgcych na
zasadzie danych, dostarczonych przez kapitanéw
druzyn, i zaopatruje wypetniong liste w podpisy
kapitanow. Zawodnicy przed meczem muszg sie
wykaza¢ posiadaniem legitymacyj.

Ponadto:

a) sprawdza, czy kostjumy zawodnikow sg
przepisowe,

b) zarzadza losowanie boiska. W grach
towarzyskich zazwyczaj prawo wyboru
boiska zostawia sie gosciom

c) reguluje zegarek wespot z sedziami linjo®
wymi

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

e) po grze uzupetnia protokot

f) odnotowuje w protokdle protesty stron

g) przesyta protokot jak najszybciej do wia=
dzy wyzszej (zwiazek)

h) sprawdza i notuje wykluczenia graczy;
podaje czas i powod wykluczenia
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i) w razie wczesniejszego ukonczenia meézu
sedzia podaje powdd zakonczenia.
Kardynalnym obowigzkiem i zadaniem sedzie;
go jest utrzymanie rygoru w czasie gry. Sedzia
nie moze zadng miarg dopusci¢ do tego, by gra
ucierpiata z jakichkolwiek powodoéw. Wszelkie
proby w kierunku nadania grze charakteru brutal;

nego i ostrego sedzia ttumi w zarodku.

UWAGI TECHNICZNE

Ze wzgledu na decydujgce znaczenie w tej grze
szybkiego biegu i strzatu nalezy zaprawiaé graja;
cych w krotkich startach i strzatach z réznych
pozycyj. Z drugiej strony, biorgc pod uwage
50 minutowa gre, trzeba albo stopniowo do;
chodzi¢ do tego maksymalnego czasu gry,
albo tez, jesli dysponujemy czasem i odpo;
wiednim terenem, éwiczyC biegi krétkie i naprze;
taj, by osiagna¢ konieczng wytrzymatos¢ serca
I ptuc.

BylibySmy raczej zwolennikami stopniowania
gry, uwazajac ten trening za przyjemniejszy i bar;
dziej propagandowy od samego biegu. Wielkie
znaczenie majg w grze szybkie chwyty pitki z zie>
mi i z rzutdw gornych. Ze wzgledu na to gracze
muszg ¢wiczy¢ chwyty pitki toczonej ziemig z roz;
nych pozycyj, oraz wysokie skoki do pitek gor*

134



‘piid  feuoonzi siueizpodsaiu niueIAMyd M emeldez

135



nych. Chwyty pifki, rzucanej zazwyczaj na wy*
sokos¢ piersi, odbywajg sie tak samo, jak w kos
szykoéwece 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 strzaty na bram;
ke, to strzaty z obrotu ciata prostg rekg z wyzy=
skaniem sity odsrodkowej.------
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PALANT AMERYKANSKI

(PEAYGROUND-BALL)

WSTEP

Palant amerykanski jest grg druzynowa, nada-
jaca sie specjalnie dla poczatkujgcych w sporcie
oraz tych wszystkich, ktorzy szukajg w nim wy*
tchnienia po zajeciach zawodowych; jest dosko*
nalg zaprawa biegowg i orjentacyjng przed innemi
trudniejszemi grUmi sportowemi. Ze wzgledu na
uzywanie miekkiej pitki oraz met rozmaitej diu*
gosci, gra nie wymaga specjalnego ubioru, nie gro*
Zi przemeczeniem, ani urazami w przeciwienstwie
do base*ballu, przy ktorej to grze pitka jest mata,
twarda, oraz potrzebny jest ochraniajgcy kosztow*
ny ekwipunek. Jako gra zespotowa jest patanr
amerykanski dobrg szkotg wspotpracy druzyno*
wej.
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PRZEPISY

|. Boisko

1. Boisko do gry skiada sie z dwdch czesci:
boiska wewnetrznego i przylegajacego don t. zw.

boiska zewnetrznego, ograniczonego z dwdéch stron
zewnetrznemi linjami boiska wewnetrznego. Gra-
czy zajmujacych stanowiska wewnatrz boiska wila=
Sciwego zwiemy wewnetrznymi, graczy ustawio--
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hy¢éh poza boiskiem wiasciwem zwiemy zewnetrz?
nymi (rys. 1).

2. Boisko wewnetrzne, wiasciwe boisko gry,
tworzy kwadrat o boku dtugosci 11 m, ustawiony

-+-qy5-D2IA
NAR.ZVCRJACY PILKI

A

WYLAPUJACY
PILKI

Rys. 2.
tak, ze jego przekatnia jest réwnolegta do diugo*
$ci boiska.
Uwaga. Wielko$¢ boiska zaleznie od wieku gra*
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jacych  moze by¢ odpowiednio zwigkszona, lub
zmniejszona. Gdy pitka jest twarda i mata, boisko
nalezy co najmniej dwukrotnie powiekszy¢. Ame*
rykanie w swoich przepisach, jak wspomnieliSmy
powyzej, podaja wymiar boku 11 m. Dunczycy,
ktérzy pod wzgledem gier szkolnych stojg na bar-
dzo wysokim poziomie, nie wspominajg o ustato™
nym wymiarze. OKkreSlajg jednak dtugos¢ boku
maksymalnie na 15 m. Rozumie sie samo przez sie,
ze wymiary bedg zalezne od wieku i sprawnosci
grajacych.

3. W kazdym kacie boiska wewnetrznego znaj;
dujg sie t. zw. mety o nastepujgcych wymiarach:
3 mety zwykle Nr. 1, 2, 3, o bokach 47 cm oraz
meta gtdwna, tworzgca pieciobok o wymiarach
42.78X21.59X30.48 cm. (Rys. 2.).

Wszystkie mety wykonane sg z biatych ptyt gu
mowych, lub desek wpuszczonych w ziemie tak,
by tworzyly jedng gladkg powierzchnie.

Najpraktyczniejszemi metami s§ mocne bre?
zentowe pokrowce, napetnione piaskiem. Majg te
zalete, ze mozna je przenosi¢ z miejsca na miej;
sce, stwarzajac boisko do gry niezaleznie od dys=
ponowanej przestrzeni.

4. Miejsce miotacza (narzucajgcego pitke — pit-
cher) jest rownolegtobokiem 20X60 cm i lezy
wpoprzek przekatni, faczacej mete gtowng z meta
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drugg (t. j. Nr. 2), w odlegtosci 10 m od kata mety
gtéwnej. Miegjsce to, podobnie jak mety, oznaczo?
ne jest ptytg gumowa lub drewniana.

5. Miejsce palantowego (baseman) lezy po jed?
nej lub po drugiej stronie mety gtéwnej, zaleznie
od tego, czy odb:jajacy uderza lewg, czy prawg
reka. Miejsce to tworzy dwa rownolegtoboki
0 wymiarach 92X122 cm, lezace 40 cm do przodu
od miejsca styku mety gtownej z zewnetrznemi
bokami boiska i w odlegtosci 15 cm do boku od
tegoz miejsca, oraz 82 cm do tytu.

Oba rownolegtoboki odlegte sg od siebie
0 72.78 cm (15+15+42.78=72.78). W tej wolnej
przestrzeni znajduje sie miejsce dla wylapujgcego
pitke (catcher).

6. Linje graniczne sg to linje boczne, taczace
mete gtdwng z metg pierwsza i trzecig; moga byé
dowolnie przedtuzane.

7. Boisko zewnetrzne, lezgce pomiedzy linjami
granicznemi, nie posiada innych linij granicznych
| jest w Kierunku rzutu zupetnie otwarte.

8. Pole rzutéw dobrych stanowi boisko ze?
wnetrzne i wewnetrzne w przedtuzeniu linij gra?
nicznych.

9. Pole rzutéw ztych jest to przestrzeh lezaca
nazewnatrz linij granicznych.
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Il. Pitka

Obwod pitki waha s;¢ miedzy 30.5—37 cm.
Waga pitki wynosi 184—250 gramow.

Pitka powing by¢ zrobiona z welny, lub z wio-
sia, pokrytego miekka wyprawiong skorg konska.

Uwaga. Pitka zrobiona z innego materjatu mo*
ze okazaC sie w grze bardzo niebezpieczna, poza
tern pitke twardg trudno jest i niebezpieczni
chwyta¢ w reke nieochroniong specjalnemi reka*
wicami.

1. Palant (bijak)

Palant zrobiony jest z drzewa lekkiego bez se*
kow i jest okragly; posiada dtugosci 83.7 ¢cm i nie
moze mieC wiecej niz 45 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 kulek, lub ptytek otowiu.

IV. Gracze

Kazda druzyna sktada sie z kapitanem wigcznie
z 9 graczy. Miejsca poszczegolnych graczy wy*
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znacza kapitan druzyny, a tylko miotacz zajmuje
miejsce wskazane przepisem | punkt 4.

W polu wiec bedziemy mieli, idgc od tytu bo*
iska ku mecie gtdwnej, trzech tapigcych pitke, —

Rys. 3.
prawy, lewy i sSrodkowy — stojagcych po*
za boiskiem wewnetrznem; trzech graczy meto:
wych (1, 2, 3 meta); jednego #acznika, grajgcego
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miedzy drugim a trzecim graczem metowym; jed-
nego miotacza i jednego wytapujacego pitke za
gtdwng metg, co da w sumie 3+3+1+ 1+1=9 gra*
czy. Dwaj ostatni gracze tworzg t. zw. baterje,
umieszczong na przekatni boiska. (Rys. 3 i 3a).

Gracze odbijajg pitke w porzadku wyznaczo=
nym przez kapitana druzyny. Gracze otrzymujg
kolejne numery od i do 9.

Zaden z graczy nie ma prawa odbija¢ pitki po
raz drugi, dopoki nie uczyni tego cata druzyna
pokolei.

Uwaga. W grach o mistrzostwo wymagana
jest liczba 9 graczy. W razie niedostatecznej liczby
graczy, gre mozna po porozumieniu sie wzajemnem
kapitanow druzyn i sedziego rozpocza¢ w zespole
niemniejszym od 5 graczy,
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V. Miotacz

M:otacz przed rzutem pitki powinien stang¢
twarzg do mety gtdwnej przed deskg wyrzutu.

Rys. 4. U dotu — miotacz przed wyrzutem. U goéry — ukiad
rak przy tapaniu pifki.

Przed rzutem unosi miotacz pitke oburacz do go-
ry (rys. 4) tak, by sedzia mogt widzie¢ rozpoczecie
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gry. Przy ostatnim zamachu ramie musi przej$¢
dotem, do tylu, réwnolegle do ciata (rys 5). Mio*
tacz nie moze zwodzi¢ palantowego, to znaczy, kies
dy uczynit zamach, musi pitke wyrzuci¢. Przy wy*

Rys. 5. Miotacz przed wyrzutem pifki.

rzucie pitki miotacz moze zrobi¢ krok naprzdd,
jednak tylng noga musi dotyka¢ deski wyrzutu
(rys. 6). N’ema reguty, ktoraby okreSlata, po ja*
kiej linji winna dazy¢ wyrzucona pitka, to znaczy,
ze moga by¢é wykonywane rzuty falszem, jednak
bez zwodzenia i ramie musi zatoczy¢ potkole row*
nolegle do ciata. Miotacz, jesli umie, moze nadaé

146



pitce ruch wirowy. Z chwilg wyrzutu pitki miotacz
staje sie zwyktym graczem w polu.

Uwaga. Na miotacza kwalifikujg sie najbardziej
gracze o silnych zdecydowanych rzutagh. Do umie*
jetnosci miotacza nalezy zreczne nadanie pitce ta=

Rys. 6. Ostatni moment przed wyrzutem.

kiego fatszu, by palantowy nie mégt jej odbic,
gdyz po trzech nieudanych odbiciach przy ,do;
brych pitkach!' palantowy zostaje spalony (skuty
aut), czyli wytgczony z gry. Miotacz moze przy
wyrzucie pitki skrecaC reke w dowolny sposab,
dtonig wdot lub ku gorze.
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VI. Gra

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

a) gdy druzyna, rozpoczynajgca w swych 9 grach
ma mniej punktéw, niz druzyna przeciwna
w 8*miu,

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

W tych wypadkach gra konczy sie.

VII. Gra nierozstrzygnieta

Jezeli gra po 9 kolejkach nie dala decydujgcego
rezultatu, gre przedtuza sie tylko dotad, dopoki
ktoras ze stron nie zdobedzie jednego lub wiecej
punktéw w réwnej ilosci gier, lub tez druzyna, be;
daca przy grze, nie zdobedzie jednego punktu wie=
cej od druzyny rozpoczynajacej.

VIIl. Zwyciestwo druzyny

Sedzia ogtasza zwyciestwo druzyny w nastepu*
jacych wypadkach:
a) jezeli druzyna uzyska wiekszg ilos¢ punktéw
wedtug przepisu VI i VII
b) jezeli druzyna przeciwna nie stawi sie na boi*
sko
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c) jezeli druzyna, bedaca na boisku, nie stawi sie
do gry w przeciggu 5 minut od znaku, dane*
go przez sedziego, do rozpoczecia gry

d) jezeli jedna z druzyn opusci boisko przed

ukonczeniem gry.

IX. Gracza rezerwowi
Gracz odbijajacy pitke, lub biegnacy mety, musi
przebiec wszystkie mety zasadniczo sam. Moze
by¢ jednak zastgpiony przez gracza rezerwowego
za zgoda sedziego i kapitanéw druzyn, jesli na*
gle zaniemdgt, lub jesli zostat kontuzjowany.

X. Wybér boiska

Wybor boiska odbywa sie drogg losowania mie*
dzy kapitanami druzyn. Wylosowujagcy ma prawo
albo obsadzi¢ pole, albo zaczaé gre.

Xl. ,,Pitka dobra" — ,,Pitka zta“

1. Kazda pitka, odbita przez palantowego, ktéra
padnie w linjach granicznych boiska, jest ,,dobra*,
chociazby sie pdzniej potoczyta na aut (za linje
graniczne boiska).

2. Kazda pitka, odbita przez palantowego, kt6*
ra padnie poza linje graniczne boiska, jest ,,zla“
chociazby sie pdzniej potoczyta na wihasciwe boi*
sko.
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Uwaga. W chwili, kiedy pitka wyszta Zle odbita
na aut, gracze nie moga opuszcza¢ met, czyli bies
ga¢, a wybicie pitki na aut liczy sie jako btad pa:
lantowego.

3. Pitka jest ,,dobra“, jesli wyrzucona przez mio«
tacza przejdzie nad ktorgkolwiek badZ czesScig me:
ty gtéwnej (liczy sie mete i miejsce do stania dla
wylapujacego) nie nizej kotan i nie wyzej barkow
prosto stojacego palantowego.

Uwaga. Palantowy moze naturalnie przyja¢ do*
wolng pozycje — lot pitek klasyfikujemy jednak
wysokoscig normalnie stojacego palantowego.

Palantowy moze odbijac pitki ,,zle“ t. j. Zle rzu:
cone przez miotacza, jednak na wiasne ryzyko, to
znaczy, ze jezeli mu sie uda odbi¢ pitke zkg w pole,
to pitka, chociaz Zle narzucona przez miotacza, jest
dobra. Jezeli za$ pitki nie trafi, lub pitka, dotknieta
palantem, pdjdzie na aut, zalicza sie palantowemu
1 btad. To samo sie dzieje, jezeli palantowy zdras
dzi sie chociazby najmniejszym ruchem palanta
z checig odbicia Zle rzuconej pikki.

Bledy sygnalizuje sedzia gto$no stowami, np.
»pierwszy biad dla palantowegoll, ewentualnie
»pierwszy biad dla miotacza**. 1lo$¢ bledéw poka*
zuje palcami lewej reki dla miotacza; prawej —
dla palantowego (rys. 7).

4. Pitka jest ,,zta“ jezeli miotacz zwiedzie pa:
lantowego- to znaczy wykona zamach, a pitki albo
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wcale nie wyrzuci, albo tez wyrzuci jg ze $wiadom
mem opO6znieniem. W takim wypadku sedzia prze-

Rys. 7. Sedzia liczy.
suwa palantowego na pierwszg mete, gdyby za$
ta byla obsadzona, gracze posuwajg sie automa-
tycznie o jedno miejsce naprzdd.
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5. Pitka jest ,,zta", jezeli miotacz podczas wy:
rzutu pitki oderwat noge od deski, na ktorej ta po*
winna sie zawsze w czasie ostatecznego wyrzutu
znajdowa¢. W wypadku takim zarzadza sedzia
przesuniecia palantowego na pierwszg mete, jak
w przepisie poprzednim (przepis XI punkt 4).

XIl. Pitka martwa

Kazda rzucona pitka, ktora trafita w palantowe:
go, jest ,,martwa“ i liczy sie na niekorzy$¢ miota:
cza, jezeli naturalnie palantowy nie stara sie umysI*
nie pitki ciatem dotknag.

Uwaga. Po trzech umysinych dotknieciach pitki
ciatem, palantowy zostaje ,,spalony".

Gdy trafienie palantowego (1 raz) nastgpi z wi*
ny miotacza, sedzia dyktuje przesuniecie palan-
towego na pierwszg mete.

XIIl. Pitka jest spalona

Pitka, ktora dostanie sie za linje graniczne z po*
wodu ztego uderzenia, jest spalona (aut poza gra)
az do chwili podania tej pitki do rak miotacza,
stojgcego na swem mejscu, i ogtoszenia przez se*
dziego ,,gra".

Przedtem nie wolno przebiega¢ met.

Uwaga. Patrz przepis XX punkt f.
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XIV. Zatrzymanie pitki

Zatrzymanie pitki ma miejsce wolwczas, jezeli
pitka, odbita lub rzucona, zostanie zatrzymana
przez osobe, niebiorgcg udziatu w grze.

Jezeli zajdzie podobny wypadek, graczom nie
wolno biec dalej, lecz musza pozosta¢ na swych
miejscach; gdyby za$ ktory$ wybiegt, musi po*
wrdéc'¢ do ostatnio zajmowanej mety i pozostawac
tam tak dtugo, dopoki pitka nie wréci do rgk mio*
tacza, a sedzia nie ogtosi ,,gra“

Uwaga. Jezeli boisko jest mate, a publicznos¢
znajduje sie tak blisko, ze p'tka moze czesto po*
miedzy nig wpadac, nalezy utozy¢ specjalne w tym
celu prawidta. Moga wiec one pozwala¢ na prze*
biegniecie pewnej okreslonej ilosci met, lub tez
zupetnie to wykluczyc.

XV. Zaliczanie punktow

Druzynie, ktérej gracz obiegt wszystkie trzy
mety i dotknat ich wedle prawidet oraz przybiegt
do mety gtdwnej przed spaleniem trzech graczy,
zalicza sie jeden punkt.

W wypadku, gdy trzeci gracz zostaje spalony,
lub wytgczony z gry, punktu sie nie zalicza, a bie*
gnacy musi sie wycofa¢ na swoje dawne miejsce.
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XVI1, Biad palantowego

Palantowy popetnia btgd w nastepujacych wy>
padkach (za trzy btedy palantowy zostaje ,spa>
lony™):

a) jezeli chce uderzy¢ pitke, wykonywajac za*

mach palantem, i nie trafi jej

b) jezeli nie odbija dobrej pitki

c) jezeli umyslnie dotknie ciatem dobrej pitki

d) jezeli umyslnie odbija pitke na aut.

Uwaga. Jezeli palantowy dwukrotnie pokolei
pitki nie trafi (przy rozpoczeciu swojej gry), a za
trzecim razem pitke odbije na aut, ma prawo do
dalszego bicia poty, poki wybija pokolei na aut.
Jezeli odbije potem pitke w pole, staje sie natural*
nie biegaczem; jezeli pitke 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 nieprawidtowosc
zauwazy sedzia,

b) jezeli nie zajmie stanowiska w jedng minute
po ogtoszeniu przez sedziego jego kolejki

154



c) jezeli pitka, prawidtowo odbita, zostanie
przez grajacych w polu, lub przez wytapujg*
cego pitke schwytana prosto z powietrza (ze
Swiecy), nim dotknie ziemi. Nie mozna
w tym wypadku postugiwaé sie czapka, kie*
szenig, ochraniaczem, czy tez inng czescig
ubrania; pitka przedtem, nim zostanie schwy>
eona, nie moze dotkna¢ zadnego innego przed*
miotu, oprdcz gracza.

d) jezeli przeszkadza umysinie wytapujacemu
w chwytaniu pitki

e) jezeli opusci swoje miejsce

f) jezeli wyrzuci palant poza granice boiska,
przyczem palant musi w catosci by¢ za linjg
boiska,

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

Uwaga. Po trzecim bitedzie, jesli palantowy pit*

ki nie trafi, a wytapujacy nie schwyci jej, palan*
towy moze biec do mety.

XVIIl, B'eg do met

Palantowy staje sie biegaczem:

a) gdy trafi pitke i pitka przepisowo padnie na
boisko

b) gdy miotacz popetni trzy biedy

c) gdy miotacz uderzy pitkg palantowego (je*
den raz).
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XIX. Porzadek zajmowania met

Gracze muszg zajmowaC mety pokolei. Gdy
zdarzy sie, ze sedzia uniewazni bieg, biegnacy
wraca na te mete, ktdrg ostatnio prawidtowo zaj*
mowat.

XX. Gracz zajmuje mete

Gracz zajmuje mete:

a) po trzech btedach miotacza (jezeli jest pa*
lantowym), lub jezeli zostanie automatycz*
nie posuniety o jedng mete naprzod

L7ivaga. Btedami miotacza moga byC¢ albo zie
podanie pitki (3*krotne — patrz przepis Xl
punkt 3), albo trafienie palantowego (1 raz).

b) jezeli sedzia przyznaje nastepnemu palantom
wemu prawo przejscia na mete w mysl przepis
sow, to zajmujacy mety posuwajg sie dalej
automatycznie (o ile naturalnie meta, na kt¢*
rg udaje sie przesuniety, jest obsadzona przez
jego wspotgracza)

C) po ,,zwodzonem' podaniu pitki przez miota*
cza

d) jezeli pitka trafi w sedziego

e) jezeli gracz, w polu bedacy, przeszkodzit mu
zajg¢ prawidtowo mete

f) jezeli pitka, prawidlowo narzucona, a nie
dotknieta palantem, minie tytowego, lub ten

156



niebacznie jg z rak wypusci, moze gracz be*
dacy na mecie (ale nie na gtéwnej) przebiec
jedng mete, chyba ze jest to trzecia pitka,
przy ktérej moze przebiec wszystkie mety.
Uwaga. Przy trzeciej dobrej pitce nieodbitej
przez palantowego moze ten biec do mety, jesli
wytapujacy pitki nie ztapal. Jest to ostatnia de*
ska ratunku dla chybiajacego palantowego.

XXI. Kiedy mozna, a kiedy nie mozna
wyrusza¢ z mety

1. Gracz nie moze opuszcza¢ mety, kiedy mio-
tacz, stojagc w miejscu, trzyma pitke, a sedzia nie
zapowiedziat ,,gra*.

2. Gracz moze opusci¢ mete po pitce prawidto*
wej, a nieodbitej, jednak w chwili, kiedy pitka
znajdzie sie w rekach wylapujgcego, ewentualnie
kiedy pitka go minie, lub 6w jg wypusci z rak.

3. Biegnacy do mety musi by¢ na mecie, gdy
miotacz przygotowuje sie¢ do rzutu. Jesli biegnacy
po stowach sedziego ,,gra“ opusci mete, a miotacz
poda pitke metowemu, moze biegnacy by¢ prawi*
dlowo ,spalony**.

Uwaga. Za przedwczesne wyruszenie z mety
gracz moze by¢ ,spalony**. Sedzia nie musi ogla*
sza€ tego odrazu; moze poczeka¢ az do chwili
zajecia przez gracza nowej mety.
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XXIl. Powrét do met

Gracz moze wrécic na mete i nie moze byc

przez to ,spalony’! w nastepujacych wypadkach:

a) sedzia ogtasza nieprawidtowe odbicie, z kto«
rego pitke gracz w polu pochwycit,

Rys. 8. ,,Spalony

b) sedzia ogtasza pitke ,,martwall

Cc) sedzia zostaje uderzony pitka, ktdrg podat
wytapujacy pitki na ktorgs z met,

d) sedzia odwotuje gracza za przedwczesne
opuszczenie mety.
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XXIIl. Biegnacy zostaje spalony**

Biegnacy zostaje ,,spalony":

a) jezeli jako palantowy odbit prawidtowo pit*
ke i pitka zostaje schwytana z powietrza,
zanim dotkneta ziemi (patrz przepis XVII
punkt c),

b) jezeli umyslnie przeszkadza w ztapaniu
pitki

c) jezeli zostanie dotkniety pitkg, trzymang
W rece przez metowego (rys. 8),

d) jezeli biegnie wiecej 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
czeScig ciata, trzymajac pitke w reku, lub
tez samg pitka — weczesniej, niz to zdazyt
uczyni¢ przybiegajacy do mety (rys 9 i 10),

f) jezeli pitka, ztapana z powietrza, podana zo*
stanie na mete

Uwaga. Pitka, ztapang z powietrza, mozna ,,spa*
lic“ i gracza, ktéry pitke odbit (palantowe*
go), i podawszy jg na jedng z met — ,,spalic¢"
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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Bwagd. Gracz ,,spalony moWi bra¢ udziat
w dalszej grze w tej samej zmianie, jesli tylko do*
czeka swej kolejki, nim trzech graczy zostanie spa*

Rys. 9. ,Spalony".

lonych. Po spaleniu trzech graczy nastepuje zmia=
na druzyn, to znaczy druzyna bijgca przechodzi
na boisko.

Rys. 10. Prawidlowo zdobyta meta.

Jezeli trzecim graczem spalonym byl Nr. 5, to
przy nastepnej grze zaczyna Nr. 6.
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XXIV. Powrét do mety

W razie zarzadzenia sedziego gracz powraca do
poprzedniej mety drogg najkroétsza.

XXV. Miotacz wyczekuje

Jezeli biegngcy do mety ma na zarzadzenie sg*
dziego wréci¢ na poprzednie miejsce, miotacz cze*
ka az do chwili jego powrotu. Nieprzestrzeganie
tego przepisu przez miotacza uprawnia gracza do
zajecia nastepnej mety, ale tylko na zarzadzenie
sedziego.

XXVI. Sedzia

1. Sedzia jest panem boiska od poczgtku do
konca gry.

2. Sedzia przestrzega poszanowania przepisow
przez grajacych.

3. Sedzia ustawia sie tak, by dokiadnie mogt
obserwowac¢ przebieg gry.

4. Jedynie sedzia rozstrzyga wszystkie sprawy
gry, a dyskusja moze dotyczy¢ tylko wyjasnien
regut gry. W tym wypadku ze strony grajacych
druzyn mogg zabiera¢ glos jedynie kapitanowie
druzyn.

5. Sedzia przed grag powinien si¢ porozumie¢
z druzynami co do lokalnych interpretacyj pew*
nych regut gry, i moze sie na nie zgodzi¢, o ile za*
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sadniczo nie odbiegajg od przewidzianych przepi-
sami.

6. Sedzia przestrzega, by zachowana byta cig*
gtos¢ gry i uwzgledniane byty jedynie przerwy, po*
dyktowane nieprzewidzianemi wypadkami. Prze*
strzegg, by gracze natychmiast po zaczeciu gry
i zmianie zajmowali swoje miejsca, a palantowy
znalazt sie na stanowisku zaraz po obsadzeniu po*
la przez przeciwnikow.

Uwaga. Przepisy amerykanskie przewidujg 2*ch
sedziow, ktorzy sie po kazdej kolejce zmieniaja.
A wiec jeden stoi za miotaczem, drugi jest w polu
przy pierwszej mecie i obserwuje gre.

XXVII. Ogtaszanie gry i przerw

Sedzia daje znafc do rozpoczecia gry stowem
»gra“ w czasie umowionym z druzyng gospodarzy.

Na stowo ,,przerwa" gra musi by¢ natychmiast
przerwana i nikt nie moze ani zdobywac¢ mety, ani
biega¢, ani by¢ w tej chwili ,,spalonym®.

Gre nalezy przerywac jedynie z bardzo waz*
nych powoddéw. Moga niemi byC¢ kontuzjowanie
sedziego, lub gracza druzyny bedacej, w biegu.
Przy kontuzji gracza druzyny bedacej w polu, gry
sie nie przerywa az do chwili, gdy pitka wrdci do
rgk miotacza, bedacego na svtojem miejscu. Gra*
cza kontuzjowanego mozna zamsze zastgpic.
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Gracze nie mogg wstrzymywaé gry debatami
I niewykonywaniem rozporzadzen sedziego. Gra>
cza, niestosujacego sie do zarzadzen sedziego, mo*
ze sedzia wykluczy¢ z gry bez uprzedniego na=
poronienia, a druzyna nie ma prawa przyja¢ na
jego miejsce zastepcy.

XXVIII. Liczenie punktéw

Gra skfada sie z 9 gier czyli zmian i notuje sie
nastepujaco:

NAZWA Porzad.k gier SUMA

PUNK-
KLUBU I U i IV v ovi v vl ix T
»,Czarni” 0 0 3 1L 0 0 7 1

Biali” 3 7 3 0 2 4 8 3

b) Czas gry, np. 1 godz. 55 min.

c) Nazwisko i imie sedziego, prowadzacego gre.

d) Nazwisko i imie notujgcego wyniki.

Uwaga. Wszystkie czynnosci zwigzane z prowa=>
dzeniem tabelki gier przeprowadza wyznaczony
przez sedziego pomocnik, ktéry nie moze naleze¢
do zadnego z towarzystw, biorgcych udziat w grze

Kazdy gracz, ktéry przebiegt wszystkie mety,
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czyli zdobyt dla swej druzyny jeden punkt, zgta-
sza sie bezposrednio po ukonczeniu biegu do za*
pisujgcego wyniki celem odnotowania punktu.

XXIX. Nieprzewidziane wypadKki

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

Uwaga: Protesty druzyn przeciwko rozstrzy*
gnieciom sedziego skfada kapitan druzyny na re*
ce sedziego bezposrednio po grze. Sedzia zaopa*
truje protest w swoje uwagi, przedstawia odno*
$nemu Zwigzkowi gier, a w braku tegoz — orga*
nizatorom odbytych zawoddow.

TECHNIKA GRY

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

Dlatego tez trening- gtdwny graczy powinien po*
lega¢, obok podbijania pitki i krétkich biegéw, na
jak najczestszem chwytaniu pitki z réznych odle*
glosci z rzutow ostrych, ptaskich i gérnych.

Rzut pitki powinien by¢ wykonywany zupetnie
identycznie, jak zwykty rzut kamieniem, z tern,
ze cel nasz jest doktadnie okreslony, a pitka po*
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winna dosiegng¢ gracza, bedacego w lekkim pol*
przysiadzie, na wysokosSci piersi.

Wyjatek stanowi tu miotacz (pitcher), Kktory
rzuca pitke zamachem dolnym, réwnolegle do zie*
mi, w Sci$le okre$lonej przestrzeni. Musi bardzo
duzo ¢wiczy¢, by rzuty jego byly celne, silne i szty
w pozgdanym kierunku. Miotacz musi umie¢ na?
dawaé pitce ruch wirowy, w prawo lub w lewo,
zaleznie od ,falszu**, jaki pragnie pitce nadac. Jest
to umiejetnosé, ktérg moze posigs¢ tylko diugo
sie trenujacy i stale na tern miejscu grywajacy
specjalista.

Chwyty pitki powinny by¢ wykonywane reka
»miekka™ to znaczy, ze w ostatniej chwili musi*
my reke lekko cofng¢ w kierunku lotu pitki. Ru*
chem tym ,Sciggamy** niejako tagodnie pitke do
ragk. Pitke chwytamy zasadniczo oburgcz; tylko
w wyjatkowych wypadkach, i to specjalnie przy
wysokich skoka'ch, chwytamy pitke jednag reka.
Jezeli kto$ przy chwytaniu pitki usztywni rece,
a ponadto uczyni ruch przeciwny lotowi pitki, to
prawie nigdy pitki nic chwyci. Poza tem przy twar*
dej pitce dozna bolesnego uderzenia ostro idacg
pitka. Miekkos$¢ chwytu mozna osiggna¢ tylko dro*
ga treningu i oceny sity lotu pitki.

Najwiekszymi specjalistami w chwytaniu pitki
powinni byé: ,wylapujacy” pitke za gtdwng mets,
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facznik, stojacy miedzy drugg a trzecig mets,
(shortstop), oraz gracz na pierwszej mecie.

Pozycja tacznika, ktéra wydaje sie na pierwszy
rzut oka bardzo dziwna, ttumaczy sie tern, ze w je-
go okolicy przelatuje okoto 75% pitek, bitych
z mety gtownej przez palantowego prawg reka.
Gracz ten musi doskonale fapac pitke i precyzyj«
nie jg rozdawac.

Uderzenie pitki palantem powinno nastgpic sa«
mym konicem palanta w $rodek pitki, gdyz tylko
w takim wypadku rzut bedzie silny i daleki.

Pitke nalezy odbija¢ nie gora, ale na wysokosci
biodra, albo i ponizej, nadajac jej lot ptaski, ra*
czej niski niz wysoki. Bywajg tez odbicia z gory
wdét ku ziemi; pomdéwimy o nich w taktyce gry.

Dotykanie mety pitkg albo ciatem, bedgcem
w styku z pitkg, powinno sie odbywa¢ bardzo
szybko, droga najkrétsza, przewaznie dotem, t. j.
noga.

Rola metowych na drugiej i trzeciej mecie oraz
reszty graczy, bedacych ,w polu”, polega na wy«
tapywaniu pitki, ,paleniu** graczy biegnacych do
mety, lub oddawaniu pitki natychmiast tam, gdzie
wskaze sytuacja gry. Pierwiastek orjentacyjny
odgrywa tu pierwszorzedng role.
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TAKTYKA GRY

Miotacz rzuca¢ musi pitke jaknajsilniej. Moze
przytem uzywac rzutow ,fatszem*. Moze réwniez,
jesli jest przekonany ze ma przed sobg gracza
nerwowego i |mpulsywnego posyfa¢ mu rozmysI*
nie ,,pitki zte™ t. J. albo za wysoko, albo za nisko,
by sprowokowaé go do uderzen, ktérym towarzy*
szy mate prawdopodobienstwo trafienia, a tern
samem przysparza¢ mu jak najwiecej ,,ztych ude*
rzen®.

Palantowy musi zachowywac¢ spokoj; powinien
odrazu oceni¢, czy pitka jest ,dobra**, czy tez
»Zta“. Palantowy odbija pitke, zaleznie od sytu*
acji gry, albo gorg daleko, albo w okreslonym, naj*
bardziej niedogodnym dla przeciwnika kierunku,
albo tez ,,przybija jg blisko** przy gtownej mecie
do ziemi, jesli tego wymaga sytuacja. Palantowy
bedzie bil daleko i do gory, jesli widzi, ze mety
sg obsadzone biegnacymi wspdtgraczami, by dac
im mozno$¢ przebiegniecia wiekszej ilosci met,
albo jesli wie, ze tylowi gracze w polu mar*
nie tapig pitki wysokie. Jesli palantowy nie ma
przed sobg wspotgraczy, biegngcych mety, mo*
ze uciec sie do lekkiego uderzenia pitki, ewen*
tualnie zaledwie dotkngC jej palantem, by tylko
skierowa¢ jg na boisko miedzy ,miotacza** i ,wy*
fapujacego™ i zanim ktéry z nich zorjentuje sie

167



w potozeniu, palantowy bedzie dawno juz na
pierwszej mecie. Pitke odbija sie zasadniczo
w kierunku najmniej obstawionym.

»Wylapujacy" pitke, zajmujacy stanowisko za
gtowng meta, musi by¢ jednym z najprzytomniej*
szych i najlepiej tapigcych pitke graczy. ,Wyta*
pujacy“ musi umie¢ wyltapywac nietrafione pitki
miotacza i momentalnie je w miare potrzeby roz*
dzielac. Ze wzgledu na to, ze przy mecie glow:
nej konczy sie bieg zawodnika, wzamian za co
druzyna zyskuje punkt, powinien ,,wylapujacy*
mie¢ pitke zawsze w chwili dojscia biegacza do
mety, by go ,spalic** i pozbawié¢ druzyne i punktu
i gracza. W mysl przepisow, ze dwaj gracze jed*
nej druzyny nie moga sie znalezé razem na jednej
mecie, gracze, biegngcy do mety muszg na te oko*
liczno$¢ zwracaC uwage i bacznie Sledzi¢ catg sy*
tuacje gry, by przez gapiostwo, co sie czesto zda*
rza, nie przyprawic¢ swej druzyny o strate gracza,
a tern samem 0 ujemny punkt.

Poniewaz gracze bijg w oznaczonej kolejce, na*
lezy graczy lepiej bijacych da¢ na poczatek, by
ci, doszedtszy do mety, mogli ponownie rozpoczaé
gre, dajac mozno$¢ stabszym do dtuzszych bie*
goéw i pewniejszego dojscia do mety. Po stowie
sedziego ,gra*, nalezy baczy¢, by gracze przeciw*
nej druzyny (,,biegnacy mety*) byli na metach.
Miotacz musi zwraca¢ na to uwage i, skoro tylko
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spostrzeze zejScie gracza z mety, zaraz tam po*
dac¢ pitke. Moze to naturalnie uczyni¢ woéwczas,
jesli jest pewien, ze metowy ziapie podang pitke,
gdyz w przeciwnym razie gracz skorzysta z tego
I pomknie do nastepnej mety, ewentualnie do me*
ty gtownej.

Szerzej nad taktyka gry nie chcemy sie rozwo*
dzi¢, gdyz jedynie pewna wprawa w grze oraz
praktyczne poznanie jej tajnikdw wskaze kazde*
mu indywidualnie, co i jak nalezy czyni.
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UBIOR

Ubidr graczy ma przy wszystkich sportach zna*
czenie pierwszorzedne.

We wszystkich grach, wymienionych w naszym
podreczniku, nalezy przyja¢ za zasade nastepujg*
cy ubidr sportowy: pantofle sportowe (bez obca*
sow), skarpetki, spodenki i koszulka lekko*atle*
tyczna, ewentualnie sportowa kolorowa z reka*
wami.

Naturalnie moga zachodzi¢ znaczne od tego od*
stepstwa. Na miekkiej murawie mozemy grac
doskonale boso, prawo to jednak musi obowigzy*
wac wszystkich graczy. W dnie ciepte i stoneczne
mozemy sie zupeinie dobrze obywa¢ 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 szarfg przez piersi,
lub opaska na szyi, celem odrdznienia od siebie
drllj(zyn, jesli nie majag odmiennego koloru spode*
nek.
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W porze chtodniejszej mozna uzywac diugich
spodni flanelowych, swetrow, a nawet czapek.

Baczna uwage nalezy zwracaé na obcinanie przez
graczy paznokci. Diugie paznokcie, zanieczyszczo*
ne podczas gry ziemig, moga staC sie przy skale*
czeniach powodem bardzo dtugo jatrzacych sie
zadrapan i zranien.

Panie muszg zwraca¢ baczng uwage na szpilki
we wiosach, metalowe klamry, grzebienie i t. p.,
ktére nalezy bezwzglednie przed grg usuwac.

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

Ubidr sedziego powinien by¢ odmienny od ubio*
ru graczy. Sedzia nosi zazwyczaj pantofle, dtugie
spodnie (biate) i sportowg koszule z rekawami.
Zima, jesli gra odbywa sie na dworze, moze poza
tern nosi¢ sweter oraz czapke. Sedzia, jako kie*
rownik gry, musi by¢é ubrany zawsze -czysto
i schludnie.
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