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A. Przepisy ogoélne.

Zawody okregowe druzyn szkolnych odbywajg sie
z koncem kazdego roku szkolnego.

Doktadny termin zawoddw, ich program, forme orga-
nizacyjng itp. ogtasza sie corocznie w Dzienniku Urze-
dowym Kuratorjum. (Program, termin itp. na r. 1928
ogtoszono w Dz. Urz. Nr 2i Nr 3). Dalsze zarzadzenia
podaje sie szkotom do wiadomosci okolnikami.

W przepisanym terminie zgtasza zaktad swoj udziat
w zawodach. W Kkarcie zgloszerh podaje sie jedynie
punkty programu, do ktérych stang druzyny zawod-
nicze. Spis nazwisk zawodnikow (kazdej druzyny od-
dzielnie) ich wiek i dodatnig opinje lekarza
przedstawia sie wyznaczonemu kierownikowi zawodoéw
dopiero w dniu zawoddw, wedtug nastepujacego wzoru:

Pieciob¢j (palant i t. p.).

Miesigc i rok

L Nazwisko i Imig urodzenia

Opinja lekarza

Podpis i piecze¢ Dyrekcji:



Zawody okregowe odbywajg sie czescig w miejscu
siedziby szkoty, czeScig w wyznaczonych miastach (za-
wody dzielnicowe), do ktorych zjezdzajag druzyny z miast
okolicznych. Druzyny zwycieskie w dzielnicach stajg
do koncowych zawodéw w Krakowie, potaczonych
Z uroczystem wreczeniem nagrod i odznak zwycieskim
druzynom. Poza temi odznaczeniami otrzymujg druzyny
dyplomy K. O. S. stajace sie¢ wiasnoscig szkoty. Dy-
plomy te umieszcza sie w szkole w ramach, na wi-
docznem miejscu. (Druzyny zwycieskie w dzielnicach
otrzymujg odmienne dyplomy).

Nagrody sg w formie proporcow, ktére szkota ma
prawo nosi¢ przy uroczystych wystepach na zewnatrz,
odznaki pamiatkowe, (ktére otrzymuje kilka najlepszych
druzyn z kazdego punktu programu) majg prawo nosic¢
zawodnicy przy mundurkach szkolnych. Nagréd oso-
bistych niema.

Zawody sg wytacznie druzynowe (zespotowe) a wiee
albo w formie wieloboju albo w formie gry ruchoweyj.
Zawodow jednostkowych niema. Wiek zawodnikéw bywa
scisle okreslony. Na rok 1928 dopuszcza si¢ do zawo-
déw w piecioboju tylko tych chtopcow, ktorzy w tym
roku ukonczyli lat 16 —20. Dla innych punktéw za-
wodow obniza sie granice wieku do lat 15. (Do za-
wodoéw w siatkbwce miodszych chtopcow mcga stawac
ci, ktérzy ukonczyli lat 13 i 14). Granica wieku dla
dziewczat wynosi skonczonych lat 15.

Zawody miejscowe i dzielnicowe nalezy ile moznosci
taczyc ze Swietem sportowem, wecielajacjewjegoprogram.
Przygotowanie druzyn zawodniczych powinno jak
najmniej zaktocaé tok zycia szkolnego. W tym celu
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nalezy ogtoszony program zawoddéw wcielic w roczny
program ¢wiczen cielesnych szkoty, ¢wiczenia te prze-
rabiaé, ile moznosci, z jak najwieksza liczbg uczniéw (nic)
a dopiero z koncem roku ztozyC z najlepszych druzyne
zawodnicza. Decydowac tu powinna nietylko sprawno$c
uczniéw, ale przedewszystkiem ich nienaganne zacho-
wanie sie w szkole. Nalezenie do druzyny zawodniczej
jest odznaczeniem ucznia. Druzyna taka reprezentuje
szkote, sktada¢ jg wiec nalezy z uczniow pod wzgle-
dem zachowania sie wzorowych, azeby godnie jg re-
prezentowali.

Obliczanie punktéw w wieloboju podano ponizej,
rozgrywki w grach odbywajg sie systemem elimina-
cyjnym tj. druzyna przegrywajaca odpada.

Wszystkie druzyny walczg ze sobg na podstawie
publicznego losowania, przeprowadzonego w Krakowie.
O wyniku losowania i o terminie zawodow w miescie
dzielnicowem i zawoddéw koncowych zostajg szkoty
oddzielnie zawiadomione. Po zawodach otrzymuje kazda
zgtoszona do zawodow szkota odpis zestawienia wy-
nikbw w catym okregu szkolnym.

UWAGA: Zarzadzenia dla szk6t na obszarze wojew. kieleckiego
pomieszczono w Nr 2 i 3 Dz. Urz. Kur. 1928 r.






B. Przepisy techniczne.
PIECIOBOJ.

Do piecioboju staje druzyna z 8 zawodnikéw i je-
dnego zastepcy. Warunkiem dopuszczenia jej do za-
wodow jest wykazanie przed delegatem Kuratorjum
umiejetnosci gry w siatkowke (dioniowke). Wynik tej
gry nie wplywa na ocene samych zawodow. Wszyscy
zawodnicy majg na piersiach numery od 1 — 8 i biorg
udziat we wszystkich punktach piecioboju.

Zastepca wchodzi na wezwanie sedziego w miej-
sce zawodnika, ktory zastabnat lub ulegt wypadkowi.
Sedzia moze zazadaC orzeczenia w tym kierunku dy-
zurnego lekarza. Jezeli zawodnik, mimo ujemnego orze-
czenia nie staje do dalszych punktéw zawodow, albo
jezeli wogole usuniecia sie dostatecznie nie usprawie-
dliwi, zastepca nie‘moze wejs¢ w jego miejsce a dru-
zyna uczestniczy w dalszych punktach w niepetnym
skiadzie (przy biegu biegnie jeden dwukrotnie po 100 m).
Podobnie walczy druzyna przylarakuwogéle zastepcy
lub w razie wykluczenia zawodnika, na miejsce bowiem
wykluczonego nie moze wejS¢ zastepca.

Zawodnik, ktory wystagpit z jakiegobadz powodu,
nie moze by¢ z powrotem przyjety.



Zawodnik, ktory nie stangt do zawodoéw w chwili
ich rozpoczecia, moze sie pozniej dotaczyC (o ile w jego
miejsce nie stangt zastepca) lecz bierze udziat jedynie
w dalszym ich toku (np. jezeli odbywa sie juz 3 skok
w dal, moze tylko ten jeden skok wykonac, o ile oczywi-
Scie nadszedt przed wywotaniem go przez sedziego).

Whyniki ocenia sie na podstawie tabeli ocen. Punkty
zdobyte przez wszystkich zawodnikéw w skokach i rzu-
tach sumuje sie i dzieli przez 8 (choéby druzyna byta
w niepetnym skfadzie) a do otrzymanego ilorazu dodaje
sie punkty zdobyte w biegu. Najwyzsza osiggalna liczba
wynosi zatem wedtug tabeli ocen: 100 punktow.

1. Bieg rozstawny 8X100 m.

Sztafeta sktada sie z 8 zawodnikdéw. Zadaniem jej
przenies¢ pateczke (na 30 cm dtuga, o obwodzie 12cm)
w mozliwie najktotszym czasie na odlegtos¢ 800 m.
Bieg odbywa sie na torze dtugosci 100 m. Biega row-
noczesnie kilka druzyn oddzielnemi torami, przydzie-
lonemi na podstawie losowania.

Sztafeta jest wahadlowa, odbywa sie, jak uwidocz-
niono na rysunku. Biegacze stajg po 4 naprzeciwko
siebie, za stupkiem startowym. Biegacz Nr 1 z pateczka
w prawej rece (moze startowac ze startu niskiego) roz-
poczyna bieg z poza linji startowej na strzat startera,
poprzedzony zapowiedzig: ,Na miejscal™ — ,,Gotowi!"
Pauza miedzy strzatem a stowem ,,Gotowi!" wynosi
2 sekundy. W razie wybiegu jednego ze zawodnikow
przed strzatem, czyli w razie startu przedwczesnego,
starter wstrzymuje biegnacych kilkakrotnem oddaniem
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strzatdbw (ew. kilkakrotnym gwizdem), upomina win-
nego (w razie powtarzania sie tego wykroczenia, moze
by¢ sztafeta zdyskwalifikowana) poczem start ponawia.

Biegacz Nr 1 po przebiegnieciu swoich 100 m od-
daje (nie rzuca wprzod!) pateczke w sposob, jak przed-
stawiono w rysunku, biegaczowi Nr 2, ktory z chwilg

Rys. A.

przejecia jej za stupkiem startowym, rozpoczyna bieg
ze startu stojacego. W czasie biegu uderza dolnym
koncem paleczki o swa gorng cze$¢ ciata, wskutek
czego pateczka w rece sie przesuwa tak, ze jg moze
odda¢ wygodnie, trzymajgc prosto w gore, Nr 3,

Nr 3 biegnie podobnie i oddaje pateczke Nr 4 it. d.
Ostatecznie bieg konczy biegacz Nr 8 z chwilg prze-
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bycia ostatnich |00Om z paleczka w rece, t.j. z chwilg
przejcia przez mete, ktéra w tym wypadku jest tg
samg linja, co linja startu.

Za rzucenie pateczki zamiast oddania, za podanie
jej przed, nie za stupkiem it. p. techniczne bledy ka-
rze sie druzyne obnizeniem oceny o ! punkt.

Nie wolno pomaga¢ biegaczowi, towarzyszac mu
w biegu.

Tabela oceny:

r 407 — 20 punktéw 1" 43%” — 10 punktéw

it 409" — 19 a4 _— 9

i’ 402/5", — 18 r 45” — 8

i' 40%0” — 17 n 1 46” — 7

i' 40%” — 16 n 1 48~ — 6

i 417 — 15 n 1 5G” — 5

i, 41%” — 14 . 1 53” — 4

r 41%” — 13 r 577 — 3

r 42>/57 — 12 » 22 — 2

i, 42%” — 1 1 2" 8 — 1

Karta sedziego:
Bieg rozstawny 8X 100 m.

Zaktad.........ccccooviiiii Druzyna Nr. . .

Nazwiska zawodnikow Czas Punkty Uwaga

Podpis: ..o
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2. Rzut oszczepem.

Rzuca sie oszczepem drewnianym wagi 800 gr.,
o dlugosci 2'60 m., zaopatrzonym zelaznym grotem.
Chwyt oszczepu za owiniecie w jego Srodku ciezkosci,
inne chwyty niedozwolone.

Rzut z miejsca lub z rozbiegu. Uznaje sie tylko
rzuty poprawne tj. takie, przy ktorych oszczep grotem
dotknat ziemi. Daleko$¢ rzutu mierzy sie prostopadle
od miejsca uderzenia ostrza do linji wyrzutu, uwidocz-
nionej na ziemi, ktorej to linji zawodnikowi nie wolno
przekroczy¢ zadng czescig ciata, az do chwili dotkniecia
ostrza ziemi. Dozwolone 3 rzuty, liczy sie najdalszy.

Tabela oceny:

20 punktow

w

~

o

(=)
T O O A A O A O R R

=

— N Wwhoo N O
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Karta sedziego:
Rzut oszczepem (dyskiem).

Zaktad...........coooii Druz. Nr.. . .
Rzut
L. Nazwisko i |m|e Ienpasjiy Punkty Uwaga
w metr.
1
2.
3

Suma punktéw: _ _ _ .

3. Rzut dyskiem.

Dysk drewniany z metalowym piercieniem, wagi
2kg. Rzuca sie z kola o $rednicy 2’5 m. Rzut jest
wazny, gdy dysk pada w obrebie wyznaczonego wy-
cinka kota o kacie 90 stopni (w przedtuzeniu promieni
tworzacych wycinek whbija sie w polu 2 choragiewki).
Rzut jest niewazny, jezeli zawodnik przed padnigciem
dyska na ziemie dotknie ziemi poza kotem jakakol-
wiek czeScig ciata. Rzut mierzy sie¢ od najblizszego
znaku zrobionego dyskiem na ziemi do wewnetrznego
brzegu obramowania kota i to po linji prostej taczacej
znak ze $rodkiem kota. Dozwolone 3 rzuty, liczy sie
najdalszy.
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Tabela oceny:

20 punktéw

ER= -]
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@
o
o

5 3
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e e A A

=

—NDWNUTO N ©
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4. Skok w dal z rozbiegu.

Skacze sie z linji odskoku (ktorg stanowi biata
belka o szerokosci 20 cm., wkopana réwno z po-
wierzchnig ziemi) do dotu wypetnionego miekka sko-
pang ziemig lub piaskiem, siegajgcym do poziomu
belki. Daleko$¢ skoku mierzy sie od najblizszego znaku,
uczynionego na piasku ktorgkolwiek czescig ciata,
prostopadle do krawedzi belki od strony dotu. Jezeli
skaczacy dotknie stopg piasku poza belkg lub odbije
sie z boku poza linjg odbicia — to skok taki jest
niewazny. Dozwolone 3 skoki, liczy sie najdalszy.
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530
528
5-26
524
522
5T9
516
513
5TO
506
502
498
493
488
483
4'76
4 65
4'50
4'30
4 00

Tabela oceny:

P NWRAUIoO N0 ©

— 20 punktéw

19 "

Karta sedziego:
Skok w dal z rozbiegu.

S?

Druz. Nr. .
Skok Pun
L 11 11 kty Uwaga

Suma punktéw: - - _

Podpis = ..
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5. Skok w zwyz z rozbiegu.

Skacze sie przez poprzeczke (z drzewa, trdjkatng
0 3cm bokach) lezacg na kotkach, tkwigcych w stoja-
kach oddalonych od siebie najmniej 3-66 m. Konce
poprzeczki mogg wystawa¢ poza kotki najwyzej 15 cm.
Kotki, podtrzymujace poprzeczke, musza byC okragte,
jednakowej gruboscf, srednicy 1'25cm i nie moga wy-
stawac ze stojakdw wiecej niz 7'5 cm. Odbicie nastepuje
z poziomu, réwnego z bieznig rozbiegows. Wazny
skok jest wtenczas, gdy nogi przechodzg nad poprze-
czka wpierw, anizeli glowa, a tutow w chwili przejscia
nad poprzeczka jest nizej od gtowy.

Skoki rozpoczyna sie od wysokosci 1’15m. Zawod-
nik moze jednak rozpocza¢ skoki od dowolnej wysokosci
ponad poczatkowa, nie wolno mu jednak pomingé
potem zadnej wyzszej wysokosci.

Poprzeczke podnosi wedtug podanej tabeli.

W razie trzechkrotnej nieudanej préby na danej
wysokosci zawodnik odpada od dalszego wspétzawod-
nictwa. Kazde stracenie poprzeczki, ztamanie jej pod-
czas skoku, lub tez odbicie sie do skoku (poderwanie
obu stép od ziemi) liczy sie jako jedng nieudaty prébe
skoku. — W odlegtosci 1 m od poprzeczki i rdwnolegle
do niej jest nakre$lona na ziemi linja, ktdrej dwukrotne
bezposrednio po sobie nastepujgce przekroczenie, liczy
sie jako jedng probe skoku. Najwyzsza przeskoczona
prawidtowo wysokos¢ liczy sie zawodnikowr jako wynik.
Wysoko$¢ mierzy sie od ziemi (miejsca odbicia) pro-
stopadle do gornej krawedzi poprzeczki w miejscu
najnizszego jej potozenia.
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Tabela oceny:

1'50 m

Karta dla sedziego

— 20 punktéw

—Nwhoo N

powinna miesci¢ poza nazwi-

skami i rubrykg na punkty, takze 20 rubryk, w ktore
sie wpisuje wysokosci podane w tabeli oceny. Zawod-
nik bowiem moze dowolnie wybra¢ wysokos¢ od ktorej
skoki rozpoczyna. W odpowiedniej rubryce znaczy sie
zerem skok nieudaty, a kreskg pionowg skok wazny.

UWAGA: Poza powyzszemi

postanowieniami co do piecioboju,

obowigzuja ,,Przepisy Pol. Zw. Lek. Atl.”.



PLYWANIE.

Zawody ptywac-
kie stanowi:

1) wyscig 50 m,
stylem klasycznym;

2) sztafeta4x50m
stylem dowolnym.

Staje druzynaz4
zawodnikowi jedne-
go zastepcy. Wszy-
scy czterej biorg u-
dziat w obu ¢wicze-
niach.

Wyniki ocenia sie na podstawie tabeli ocen. Punkty
zdobyte przez 4 zawodnikéw we wyscigu pierwszym
sumuje sie i dzieli przez liczbe 4 (chocby druzyna byta
w niepetnym skfadzie) a do otrzymanego ilorazu do-
daje sie punkty zdobyte w sztafecie.

Poniewaz nie mozna z gory okresli¢, czy ze wzgledu
na temperature wody, zawody odbedg sie na '‘odkrytej
czy w zamknietej ptywalni, a obie majg rézne wy-
miary, podaje sie_ 2 tabele ocen,., jedng w metrach,
druga w yardach, i)

) 100 yardéw=91 438 rft. . X
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a) 50 y
38 sek. — 20
38% 19
38% — 18
38% 17
39>/6 16
39% , 15
40% — 14
4P/5 — 13
2% 12
43% 11
44% 10
45% — 9
46% . — 8
47%" 4 1
49 ) 6
51 . 5
53 N 4
55 R 3
57 N 2
59 » 1

1) Wyscig

punktéw
»
»

n

45
45%
45%
45%
45%
46%
46%
47

47%
48%
48%
49%
50%
51%
52%
53%
55

56%
58%

1 min.

b) 50 m

sek.

»

= N W Hd U1 N o ©

Tabele

Druzyny

punktéw



oceny:
meskie
fly 4X50 y
2 min. 38 sek. — 20 pkt.
2 9 38% — 19
2 38% , — 18
2, 39% —17
2 40 — 16
2 4 41 — 15 ,
2 42% — 14 n
2 44 — 13
2 ., 46 . -12
2 8 48 , — 11
2 50 , — 10
2 ., b2 — 9 »
2 , 54 — 8
2 , 56 , = 1
2 , 58 — 6 9
3, — — 5
3 s 3 , — 4 4
3, 6 » — 3 9
3 9 ., — 2 n
3 . 12 — 1

2) Sztafeta

3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3

min.

b) 4X50 m

5 sek. — 20 pkt.
5% — 19
5% g 8
5% 17
6% 6
6% 15
7% 1,
8% 13

10 9 12
11% 1,
12% 10 ,
14% 9
% ., — 8 ,
18 — 7 9
21 9 6 n
24 5 o
28 4,
32 N 3
36, 2
40 1

N
*
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Tabela

Druzyny
1) Wyscig
a) 50y b) 50m

50  sek. — 20 pkt. 1 min. sek. — 20 pkt.
50% — 19 Loy % . 19 .
50% -18 1 % , --18
50% , — 17 1, 1 W o 17,
51% — 16 , 1, 1% 6
si*f5 — 15 1, 2% , 15 4
52% — 14 1 a 3 a 14
53% , -13 1 a 4 a 13 .
54% , — 12 1 , 5 a 12,
55% - U 1 . 6 , — 11,
56% -10 , 1, 7 » 10 .,

573s , — 9 , 1 . 8 N 9
59 -8, L 9 8 )
min. 2/5 - 7 t ., 10 o T,
N2 — 6 a 1 H% 6 .
no 4 - 5, U 12% 5 .

a 6 , — 4 4 1 o« 14% . 4
a 8 — 3 . 1 5 1635 . 3 .
, 10 » — 2 a 1, 18% 2

o 12 — 1 4 1, 22 a 1



oceny:

zenskie.

W oW W W W W W WW W WWwWwwWwwwwwowow

3
=S

a) 4X50y

. 20

20%
20%
20%
21%
21%
22%
23%
24%
25%
26%
27%
29
30-/5
32
34
36
38
41
45

sek.

2) Sztafeta

20 pkt.

— N W 0o N 0 ©
E]

O N N N S S N N N S T T S e ST N S

min.

b) 4X50 m

%
%
4/5
1%
1%
2%
3%

6%
7%
9%
11
13
16
19
23
27
31
35

sek. —

20 pkt.

— N W A~ 00O N ©® ©

21



22

Zawody ptywackie odbeda sie w Krakowie.

Przepisy odnoszace sie do zastepcy sg te same,
ktére podano w piecioboju.

Wskazowki.

1. Start odbywa sie skokiem z pomostu. Postawa
przed skokiem dowolna, lecz zawodnik musi sta¢ na
krawedzi pomostu. Sygnat do wysScigu daje sie strzatem
z pistoletu, poprzedza go zapowiedz: ,,Na miejscal!" —
»Gotowi!" W razie przedwczesnego startu postepuje
starter, jak przy biegu rozstawnym (patrz pieciobdyj).

2. Zawodnik moze podczas wyscigu stangé na dnie,
nie wolno mu jednak po niem chodzi¢. Zawodnik,
ktory celowo przeszkadza wspétzawodnikom podczas
wyscigu, ulega dyskwalifikacji.

Za zakonczenie wyscigu przez danego zawodnika
uwaza sie moment dotkniecia rekg brzegu basenu.

4. Przy sztafecie Nr ! startuje jak opisano powyzej.
Nr 2, 3i 4 startujg z tego samego pomostu, ptyngc w tym
samym kierunku. Zawodnik wyrusza z chwilg, gdy jego
poprzednik dotkngt reka mety a celowniczy (oddzielny
dla kazdej druzyny) zasygnalizowat to chorggiewka.
Przedwczesny start Nr 2, 3 lub 4 pocigga za sobg dys-
kwalifikacje catej druzyny, chyba, ze zawodnik wroci
i rozpocznie wyscig na nowo.

UWAGA: Poza powyzszemi postanowieniami obowiazuje ,,Regula-
sportowy Polskiego Zwigzku Plywackiego™.



PALANT.

|"4 Boisko i pfzyb?ry.

Boisko réwne, prostokatne 25 X 60 m, podzielone
dwoma poprzecznemi linjami na trzy «w«réwne pola
(rys. str. 24).

Dolna granica boiska t. zw. linja krdlestwa odgra-
nicza od boiska przestrzen, stanowigcg 0b6z jednej
partji. Jest to t. zw. krélestwo. W S$rodku tej linji za-
znacza sie w krolestwie miejsce podbijania pitki, pot-
kolem o promieniu 1'50 m.

Druga linja poprzeczna (20 m od krolestwa) stanowi
t. zw. potmetek,

Trzecia linja («d m od krélestwa) nazywa sie linjg
mety. W S$rodku jej wbija sie 2 stupki lub 2 mocne
choragiewki 1'50 m wysokosci, a w oddaleniu 2 m od
siebie. Jest to t. zw. meta.

Gorna granica boiska biegnie w oddaleniu 60 m
od krolestwa.

W 4 ro'gach boiska i w punktach przeciecia sie
linij bocznych z linjami poprzecznemi tkwig chorg-
giewki T50m wysokosci. Pozatem wszystkie linje zna-
czy sie wapnem (5cm).

Teren poza boiskiem musi by¢ wolny od wszelkich
przeszkdd na przestrzeni 4 m.
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Do gry uzywa sie palanta i pitki. Palant to kij okragty
z twardego drzewa o dtugosci 0-80— 1 m. Ku rekojesci mo-
ze by¢ zwezony a nawet opatrzony gatka dla pewniejszego

Pitka petna, widczkowa (korek okrecony i obszyty
wioczkg) o obwodzie 22cm, wagi okoto 80 gr. Taka
najlepsza. Dobra réwniez mata gumowa (pusta) okre-
cona wiosiem a obszyta miekkg skorg. Pitka powinna
byC elastyczna a nie twarda.
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Il. Czas gry i

Gra trwa 40 minut bra-g pr-rewry. W potowie gry
nastepuje zmiana miejsc a wtedy krolestwo zajmuje
ta druzyna, ktéra go na poczatku gry nie zajmowata.

/

Jezeli je w danej chwili juz zajmuje, gra toczy sie dalej>e*

Druzyna skitada sie z 9 graczy i jednego zastepcy.
Rzucanie palanta miedzy ,matkami” rozstrzyga, ktora
druzyna zajmuje krélestwo a tem samem podbija pitke
i ktora idzie ,w pole" dla tapania pitki.

Odbywa sie to w spos6b nastepujacy: Jedna matka rzuca pa-
lant trzymany pionowo ku drugiej matce a ta chwyta go w do-
wolnej wysokosci. Teraz pierwsza ujmuje palant jednorgcz tuz
powyzej chwytu drugiej, ta znéw tuz ponad chwytem pierwszej
i tak na przemian coraz wyzej, az wreszcie jedna matka chwyci
palant u samej goéry. Ta teraz ma prawo wyboru miejsca na boisku,
o ile druga uderzeniem dtoni w pionowo zwisajacy palant nie wy-
traci go jej z reki. Jezeli sie to uda, wytrgcajaca wybiera boisko.

Gracze obu druzyn majg numery od 1—9, umie-
szczone na piersiach.JAV krolestwie gracz Nr | staje
w potkolu z palantem i pitkg w reku, reszta staje
kilka krokow poza nim wzdtuz granicy krolestwa.
W polu zajmujg gracze cate boisko mniej w sposob
uwidoczniony w rysunku, stajac nawet w tyle, poza
granlca gorna i bocznemi granlcaml

K7 f&sa.cA —s—— u-*

lll. Przebieg gry.

Gracze z krolestwa podbijajg kolejno pitke, poczem
kazdy biega tam i z powrotem, przez co sie wyku-
puje t. j. zyskuje prawo do powtornego podbicia
pitki. Jezeli taki obieg odbyt sie po wiasnem podbiciu
pitki, gracz zyskuje ponadto ! punkt.

./IC*
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Gracze w polu starajg sie chwyci¢ lecacg pitke
i trafi¢ nig biegnacego czyli go ,,skuc¢", przez co zdo-
bywajg prawo do zajecia krolestwa, o ile im wtem
przeciwna partja nie przeszkodzi. Drugiem ich zada-
niem jest niedopusci¢c wog6le do obiegu i to albo
przez odrzucenie pitki na krolestwo (co kazdorazowo
dalszy bieg gracza wstrzymuje) albo przez zmuszenie
gracza, pod grozbg skucia, do powrotu. Raz ta, raz
druga partja zdobywa krélestwo, a kazda stara sie na
niem jak najdtuzej utrzymaé, gdyz to daje moznos¢
zdobywania punktow — przeciwna stara sie znéw pa-
nujacg z krolestwa wyrugowac i zajaé jej miejsce.

Partja, ktora w tej walce wiecej punktéw zdobedzie,
wygrywa. Jezeli jest rowno$¢ punktéw gre przediuza
sie 0 10 minut ze zmiang boisk po 5 minutach.

Przyktad.

Biali zajeli krolestwo i gracz Nr ! podbija z pot-
kola palantem pitke. Pitka padta wprawdzie na boisko
ale przed potmetkiem, co nie daje prawa do biegu
ku mecie. Nr 1 staje zatem na granicy krdlestwa
i czeka na dobre podbicie jednego z towarzyszy. Pod-
bija teraz Nr 2 i daje kampe t. j. pitka wysokim lu-
kiem leci w dal. Obaj biegng co tchu do metyi do-
padli jej, nim przeciwnicy pitke do rgk dostali. Lecz
powrét bytby zbyt ryzykowny — obaj przeto po-
zostajg u mety trzymajac sie choragiewek. Odrzucona
pitka wraca na krolestwo.

Z koleji bije Nr 3. Dat kampe ale bliskg — sam
nie pobiegt a przeciwnicy ztapali pitke jednorgcz z po-
wietrza, wotajg: ,,semell” i pitke odrzucaja, Nr 3 za$
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staje na granicy krolestwa czekajgc na sposobnos$édo
biegu. Bije teraz Nr 4, a poniewaz nie trafit pitki pa-
lantem, staje rdwniez na granicy.

Za to udato sie jg dobrze podbi¢ Nr 5. Wszyscy
trzej t. j. Nr 3,4 i 5 ruszajg do mety a réwnoczesnie
od mety wracajg Nr 1 i 2. Wszystkim bieg sie udat
t.j. dwaj odmety powrdcili nietknieci zyskujac prawo
powtornego podbicia pitki, 'gdy na nich
dzie (przyczem Nr 2 zdobyt ! punkt, gdyz aSegPpo
wiasnem, waznem podbiciu) a trzech dobiegto do mety.

Teraz bije Nr 6. Dobrze podbitg pitke kto$ ztapat
jednoracz z powietrza, wota gtosno ,,bis!“ i rzuca ja
do jednego z towarzyszy. Ten widzac, ze od mety
biegnie z powrotem trzech biatych, rzuca jg dalej i to
temu, ktory stoi na drodze biegnacych. | udato sie,
bo zreeznie rzucong pitkg zostat biaty trafionyj czyli
skuty! Rozlega sie gwizd sedziego a wszyscy czerwoni
uciekajg co tchu na krélestwo, bo biali z krdlestwa
whbiegajg na boisko i starajg sie ,,odkuc" t.j. podnies¢
pitke i trafi¢ nig jednego z czerwonych. Gdyby sie to
udato, ocalonoby krélestwo, lecz poniewaz trafiony
zrecznie sie uchylit a wszyscy czerwoni zdofali uciec
na krélestwo, zostato ono zdobyte a biali pozostali
w polu obejmujac role czerwonych.

Podbija zatem czerwony Nr 1, po nim Nr 2 i td.
Tak doszto do Nr 8. Czerwoni zyskali przytem 5 punk-
tow przez dobre obiegi, a biali dwukrotnie jednoracz
pitke ztapalijOdy podbit Nr 8 i ruszyt do mety, pitke
ztapano poraz tizfifi.ATen, co jg ztapat, wota

er

<[l

i nie mysli o skuwaniu biegnacego gracza, bo przez '
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tfsechkrotne ziapanie pitki/zdobywa sie krélestwo.
Lecz sedzia trzeciego zlapania nie uznal, gdyz pitki
dotkneto dwdch biatych.  Czerwoni pozostajg zatem
nadal na krélestwie.

Z Kkoleji bije Nr 9. Podbicie bylo wazne, lecz nie
najlepsze. Nim bowiem gracz dobiegt do mety, pitka
znalazta sie w rekach biatych, obstawiono mete pot-
kolem, a. zawsze podawano pitke temu graczowi, od
ktorego strony czerwony starat sie przekras¢. Nie byto
nadzieji dojscia do mety a wielkie prawdopodobien-
stwo skucia. Wiec tez Nr 9 zrezygnowat z dalszego
biegu i wrécit na potmetek. Biali nie dopuscili zatem
do obiegu a pitke odrzucili na krélestwo.

Bije Nr 10. Ledwie ruszyt z miejsca, pitke juz od-
rzucono. Rozlega sie gwizd sedziego a Nr 10 wraca
na krolestwo i czeka na nastepne podbicie, aby wtedy
po raz wtory ruszy¢ do mety. Przy jednem z nastep-
nych podbi¢ pobiegt do mety, a rownoczes$nie wra-
cat drugi od mety na krdlestwo. Obu grozito skucie
i obaj zawrdcili, jeden na granice krélestwa, drugi na
mete, bo wolno wraca¢ do obu tych punktéw.

| w ten sposdb toczyta sie gra dalej z roznem
szczeSciem, bo raz ta, raz druga partja zdobywata kro-
lestwo. Az zdarzyto sie, ze przyszia kolej podbijania
na Nr 3 biatych, a ten nie mial do tego prawa, bo
sie do tego czasu nie wykupit t. j. nie wykonat obiegu.
Przez to zostata skuta cata jego druzyna, a czerwoni
przyszli bez przeszkody na krélestwo i utrzymali sie
na-nim az do potowy czasu gry. Pjpwinna teraz na-
stapi¢ zmiana boisk, lecz poniewaz biali zajmowali
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krélestwo z poczatkiem gry, czerwoni obecnie nadal
je zajmuja. /rrutyu-If S~m .

Ostatecznie wygrali biali 14 punktami przeciw 12
punktom.

IV. Prawidta.
A. Partja na krolestwie.

Podbijanie pitki.

1. Gracze podbijajg pitke kolejno wedtug numerdw,
stale na znak sedziego. Matka bije na koncu. Jezeli
po utracie krolestwa ponowaie Je zdobyto, podbija
ten gracz, ktory miat podbija¢c w chwili jego utraty.

2. Kazdy gracz podbija tylko raz, bez wzgledu
na to, czy pitke trafit palantem czy nie. ??

3. Podbicie jest niewazne:

a) przy ktérem gracz przekroczyt granice pétkola

w Krolestwie;

b) jezeli gracz pode przed gwizdem sedziego;

c) jezeli nie uderzyt pitki palantem lub palant
wypadt mu z reki w chwili podbijania;

d) jezeli gracz wybiegt z palantem z krolestwa albo
rzucit go na ziemie poza granicg krolestwa;

e) jezeli podbita pitka przeleci boczng granice boiska
nie dotngwszy przedtem ani ziemi ani zadnego
Z przeciwnikow;

f) jezeli podbita pitka padnie w obrebie krolestwa
albo boiska przed pétmetkiem nie dotkngwszy
przedtem Zzadnego z przeciwnikow.

Kazde niewazne podbicie stwierdza sedzia gwizdem

a gracz staje na linji krdlestwa i czeka na podbicie
jednego z towarzyszy, azeby sie wykupic.
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4. Kazdy gracz musi sobie zdobyé prawo do no-
wego podbicia pitki, zanim przyjdzie na niego Kolej
podbijania czyli wykupi¢ sie t. . wykona¢ w granicach
boiska bieg go mety i z powrotem do krolestwa.

Po zmianie boisk kazdy gracz ma prawo podbijania

itki.

P 5. Wykupienie sie, czyli ukonczony bieg liczy sie
za | punkt na korzys¢ partji podbijajgcej — ale
tylko /'wykonorry' przez graxj-a, ktérago
pndhicip .pitki-Jhytn . wgjrae.

Chociazby bieg ten zostafprzerwany 1-ub biegnacego
7mt1is7onn 6O OdertU, thrhy hyl' rrwpnryaty liih~nknn
czony po cudzem podbiciu—~biegnacy punkt zdobywa.
~-e. Bieg wolno wykonywaé¢ tylko po wazneiu
podbiciu pitki (p. 3) | to zarowno po wihasnem jak
i po podbiciu jednego z towarzyszy.

Gracz, ktory wybiegt po niewaznem podbiciu, musi
wréci¢ na granice krolestwa.

7. W czasie biegu do mety walno sie zatrzymywac
na potmetkli i czekaé tam na dob\e podbicie pitki —
w czasie drkgi powrotnej zatrzymywac sie tam nie
wolno, droga\ ta musi by¢é bez prkerwy wykonana.
Podobnie wolno w kazdej chwili przerwa¢ bieg w ra-
zie niebezpieczenstwa i cofnaC sie do ostatniego punktu
wybiegu t.j. na ftrolestwo lub potmetek,VrzY biegu do
mety — a na mete przy biegu powrotnymi-

8. Bieg wolno wykonywac tak dtugo, 'dopoki pitka
nie zostanie odrzucona na krélestwo. Skoro pitka
przejdzie jego granice ewenteualnie jej przedtuzenie
(chocby w locie), musi biegnacy na gwizd sedziego
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zatrzymac”re i-COTng™do ostatniego puuldu wy.biggjjins
n/fpgn t j na krolestwo lub nétmpfpk a "‘nray*rrSRAN*AAN
powrotnej, na mete® eto «a#

9. Bieg odbywa sie dowolng drogg bylew obrebie
boiska.

Przekroczenie granicy gornej lub bocznych, choéby
jedng noga, pocigga za sobg ,skucie” catej druzyny,

a wiec zmiane boisk. Przekroczenie to stwierdza se-
dzia gwizdem. (Partja w polu ma prawo przez caty
czas gry staC poza boiskiem).

10. Bieg jest ukoriczony, jezeli gracz po dotknieciu
choragiewki u mety, przekroczy obu nogami granice
krélestwa.

Jezeli gracz nie dotknagt chorggiewki, to bieg sie
uniewaznia (gwizd) i caly bieg nalezy od granicy V >
krélestwa powtorzyc.

11. Biegnacego nie wolno zatrzymywa¢ ani mu
w biegu rozmyslnie przeszkadzac.: Skoro zajdzie taki
wypadek (gwizd) rozpoczety bieg uwaza sie za ukon-
czony a gracz wraca bez przeszkody na krolestwo.

Natomiast, jezeli biegnacy (lub ktorykolwiek gracz
partji podbuajqcej) chwyci pitke na boisku, rozmysinie
Ja odtraci lub kopnie noga (gwizd) to cata jego dru-
zyna jest skuta i traci krdlestwo.

12. Wykupywac sie czyli biega¢ moze kilku graczy
rownoczesnie.

13. Bieg danego gracza musi by¢ ukoriczony, za-
nim przyjdzie na niego kolej nowego podbijania. Jezeli
do tego czasu sie nie wykupit — jest skuta cata dru-
zyna | nastepuje zmiana boisk.
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14. Jezeli pitke zgubiono, co nalezy oznajmic
gtosnym okrzykiem, sedzia gre wstrzymuje (gwizd)
a tern samem wszystkie biegi przerywa az do odna-
lezienia pitki. Kto w chwili gwizdu nie znajduje sie
na krolestwie, pétmetku lub mecie musi sie cofna¢ do
miejsca, z ktérego wybiegt.

) B. Partja w polu.
Skuwanie.

15. Druzyna w polu stara sie ,,skué¢" biegngcego
do lub od mety t. ). trafi¢ go pitkag. Podobnie moze
by¢ skuty gracz u mety, o ile nie dotyka rekg cho-
ragiewki, na potmetku, o ile nie stoi na nim chocby
jedng noga lub jezeli nie stoi obundz w krolestwie.

Takie skucie gracza (gwizdy) pocigga za sobg zdo-
bycie krolestwa, o ile nie nastgpito ,,odkucie” (p. 18).
Od chwili skucia nie liczy sie obiegow.

16. Skucie (ewentualnie odkucie) jest niewazne:

a) jezeli ktorykolwiek z graczy biegt z pitka przed

skuciem;

b) jezeli trzymat pitke w reku dtuzej niz 3 sekundy

t. j. dluzej niz trwa obrét, krok, wypad i.t. p.
wraz z zamachem /

c) jezeli pitka trafita gracza nie wprost z powie-

ftza, lecz po odbiciu sie od ziemi, graczait. p.;

d) jezeli biegngcemu rozmyslnie w biegu prze-

szkadzano (p. 9);

e) jezeli po skuciu gracz partji skuwajacej podjat

pitke lub jg rozmysinie odtracit;

/) Jezeli gracz partji w polu uciekat po skuciu

poza .boiskiem (p. 18).yCi
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We wszystkich tych wypadkach sedzia uniewaznia
skucie ewentualnie odkucie (gwizd) a rozpoczety bieg
uwaza sie za ukonczony. Trafiony gracz wraca tem
samem na krélestwo.

17. Drugiem zadaniem graczy w polu jest niedo-
pusci¢ wogole do zdobycia punktu przez osaczenie
biegnagcego i zmuszenia go do cofniecia sie pod grozba
skucia.

Czynig to przez szybkie podawanie pitki z rak do
rgk i zblizanie sig¢ do biegnacego.

Moga to czyni¢ najdtuzej przez 2 minuty, poczem
pitke odrzuca sie na krolestwo (gwud? a biegnacy cofa
sie do-ostetmego-prunktu wybiegu (krélestwa, potmetek,
meta), Kr iLtrtst,,i Cu" trn

18. Skuta druzyna moze sie odku¢ t.j. podjac rzu-
cong pitke i podobnie trafi¢ nig jednego z przeciwni-
kéw. Moze to zrobi¢ zaréwno trafiony, jak i ci, kto-
rzy ewentualnie stojg u mety, jak i reszta graczy
w Kkrolestwie.

Po skuciu zatem druzyna w polu ucieka co tchu
na krélestwo, natomiast druzyna z krolestwa wpada
na boisko i stara sie pitke podnies¢ i trafi¢ nig jed-
nego z uciekajgcych. Moze to robi¢ tak dtugo, dopoki
rzucona pitka nie wpadnie do krolestwa.

Woylecenie pitki przez gorng lub boczne granice
w czasie kucia, lub w ciggu gry (z wyjatkiem wy-
padku pod i 14), nie przerywa gry.

Gracz, ktéry w chwili skucia druzyny stat poza boiskiem,
musi najblizsza droga wbiec na boisko i przez boisko ucieka¢ na

krolestwo. Jezeli ktokoIW|ek uciekal poza boiskiem — skucie jest
niewazne (gwizd).”
' J 3
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Jezeli odkucie sie udato (gwizd) to nie nastepuje
zmiana boisk, bo druzyna, ktora zajmowata krélestwo,
pozostaje w niem nadal. |<

Odkucie moze tylko raz nastgpi¢. Po odkuciu wra-
cajg wszyscy na miejsca, ktore przed skuciem zajmowali.

Tak w w tym, jak w kazdym innym wypadku —
0 ile blgd popetniono a sedzia nie stwierdzit go gto-
sem lub gwizdem, gra toczy sie dalej, jak gdyby wcale

btedu nie byto!

Chwytanie pifki.

19. Partja w polu chwyta podbitg pitke t. zw.
kampe.Z*

Trzechkrotne ziapanie kampfy-"pocigga za sobg
Zmiane miejsc.

Wazne Jest jednak ztapanie kampy tylko wtedy,
gdy ja chwycit jeden gracz, wprost z powietrza i to
jednoracz.

Pitka nie moze zatem dotkng¢ innej czesci ciata
chwytajacego ani innego gracza, odbic sie od ziemi i t. p.

20. Za wazne zfapanie kampy liczy sie ponadto:

0) dochwyt odbitej od doni pitki i to tg samg reka,

przez tego samego gracza;

b) jezeli chwytajagcemu przeszkodzit w chwycie

biegnacy do lub od mety.

(Ztapanie niewazne podbitej pitki (p. 3) nie ucho-
dzi na wazne ztapanie).

21. Wazne ziapanie kampy jednorgcz oznajmia
/gracz gtoSnym okrzykiem: ,,semelT — bis!—ter!—

1 0 ile sednia nie stwierdzi btedu w chwyceniu, gwizdem
lub okrzykiem: ,,zta kampa“!
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Po trzeci-em ztapaniu druzyna zajmuje bez przeszkody
krolestwo.

22. Jezeli liczenie ztapanych kamp zostato przer-
wane wskutek zdobycia krolestwa, to po jego utracie
liczy sie kampy od poczatku.

V. Kary.

23. Zmiang boisk oznajmia sedzia szeregiem Kkrot-

kich gwizdow.

Zmiana nastepuje:

a) jezeli biegnacy przekroczyt granice boiska (p. 9);

b) jezeli gracz partji z krolestwa chwyci pitke na
boisku albo jg rozmyslnie odtraci (p. 11);

c) jezeli gracz sie nie wykupit do czasu, gdy nan
przyszta kolej podobnego podbijania (p. 13);

d) po skuciu t. . trafieniu pitkag gracza, gdy ten
jest poza krolestwem a nie dotyka reka mety
ani nie stoi na potmetku (p. 15).

(Partji przeciwnej wolno sie wtedy ,odkuc, a je-

zeli sie to uda, zmisna boisk nie nastepuje).jo
c) po waznem ztapaniu jednorgcz Iweetej- kampy
w czasie jednego pobytu w polu (p. 21);

/) w potowie gry (p. 2).

24. Przekroczenie prawidet lub bledy, nie podane
pod p. 23, stwierdza sedzia jednym gwizdem
| postepuje wedtuk podanych przepisow.

Poza tern jednym gwizdem :

a) daje znak do kazdorazowego podbicia pitki (p. 1);

b) oznajmia odrzucenie pitki na krélestwo (p. 8).

Gwizd sedziego gre przerywa, nastepny po nim

gre rozpoczyna.
3*
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15. Jezeli gracz zachowuje sie nieodpowiednio na
boisku, gra w sposéb szorstki, jest niegrzeczny wo-
bec towarzyszy, nie stucha polecen i t. p. sedzia go
upomina, a jezeli sie to powtarza, wyklucza go z gry.

W razie razacej nierzetelnoSci w grze, przy brutal-
nej grze, karygodnem zachowaniu si¢ wobec wspotgra-
jacych lub sedziego, moze by¢ gracz bezwiocznie
wykluczony.

Podobna kara moze spotka¢ i catg druzyne.

26. Jezeli druzyna usunie sie od gry lub zostanie
usunieta albo nie stawi sie na boisko, sedzia przyznaje
zwyciestwo druzynie przeciwnej w stosunku 10 : 0.
Przy uchyleniu sie od gry przedtuzonej, sedzia dolicza
stronie przeciwnej 2 punkty do juz uzyskanych.

VI. Sedzia.

27. Grg kieruje sedzia, majacy do pomocy pod-
sedka. Sedzia stoi na boisku lub poza boiskiem, zaw-
sze w miejscu, skad mu najlepiej sledzi¢ przebieg gry:
najlepiej na zewnatrz boiska na potmetku.

Podsedek stoi poza boiskiem, po przeciwnej stro-
nie a blizej mety.

Czynnosci sedziego okre$lajg podane prawidia gry,
w szczegblnosci p. 23, 24, 25 i 26.

Poza tern ma prawo kazdej chwili gre przerwacd,
czy to w razie jakiego nieprzewidzianego wypadku,
czy dla rozstrzygniecia pewnej watpliwosci i rozstrzyga
po ewentualnem porozumieniu sie z podsedkiem. Po
takiej przerwie gra przyjmuje ten obraz, jaki miata
w chwili przerwy.
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23. Znaki gwizdkiem daje tylko sedza.

29. W razie zastabniecia gracza lub wypadku nie-
szczeSliwego wprowadza sedzia w gre zastepce.

Jezeli brak zastepcy, druzyna gra dalej w niepet-

moze byC z powrotem przyjety.

Zastepca nie moze wchodzi¢ w miejsce wykluczonego.

Od orzeczen sedziego na boisku niema odwotania.

30. Sedzia stwierdza gto$no zdobycie kazdego
punktu podajac je pisarzowi do zapisania w protokole
gry. W potowie gry ogtasza dotychczasowy stosunek
punktdw, z koncem gry — ostateczny jej wynik.

Gra jest zawita, a obraz jej szybko sie zmienia,
wymaga wiec ze strony sedziego spokoju, wielkiej
uwagi i stanowczosci w roztrzyganiu.

Szczegollniejsza uwage nalezy zwracaé na wia-
$ciwg kolejnos¢ w podbijaniu pitki i na to, czy gracz
pobiegt przy wiasnem, czy przy cudzem podbiciu pitki
(bo od tego zalezy policzenie punktu za bieg) dalej,
czy dany gracz sie wykupit (bo w razie niewykupienia
sie na czas traci druzyna krolestwo). Ponadto nalezy
pamieta¢, ze znakiem do ucieczki po skuciu druzyny
sg kilkakrotne szybkie gwizdy. Roéwniez powinien se-
dzia uwaza¢ na prawidtowos¢ skucia i odkucia i na-
tychmiast sygnalizowa¢ kazde odrzucenie pitki na
krolestwo.

31. Podsedek $ledzi tok gry, szczegolniej w okolicy
mety i daje sedziemu zna¢ o popetnionym bledzie
choragiewka (ewentualnie podniesieniem reki) lub gto-
sem. Znaki te nie przerywajg gry. Jest wiec jedynie po-
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mocnikiem sedziego, wyraza opinje w razie zapytania,
lecz w zadnym wypadku nie rozstrzyga.

Do niego nalezy mierzenie czasu gry a w razie
przerwy, ktora nie wynikka z toku gry (np. zagubienie
pitki, wypadek i t. p.) przedtuzanie jej 0 czas stracony.

Gwizda¢ wolno podsedkowi (jeden dtugi gwizd)
tylko na znak, ze uptynefa polowa czasu gry i na jej
zakonczenie.

32. Pisarz, stojagcy obok sedziego prowadzi
protok6t gry, robigc w nim odpowiednie znaki. Dla
kontroli zapiskéw pozadane jest, azeby podobny pro-
wadzit takze sedzia ewentualnie podsedek.

VII. Protokot gry.

33. Poniewaz dla sedziego najwaznieg'szq rzecza
jest stwierdzenie, kto/pitke waznie podbit (bo tylko
ten przez wykupienie sie punkt zdobywa (p. 5) —a da-
lej, kto sie wogdle wykupit (bo gdy na niewykupio-
nego przyjdzie kolej podbijania, nastepuje zmiana
boisk (p. 13) — przeto w protokdle umieszcza sie przy

1) za wazne-podbicie ‘
2) za niewazne podbicie A/ . .. 0

Znaki te przekre$la sie poziomo w razie wy-
kupienia. A zatem:

3) za podbicie + wykupieniem /zdobyty punkty . +
4) za niepodbicie-a wykupienie ..........c.cccceee.e 0



39

Przykiad. Biali.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 Punktow

t. d. Razem 6 punktow.

Za pierwszym pobytem na krolestwie (1) zdobyli
biali 4 punkty a stracili krdlestwo, bo gracz Nr. 7 nie
wykupit sie jeszcze, gdy nan przyszia kolej podbijania.

Za drugim pobytem (Il) zaczat podbijaC gracz Nr. 7
a stracono krélestwo (np. przez skucie), zdobywszy
tylko 2 punkty. Za trzecim pobytem rozpocznie gre
gracz Nr. ) . . . .

Jeden”obytJ/0ddziela sie od drugiego pozioma
kreska.

VIIl. Wskazéwki dla graczy.

Palant jest gra trudna, bo wymaga zaréwno pew-
nych technicznych sprawnosci od kazdego gracza, jak
i zgrania sie catej druzyny — ale jest gra jedng z naj-
fadniejszych i polskg. Tern wiekszg pieczotowito$cig
nalezy ja otoczy¢. Nie mozna zatem uprawiaé gry
w tej formie, w jakiej ja podano, zanim grajacy nie
nabeda wprawy w podbijaniu pitki, chwytaniu jej i cel-
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nem rzucaniu. Zmudng i nudng a nie pedagogiczng
rzecza bytoby robi¢ z tego nauke; do tych sprawnosci
powinni dojs¢ gracze droga zabawy. Nalezy przeto
przedewszystkiem uprawia¢ w szerokiem zakresie te
zabawy, przy ktorych podbija sie, rzuca albo chwyta
matg pitke, a potem dopiero przystgpi¢ do palanta
i to skréconego, tj. po odrzuceniu zen wszystkich
mniej waznych prawidet a zachowaniu tylko zasadni-
czych. Gra jest zawita, a poniewaz grajacy tylko w ta-
kiej grze znajda przyjemno$¢, ktorg dobrze opanuja,
a to dopiero z czasem przychodzi, przeto przy zasto-
sowaniu odrazu wszystkich regut w catej rozciggtosci
powstanie w gtowach chaos, nie bedzie przejecia sie
grg i nie dojdzie do zgrania sie druzyny.

Przy pewnem opanowaniu gry grajacy sami wpadng
na caty szereg technicznych szczegdtéw i przerdznych
forteli, ktére gre urozmaicg i zrobig jg wiecej sku-
teczng. Tutaj podaje sie tylko najwazniejsze wskazania.

Podbijanie.

Dobre podbicie pitki jest rzeczg bardzo wazng—
tylko dobre umozliwia wykupienie. Podbija¢ nalezy
silnie, aby lot pitki (,,kampa®) nie byt ani za wysoki
(fatwy chwyt), ani za niski a przeciez daleki.:

Przy .podbijaniu staje gracz w rozkroku, lewym bokiem ku
boisku, odwodzi prawe ramie z palantem daleko wstecz, podrzuca-
jac przytem lewa reka pitke nieco w gore i skosnie od siebie —
poczem uderza koncem palanta spadajacg pitke. Zamach w tyt
i wprzéd nalezy wykona¢ catem ramieniem.

Po podbiciu nalezy palant szybko ztozy¢ na ziemi
w granicach potkola, nigdy w tyt nie odrzuca¢, gdyz
moze to spowodowaé nieszczesliwy wypadek. Grajacy
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nie powinien takze sta¢ blisko po lewej stronie pod-
bijajacego, gdyz w te strone moze wylecie¢ palant
Z jego reki. .

Podbija¢ nalezy w zywem tempie, gdyz czas po-
bytu na krélestwie nalezy jaknajlepiej wyzyska¢. Kazdy
zatem, na kogo przyjdzie kolej podbijania, powinien
bez wezwania stang¢ w potkolu i czeka¢ na gwizd
sedziego.

Chwytanie pitki.

Dla chwycenia pitki podbiega sie wprzdéd a nie
biegnie sie w tyt. Kogo zatem pitka minie, ten po
winien jg zostawi¢ towarzyszom za nim stojagcym, gdyz
inaczej zderzy sie dwoch graczy a zaden pitki nie
zfapie.

IONaIezy sie ¢wiczy¢ w chwytaniu jednorgcz. Chwy-
tanie w obie rece nauczy wprawdzie gracza stawania
doktadnie w miejscu, gdzie pitka spada, ale nie nauczy
przytrzymywania pitki w rece. Od nadstawionej dtoni,
o ile palce nie byly ugiete, pitka zawsze sie odbije,
zanim sie ja przytrzyma.

Przy podawaniu pitki nalezy natomiast zawsze uzy-
wa¢ chwytu oburgcz raz dlatego, ze to chwyt pew-
niejszy a powtore, ze tatwiej z niego pewny rzut wy-
konac.

Biegi.

Wybiega¢ nalezy wtedy, gdy jest prawdopodobien-
Et_w_o wykupienia sie, nie lekkomyslnie, przy ztem pod-

iciu.

Biega¢ powinno ile moznosci kilku réwnoczesnie
i to nigdy gromadnie, tylko kazdy inng drogg. To
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rozrywa uwage przeciwnika a utrudnia mu orjentacje
i decyzje tem wiecej, jezeli kto$ réwnocze$nie wraca
od mety na krdlestwo.

Biegnacy nie powinien nigdy pitki z oka spuszczac*
Jezeli biegnie na oSlep, jest wobec rzucajgcego bez-
bronny i nie moze ratowac si¢ przed rzutem, zrecznym
uskokiem, uchyleniem sie, padnieciem itp.

Pamieta¢ przytem nalezy, ze zawsze mozna si¢
w biegu cofng¢ w razie niebezpieczenstwa, czy do
krélestwa, czy na pétmetek lub mete.

Skuwanie.

To jest najtrudniejszy proceder i najwiecej btedow
przy tem sie popetnia, tu najlepiej poznac, o ile jest
zgrana druzyna.

Gracz, ktory chwycit pitke, nie powinien trzymac
jej w rece, o ile sam bezzwiocznie nie skuwa biegna-
cego, lecz poda¢ jg natychmiast dalej (p. 16 b!) i to
nie najblizszemu towarzyszowi, lecz temu, ktoéry ma
w tym momencie najwiecej danych do skucia.

Skuwa¢ powinno sie tylko na matg odlegtos¢, da-
lekie rzuty nie prowadzg do celu. Na duzag odlegto$c
rzuca sie tylko w ostatecznosci, tj. gdy niema widokow,
azeby mozna na czas poda¢ pitke w dobre miejsce do
skuwania a taki rzut nie pociggnie ztych nastepstw
za sobg. W kazdym razie powinno sie skuwacC na
wzdtuz boiska i to ku krolestwu, bo w razie chybienia
pitka albo zostanie jeszcze pochwycona przez innego
gracza albo wpadnie do krdlestwa, co zaraz wstrzymuje
dalsze biegi; jezeli natomiast skuwa sie ku bocznym
granicom, nie predko sie pitke dochwyci, a tymczasem
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wszyscy stojacy u mety lub na granicy krolestwa sko-
rzystajg z tego i biegami sie wykupia.

Dla pewniejszego skucia osacza sie biegnacego tj.
gracze otaczajg go, podajac pitke szybko zawsze tam,
gdzie ten chce sie przedrze¢c — koto sie stopniowo
zacie$nia, az wreszcie nastepuje rzut na matg odlegtosc.
Takie postepowanie, jezeli nie skuje gracza, to w kaz-
dym razie zmusi go do odwrotu, czyli uniemozliwi
mu obieg, co powinno by¢ zawsze staraniem partji
w polu.

Wogole zasadg gry jest podawanie pitki temu gra-
czowi, ku ktéremu biegnacy zdaza, a wiec przed bie-
gnacego, w kierunku jego biegu.

Chwycong pitke albo odrzuca sie na krdlestwo, co
bieg wstrzymuje, albo ku mecie, dokad gracz zmierza.
O ile gracz niedaleko pobiegt, albo niema widokow
skucia, albo jest kilku graczy do wykupienia, a wiec
jest mozliwo$¢ zastosowania prawidta Nr. 13 — sto-
suje sie to pierwsze, w innych wypadkach rzuca sie
pitke ku mecie.

Partji w polu powinno zaleze¢ na jak najszybszem
zdobyciu krolestwa, bo tylko tam mozna zdobywac
punkty. Obsadzanie zatem mety i czekanie na biegna-
cego przy podawaniu sobie pitki z rgk do ragk jest po-
fowicznem zafatwieniem sprawy a traci sie przytem
drogi czas. Nie czeka¢ z pitkg, tylko osaczajac gracza
zmusi¢ go do szybkiego odwrotu z boiska albo skug,
gdy podczas tego trafi sie sposobnos$é! Nalezy przytem
pamieta¢, aby nie naruszy¢ prawidta Nr. 16, bo skucie
byloby bezcelowe.

To krotkie zestawienie najwazniejszych wskazéwek
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wystarcza dla zrozumienia, jak trzeba ustawicznie $le-
dzi¢ gre z powodu ciggle zmieniajgcego sie jej obrazu,
jak szybko sie orjentowaé, co w danej chwili nalezy
uczyni¢ i jak szybko po decyzji musi czyn nastgpic.
Tylko zgrana druzyna moze liczy¢ na zwyciestwo.

Boisko powinno by¢ tak urzadzone, by storfice Swie-
cito z boku.



KOSZYKOWKA.

|. Boisko i przybory.

Boisko rowne, prostokatne, 45 X 23 m. podzielone
dwoma poprzecznemi linjami na 3 rowne pola. W $rodku
boiska zakre$la sie koto o promieniu 90cm. Diuzsze
iboki boiska nazywaja sie linjami bocznemi, krétsze —
koszykowemi.

Wszystkie linje znaczy sie wyraznie wapnem (5cm

' szer.) przyczem wlicza sie je w wymiary boiska.

Teren poza boiskiem musi byc wolny od wszel-
kich przeszkdd na przestrzeni 2m.

W $rodku linji koszykowych stojg stupy z drewnia-
nemi, gladkiemi tablicami o wymiarach 1 m2. (O ile
stupy nie tkwig w ziemi, podpory ich nie mogg wcho-
dzi¢ w granice boiska). Tablice wiszg pionowo ponad
linjami koszykowemi a ich dolny, dtuzszy bok biegnie
rownolegle do ziemi. Na tablicy zawiesza sie kosz, na
wysokosci 3m ponad ziemig a 0 30cm ponad dolng
krawedzig tablicy. Kosz, to pozioma obrecz z preta
metalowego o $rednicy 40cm, od Kktorej zwisa, lekko
ku dotowi zwezajgca sie siatka sznurkowa o dtugosci
20— 30 cm. Obrecz utwierdzona jest na tablicy zapo-
mocg metalowych nézek, w oddaleniu 20 cm.

Dookota stupkdw zatacza sie potkola o promieniu

"5m. Sg to t. zw. pola koszykowe.
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Do gry uzywa sie pitki okragtej, gumowej ze sko-
rzanym plaszczem, o obwodzie do 80 cm, a wagi do
600gr. Plaszcz ma szwy na zewnatrz, co ufatwia chwy-
tanie pitki.

Il. Czas gry i ustawienie druzyn.

Gra trwa 2X15 minut z przerwg 5 minutowg w po-
towie gry (dla druzyn zenhskich 2X10 minut). Przed
gra ciagnie sie losy o kosze, po przerwie nastepuje
zmiana miejsc na boisku. O ile w ciggu tego czasu
nie nastapito rozstrzygniecie, gre przediuza sie (po
5 min. odpoczynku) o dalsze 10 minut, znowu z 5 min.
przerwg w potowie gry i zmiang boisk. Pozatem prze-
dtuza sie gre dla wykonania rzutu karnego, o ile prze-
winienie, karane rzutem karnym, zajdzie przed gwizd-
kiem lub réwnocze$nie z nim. (p. n.).

Druzyna skfada sie z 9 graczy i jednego zastepcy.
Przed rozpoczeciem gry i po kazdorazowem zdobyciu
kosza ustawia sie druzyna na boisku jak nastepuje(p. rys.)

1. Napad — 1 (/) na cudzem polu koszykowem,
twarzg ku S$rodkowi boiska.

2. Pomoc napadu — 2 (1) na przylegtem polu, po
prawej stronie napadu a blisko pola koszykowego.

3. kacznik drugi napadu — 3 (IIl) na tern samem
polu, po lewej stronie napadu a blisko pola Srodko-
Wego.

4. kacznik pierwszy napadu — 4 (IV) na $rodko-
wem polu, po tej samej stronie co 2 (1) a blisko pierw-
szej linji poprzecznej.

5. Srodek — 5 (V) Srodkowe pole, twarza do wia-
snego napadu.
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6. Lacznik pierwszy obrony — 6 (VI)i na Godko-
wem polu, po tej samej stronie co 3 (III) a blisko
drugiej linji poprzecznej.

7. £acznik drugi obrony — 7 (VII) na trzeciem
polu, po tej samej stronie co 2 (II) a blisko linji po-
przecznej.
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8. Pomoc obrony — 8 (VIII) na trzeciem polu,
blisko pola koszykowego a po tej stronie, co 6 (VI).

9. Obrona— 9 (IX) na wiasnem polu koszykowem
twarzg ku Srodkowi boiska.

Gracze majg naszyte numery od ! —09.

lll. Przebieg gry.

Sedzia rzuca pitke w gére ponad Srodkowem ko-
fem. Obaj $rodkowi starajg sie pitke podbi¢ rekg ku
facznikom swego napadu. Ci podajg jg dalej, az wre-
szcie chwyci jg napad i wrzuci do kosza, przez co
kosz zostaje zdobyty a zwycieska partja zyskuje | punkt.

Lecz to samo stara sie zrobi¢ I partja przeciwna.
Obie przeszkadzajg sobie dozwolonemi sposobami, pitka
przechodzi ustawicznie z rak jednej partji do rak dru-
giej, z jednego konca boiska na drugi, az jeden z ko-
szow zostanie zdobyty i gra rozpoczyna si¢ na nowo
ze $rodka boiska.

Dazeniem zatem obu partyj jest zdobycie kosza
przeciwnikéw a obronienie kosza wiasnego. Wygrywa
ta partja, ktéra w oznaczonym czasie wiecej punktow
za zdobycie kosza osiggnie.

IV. Prawidta.
Rozpoczecie gry.
1. Sedzia rzuca pitke w gore ponad gtowy 2 $rod-
kowych graczy, ktdrzy stojg na zewnatrz kofa twa-
rzami do siebie zwroceni, i daje réwnocze$nie znak

gwizdem na rozpoczecie gry. Przed gwizdkiem nie
wolno nikomu opusci¢ swego stanuwiska na boisku.
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i W czasie przerwy daje sedzia znak gwizdkiem na
3 minuty przed uptynieciem przerwy, poczem rozpo-
czyna gre we wihasciwym czasie bez wzgledu na to,
czy druzyna staneta na boisku w catosci.

[ 2. W powyzszy sposéb rozpoczyna sedzia gre:

a) na poczatku gry i po przerwie;

b) po zdobyciu kosza lub zatrzymaniu sie pitki na

jego podporach;

c) po rzucie karnym.

3. Tylko $rodkowym wolno podbi¢ rzucong przez
sedziego pitke (nie wolno jej chwytac).

Jezeli pitka po wyrzucie upadnie na ziemig, nie-
dotknieta przez srodkowego, s(?dzia wyrzuca jg powtor-
nie — tak samo, jezeli podbita przez s$rodkowego
Iwyleci poza granice boiska, niedotknieta przedtem przez
zadnego gracza.

Pola gry.

4. Grajagcz moga sie swobodnie porusza¢ i gra¢
tylko w obrebie wyznaczonych dla siebie pol. | tak:
a) Napad i obrona — po polu koszykowem

i przylegtem don polu.

b) Pomoc — tylko po polu przylegtem do pola

koszykowego.

c) Srodek — tylko po $Srodkowem polu.

d) taczniki napadu (obrony) — po dwoch polach

t. J. Srodkowem i przylegtem do atakowanego
(bronionego) pola koszykowego.

5. Gracz, ktory wybiegt na obce pole, jest ,skuty"
nie wolno mu dotkng¢ pitki, poki nie wréci na wiasne
pole ew. pola. (Jezeli gracz z pitkg w rekach whbiegnie

4



1 50

w rozpedzie na | krok na obce pole, to nie popetnia
btedu, o ile bezwlocznie wréci na swe pole i stad
rzuci pitke albo po wbiegu rzuci jg na ziemie na
obcem polu).

Sposéb gry.

6. Pitke wolno rzuca¢, chwyta¢, odbija¢ jedna lub

obu rekami i toczy¢ po ziemi.

Wolno tez jg skoztowac tj. raz rzuci¢ tuz przy sobie

0 ziemie i schwyci¢ z powrotem. (Nie uwaza sie za
skoztowanie rzucenia pitki na kilka krokow przed siebie
i ponownego jej dochwycenia).

7. Natomiast nie wolno:

a) Podbijac¢ pitki zadng czescig ciata poza rekami;
nie wolno jej tez podbijaé piescig. (Odbicie sie
pitki od nogi, glowy it p. nie uwaza sie za
podbicie);

0) Rzuca¢ lub podbija¢ pitki w gore i chwytaé jej
z powrotem. Wolno to czyni¢ jedynie
napadowi (p. 9);

¢) Podawac pitki z rgk do rak. (Za podawanie pitki
uchodzi rzut z odlegtosci mniejszej niz jeden
krok);

d) Trzymac pitki w rekach ponad czas potrzebny
«do wykonania, skfonu, skretu, obrotu, skoku
itp., ktore to ruchy muszg nastgpi¢ bezwiocznie
po chwycie pifki.

e) Chodzic lub biega¢ z pitkg w rekach. (Jezeli
po chwycie pitki podczas biegu zrobi gracz
Jjeszcze 1—2 krokow wskutek rozpedu, nie uwaza
sie tego za bieg z pitka).
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) Wyrywaé lub wytrgcaé pitki z ragk przeciwnika,
chwytac lub przytrzymywac go, potrgcac lub popychac
jakakolwiek czescig ciata — podstawia¢ mu nogi, ko-
pa¢ lub rzuca¢ sie pod nogi.

g) Utrudnia¢ gry przez nakrywanie sobg schylo-
ego_przeciwnika, chochy sie go nie dotykato.

h) Kias¢ pitki na ziemi lub przykrywac sobg lezacej.

i) Atakowa¢ dwom graczom jednego przeciwnika.

Uwaga. Zakazy te nie wykluczajg wolnosci prze-
szkadzania przeciwnikowi w chwytaniu lub rzucaniu
pitki przez zastanianie mu widoku, rozstawianie rak,
podskakiwanie, odbijanie pitki z przed rgk itp.

Zdobycie kosza.
8. Kosz zostaje zdobyty, jezeli napad wrzuci

pitke do kosza i to z pola koszykowego, stojac
w niem obundz. Zdobycie zatem kosza przez innego
| gracza jest niewazne, a obrona odrzuca wtedy pifl
bez przeszkody na boisko.
Zdobycie kosza liczy sie za 2 punkty — zdobycie
z rzutu karnego za ! punkt.
9. Jezeli rzut chybi kosz, moze napad dochwyci¢
? spadajaca pitke i zdoby¢ kosz za drugim (trzecim itd.)

r7zitem o0 ile miit w tem obrona niae nrzeczliendzi
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Pitka  polu.

11. Jezeli pitka wyleci z boiska przez boczng
linfe to odrzuca jg z powrotem bezwiocznie na znak
sedziego najblizszy gracz tej druzyny, ktora ostatnia
pitki nie dotknefa. (Pitka jest w polu wtedy, gdy
dotknie ziemi, widza i tp. poza boiskiem, chocby nan
wrocita po odbiciu sie — nie juz wtedy, gdy granice
przeleci).

Wrzuca sie pitke oburgcz z ponad gtowy i to z tego
punktu granicy, przez ktoéry pitka przeszta. Stoi sie
przytem obu nogami na granicy, podczas rzutu nie
wolno odrywa¢ stop od ziemi (tj. nie wolno rzucac
w podskoku), a graczom obu partyj nie wolno sta¢
blizej, niz na 3 kroki od rzucajacego.

W razie naruszenia tego przepisu oddaje sie pitke
partji przeciwnej dla wrzucenia jej w opisany sposob.

12. Wrzucajacy nie moze chwyta¢ pitki przed dot-
knieciem jej przez innego gracza.

13. Odbicie sie pitki od sedziego, tablicy, kosza —
o ile pitka padnie potem w obrebie boiska — nie
przerywa gry. Jezeli za$ przytem pitka przejdzie gra-
nice, odbicia nie bierze sie w rachube tj., uwaza sie,
ze pitke kto$ bezposrednio w pole wyrzucit.

14. W razie trudnosci stwierdzenia, kto, przed wyj-
Sciem pitki w pole, ostatni jej dotkngt na boisku,
sedzia wprowadza jg w gre (p. 1), przyczem staje do
odbioru najblizsza para graczy w miejscu, gdzie pitka
przeszta granice. (Podobnie postepuje sedzia w wy-
padkach watpliwych, rzucajgc pitke w miejscu zrobie-
nia btedu).

15. Jezeli pitka wyleci przez linje koszykowa,
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wrzuca sie jg z powrotem w spos6b wyzej podany
z tego rogu boiska, blizej ktorego pitka przeszia granice.

16. Z rzutu podanego napadowi z linji bocznej
lub z rogu, moze by¢ kosz zdobyty.

Kary.

A. Rzut wolny.

17. Rzut wolny polega na oddaniu pitki najblizej
stojgcemu graczowi strony przeciwnej, ktory jg rzuca
swobodnie, bez przeszkody, na znak sedziego. (Rzut
musi nastapi¢ bezwlocznie po znaku, w przeciwnym
razie pitke oddaje sie partji przeciwnej).

18. Rzut wolny nastepuje za przekroczenie pra-
widet: 5, 6 i 7. Popetnienie biedu stwierdza sedzia
gwizdkiem.

19. Rzutem wolnym, przyznanym za popetnienie
btedu na polu koszykowem nie mozna zdobywac kosza.

B. Rzut karny.

20. Rzut karny polega na rzuceniu bez przeszkody
pitki do kosza przez napad partji, ktdrej rzut przyznano,
I to z luku otaczajgcego pole koszykowe. Rzuca sie
w sposob dowolny, najpozniej w 10 sekund po sy-
gnale sedziego (w przeciwnym razie odbiera pitke
przeciwna dla wykonania rzutu wolnego).

21. Rzut karuy nastepuje za naruszenie niektorych
prawidet na polu koszykowem, a mianowicie:

a) za kopniecie lub podbicie pitki noga;

b) za wkroczenie z pitkg (chocby Jedng noga)

w obreb pola koszykowego, albo chwyt lub pod-
jecie pitki na tern polu (chocby sie wen nie
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wkroczyto) przez ktéregokolwiek gracza poza
napadem lub obrong — albo za przeszkadzanie
im w grze na tem polu;

C) za gre naruszajgcg prawidta 7f 7g, 7h.

C. Inne Kary.

22. Poza wymienionemi karami moze nastgpi¢
upomnienie gracza przez sedziego za przewinienia
osobiste tj. naruszenie prawidet 7f, g, h, i, nie doty-
czace zatem technicznej strony gry (tj. podawania pifki,
przytrzymywania jej itp.). Jezeli kilkakrotne nie skut-
kuje, moze sedzia danego gracza z gry wykluczyc.

Przy rozmyslnem tamaniu prawidet, szczegdlniej
z pod 7f, przy brutalnej grze, karygodnem zachowaniu
sie wobec wspdtgrajacych lub sedziego, moze byé gracz
bezwiocznie wykluczony. Podobna kara moze spotkaé
i calg druzyne.

23. Jezeli druzyna usunie sie lub zostanie usunieta
od gry albo nie stawi sie na boisko, sedzia przyznaje
zwyciestwo druzynie przeciwnej w stosunku 2: 0. Przy
uchyleniu sie od gry przedtuzonej, sedzia dolicza stro-
nie przeciwnej 2 punkty do juz uzyskanych.

V. Sedzia.

24. Sedzia czuwa nad prawidlowym tokiem gry,
ogtasza wyniki, stwierdza popetnienie bledu i stosuje
odpowiednie kary. Od jego orzeczen niema odwotania.
Sedzia, prowadzac gre, znajduje sie na boisku.

Czynnosci sedziego okresSlone juz sa podanemi pra-
widtami — w szczego6lnosci:

a) daje znak gwizdkiem na rozpoczecie gry (powta-
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rzajgc rzut w razie popetnienia przytem bledu) —
gwizda, ilekro¢ btad popetniono i poleca wykonac
rzut wolny lub karny réwniez na gwizd (jezeli
rzutu wolnego bezwiocznie nie wykonano, oddaje
pitke stronie przeciwnej) — stwierdza gwizdem
pitke w polu i daje réwniez znak na wrzucenie
Jej z powrotem (w razie zwlekania lub btedu,
oddaje pitke przeciwnikowi);

b) w wypadkach watpliwych, wprowadza pitke w gre,
jak na poczatku gry i to w miejscu zrobienia
btedu (p. 14).

C) upomina gracza za osobiste przewinienie (wywo-
tujgc jego numer) lub wyklucza go z gjy a na-
wet catg druzyne (p. 22).

d) przerywa gre w razie wypadku (gre przediuza
sie 0 czas przerwy) i wprowadza w gre zastepce.
(Jezeli brak zastepcy druzyna gra dalej w nie-
petnym skifadzie. Gracz, ktory wystgpit nie moze
by¢ z powrotem przyjety. Zastepca nie moze
wchodzi¢ w miejsce wykluczonego).

e) stwierdza podwojnym gwizdem zdobycie kosza
i ogtasza wynik po skonczonej grze.

d) w wypadkach nieprzewidzianych prawidtami po-
stepuje wedtug swego uznania.

Podsedek stoi poza boiskiem. Mierzy czas gry
i w razie przerwy przedtuza jg o czas stracony. Daje
dtugim gwizdem znak dla sedziego na przerwe i na
koniec gry (sedzia wtedy wstrzymuje gre, z wyjat-
kiem, jezeli pitka jest w locie do kosza lub ma sie
wykona¢ rzut karny). Podsedek prowadzi nadto pro-
tokot gry, zapisujgc w nim zdobyte kosze — i no-
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tuje napomnienia graczy, podnoszac reke do gory
W razie trzeciego napomnienia tego samego gracza.
Na zapytanie sedziego daje ew. objasnienia zasziego

wypadku.

VI. Wskazéwki dla grajgcych.

Grajacy powinni sie przedewszystkiem wycéwiczy¢
w rzutach krotkich, silnych a niskich i w chwytaniu
silnie rzuconej pitki. Podaje sie zwykle pitke jednoracz,
obejmujac jg dionig i nadgarstkiem, przyczem sie mie-
rzy w piersi odbierajagcego. Chwyta sie w szeroko roz-
stawione dtonie i palce, o ramionach lekko ugietych
(nigdy” na piersiach). Tylko taki chwyt pozwala na
szybkie, silne i pewne podanie dalej pitki w jakimkol-
wiek Kkierunku.

Podawanie z nad gtowy rzadziej sie stosuje, mia-
nowicie wtedy, gdy sie przyjeto ,wysokg" pitke a ata-
kujacy przeciwnik nie dozwala na opuszczenie jej
w dot i podanie dalej niskim rzutem.

Czesciej trafia sie dochwyt wysoko lecacej pitki
t. j. chwyt oburgcz ponad gtowg przy mozliwie wy-
sokim podskoku w gore, — co nalezy wyrobié.

Wogole unika¢ nalezy rzutéw dalekich, przy kto-
rych pitka tatwo dosta¢ sie moze do ragk przeciwnika.
Podobnie chybiajg rzuty na os$lep, chocby na bliska
odlegtos$¢. Pitka powinna iS¢ przez tgczniki do pomocy
a stad, do rgk napadu. To najpewniejszy sposob zdo-
bycia kosza. Kazdy gracz, powinien kazdej chwili wi-
dzie¢, gdziesa jego najblizsi towarzysze i zawsze jednemu
z nich pitke dorzuci¢, czyto mierzac w niego, czy



57

przed niego (jezeli jest w biegu), czy podajac pike
wprost, czy poza sobg, miedzy nogami i t. p.

Napad powinien sie wprawi¢ ponadto w pewnem
rzucaniu pitki do kosza z roznych punktéw pola ko-
| szykowego i réznych pozycyj i to bezwiocznie po chwy-
»ceniu pitki, oraz w szybkiem chwytaniu pitki pow-
tornie (o ile ta nie wpadta do kosza) i rzucie powtodr-
nym. Najpewniejszemi rzutami do kosza sg rzuty z dotu,
nie z ponad glowy, przy nadaniu pitce rownoczes$nie
ruchy obrotowego ku sobie. Mozna przytem rzucaé
wprost do kosza, lub w tablice powyzej, liczac na od-
bicie sie pitki i wpadniecie do kosza.

Gra jest trudna i wymaga z jednej strony opano-
wania techniki btyskawicznego podawania i chwytania
pitki, z drugiej doskonalego zgrania sie druzyny tak,
aby kazdy, kazdej chwili byt gotéw do odebrania pitki
i podania jej pewnym rzutem nieobstawionemu towa-
rzyszowi.

Atak wihasciwy polega na wzieciu obrony w krzy-
zowy ogien przez pomoc i drugi #acznik napadu,
ktorym moze przyj$¢ z pomoca i pierwszy Hacznik.
Czesto przytem napad wybiega z pola koszykowego,
odbiera pitke, oddaje jg pomocy lub facznikowi,
uskakuje w bok, aby oddali¢ sie od obrony, az w od-
powiedniej chwili wskoczy do pola koszykowego,
dostanie pitke do rak i wrzuci jg do kosza. Takie
uskoki, wychylanie sie z poza plecow przeciwnika,
szybkie obroty z pitkg dla unikniecia ataku przeciw-
nika lub odebrania pitki w miejscu, gdzie najmniej
sie tego spodziewano — powinni wszyscy gracze
W przeciggu gry stosowac.
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Gracz powinien sie przytem porusza¢ w okolicy
swego pierwotnego stanowiska, przechodzenie na prze-
ciwleglg strone boiska zawsze sie¢ pomsci, bo czes¢
boiska pozostaje nieobsadzona. Ten sam skutek be-
dzie przy zbijaniu sie graczy wokét pitki.

Dobra gra toczy sie zywo, wolne rzuty stanowig
tylko kilkusekundowg przerwe.



SIATKOWKA.

(Dtonidwka).

|. Boisko i przybory.

rowne, prostokatne, o wymiarach 10xI6m
w a 8X16m dla dziewczat, podzielone linjg
na dwie potowy.

cach tej linji wbija sie stupki a pomiedzy
iem ina sie pionowo siatke. Siatke o szerokosci
m umocowuje sie na stupkach za cztery rogi i silnie
napina. Gorna jej krawedz przebiega w Srodku boiska
na wysokosci 2’50 m ponad ziemig (dla dziewczat
220 m).

Wszelkie linje znaczy sie wyraznie wapnem na sze-
roko$¢ 5cm.

Teren wokot boiska musi by¢ wolny od wszelkich
przeszk6d na przestrzeni 2 m.

Pitka |< \%}a gumowa % kréggt nletwarda, gtadka

skor \k; okoto
50%@ trwa 2X10 m|nut Z przerwg 5 mmuto a W po-

gry. Przed grg ciagnie sie losy: kto dobry los
wyciagnat, ten wybiera albo boisko albo pierwsze na-
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danie pitki. Po przerwie nastepuje zmiana boisk, przy-
czem nadaje pitke druzyna, ktora gry nie rozpoczynata.

O ile w ciggu przepisanego czasu gry nie nastg-
pito rozstrzygniecie, gre przedtuza sie o dalsze 5 min.,

1 2
o O
5 4 3
o O o
0 0 o
6 7 8
8 7 6
- o -
3 4 5
9 -
2
1
A

przyczem nadaje pitke ta partja, ktéra jg ostatnio po
siadata.

Druzyna sktada sie z 8 graczy i jednego zastepcy-
Gracze majg naszyte numery od | —8 i ustawiajg sie
na boisku w trzech szeregach, podtug tych numerdw,
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| przedstawia rysunek. Nadajacy (Nr 1) staje na
nej granicy boiska, na jeden krok od prawego rogu.

Podane ustawienie nie jest bezwzglednie obowigzujace np.
drugim szeregu moze sta¢ dwoch graczy a w trzecim trzech,
lobnie moze sie gracz posung¢ wprzéd lub w tyt — w kazdym
ie kolejnos¢ numeréw musi byé zachowana.

Ill. Przebieg gry.

Jeden z graczy nadaje pitke, t.j. przez podbicie
lilig przerzuca jg ponad siatka na boisko przeciwni-
¢y. Ci odbijaja jag z powrotem w sposob dozwolony
d. — odbijana pitka przelatuje ponad siatkg tam
powrotem tak dtugo, az po niezrecznem odbiciu
Inie na ziemie lub jeden z graczy popetni inny
d okreslony prawidtami.
Zaleznie od tego, ktora strona biad popetnita, albo
liczy | punkt na korzy$¢ partji przeciwnej, albo
la partja traci pitke.
Zdobycie wiekszej liczby punktow stanowi zwy-
stwo.

IV. Prawidta.

Nadawanie pitki.

1. Pitke nadajg gracze kolejno, wedlug numeréw,
vsze z miejsca nadawania t. j. z tylnej granicy bo-
a, na jeden krok od prawego rogu.

Nadaje sie na gwizd sedziego. W razie zwlekania
ladaniem, pitke oddaje sedzta partji przeciwnej.
Jezeli pitke nadat gracz, na ktorego nie przypadato
rolei nadawanie, druzyna réwniez traci pitke, odda-
ja przeciwnikom (ewent. punkt sie uniewaznia).
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2. Prawidlowe nadawanie polega na podrzuceniu
pitki lekko do gory i podbicie jej dionig (z dotu lub
z ponad glowy), ponad, siatkg na boisko przeciwnikdow.

3. Nadawanie jest zle, jezeli:

a) pitka nie doleci do siatki lub przeleci pod nia;

d) uderzy w siatke lub traci jg w locie;

c) przed przelotem dotknie jej gracz wiasnej dru-

zyny;

J) nie dotknieta przez przeciwnikéw padnie na zie-
mie poza granicami ich boiska (linje graniczne
zalicza sie do boiska);

e) nadano pitke nie z przepisanego miejsca na-

dawania;

/) pitke nadano w sposob nieprawidtowy (p. 2).

4. Po ztem nadaniu jak i po kazdym bledzie, po-
petnionym przez druzyng nadajgcg nastepuje oprocz
utraty pitki takze ,,zmiana miejsc" w druzynie nadajg-
jacej. Gracze przesuwajg sie mianowicie 0 jedno miej-
sce, kazdy na miejsce sagsiada 0 nizSzym numerze,
a nadajacy (Nr 1) idzie na lewe skrzydto pierwszego
szeregu (gdzie na poczatku gry stat Nr 8).

6. Ten sam gracz nadaje pitke tak dtugo, dopoki
jego partja pitki nie utraci.

Odbijanie pitki.

7. Pitke wolno odbija¢ jedng lub obu rekami, z dotu
lub z ponad gtowy, lecz tylko otwartg dtonig i tylko
Z powietrza.

Odbijanie ma na celu przerzucenie pitki na prze-
ciwne boisko ponad siatka. Jezeli pitka traci przytem
siatke, odbicie jest wazne.
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8. Temu samemu graczowi nie wolno podbi¢ pifki
2 razy bezposrednio po sobie, z wyjatkiem, jezeli
dwoch przeciwnikéw uderzyto pitke rownocze$nie po-
nad siatkg (w tym wypadku ma prawo kazdy z nich
jeszcze raz podbi¢ pitke).

Podbicie pitki obu dtoniami musi by¢ réwnoczesne; jezeli
nastgpito jednag dtonig a potem druga, liczy sie za dwukrotne pod-
bicie przez tego samego gracza.

9. Chwytanie, rzucanie pitki lub utrzymywanie jej
chocby na chwile na dioni i odrzucenie jej pchnie-
ciem jest niedozwolone.

Podobnie nie wolno podbijaé pitki gltowa, piescia,
'nadgarstkiem, krawedzig dioni it p. a zatem zadng
czescig ciata poza otwartg dtonia.

10. W czasie gry nie wolno graczowi dotkngc¢ siatki
ljakakolwiek czescig ciafa.

Dotkniecie siatki przez dwoch przeciwnikéw réwnoczesnie
'(nb. w czasie bicia pitki) uniewaznia bicie t. j. pitke nadaje sie
powtornie.

Nie wolno réwniez siega¢ reka ponad siatke
' przeciwnika t. j. poza ptaszczyzne pionowa siatki.
| Tak samo nie wolho w czasie gry wkraczac na pole
| przeciwnika a wiec nastgpi¢ na linje srodkowa, odgra-
niczajgcg boiska.

11. Pitki nie musi sie odbi¢ na przeciwne boisko,
"pierwszem uderzeniem, mozna podbija¢ i kilkakrotnie
(pitka moze nawet przytem uderzy¢ w siatke) lecz po
3 krotnem dorzucaniu pitki, musi pitka za czwartem
podbiciem przelecie¢ ponad siatkg na boisko przeciwne.

12. Odbijanie trwa tak dlugo, az zostanie bigd po-
petniony t.j. — albo pitka nie zostanie ponad siatke
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odbita i dotknie ziemi w ramach boiska lub poza
niem — albo po przerzuceniu ponad siatke padnie
poza granicami przeciwnego boiska — albo kto$ od-
btje pitke w sposdb nie dozwolony lub naruszy jedno
z podanych prawidet.

W czasie odbijania wolno przekracza¢ granice boiska i stam-
tad skierowac¢ pitke czy to na wiasne pole, czy tez ponad siatke
na pole przeciwnikow.

13. Jezeli pitka w czasie gry uderzy w stupek, gre
sie przerywa a pitke nadaje powtornie gracz, ktory ja
poprzednio nadawat.

Liczenie punktow.

14. Punkty moze zdobywaé tylko ta druzyna, ktéra
prowadzi gre tj. ktora pitke nadaje.

Zdobywa mianowicie jeden punkt wowczas, gdy
przeciwna druzyna popeini biad, okreslony p. 7—12.

15. Druzyna przyjmujaca nadang pitke nie zdobywa
punktéw, moze jedynie zdoby¢ sama pitke, azeby ja
z kolei nadawac.

Zdobywa mianowicie pitke wéwczas, gdy druzyna
nadajagca popetni btgd w nadawaniu (p. 1—3) lub
w odbijaniu (p. 7— 12).

X V. Sedzia.

16. Sedzia czuwa nad prawidtowym tokiem gry,
od jego orzeczerr niema odwotania. Czynnosci jego
okre$lajg podane wyzej prawidia gry, przyczem daje
znak gwizdkiem na kazdorazowe nadawanie pitki i gwizd-
kiem stwierdza kazdy popetniony biad.

Sedzia liczy ponadto gtosno kazdy zdobyty punkt,
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pisarz je zapisuje. W potowie gry ogtasza stosunek
punktow, z koncem gry — ostateczny wynik.

Sedzia czuwa nad dyscypling w grze. W razie nie-
odpowiedniego zachowania sie gracza na boisku (np.
niegrzeczne uwagi pod adresem przeciwnikéw lub se-
dziego, kiotnie, kwestjonowanie lub niewykonywanie
polecen sedziego it. p.) sedzia go upomina a gdy to
niepomaga, wyklucza go z gry. W razie razacego ka-
rygodnego zachowania sie moze by¢ gracz wykluczony
bezwiocznie, bez poprzedniego upomnienia. Podobna
kara moze spotkaC i calg druzyne.

Jezeli druzyna nie stawi sie na boisko, usunie sie
od gry lub zostanie usunieta, sedzia przyznaje zwy-
ciestwo druzynie przeciwnej w stosunku 10:0. Przy
uchylaniu sie od gry przedtuzonej, sedzia dolicza stro-
nie przeciwnej 2 punkty do juz uzyskanych.

W razie zastabniecia gracza lub nieszcze$liwego
wypadku, wprowadza sedzia w gre zastepce. Jezeli brak
zastepcy, druzyna gra dalej w niepelnym skiadzie.
Gracz, ktory wystgpit, nie moze by¢ z powrotem przy-
jety. Zastepca nie moze wchodzi¢ w miejsce wyklu-
CZ0onego.

Sedzia ma prawo kazdej chwili przerwaé gre w razie
jakiegokolwiek nieprzewidzianego wypadku. Po takiej
przerwie gra przyjmuje ten obraz, jaki miata w chwili
przerwy a gre przedtuza sie o czas stracony.

Sedzia stoi lub siedzi na podwyzszeniu, w przedtu-
zeniu siatki. Stad najlepiej $ledzi¢ mu przebieg gry.
Obok niego stoi pisarz.

Pisarz zapisuje zdobyte punkty, podawane mu przez
sedziego, mierzy czas gry, dolicza do niego stracony
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ewent. czas z powodu przerwy w grze a gwizda jedynie
na znak, ze uptyneta potowa czasu gry i na jej za-
konczenie.

VI. Wskazowki dla grajgcych.

Nalezy odrézni¢ podawanie pitki od jej przerzuca-
nia ponad siatka.

Podaje sie pitke graczowi wiasnej partji i to temu,
ktory w danej chwili ma najwiecej szans do skutecz-
nego jej przerzucenia na drugg strone. Otz podawanie
takie jest najpewniejsze, jezeli uzywa sie do tego obu
ragk, nie jednej. Podaje sie przytem pitke dos¢ wysoko,
aby lekko spadia ku upatrzonemu graczowi i by ten
mogt ja spokojnie i wygodnie przyja¢c a potem badz
ja poda¢ innemu graczowi, badz przerzuci¢ na boisko
przeciwnikéw. Kierunek lotu pitki przy podaniu jedno-
racz jest zawsze niepewny, podobnie i sita rzutu. W za-
sadzie zatem uzywa sie rzutu oburgcz przy podawaniu
a jednej reki tylko z koniecznosci t.j. gdy fatwiej do-
siegna¢ pitke jedna reka i gdy to jest jedynym sposo-
bem niedopuszczenia do upadku jej na ziemie.

Inaczej wyglada przerzucanie pitki. Tutaj stosuje sie
rzut silny a ptaski t. j nie lukiem ku gorze lecz skosnie
ku ziemi i to w miejsce przez przeciwnika nieobsa-
dzone. Jestto t. zw. $cinanie pitki, wykonane ‘jednoracz.
Taki rzut najtrudniej odbi¢. To Scinanie pitki wyko-
nywa pierwszy szereg graczy, wyjatkowo drugi, przy
nadarzajacej si¢ sposobnosci. Zadaniem reszty jest je-
dynie niedopuszczenie do upadku pitki na ziemie i po-
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danie jej szeregowi pierwszemu. Przerzucenie bowiem
pitki ponad siatkg z tylnych szeregébw nie jest wska-
zane. Pitka przeleci wprawdzie wysokim tukiem na
druga strone, lecz wrdci zaraz, Scieta ostrym rzutem,
trudnym do obronienia.

Podobnie r6zna jest i obrona wiasnego boiska.
Pierwszy szereg unosi w podskoku ramiona w gore,
starajgc sie w ten spos6b powstrzymac¢ nadlatujaca
pitke, odbic ja, ewent. nawet $cig¢ na pole przeciwni-
kow. Drugi szereg stara sie chwytaC Scietg pitke,
ktora mija pierwszy szereg a chwyta jg podbiciem od
dotu i nieraz prawie tuz nad ziemig. Pierwszy zatem
szereg gra przy obronie co najmniej w wysokosci
siatki, drugi nisko nad ziemia.

Jezeli pitka spada tuz przed siatka, co zmniejsza
lub wyklucza mozliwos¢ odbicia jej z powrotem po-
nad siatke, nalezy pitke jednorgcz lub oburgcz podbic
] od spodu w tyt na wiasne boisko, aby stamtad towa-
rzysze pitke sktadnie do przerzucenia podali.

Jezeli kto pitke niezrecznie podbit tak, ze ta spada
Z powrotem na miejsce podbicia, powinien co tchu
uskoczy¢ w bok, aby zrobi¢ miejsce innemu graczowi,
gdyz jemu samemu nie wolno odbija¢ pitki dwukrotnie,
raz po razu.

Pitke nalezy nadawa¢ wysokim tukiem, w $rodek
boiska przeciwnikéw lub ku tylnej granicy. Jezeli bo-
wiem pitka poleci zbyt nisko nad siatka, zostanie nie-
watpliwie natychmiast Scieta.

Z podanych uwag wynika, ze cljociaz gra nie jest
zawita, wymaga wprawy w podbijaniu i odbijaniu pitki,

5*
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tak z ponad gtowy jak i od dotu i to zarébwno obu-
racz, jakJprawg i lewg reka. Nic gorszego jak fatszywe
odbijanie t. j. prawg rekg z lewej strony.

Gra, cho¢ prosta, daje pole do szeregu forteli, my-
lenia przeciwnika ztudnenii podbijaniami it. p. tak, ze
to nieraz stanowi 0 zwyciestwie.

TENNIS.

Gry sa tylko podwdjne (druzyna z 2), systemem
eliminacyjnym.

Rozgrywki druzyn meskich sg 3 setowe, koricowe
rozgrywki 5 setowe. Rozgrywki druzyn zenskich sg
wszystkie 3 setowe.

szystkie rozgrywki odbywajg sie w kroétkich setach
(t. j. zdobycie 6 gier — gaméw — stanowi zdobycie

seta%. )
rzerwa w grze dopuszczalna tylko po drugim
secie, na czas 5 minut.

W razie niestawienia sie druzyny lub ustgpienia
gracza z jakiegokolwiek powodu w ciggu gry, zwy-
ciestwo”przyznaje sie stronie przeciwnej.

Przybory przynoszg zawodnicy.

W grze obowigzujg przepisy ,,Polskiego Zw. Ten.*,



KWADRANT.

|. Boisko i przybory.

Linja, dlugosci 20 m., odgranicza od boiska gry
t. zw. krolestwo t. j. przestrzen, stanowigcg oboz jed-
nej partji. W Srodku tej linji zaznacza sie w krdle-
stwie miejsce do podbijania pitki, potkolem o promie-
niu 1-50m. Na koncach linji krélestwa tkwig chora-
giewki (1’50 m wysokie) (rys. na str. 70),

Na boisku wytycza si¢ kwadrat o bokach dtugosci
20 m, ktorego przekatnia pada prostopadle na Srodek
linji krolestwa.

W prawem, w gornem i w lewem narozu kwadrata
tkwig chorggiewki (L50 m wys.) — czwarta tkwi w boku
kwadratu, miedzy trzecig a krolestwem, w oddaleniu
5m od krolestwa. Sg to 4 punkty obiegowe. Teren
poza kwadratem musi by¢ wolny od wszelkich prze-
szkod na przestrzeni 4 m od narozy.

Kwadrat i linje krélestwa znaczy sie wapnem
(5¢cm szer.).

Do gry uzywa sie palanta i pitki. Palant to Kkij
okragly z twardego drzewa o dtugosci 080—! m. Ku
rekojesci zweza si¢, a moze byC opatrzony gatka dla
pewniejszego chwytu. Srednica przekroju w dolnym
koricu wynosi 3 cm.

Pitka petna, wioczkowa (korek skrecony i obszyty
widczkg) o obwodzie 22 cm, wagi okoto 80 gr. Taka
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najlepsza. Dobra réwniez mata gumowa (pusta) okre-
cona wihosiem a obszyta miekka skorg. Pitka powinna
by¢ elastyczna a nie twarda.

Il. Czas gry i ustawienie druzyny.

Gra- trwa 2x15 minut z przerwg 5 minutowg w po-
towie gry. O ile w ciggu tego czasu nie nastgpito roz-
strzygniecie, gre przedtuza sie o 10 minut ze zmiang
boisk po 5 min. Przed gra ciagnie sie losy o boisko, t. .
ktéra druzyna ma zajaé krolestwo i podbija¢ pitke,
a ktora idzie ,w pole” dla tapania pitki. Po przerwie
nastepuje zmiana miejsc—a wtedy krolestwo zajmuje
ta druzyna, ktéra na poczatku gry byta w polu.
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Druzyna sklada sie z 9 grajacych i jednego zastepcy,
aracze obu druzyn majg naszyte numery od 1—9.
W krélestwie gracz Nr 1 staje w pdtkolu z palantem

pitkg w rece, reszta staje przy prawej choragiewce,
za linjg krolestwa. Lewa choragiewka oznacza wiezie-
nie dla tych, ktorych ,skuto”, t. j. ktérych nalezy
. Wykupié".
Ill. Przebieg gry.

Gracze z krolestwa podbijg kolejno pitke, poczem
razdy obiega kwadrat (zaczynajagc od prawego naro-
za). Kto wykona petny obieg, chocby sie zatrzymywat
przy poszczegllnych punktach obiegowych, ten zdo-
bywa dla swej partji | punkt i uwalnia skutego to-
warzysza z wiezienia, czyli go wykupuje.

Gracze w polu starajg sie ztapac lecacg pitke i tra-
fic nig biegnacego, przez co odrazu zdobywajg kroéle-
stwo, a przynajmniej go nskuca (przez ztapanie pitki
w locie, odrzucenie pitki na krdlestwo, nim biegnacy
dopadnie chorggiewki i tp.) przez co ubywa podbijajacych.

Raz ta, raz druga druzyna zdobywa krolestwo, a kazda
stara sie jak najdluzej na niem utrzymac, gdyz to daje
mozno$C zdobywania punktow — przeciwna stara sie
zndéw panujacyg z krélestwa usuna¢ i zajac jej miejsce.

Ta druzyna wygrywa, ktéra w tej walce wiecej
punktow zdobedzie.

Przykiad.

Biali zajeli krolestwo i gracz Nr | podbija z pot-
kola palantem pitke. Podbita pitka leci w dal. Gracz
zostawia palanta w poétkolu i biegnie co tchu w prawo
do choragiewki (1), okraza jg od zewnatrz dotykajgc
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w biegu, biegnie dalej do gornej choragiewki (2)
i przy niej sie zatrzymuje. Dalszy bieg bytby ryzy-
kowny. Czerwoni bowiem ziapali tymczasem pitke
i odrzucili jg na krélestwo, gdyby za$ pitka przeleciata
linje krdlestwa wczesniej, nim gracz dobiegnie do naj-
blizszej choragiewki, ten bytby skuty.

Z kolei bije Nr 2. Za pierwszym razem tylko
przecigt palantem powietrze a pitki nie trafit, bije wiec
drugi raz, bo kazdy ma prawo do powtdrnego pod-
bicia, o ile mu sie pierwsze nie udato. Za drugim
razem trafit wprawdzie pitke, lecz ta wyleciala w bok,
przed boczng choragiewka, nie dotkngwszy przedtem
ziemi w kwadracie, ani zadnego z czerwonych. Nr 2
jest zatem skuty, niema prawo obiegacC, staje w wie-
zieniu przy choragiewce na lewym koncu linji kro-
lestwa i tam czeka na wykupienie.

Podobnie nie poszczescito sie Nr 3. Ten podbit
pitke, lecz na przebiegu od pierwszej do drugiej cho-
ragiewki trafiono jg pitka. Cala druzyna biatych zostata
przez to skuta i nastepuje zmiana boisk. Dobrze, ze
przed tern skuciem udato sie Nr. | dobiec do 4 cho-
ragiewki, bo przynajmniej z jednym zdobytym pun-
ktem (za pelny obieg) idg biali w pole.

Czerwoni podbijajg. Nr ! dat piekng kampe, do-
biegt do 2 choragiewki, lecz jego kampe ztapat biaty
jednorgcz z powietrza. Nr 1 jest przeto skuty i idzie
do wiezienia.

Nr 2, 3 i 4 dobrze podbili, pobiegli i stojg przy
3 narozach kwadratu.

Zaden z nich sie nie ruszyt od choragiewki przy
podbiciu Nr 5. Ten bowiem podbit, ale blisko i pitke
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[Odrzucono, nim dobiegt do choragiewki. Jako skuty,
musi teraz w wiezieniu czeka¢ na wykupienie.

Przy podbiciu Nr. 6, gracze Nr. 2 i 3 dobiegli do
4 choragiewki, zdobywajac 2 punkty. Wykupili przez
to takze towarzyszow Nr. 1 i 5. Za to pitke podbitg
przez Nr. 7 zfapano jednorgcz, a poniewaz byfa to
druga zfapana kampa, biali przyszli na krélestwo.

| w ten spos6b toczyta sie gra dalej ze ztniennem
szczesciem, bo raz ta, raz druga paitja zdobywata kroé-
lestwo. Az zdarzytlo sie, ze 5 czerwonych bylo skutych
a 4 pozostali znajdowali sie na boisku przy chora-
giewkach tak, ze nie byto na krolestwie nikogo z pra-
wem podbijania. Nastgpi¢ powinna zmiana boisk. Lecz
[w tej wiasnie chwili sedzia daje znak, ze uptynela
potowa czasu gry. Czerwoni wiec, mimo skucia catej
druzyny nadal pozostajg na krélestwie, gdyz na po-
czatku gry byli w polu.

Ostatecznie wygrali biali 16 punktami przeciw
11 punktom.

IV. Prawidia.

Podbijanie pitki.

1. Gracze podbijajg pitke kolejno wedtug numerdw,
zawsze na znak sedziego. Matka bije na koncu. Jezeli
po utracie krolestwa ponownie je zdobyto, podbija
ten gracz, ktéry miat podbija¢ w chwili jego utraty.

2. Kazdy gracz podbija raz. Jezeli przytem pitki
nie trafit lub trafiona wyleciala poza granice kwadratu
przed bocznemi naroznemi choragiewkami — ma prawo
do powtdrnego podbicia.
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Obiegi.

3. Obieg jest pelny, jezeli odbyt sie na zewnatrz
wszystkich 4 chorggiewek kwadratu, przyczem kazdej
Z nich dotknleto reka, Tylko taki obieg liczy sie za
1 punkt W razie omlnleme jednej z chorggiewek, musi
do niej biegnacy powrdcic.

4. Bieg wolno wykonywaé tylko po wiasnem waz-
nem podbiciu pitki, wolno go przerywaé przy kazdej
chora,glewce (trzymajac choragiewke), wolno tez za-
wraca¢ do poprzedniej.

5. Podczas biegu wolno mija¢ towarzyszy, przy
jednej choragiewce moze sie zatrzymac i kilku.

Biega¢ jednak wolno tylko w prostej linji od jednej
choragiewki do nastepnej i dopoki pitka nie znajdzie
sie w krolestwie.

Skucie.

6. Gracz jest skuty, jezeli:

a) za dwukrotnem zamachem palantem nie trafit
pitki, lub ta wyleciata poza granice kwadratu
przed bocznemi naroznemi chorggiewkami, nie
dotkngwszy przedtem ani ziemi ani zadnego
Z przeciwnikow,

b) nie pobiegt po podbiciu lub pobiegt z palantem
w reku;

c) odrzucona pitka dotknie ziemi lub gracza w kro-
lestwie, zanim biegnacy dobiegnie do chora-
giewki i jej dotknie;

d) nie biegt w prostej linji od jednej choragiewki
do drugiej;

e) podbitg przez niego kampe zfapano jednoracz
Z powietrza.



Kazdorazowe skucie (jak wogoéle kazdy popet-
niony biad) stwierdza sedzia gwizdkiem a skuty
staje w wiezieniu (lewa choragiewka na linji
krolestwa) oczekujagc tam wykupienia.
7. Cala druzyna jest skuta, jezeli:
g) biegnacego trafiono pitkg wprost z powietrza;
b) po dwukrotnem ziapaniu pitki jednoracz z po-
wietrza ;
€) w krolestwie niema gracza, uprawnionego do
podbicia pitki.
Skucie druzyny stwierdza sedzia szeregiem gwiz
iw, poczem nastepuje zmiana boisk.
| Wykupienie.
8. Gracz, ktory wykonat pelny, prawidlowy obieg
a prawo wykupi¢ jednego ze skutych towarzyszy.
Wykupuje sie skutych w tym porzadku, w jakim
(stali _skuci.
9. Zaréwno wykupujacy jak i wykupiony zyskuja
I-awo do ponownego podbijania pitki.

n V. Sedzia.
i Grg kieruje sedzia. Stoi na zewnatrz kwadratu,
lisko linji krolestwa, moze jednak stawa¢ tam, skad
|u najlepiej $ledzi¢ przebieg gry. Podsedek stoi po
ronie przeciwnej.

Czynnosci sedziego okreslaja podane prawidta
I. 1—9). Kazdy gwizd sedziego gre przerywa, na-
epny jg otwiera.

Poza tern sedzia ma prawo kazdej chwili gre przer-
at, czy to w razie nieprzewidzianego wypadku, czy
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dla rozstrzygniecia pewnej watpliwosci (gre przedtuza
si¢ 0 czas przerwy). Po takiej przerwie gra przyjmuje
ten obraz, jaki miata w chwili przerwy.

Sedzia stwierdza gto$no zdobycie kazdego punktu,
podajac go pisarzowi do zapisania. W polowie gry
ogtasza dotychczasowy stosunek punktéw, z koricem
gry — ostateczny wynik.

Szczegollniejszg uwage zwraca na prawidtowosé
obiegébw i na to, by skuty poszedt do wiezienia a wy-
kupiony przeszedt do prawej choragiewki. Natych-
miast sygnalizuje kazde odrzucenie pitki na krolestwo.

Pisarz mierzy czas gry a w razie przerwy, kiora
nie wynikneta z toku gry (np. zagubienie pitki) prze-
dtuza go o czas straeony. Gwizda jedynie na znak,
iz uptynefa potowa czasu gry i na jej zakonczenie.

Ponadto prowadzi protokdt gry, zapisujgc w nim
wszystkie obiegi, podane przez sedziego. (Wpisywanie
»Skuc, ,,wykupien" itp. jest zbyteczne wobec rozdzie-
lenia grajgcych miedzy 2 choragiewki).

W razie zastabniecia gracza lub nieszczesliwego
wypadku wprowadza sedzia w gre zastepce. Jezeli
brak zastepcy, druzyna gra dalej w niepetnym skiadzie.
Gracz, ktory wystgpit z jakiegobadZ powodu, nie moze
by¢ z powrotem przyjety. Zastepca nie moze wchodzi¢
w miejsce wykluczonego.

Jezeli gracz zachowuje sie nieodpowiednio na boisku,
gra w sposob szorstki, jest niegrzeczny wobec towa-
rzyszy, nie stucha polecerr itp. sedzia go upomina,
a jesli sie to powtarza, wyklucza go z gry. W razie
nierzetelnosci w grze, karygodnem zachowaniu sie
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bbec wspotgrajacych lub sedziego, moze by¢ gracz
zwtocznie wykluczony. Podobna kara moze spotkac
Lalg druzyne.

Jezeli druzyna usunie sie od gry lub zostanie usu-
feta, albo nie stawi sie na boisko, sedzia przyznaje
fycigstwo druzynie przeciwnej w stosunku 10 :0. Przy
pyleniu sie od gry przedtuzonej, sedzia dolicza
tonie przeciwnej 2 punkty do juz uzyskanych.

VI. Wskazowki dla grajacych.

i Gra nie péjdzie sprawnie, dopdki grajacy nie na-
jda wprawy w podbijaniu pitki, chwytaniu jej i rzu-
niu. Zmudng i nudng rzeczg bytoby robi¢ z tego
luke. Dlatego nalezy przedewszystkiem uprawiaé te
pbne zabawy lub gry, przy ktorych podbija sie,
lica lub chwyta malg pitke, a potem dopiero przy-
|pi¢ do kwadranta. Wprawdzie gra nie jest zawita,
I poniewaz grajacy tylko w takiej grze znajdg praw-
iwg przyjemnosé, ktérg dobrze opanujg, przeto jest
eczg konieczng zdobycie tej technicznej wprawy, bo
z niej niema mowy o0 zgraniu sie druzyny i 0 na-
niu grze zywego tempa i barwnosci.
I Przy pewnem opanowaniu gry grajagcy sami wpadng
| szereg technicznych szczegotow i przer6znych for-
i, ktore gre urozmaicajg i zrobig jg wiecej skuteczna,
i podaje sie tylko najwazniejsze wskazania.

Podbijanie. *

Dobre podbicie pitki jest rzeczg wazng, raz dlatego,
niepodbicie wogole nie uprawnia do obiegu a gracz
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staje sie balastem dla swej partji — a powtore, ze przy
dalekiem podbiciu mozna odby¢ duzy kes drogi a tera
samem zblizy¢ chwile zdobycia punktu.

Przy podbijaniu stajg gracz w rozkroku, lewym bokiem kn
boisku, odwodzi prawe ramie z palantem daleko w tyt, podrzu-
cajac przytem lewa reka pitke nieco w goére i skosnie od siebie —
poczem uderza koncem palanta spadajgca pitke. Zamach w tyt
i wprzéd nalezy wykona¢ catem ramieniem.

Po podbiciu nalezy palant szybko ztozy¢ na
ziemi (nigdy go w tyt nie odrzuca¢, bo moze to spo-
wodowac nieszczesliwy wypadek) i pedzi¢ co tchu do
1 choragiewki.

Grajacy nie powinni sta¢ blisko po lewej rece pod-
bijajgcego, gdyz w te wiasnie strong moze palant wy-
lecieC z reki.

Podbija¢ nalezy w zywem tempie, gdyz czas po-
bytu na krolestwie nalezy wyzyskaé. Kazdy zatem, na
kogo przychodzi kolej podbijania, powinien bez we-
zwania stangé w poétkolu i czeka¢ na gwizd sedziego.

Chwytanie pitki i skuwanie.

Dla chwycenia pitki podbiega sie wprzod a nie
biegnie sie w tyt. Kogo zatem pitka minie, ten powi-
nien jg zostawi¢ towarzyszom za nim stojacym, gdyz
inaczej zderzy sie dwoch graczy, a zaden pitki nie
Zlapie.

Nalezy sie ¢wiczy¢ w chwytaniu jednoracz. Chwy-
tanie w obie rece nauczy wprawdzie gracza stawania
dokfadnie w miejscu, gdzie pitka spada, ale nie nau-
czy przytrzymywania pitki w rece. Od nadstawionej
dtoni, o ile palce nie byly ugiete, pitka zawsze sie
odbije, zanim sie jg przytrzyma.
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Po chwyceniu pitki nie nalezy jej ani chwili trzy-
na¢c w rece. Nadarza sie sposobno$¢ trafienia nig
negnacego, gdyz znalazt sie blisko pod reka, to go
lie bije, jezeli za$ nie, to sie pitke natychmiast Silnie
>drzuca na krélestwo. Przytrzymywanie pitki lub po-
lawanie jej innemu dla trafienia prawie nigdy sie nie
jpaca, bo traci sie czas, ktdry biegnacy wyzyska na
iobieg do najblizszej choragiewki — podczas gdy bez-
wioczne odrzucenie moze sku¢ biegngcego.

Ostatecznie, jezeli s dobre szanse trafienia pitkg
jiegnagcego, to sie nig bije, ale w kazdym razie po-
winno sie rzuca¢ ku krolestwu, a nie w bok, bo w razie
chybienia pitka wpadnie do krolestwa, co moze sku¢
biegacza, a w kazdym razie wstrzymuje obiegi. Nato-
miast pitke rzucong w bok nie predko sie pochwyci,
a tymczasem biegnacy dokonaja obiegow.

Biegi.

Biegnacy nie powinien nigdy pitki z oka spusz-
czat. Jezeli biegnie na o$lep, jest bezbronny, bo
7 jednej strony nie moze sie przed trafieniem rato-
wac zrecznym uskokiem, uchyleniem sie, padnieciem
tp. — z drugiej strony nie wie, kiedy bieg przerwag,
jo nie wie, czy juz pitke odrzucono.

PamietaC przytem nalezy, ze zawsze mozna sie
w biegu cofngé. W razie niebezpieczenstwa biegnie
sie przeto wprzdéd lub w tyt do najblizszej chora-
giewki

To krotkie zestawienie najwazniejszych wskazdwek
wystarcza dla zrozumienia, jak trzeba ustawicznie $le-
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dzi¢ gre z powodu ciagle zmieniajagcego sie obrazu,
jak szybko sie orjentowaé, co w danej chwili nalezy
uczynt¢ i jak szybko po decyzji musi czyn nastgpic.
Tylko zgrana druzyna moze liczy¢ na zwyciestwo

Boisko powinno by¢ tak urzadzone, by storce
Swiecito z boku.



C. Przepisy porzgadkowe.

1. Zawody przeprowadza kierownik zawoddéw. Do
pomocy ma oboZnego, gospodarza, sekretarza i ze-
spél sedzidw, Wszyscy noszg na ramieniu opaski.

Obozny czuwa nad porzadkiem podczas zawodow.
Organizuje straz porzadkowg (odznaki), przydziela
szatnie i boiska, wzywa w stosownym czasie druzyny
na boisko i t. p. stowem, wydaje zarzadzenia majgce
na celu przeprowadzenie zawodéw w sposob gtadki,
bez utykan i zamieszania. Do jego zarzadzen
w sprawach odnoszacych sie do porzadku za-
wodow obowigzani sg wszyscy, nawet sedziowie, sie
stosowaC. O ile zajdzie potrzeba pewnych naprawek,
uszkodzen, dodatkowych doraznych robét i t p. nie
moze zadna wolna druzyna odmowi¢ oboZnemu po-
mocy. W razie potrzeby podaje druzynom przydziat
boisk i terminy rozgrywek na pismie.

Gospodarz zawiaduje inwentarzem t.j. przyborami
do gier i Cwiczen. Jego obowigzkiem przygotowac
boiska wedtug wskazowek kierownika i zgromadzic¢
potrzebny inwentarz. Przybory wydaje za pokwitowa-
niem tylko sedziemu lub kapitanowi druzyny, oddaje
je po zwrocie przyboru. Zabrany przybor nalezy zwro-
ci¢ bezwtocznie po ukonczonej rozgrywce.

6
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Sekretarz zestawia wyniki zawodOow na podstawie
zapiskoéw sedzidw, otrzymanych od kierownika, pro-
wadzi ewentualnie protokoty zasztych wypadkow i t. p.
czynnosci zlecone mu przez kierownika.

Sedzia przeprowadza rozgrywki miedzy przydzie-
lonemi mu druzynami i na przydzielonem boisku.
Bezposrednio po rozgrywce wrecza kierownikowi Karte
wynikow z wypetnionemi rubrykami a opatrzong jego
podpisem. Obowigzkiem sedziego jest dostarczy¢ po-
trzebnych przyborow od gospodarza.

W razie wielkiej liczby druzyn zawodniczych Kie-
rownik ustanawia ponadto potrzebnych zastepcow (kie-
rownika, oboznego, gospodarza), ktorzy biorg na sie-
bie cze$¢ pracy.

2. W przeddzien zawodéw odbywa sie zebranie
wszystkich przeprowadzajgcych zawody pod przewod-
nictwem Kkierownika (o ile moznosci przy chwilowej
obecnosci opiekundw druzyn ewentualnie kapitandw) —
na ktérem wyznacza sie czas rozgrywek, przydziela se-
dzidw i boiska oraz wydaje wszelkie dalsze potrzebne
zarzadzenia.

3. Sedzia jest na boisku pierwszg i ostatnig instan-
cja w ocenie. Od jego postanowiern w czasie gry lub
¢wiczen niema zatem odwotania. Ocena jest jawna.

Obowiazki i prawa sedziego okreSlone sg w prze-
pisach technicznych kazdej gry, powyzej podanych.

4. Na boisku petni stuzbe lekarz dyzurny, majacy
do rozporzadzenia apteczke potows. Lekarz (takze ew.
jego pomocnicy) nosi odznake na ramieniu, stuzbe
pelni w miejscu wszystkim znanem.

5. Kazda druzyna winna sie stawi¢ punktualnie
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ia wyznaczonem boisku i tam zgtosi¢ swe przybycie
wyznaczonemu dlan sedziemu (w razie jego nieobec-
nosci kierownikowi zawodow lub jego zastepcy). W ra-
zie niestawienia sie druzyny, sedzia po uptywie 3 mi-
nut ogtasza niestawiajgca sie druzyne za pobita, druga
za zwycieska i obie w tym charakterze biorg udziat
w dalszych rozgrywkach, wedtug ustalonego klucza.
{Zmiang w tym kierunku moze przeprowadzi¢ tylko
kierownik zawoddéw, o ile opOZnienie zostato wywo
fane wyjatkowa, nieprzewidziang przeszkoda i o ile to
ze wzgledu na staty klucz rozgrywek da sie wogdle
Fprzeprowadzié).

Jezeli druzyna sie stawi, lecz nie w komplecie gra
(ewent. walczy w piecioboju, ptywaniu it p.) w tym
niepetnym skifadzie.

Spoznionego zawodnika moze sedzia dopusci¢ do
dalszego toku zawoddéw, o ile spdznienie zostanie do-
statecznie usprawiedliwione. (W piecioboju nie moze
uzupetniaé odbytych juz éwiczen), (p. pieciobdj).

Jezeli z powodu niemoznosci ustalenia godziny
danej rozgrywki tylko ogoélnie jej czas oznaczono
(np. przedpotudnie) winna dana druzyna stawi¢ sie
juz o godzinie, o ktérej zawody sie rozpoczynaja.

Druzyna przychodzi na boisko w porzadku, pro-
wadzona przez kapitana, w takim samym porzadku
odchodzi z boiska.

Obowigzki i prawa zawodnikdw sg okreslone prze-
pisami technicznemi, z ktéremi zawodnik powinien sie
doktadnie zaznajomi¢ (takze z przepisami dla sedziego).

Tu podkresla sie tylko, ze usitowanie wprowadze-
nia w bigd sedziego, niekarne lub niesforne zachowa-

6*
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nie sie zawodnika (i poza grg) pocigga za sobg upom-
nienie a moze pociggna¢ nawet bezwtoczne wykluczenie
z gry. Moze to spotkaC nawet calg druzyne, przede-
wszystkiem w razie rozmyslnego usitowania wprowa-
dzenia w biad sedziego (n. p. podstawienie Innego
zawodnika w miejsce wiasciwego t. j. znajdujacego sie
w liscie).

Do wykluczenia calej druzyny potrzebna jest apro-
bata kierownika zawodow. Wszystkim druzynom, kto-
rym wedtug klucza wypadato gra¢ z druzyng wyklu-
czong, liczy si¢ wygrana, w stosunku okreslonym tech-
nicznemi przepisami.

Wykluczeni zawodnicy zostajg po zawodach po-
ciagnieci do odpowiedzialnosci przez wiadze szkolne.

Zawody to Swieto miodziezy, to nie zabawa, to
stuzba. Na oczach tysiecy ludzi powinna sie miodziez
zachowywa¢ z powaga, godnoscig i karnie a po ry-
cersku wobec przeciwnika, chocby ja przykros¢ spotka.

Na boisku szlachetnej walki i zmagania sie winna
by¢ polskiej mtodziezy obca wszelka szorstkos¢ i nie-
sforno$¢. Zawodnik, w szlachetnem znaczeniu tego
stowa, umie nietylko wygra¢ ale i przegrac, co trudniej
przychodzi.

6. W nieprzewidzianych wypadkach lub w takich,
ktoérych podane przepisy nie okreslajg wydaje stosowne
zarzadzenia kierownik zawoddw.

7. Strgj dla chtopcow. Koszulka trykotowa lub wet-
niana z krétkiemi lub dtugiemi rekawami, wpuszczona
do luznych z ciemnego pit6tna spodeniek. Spodenki
winny siegaC prawie do kolan, uzywanie zbyt krotkich
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jest niedozwolone. W pasie podtrzymuje je luzna
gumka.

Stroj dla dziewczat: luzna bluzka nie trykotowa,
z krétkiemi lub dtugiemi rekawkami, albo zapinana
po bokach dwoma petelkami na guziki, przyszyte
z boku do szarawarkow, albo z luznym paskiem.
Ciemne, luZne szarawarki podtrzymane zardwno w pa-
sie, jak i u dolnego brzegu luzng gumka. Szarawarki
winny siega¢ prawie do kolan, uzywanie krétszych
jest niedozwolone.

Uzywanie obuwia (tylko ptytkie, wolne w palcach,
0 podeszwach z miekkiej skory) pozostawia sie woli
zawodnikéw (zawodniczek). Pantofle z gwozdziami
dozwolone tylko przy éwiczeniach lekkoatletycznych.

Druzyna musi miec strdj jednakowego kroju i barwy.
O ile nie jest barwny nalezy doda¢ barwne, w oko
wpadajgce odznaki.

Stroj ptywacki dla wszystkich druzyn jednaki:
ciemna trykotowa koszulka wraz z majtkami, jedno-
barwne czapeczki.

Program zawodow w r. 1928
dla szkét na obszarze wojewddztwa krakowskiego.

Zawody druzyn szkolnych rozegrane beda (z wyjatkiem 5 boju)
v 4 miejscowosciach, w Krakowie, Zywcu, Tarnowie i N. Sgczu. Na
todstawie liczby i rodzaju zgtoszen podzieli sie zgtoszone druzyny
ta 4 grupy i przydzieli do jednego z tych 4 miast.

Te grupowe (dzielnicowe) zawody odbedg sie w czasie mie-
lzy 15 maja a 15 czerwca. Zwyciezcy w dzielnicowych zawodach
tang do koncowych w Krakowie, z koncem czerwca.
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A) Druzyny meskie.

1. Pieciobdj. (Rzut oszczepem — dyskiem — skok w dal —
skok w wyz — bieg rozstawny 8X100 m). Druzyna z 8 za-
wodnikéw. Nagroda wedrowna K. S. ,Cracovia“, broni druzyna
panstw, gimn. im. A. Witkowskiego w Krakowie.

2. Palant. Druzyna z 9 zawodnikéw. Nagroda wedrowna Mi-
nisterstwa WR. i OP., (poprzednig zdobyta trzechkrotnie druzyna
panstw, gimnazjum w Gorlicach).

3. Koszykéwka. Druzyna z 9 zawodnikéw. Poprzednio zwy-
ciezyta druzyna panstw, semin. naucz, im. G Piramowicza w Kra-
kowie. Nagroda wedrowna K. O. S.Aj

4. Tennis. Gra podwojna. Druzyna z 2. Poprzednio zwycie-
ciezyta druz. pan. gimn. im. H. Sienkiewicza w Krakowie.

5. Plywanie. Druzyna z 4. Nagroda wedrowna Sekcji Wych.
Fiz. T. N. S. W., broni druz. panstw, gimn. VI. w Krakowie.

Zawody w 5 boju odbeda sie wszedzie w miejscu siedziby
szkoty wobec delegata Kuratorjum. Stang¢ do nich moze jedynie
druzyna, ktora przed delegatem wykaze umiejetno$¢ gry w siat-
koéwke (dionidwke). Wynik gry nie wplywa na ocene zawodoéw
lekkoatletycznych.

B) Druzyny zenskie.

1. Siatkoéwka (dtoniéwka). Druzyna z 8 zawodniczek. Na-
groda wedrowna Woj. Kom. WF. i PW., broni sem. naucz, w Mielcu.

2. Kwadrant. Druzyna z 9.

3. Koszykéwka. Druzyna z 9 zawodnlczek broni panstw, se-
minarjum naucz, w Krakowie. Nagroda wedrowna K. O. S.

4. Tennis. G a podwodjna. Druzyna z 2.

5. Plywanie. Druzyna z 4. Nagroda wedrowna Min. WR. i OP.,
broni po raz drugi panstw."gimn. w Krakowie.

Druzyny zwycieskie w zawodach otrzymujg dyplomy K. O. S,
a nadto odznaki kilka druzyn najlepszych w kazdym punkcie pro-
gramu (zaleznie od liczby zgtoszen).

Do zawodéw lekkoatletycznych moga stawac tylko uczniowie,
ktorzy ukonczyli w 1928 r. lat 16 —20 (z wyjatkiem klasy VIII
i V kursu sem). Ponizej i powyzej tego wieku nie dopuszcza sie
do tych zawodoéw. Dla innych punktéw zawodéw obniza sie granice
wieku do lat 15. Granica wieku dla dziewczat wynosi skonczonych
lat 15.
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Ostateczny termin zgtoszen uptywa z dniem 15 kwietnia 1928 r.

Zgtasza¢ wolno kilka druzyn, lecz tylko jedng druzyne do
kazdego punktu. Ci sami zawodnicy nie moga stawaé¢ do 2 pun-
ktéw programu, z wyjatkiem ptywania.

W zgloszeniach nalezy poda¢ jedynie, w jakich zawodach
szkota zgtasza swoj udzial, bez podawania nazwisk zawodnikéw.
Zaktad, ktéry zgtasza sie do jednego punktu zawoddéw, wptaca na
na pokrycie kosztéw dyploméw, odznak, kwater itp. 10 zt. Whpi-
sowe od kazdej nastepnej druzyny wynosi 2 zt. Zawody miodszych
sg wolne od wpisowego.

Dalsze, szczeg6towe wskazowki przesle sie oddzielnie.

Zawody mitodszych

W biezagcym roku dopuszcza sie do zawodéw szkolnych
i miodszych chlopcoéw, przeznaczajac dla nich gre w dionidéwke
(siatkbwke). Stawa¢ do nich moga uczniowie, ktérzy ukonczyli
lat 13 i 14. Zawody te mogg by¢ jedynie zawodami miedzy szko-
tami danej miejscowosci, przyczem szkota wystawia tylko jednag
druzyne. Wyjatek stanowi szkota, ktéra w miejscu swej siedziby
niema przeciwnika. Wtedy albo stajg do zawodéw miedzyklaso-
wych 2 druzyny, albo tez dana druzyna jedzie do sasiedniej, blis-
kiej miejscowosci dla walki z innym zakladem. Zalezy to od
uznania Dyrekcji, po porozumieniu sie z nauczycielem(Kg) wycho-
wania fizycznego.

Nagrody dla tych zawodéw — jedynie w postaci dyploméw —
wystawia Komitet, stworzony po porozumieniu sie Dyrekcyj szkot
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