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W SPRAWIE ZABAW SZKOLNYCH.

Za inioyatywą władz szkolnych rozbudził sio w kraju naszym w obe

cnej dobie żywy rucli w  kierunku podniesienia wychowania fizycznego mło

dzieży szkół średnich — a to dzięki wprowadzeniu popołudniowych g i i r  

gimnastyeznych.

Organizowanie gier, które < ałkiem słusznie przypadło w  udziale szkole, 

weszło jeszcze z ubiegłym rokiem szkolnym w życie.

Doświadczenia jednoroczne, acz krótkie, daje przecież możność zastano

wienia się nad kierunkiem, jak i tym zabawom nadaćby należało, jak nie

mniej naszkicowania bodaj ogólnego planu postępowania, któryby da w ul' 

rękojmię — żc cel, jak i sobie szkoła wytknęła, dopiętym będzie.

Jakiż to cel osiągnąć mamy zabawami szkolnenn?

Oto cel dwojaki. Pierwszym, to wzmożenie zdrowimj spotęgowanie s ił 

lizyeznycli i wyrobienie, statecznego charakteru; d rugim , to rozbudzenie! 

i utrwalenie w  młodzieży zamiłowania do pożytecznej i szlachetnej rozrywki, 

a to do tego stopnia, iżby jeszcze po rozstaniu się z książką szkolną, wtedy 

— gdy w  społeczeństwie zajmie już pewne stanowiska, ochota do zabawy 

fizycznej ani osłabła, ani zanikła, ale stała 'się bodźcem rozpowszechnienia 

gier w  najszersze warstwy społeczeństwa, któremu zarówno, jak młodzieży, 
fizycznego ruchu i świeżego powietrza — do pełnego zdrowia — potrzeba.

Wyrobienie więc w  młodzieży, szczególnie starszej, zamiłowania do gier, 

oto pierwszy i najważniejszy moment dobrej organizaoyi; kto bowiem w mło

dzieńcu zdoła rozbudzić trwałą ochotę do za b a w , ten dopiął już celu.

W iem y z doświadczenia codziennego, że chłopak, jeśli tylko zdrowym 
się czuje, lubi ruch fizyczny, blatu rai ny ten popęd wynika z uadniia rû iJn er

gi i, zbierającej się w  młodym organizmie, która w  ruchu fizycznym szuka 

sobie ujścia. Jeżeli wskutek nagromadzenia się energii nastąpi forsowny 

i szibki ruch fizyczny — energia szybko się wyczerpuje, puczom następuje 

upacb k sił, a w  następstwie znużenie, objawiające sio brakiem oelioty do 

ruehu. Wskazówka w  tom najhpsza, jakich dobierać gier, jeśli pobyt na.



śwńeżem powietrzu i zabawni potrwać mają dłużej. Jeżeli szybkiemu w yła

dowaniu się energii przeciwstawiać będziemy gry o ruchu łagodnym a trwa 

łyni. —  oo ze stanowiska hygieny jest rzeczą nader ważną — podtrzymamy 

twmsamein ochotę na czas dłuższy, gra nie „znudzi s ię".

Ochota jednak, wynikająca z naturalnych potrzeb organ.zmu, nie jest 

jis z iz e  zamiłowaniem do zabawy. Przymiot ten zależy w pierwszym izędzie
0 I pierwiastków, rozbudzających interes w grze, następnie oil wprawy w  grze, 

oil towarzystwa, samodzielności przyzwyczajenia się do gry i przykładu 
drugich.

Najważniejszym i decydującym warunkiem, jest wartość samej gry
1 od wartości tej zależy zamiłowanie.

Wartość g iy  stanowią pierwiastki budzące' interes do gry. Jako atra- 

keyą gry uważać należy "wszelkie zawody o lepsze — czy to przez pokona

ni- przi ci wnika siłą fizy czną i odwagą, jak to ma miejsce w gra, li zwanych 

pospolicie „wojnam i11, czy to przez zwycięstwo szybkością w  biegu j.  n. p. 

w różnych grach zwmnych „łapankam i", czy to przez prześciganie się w  zrę

czności n p. w chwytaniu piłki z lotu i t p., czy też w końcu przez zje
dnane zw jcjęstwa pomysłowością.

1‘ rakty ka wykazuje, że tylko te gry  mają u młodzieży starszej i do

rosłych powodzenie trwałe, które wymagają pewnej wprawy i wćwiczenia feic. 

lir y  łatwe uje budzą''u nich trwałego interesu, są im za dzieci unie ćy

Ztąd wniosek prosty, że w  zastosowaniu gier tylko te-nahźy jako gry 
stałe wprowadzać, które dla pewnego wieku budzą Liiti.res, inne zaś traktb-k 

wae wdano się przygodnie

Zanim poznałem istotę gier angielskich, i wszystkie reguły hri- 

kietu i. Footballu11 mniemałem. że różnorodność gier, pewma. od czasu do 

czasu, zmiana gier jest dla młodzieży pożądaną i konieczną. Dziś, gdym 
się naocznie przekonał, że wszelka zabawa młodzii ży angielskiej po

lega prawie cv\łącznie na <1 woleli grach : krikiecife' wr locie j foothallu,

w  jesioni i zimie, gdy poznałem, jak wrłaśnie to poprzestawaniu; na 

dwanh grach dodatnio wpływa na zam.łowrani‘ ' do gier, wyrobienie samo

dzielności i stateczni go i lmnikhru u młodzieży — twierdzę, że j e d n a  
cl o b r a g r a  zastąpi tuziny gier mdłe c l i ; że mnogość gier, przerzucanie 

się z jednej w drugą, zaprzątanie się grami, nie mnjącemi warunków przy

kuwających, wpływa na młodzież ujemnie, przynosi szkodę, l>o — nie wyra 

biając wytrwałości, ani dając czasu do rozmiłowania się w grze, czyni inh- 

dzie.ż lekką, żądną ciągły cli now ości i zmian, nie kształci samodzielności 

'e.liiejn słoweju, lijc urabia charakteru.

Zasada pedagogii zna m a ł o  a d o b r z e ,  wszechwładni jes1 wszędzie 

nawet- w  zabawne i tej zasady powinniśmy przestrzegać ściśli — tak — jak 

jej | rzestrzegają Anglicy — inaczej hic osiągniemy nigdy wytkniętego celu. 

Zdanie jakoby je d n a j gra przez czas dłuższy grana, mogła znudzić,



.zmei broić, można odniosę tylko do tych gier, któro wcale nic budzą zain

teresowania lub budzą je  tylko na czas krótki, czyli do tycli, któro są bez 

większej wartości.

lira dobra przykuwa raz na zawsze, a choćby codziennie grana, nie 

znudzi. Tomi powodując się zasadami, powinniśmy starannie unikać wyu

czania wielu gier, choćby kosztem chwilowego zadowolenia uczniów, a na
tomiast starać się usilnie przyzwyczaić młodzież do poprzestawania na dwóch 

lub trzech grach (jedna na dni ciepłe, druga na dni chłodne) — które do

brze wćwiczono doprowadzą ją  do samodzielności i zamiłowania w  grach.

Jako pierwszy’ przeto warunek dobrego i świadomego kierunku w  za

bawach jest wybór gry. Tu uwzględnić musimy przedewszystkiem to, co 

r.asze, a wiec gry  swojskie, już to dla tradycyi, już to z nwagi na pewne 

wżycie sią igier.

N a s z a  p i ł k a 1) ma przeto pierwszeństwo przed grami cudzemi, o to 
nietylko z powodów zaznaczonych wyżej, ale i dla jej prawdziwych zalet.

P iłka polska jest pochodzenia włoskiego Sprow adzili ją, do nas za

konnicy w 111. epoce (15(34 — 1740) rozwoju szkół polskich. Była ona przez 
długie wieki najulubieńszą grą studencką, a nawet dorosłych. „P iłka  ti ż 

zdrowie mnoży, ehyżość ciała czyni, ludzi czyni do ohrotu sposobne, s ił do

daje, umacnia nogi, ręce twierdzi i snażność członków’ czyni. Pełności ciała, 

zmniejsza. \V lelkości gęsto rozrzedza, której (p iłk i) oi najwięcej mają u ży

wnie, którzy na kamień stękają, i bolom jego są. podlegli“ 2).

,. (. stawy dla stanu akademickiego i na szkoły w krajach Rzeczypospo

litej — opracowanie przez Komisyę edukacyjną w r. 1793. zalecają piłkę,

jako „takowe ćwiczenia, ktćm dają moc, sz\kowiiość, zręczność, szybkość 

ciała, męstw’ 0 i odwagą113)

W  założonem r. 1805 gimnazyuni krzcniicnicckicm : ,.odby wału młodzież 
rckreacyc bądź na obszernych placach i łąkach obok ogrodu botanicznego, 

bądź pośród pieknej galeryi gimnazyalncj zbudowanej z ciosowego kamienia, 

wznoszącej sio nad rynkiem obok kościoła. Tu też młodzież z klas niższych 

wygodnie w czasu przerw’ grą . w  p i ł k ę  zabawiać się mogła. Czacki bar

dzo często przychodził do grających malców i uraniie brał udział w’ zaba- 

,vie o nieraz tak się starzec usznmntnł. że usiadłszy na kamiennej ławci 

długo odpoczywać musiał Trzeba było widzieć tego męża, pełnego nauki, 

mającego tak poważną i łagodną postać, o rysa cli szlachetnych, twarzy bla

dej, nosie orlim i oczach trochę przymrużony!li, z pow odu krótkiego wrzroku,

1) Grywana przez młodzież naszą ,,Pliszka“  (kiezka) nie jest stosown i dla mło 
dzieży starszej, a nawet w ogóle dość niebezpieczna,, i z tego pow’odu byłoby rzeczą 
"wskazaną „kiczkę drewnianą" zastąpić „kiezką- kauczukową".

-) P c t r y e y :  Polityka Arystotelesa.
31 Łukas z ewi c z .  Ilistorya szkol.



gdy otoczony malcami gra ł z nimi na galcryi w  piłkę, w  „kaszko11 lnb> 

„ściankę", jak dla krótkiego wzroku nie prędko m ógł piłkę złapać, anń 

dobrze w „łapę palnąć" i jak  prosił, aby bynajmniej go nie oszczędzano. 

Każda partya chciała go mieć między sobą, porywano go, chwytano za poły 

długiego, tabaczkowego surduta, całowano po rękach, żeby sio do ich par- 

tyi przyłączył, aż póki zmęczony nie potrafił się wymknąć pokryjomo".

„Każdy malec musiał mieć piłkę, która czy w klasie, czy w  kościele- 

wiecznie mieszkała w jego kieszeni".

„M łodsi profesorowie i dozorcy grali z dziećmi w  k a s z ę ,  p a l a n t a . ,  

zo starszymi podrzucali balon i b iegali do m e ty * )" .

Jeszcze do niedawna nie, znano u nas prawie drugiej gry  tak powa

żnej a miłej, jak  piłkę — niestety dziś patrzy młodzież na nią, jak na 

rzecz obcą, nie rozumie — co to znaczy „dać" lub „złapać kampn". (Idy 

obecnie wprowadzaniem g ier do szkół średnich, jako przedmiotu nadobowiąz

kowego, stworzono sposobność dowolnego stosowania, zabaw, powinno być 

obowiązkiem szkoły wskrzesić p i ł k ę  naszEg, dając je j naczelne, miejsce* 

w  zabawach.

Z pomiędzy włelk.ego mnóstwa gier cudzych na pierwszem miejscu 
stawiamy gry angielskie. „K rik iot" i „Football", następnie. „Pięstówkę",. 
„P iłk ę  belgijską" i „P iłk ę  procną", niemiecką,

N ie  jest.i 111 zwolennikiem bezwzględnego naśladowania obcych, ale też. 

nie stoję również na gruncie bezwzględnego wzdrygania się przed wszyst- 

kiem, co nic nasze.
Krikiot jest grą do.Lorową; gier swojskich, takich, któro!)) dla mło

dzieży starszej się nadawały — nie posiadamy, a przynajmniej ich ani. 

w życiu, ani w dziełach tak specyalnych ja k : Zabawy i gry, Łukasza o,o- 

łębiowskiego nie znajdujemy; dlaczego więc nie. przyswoić sobie gry  dobrej, 

mającej wszelkie warunki i zalety, aby z czasem stać się mogła grą tak 

powszechną i ulubioną u nas, jak nią jest w  Anglii.

Możność samodzielnego grywania przy najrozmaitszym składzie, g ra -  

ezów od 4 do 22, zachęca młodzież do częstej gry — a to z uwagi, iż. 

zabawy, urządzane pod dozorem szkoły, nic są wystarczającemi, jest nader 

ważnym momentem dla naszych celów,

Niemniej wybornemi grami są: ..Football association i rugby", które,, 

w jjnagając wiole forsy, odpowiednie są na porę chłodniejszą, zaś „P ięstówka", 

„P iłka  belgijska" i „P iłka  procna" na porę cieplejszą, jako gry  lżejsze.

N ie  odmawiam grom inny iil wartości, jednak mam przekonanie, żo. 

gdybyśmy poprzestali na tej liczbie gi< r, którą podałem, wprowadzilibyśmy 

pewną ogólną jednostąjność, a co najważniejsza przez częste grywanie tych-

* )  Dr. F. M a j'e lirow iez: Tadeusz Czacki i jego poglądy na sprawy wycho
wania publicznego. Lwów 1894 sir. 82, 83 i 84.



■.samych gier, nabrałaby młodzież do nich trwałego zamiłowania i samodziel
ności .

Dziw im y sio, że młodzież angielska wcześnie nabiera samodzielności, 
■żo obyczaje je j cechują się powagą i statkiem — przypisujemy to różnym 

;a różnym okolicznościom, nigdy jednak nie przypuszczamy, że powodem tego 

w  znacznej mierze, są ieh gry, które w  wychowaniu szkoliłam pierwsze zaj

mują miejsce i do takiego dochodzą znaczenia, iż przy ubieganiu się o po

ja d ę  profesora rozstrzyga większa lub mniejsza wprawa w  „K nk iecie" 
i  „Footballu1*

Fizyczne wykształcenie i wyrobienie charakteru są głównym ideałem 

■.szkoły angielskiej; nabywamy wiedzy stoi tli na drugim planie. Hughes, 

Anglik, tak mówi o szkołach swojego kraju : „Cel szkół naszych nic leży 

w  tern, aby chłopca napoić łataną i groczyzną, ale w  tom, aby go wycho

wać na dobrego Anglika i obywatela. To  t< ż większa część pracy nad tern 

w\chowaniem odbywa się za murumi szkoły". YYuese zaś tak m ń w i „ C a ł a  

pedagogika angielska spoczywa w  należytem pokierowaniu „poczuciem go

dności własnej“ . Dorośli okazują tu pewien rodzaj szacunku dla m łodzieży; 

młodzież odznacza się szlachetną postawą i wejrzeniem Anglik ma przeko
nanie, żo zbytnio 'krępowałnic młodzieży rygorem szkolnym ■ nie wpływa na 

nią dodatnio. Wychowami o, a w  szczególności wyrobienie charakteru, wa- 

żniojszem jest od posiadania nauki, bo iluż to rzeczy dobrych wr śwlccie nie 

zdołano dokonać z braku charakteru, ile  z tej przyczyny zmarniało talen

tów', ile, to przepadło .marnie sposobności do czynu, że wr oliwili stanow'czej 

■zabiakło odwagi, decyzyi lub otwartości. Z tej przyczyn) w  książkach dla 

N młodzieży unika się tu starannie zachęcania do naśladowania mólów książ

kowych a za to rozprawia się szeroko o okiełznaniu afektów', prostoduszności, 
•o sile woli, nieustraszoności, cierpliwmśei i wytrwałości, choćby dla najdro

bniejszych sukcesów". Wobec takiego kierunku w  wychowaniu zrozumiemy 

■ łatwo, dlaczego każdy Anglik  uprawia „K rik ic t" i „Football", dlaczego sic 

z nim nie rozstaje nawol windy, gdy wyjeżdża do kolonii lub kąpiel, bo 

widzi w  nim śiodek najlepszy do hartowania swrego ciała i charakteru.

Wiadomo, żo święcenie niedzieli jest w  Anglii tak ściśle i surowo 
-przestrzegano, iż nawet oddawuinio się grom fizycznym jest wybronione — 

:sobotnie więc poobiedżia stały się czasem ogólnych zabaw'. W  dnie te roją 

się boiska od „krikiecistówr“ małych i  dorosłych, a tysiączna publiczność 

/.śledzi z zapałem wynik gry, nieraz aż do grubego zmierzchu.

Młodzież grywa codziennie samodzielnie; poza godzinami szkolnomi. 

Szczególnie pełno jej na boiskach Eegentsparku. N ikt ieh tn nie. dozoruje, 

a jednak wrzor<>wy panuje porządek i  ład, nigdy prawie nie powitanie kłó

tnia. Zdarza się czasami, że piłki, któro setkami prują powietrze, dostają się 

w  niewłaściwa ręce i dochodzenie własne nie w ystarezn. wte-uy portye udają 

.się na sprawo do 'beonmro zawsze dozorcy boiska, który z angielskim spo-



koiem wnet, ku zadowoleniu wszystkich wyrok swój ogłosi — a partye- 

wracają do przerwanej gry. Koleżeńska uprzejmość, poważno traktowanie 

zahawy, zgodliwośe, sumienność w  dotrzymywaniu przepisów gier i t. d ,. 

wprawiają widza w zdumienie.

Kząd ze swej strony nie szczędzi wydatków ,!aby dać ludności sposo

bność do gier. W  samym tylko Londynie obliczają liczbę boisk na 8 000. 

Każda murawa parków przeznaczona jest do tego celu. To też ludność, ko
rzystając z każdej nadarzającej się sposobności do gry — czuje się szczę 

śliwą, bo posiada zdrowie i siłę.
Niechże i naszym dążeniem będzie : przez zabawy szkolne rozbudzić- 

zamiłowanie do gier we wszystkich warstwach społeczeństwa, a wtedy po

dobnie jak Anglicy — będziemy zdrowi i silni nie tylko ciałem, ale i du

chem , w talach warunkach każdą myśl zamienić w czyn należy do zadam 

łatw j eh.



GRY DLA MŁODZIEŻY I DOROSŁYCH.

P a l a n t

Przybory do gry  dla starszych i wyćwiczonych: piłka gumielasty- 

ozna, 5 — 7 cm. w środnicy, palcstra sosnowa, okrągła, długości X0 cm 

średnica jednego końca 4 — 5 cm , drugiego, przeznaczonego do ujęcia ręką, 

3 5 — 4 cm . ; dla małych-- pitka kraj ko u a (6 — 7 cm. w średnn\) i palcstra 

płaska kształtu kijanki, krótkiego wiosła luh tanihnrino. Ponadto, kilka 

(hoiągiewek do wtykania w ziemio.

Liczba grających: 6 do 16 i więcej.

Boislco: równa, krótko skoszona murawa, 50 — 100 kroków długa, 

odpowiednio szeroka. W  środku hoiska, F ig . 1., oznacza sio chorągiewką.

„metę środkową11 (a ) Lin ia przez punkt prze

chodząca, rozgranicza pole, na część górną .. mei.y1 

i cześć dolną ..świnie" ; na obu granicach ze

wnętrznych zatyka sio chorągiewki (b ,% ). N a  

lewo od punktu (b ), w  pewnym oddaleniu, ozna

cza się chorągiewkami r  j-J miejsca dla gra- 

c-zów, majacycli się wykupiać.

Przebieg gry  jest następujący. Naprzód 

wybierają uczestnicy z pomiędzy siebie dwie 
..matki11j, jako dowódców dwóch partyi, ci zaś 

przez losowanie monetą lub wyciąganiem su

pełków. dobierają sobie partye, dzieląc się po

zostałymi po równi. Jeszcze raz los rozstrzyga, która partya zająć ma ..metę'1, 
a-i która ,.pa.śó Świnio11. Teraz postanawiają partye. ile ..kamraS schwytanych 

stanowi wygraną, ile „k oz łów 1 i „śluzów112)  starczy za „kampo", poozem 

zajmują swoje pola. Partya dolna rozstawia się tak, iżby jak  największą 

zajęła przestrzeń, partya górna ustępuje, na prawo od znakuj (b ). tylko gracz 

najsłabszy występuje naprzód przed (b ) do „b icia11 — inny zaś wprawny

') W niektórych miejscowościach nazywają naczelników partyi „metrami", 
a stąd grę całą: „grą w metra11.

2) Także zwany „szczurem".

. « b +  +  +
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w chwytaniu jpald w locie, staje między „meta środkową11 a bijącym., w celu 

łapania „oczek11 t. j. „karnp" nie przechodzących po la  „metę środkową11. 

Na rozkaz „matki11 górnej rozpoczyna się gra. Wyznaczony do bicia pod

rzuca lewą ręką piłkę i podbija ją  palestrą, którą trzyma w  prawej ręce. 

Jeżeli piłkę trafił z podspodu, natenczas poszła wysoko w górę czyli „dał 
fcampę11 — taką kam po starają się ueiiwj cić stojący na dole, tymczasem 

bijący, rzuciwszy palestrę, biegnie szybko do „mety środkowej1' ; tu musi 

tak długo zaczekać, aż piłka znajdzie się w rękach jednego z „dolnych1-, 

poczom równ.oż szybko wraca do swoich, bo piłka, podawana z rąk do rąk, 

dostaje się w końcu w  ręce gracza, będącego najbliżej mety (a ), który piłką 
stara się w niego ugodzić. Jeżeli rzut był celny, zmieniają partye miejsca, 

jeżeli zaś piłka nie dotknęła uciekającego, uważa się go za „wykupionego1', 

a gra toczy się dalej. Gdy bijący uderzy w  piłkę poziomo, wtedy po u staje 

albo „bąk11, którego się nie „łap ie11, bo „baidzo piecze11, chociaż złapany 

liczy za „kampę11, albo piłka przechodzi w  „kozły11, albo w końcu „śluzuje1'. 

„K ozła11 i „śluz11 trzeba starannie chwytać, bo pewna oznaczona liczba 

schwytanych „kozłów11 i „śluzów11 znaczą tyle, co jedna „kampa11 Jeżeli 
bijący podbił piłko za nadto z dołu lub za słabo, powstaje „oczko11, kturo, 

gdy  bijący, sam schwyta luh który z party i swojej, uprawnia do jednego 

uderzenia nad liczbę wyznaczoną. Skoro pierwszy w ybił swoją liczbę, na

stępuje w  jego miejsce drugi, który jównież bije tyle razy, ile pierwszy, 

a przy większej „kampic11 wykupią się. Jeśli się zdarzy, że nic dał prz.v 
a woj, ni biciu żadnej „lcam py lub tak słabą, iż bez liii bezpii czeństwa utra

cenia stanowiska partyi nie mógł się „wykupić11, ustawia się na miejscu 

przeznaczamni dla mających się wykupić, skąd przy pierwszej większej „kam- 

pio11, danej przez swojego następeę, biegnie do wykupu. Ozasem zdarza się, 

że kilku po kolei, ż)e bijąc, nie dadzą „kampy11 — wtedy wszyscy muszą 
w  oznaczonem miejscu oczekiwać™l>\vili „wykupna", a gdy ta się nadarzy, 

gromadą wybiegają. Na samym ostatku bije „matka11. Liczba uderzeń 

„m atki-1 jest zwyczajnie dwa razy większą, niż innych. Gdy ..matka''1 skoń

czy, powinni być wszyscy wykupieni wraz z „m atką1, inaczej gra prze

grana i m iijsca muszą być zmienione.

■Jeżeli zaś wszystko poszło gładko, partye pozostają na swou-li sta 

noyyiskaeb.

Partye zmieniają miejsca:

1. Gdy w ciągu j<dnej tury bicia1'-; nikt (nawet „matka11") nie da 

„Kam py11, lub nie wszyscy się wykupił

2. Gdy „wykupującego się11 ugodzi piłka.
3 Gdy „wykupujący sio11 pobiegł do mety z palestrą ur ręce.

4 (u ly partya dolna schwyta przepisaną (3  — B) liczbę „kamp11 lub 
w ich miejsce odpowiednią liczbę ..kozłów11 i „ś lu zów 1 (zwyczajnie liczy sic 

5 „k o z łów 1 lub 10 „ś lu zów 1 za jedną kampęj.



U w a g a .  1. Zamiast wybierania":,.matek1' przez glosowanie używa sio 

■często sposobu zwanego „wybijaniem się.“ t. zn., że wszyscy uczestnicy gry 
po kolei biją w  piłkę jeden raz. dwaj — którzy największą dali H k a im n f 
.są ..matkami".

2. Gdy komu piłka, kiedy łapie kampę, wyskoczy z rąk, wtedy po
wiada się, że „kampę spluł” .

3. Palanta grać można także z opuszczeniem ..wyku piania sieu. jednak 

wtedy nie budzi już tyle interesu.

Polsk i ronders.
Przybory do g r y : puka, ])alestra i 8 chorągiewek.

Liczba grających od 6 do 16 i więcej.

Loisico. Murawa o ile możliwie równa Yt punkcie (a ) F ig . 2. ozna

cza się chorągiewką „metr górną“ : od tej mety wytycza się koło (rondo)
o 3 sokeiacli (wliczając w  to już metę górną) czyli metach pośrednich (b ), 

(e ), (J ). (e ), ( f ) ,  (g ),  (h ) — a to w ten sposób, że naprzeciw mety (a ), 

w  odległości 15 do 20 kroków, oznacza się meto (e ), na lin ii prostopadłej 

do poprzedniej, a przechodzącej przez je j środek oznacza się, w  równych od 

niej odstępach, meto (c ) i (g )  — w  pośrodku tych met zatyka, się w końcu 
chorągiewki jako mety (b ) (d ), ( f )  ęli).

Przebieg gry. Do g ry  są potrzebne dwie „m atki", te wybrane dobie

rają sobie losowaniem partye — w końcu losuje sio o zajęcie mety i posta

nawia i Ir „kam p", seliwitanych, stanowi wygraną.

Partya, zajmująca meto, cofa się za punkt 
(a ), partia „dolna" zajmuje miejsce zewnątrz

koła (ronda), pozostawiając w  kole tylko je 

dnego, którego zadaniem będzie piłkę chwytać 

w  granicach ronda i „tłuc" nią „wykupujących 

się". Każdy z party i górnej, stanąuszy przed 

metą (a ) podbija piłkę 5 razy, poe.zem rzuca 

palestre na ziemię i rozpoczyna ..wykupiać się" 
t. zn. biegnie z (a ) do (b ) stąd do (e ) i t d. 
ii koło, aż wróci do (a ) — przyczcm na. każdej 

sokcyi dotknąć musi żerdki ręką. Tymczasem 

partia dolna stara się szjbko piłkę uchwycić 
podać;, stojącemu w środku, a ten mierzy nią 

w  ,.wykupującego się” . Jeżeli go w czasie bie

gu piłką trafi, partye zmieniają miejsca, jeżeli 

zaś chybi lub uderzy wtedy, gdy stoi iv sokcyi, 
mc się nie liczy — a ..wykupiający się" może 

robie dalsze sokeye, lecz musi być ostrożnym,

+  +  +  +  +
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bo chociaż go środkowy nic ugodził, jednak inni z partyi dolnej jeszcze 

mogą piłko poderwać i w  niego celować. W chwili gdy piłka znajduje sio 

w rokacli partyi górnej, nic wolno „robić sckcyi" lecz wyczekać p rzygo 

dnej, aż nadarzy się sposobność do dalszego biegu.

Zdarza się, nieraz, żc bijący przy piatem razie nie trafił piłkę lub dał 

tak małą „kampo", iż schwytał ją  środkowy, wtedy nie biega sio do sckcyi, 

lecz wyczekuje przy mecie (a ) na lepszą sposobność.

N a  sam koniec bije „matka". Zaraz po pierwszem udałem uderzeniu 

stara sin „matka" z robić jak najwięcej sckcyi, a gdy możliwe — nawet 

wszystkie ; skoro jednak okaże sio to rzeczą niemożliwą, przystaje, przy pe

wnej sekcyi a , p. przy mecie (< j wtedy partya dolna, podaje „matce." piłkę, 

sama zaś idzie na drugą strono koła, naprzeciw mety (o ), bo ,,matka” za

brawszy z sobą pal. stro, bijaj od mety ( e ) ; po udałem uderzeniu robi sio 

dalej sokeye, gdyby ich nie było można skończyć za jednym razem, bije się 

podobnie jak poprzednio — od którejkolwiek sekcyi; pó ukończeniu biegu 

„m atki" — z którego także inni, jeszcze nie „wykupieni" korzystać i sok- 

e.ye robić mogą — następuje w  tym samym porządku nowa tura podbijania

Partye zmieniają m iejsca:

1. Ody w ciągu jednej tury bicia nikt, ani nawet ..matka" nic da 

„kam py".

2. Ody „wykupujący się" dostanie piłką.

3. Ody „wykupujący się" zabierze ze sobą palestrćj^a „matka" przy 

„wykupywaniu sio" zapomnie je j na mecie.
4. Ody „matka" po 5-krotneui biciu nie „wykupi się".

5 Ody partja  dolna schwyta umówioną ilość „kamp".

I w a g a .  „K ozły " i „śluzy" nie. mają tu żadnego znaczenia ; „oczka.” 
i „bączki" schwytane znaczą tyle co „kampa".

D y a b o ł e k .
Przybory do gry  piłka, palcstra, 2 chorągiewki.

Liczba grających od 2 do 10 uczestników

BoisJco : jak przy „Palam-ie" ; chorągiewką oznacza się tylko . meto 

środkową" taj i „górną" (b ). F ig . 3.
Przebieg gry. Zanim sio rozpocznie prawdziwa gra, przeprowadza sio 

t. z. „w ybijan ie".

Wszyscy po kolei podbijają z nuty (a j raz piłkę ’ :io  najdalszą 

i najwyższą da ..kampą" — ten pozostaje na mecie taj, inni zaś idą na 
„d ó ł". Podbijający musi w ciągu każdjcli pięciu uderzeń „wykupiać się". 

Jeśli przy „w\ ku pianiu sic" ugodzi go piłka, idzie na „św in ie", a w jego 

miejsce wstępuje ten, który go trafił piłką, Uędąoy na „św in i" starają się-



piłko schwytać w  locie. Kto ..złapie kampę11, idzie 

podbijać, podbijający zaś przyłącza sio do ..dolnych11. 

Jeżeli podbijający, v, ciągu pięciu uderzeń nic dał 

ani jednej „kanipy11 — wraca na „d ó ł1, a miejscu 

na mecie zajmuje ten, którego ustępujący z niety do 

togo wyznaczy. Schwytany ,.bąk“ liczy tyle, co 

kanipa1- — „kozły11 i. ..śluzy11 schwytano, nie mają 

znaczenia

Z moty ustępuje:

1. Kto 5 razy podbijając nie, da „kanipy11.

2. Kto podczas .,w yku p ien iag ię11 dostanie p ił

ką, lub zabierze z sobą palestrę.

Na metę id z ie :

1. Kto przy „wybijaniu sio11 da największą „kampę-1,

2. Kto złapie, ..kampę-1.

3. Kogo ustępujący z mety wyznaczy.

U w a g a .  T)\ a be lka grywa sio także z opuszczeniem „wykupiania się11.

(5ua o  bpam ę p iłką  dętą.

Przybo ry : duża ( Ib  — 20) cm, w  średnicy) piłka dęta (piłka uży

wana przy Footballu lub balon), dwie packi (palostra płaska, kształtu siatki 
uolantowej około 70 cm długa) i 4 chorągiewki do wytyczenia bram

( 1 5 — 2 lub 3 m. wysokie)

Liczba <jrających: ii — 20 i więcej.

BoisJco ■ W środku równej murawy oznacza się kamieniem punkt (a ).

F ig . 4. Od togo punktu w  jedną i drugą stronę odlicza sio, po GO kroków
i ustawia naprzeciw siebie dwie bramy (b ) i (c )

każda z dwóch chorągiewek, wetkniętych w  ziemi,, 
w  odległości 3 m od siebie, górą złączonych sznur
kiem. Urzcz dolne punkta bramy każdej znaczy sio 

kresę — która stanowi granicę.

Przebieg gry. Wybrawszy sobie dv.ie „liiatkr 

dzielą sic wszyscy na 2 równe partyc, omawiają

o liczbę punktów, losują o to, która partya ma roz

począć grę i zajm irą potom stanowiska t. j. jedna 

partya staje przy linii fd ), druga przy linii (o ). 

Każda partya bierze z sobą palestrę. Partya, której 

przypadło rozpocząć gro, wysadza dwóeli na linię ( d ) ; 

jeden „zadaje piłkę-1 t. zn. rzuca piłko o ziemio 

w  kiorunku pionowym z taką siłą, iżby z kozłowałaFig. 4.

Fig. 3.



-<do wysokości g łow y lub nieco wyżej — dragi, trzymając packę oburącz za 

rękojeść — podbija piłko silnie w  górę ku bramie przeciwnej. Partya druga 

usiłuje piłkę schwytać w  locie, lub, gdy się to nic uda, przytrzymać piłkę,

iżby się jak najmniej zatg&.yłaBku bramie. Jeżeli się uda ją  schwytać

w  locie, natenczas gracz, który ją  złapał, idzie kierunkiem prostopadłym na 

środkową lin ię ; tu robi na ziemi znak, a wziąwszy mały rofflieg, odlicza 
od znaku tego trzy wielkie kroki (skokiem).ECała partya posuwa sio teiaz 

na to miejsge, gdzie 011 stoi i  stąd bije sio ku partyi przeciwnej w ten sam 

sposób, jak  to robiła partya przeciwna. Gdyby piłki nie złapano w  locie, lecz 

przytrzymano na ziemi, wtedy również z miejsca, w  którom piłko przytrzy

mano, idzie się prostopadle ku lin ii środkowej, lecz nie odlicza się kroków, 

jeno bije z miejsca — a partya cała tu sio- też gromadzi.

Po zmiennem, często dość długo trwającom posuwaniu się partyi tam 

i napowrót dopnie w  końcu jedna takiego stanowiska, iż stąd, przy dobrom 

.uderzeniu, przeleci piłka ponad bramo przeciwników — wtedy wygrano je 

den punkt. Pięć lub więcej takich punktów (zależy to od umowyj zdoby

tych przez jedną partyę, stanowi wygraną

1. Gracze „b iją “ w  porządku abeoadłowym; każdy daje 5 uderzeń.

2 . Kto schwyta piłkę, czy w  locie, czy też poderwic ją  z ziemi, ten „zada je".

3. Jeżeli „zadano" i le  — należy poprawić.

4 Tylko ten, który piłko z lotu schwycił — może odliczać kroki.

5. „Ram pa", która przeleci przez bramo pod sznur — nie liczy się — 

a  przeciwnicy „b iją " z bramy

K h i k i e t
( G r a  a n g i e l s k a !

Najulubieńszą i najpowszedmejszą grą w  Anglii jest lcrikict. Początek 

. swój wyprowadza krikiet z gry starej, grywanej już w  13 stuleciu, zwanej : 

„ ( lu b  BnlJ “ , do której używano podobnie, jak  dziś przy kńkiećie: kijanki i 

p iłk i, a zwycięstwo obliczano ilością „b iegów " i odbić piłki.

Niem ieccy pisarze jak  Georg w  swoich: „Das Spiel Und dic Spiele- 

der Jtigcnd, 1884“ ; P iiep p c : „tl-hcr die Kórperuhungen in Schule und 
Ynlk 1895“ i Dr. H Sclmell z Altony w  swoich : „Bcitriige zur (i-esehicht.e. 

der Spiele" wyprowadzają początek krikictu z gier niemieckich, usiłują bo

wiem i na tem polu sobie przypisać pierwszeństwo. Hucppo n. p. twierdzi 

i e  gra  ta przeszła do A ng lii z Niższej Saksonii 1  F ryzy i — a Dr. H. Sclmell 

w idzi nawet początek krikictu w grze zwanej „Sautreibou", znanej u nas od 

dawna pod nazwą „Św inki" i ,X>/,oromaju“ .

Nazwa „krik iet" datuje się od roku 1550. Stworzył ją  pewien urzę

dnik królowej Plżbiety, oznaczając nią grę — grywaną, w  swojej młodości 

Wiadomość o pierwszym „matehu" krikietowym pochodzi z r. 1730, nnj-



starszy rekord zaś z r. 1746, który sio odbył z okazyi zawodów m iędzy 

Kent a Anglią. Najstarsze przepisy gry  datują się z r. 1774. Od tego czasis. 

zaczyna się krikiet szybko rozpowszechniać, a potężnieje rozwój ten od 

chwili założenia w  r. 1787 najsławniejszego dziś „Clubu krikietowego Mary 

lebonc“

Tak gra, jak i  przybory do niej używane, ulegały z biegiem czasu, 

różnym przemianom, zanim przybrały formę obecną.

Pierwotną bramkę jedno-tyczkową, przemieniono z czasem w 2 tycz

kową. Kijanki (palestry wiosłowe), mające w  czasach pierwszych kształt 

klepki, dopiero z czasom otrzymały formę dzisiejszą. Atakowanie bramy 

wykonywano dawniej łagodnie, rzutem dolnym, jak  przy grze w kręgli 

dziś atakuje sio (rzuca piłką) bramo silnie (od r. 1823 — 27) rzutem gór

nym, t. zn., wznosząc ramio wyprężone w  łokciu zamachem wstecz aż do 

pionu, rzuca sio stąd piłko. Zamiast dzisiejszych polstrowanycli ochraniaczy 

(nagolenników) używano dwóch deszczułek, a zamiast wysokich cylindrów 

i długich anglosów weszły w  modo trykotowe koszule i  dżokiojskie cza

peczki. Pasya, z jaką sio oddawano i oddają grom, podzieliła społeczeństwo 

angielskie na grających z amatorstwa, gentlemanów i profesyonistów t. j .  

zawodowców, którzy żyją wyłącznic z gry, a w  szczególności z otrzymanych 

nagród przy zawodach.

Chociaż Anglik  czyni pod tym względem w  życiu towarzyskicm wielką 

różnico, jednak zawody między amatorami a profesyonistami nie należą dc - 

rzadkości.

Obecnie istnieją w  Anglii trzy najwyższe instaneye dla spraw g ier 

sportowych: „Komitet Association i Com, Kugby ITmon“ dla footballu — dla ■ 
krikietu zaś „Club Maryli bon“ .

Maryleboński klub liczy 3.000 członków z najwyższych sfer Ang lii i 

posiada olbrzymie boisko, wartości 300,000 złr.

Na boisku tern odbywają się corocznie największe zawody w grze kin

kietowej między Anglia i koloniami azyatyckicmi, afrykańskie mi, austral 

skiemi i anierykańsldemi, jak również między wszystkiemi hrabstwami.

Co roku wyjeżdżają z Anglii doborowe siły do A fryki. Australii i . 

Ameryki, ażeby w  zawodach krikictowych wywalczać dla kraju macierzy

stego palmo pierwszeństwa.

krikiet i football tak są tu rozpowszechnione że nie masz osady, 

iv którejby nie. istniał klub krikiotowy i footballowy.

Krikieta grywa, sio od początku maja do końca września, football 

przed i po tych terminach.

Boislco do gry. Krikiet nie wymaga osobliwszego terenu, grać go  

można wszędzie gdzie tylko twarda ziemia i nieco obszerniejsze miejsce. 

Dopiero, gdy chodzi o zawody, wtedy musi być boisko zupełnie równe,.



■(murawa strzyżona) na przestrzeni prostokąta (50 m safin 80 m. dł. i od- 

■.graniczone od publiczności barycrą.

Przybory do gry stanowią: dwie kijanki, dwir bramki i pitka twm da; 
nadto potrzebno są. przy większych gracli i zawodach rękawico i. nagolenniki 

dla obrońców bramy i dla pierwszych strażników

Kijanka  Składa się z, 2 części: z 10 m szerokiego brzuśca i cien
kiej rękojeści, owiniętej gęsto sznurkiem. Bo sporządzenia kijanki używa 
sir drzewa wierzbowego, a dla nadania j i j  elastyczności, obrabia się ręko- 

j iś ć  z osobnego kawałka drzewa i wpuszcza klinowato w  brzusie.c. Lepsze 

kijanki mają rękojeść trzcinową lub wewnątrz sprężype.

Bramka składa sio z 3 tyczek i dwóch poprzeczek: długość Uczek 

wynosi CO cm., u dołu są om ostro zakończono do wbijania w z iem ię ; 
u góry mają żłobek, w którem mBszczą sio poprzeczki t,. j. mało wałeczki.

Piłka  powinna, mieć 23 l j2 cm. w średnicy, a ważyć 15(5 — 1(53 </., 

powinna bvć twarda, a jednak elastyczna. Ziarno piłki stanowi prasowany 

korek, owinięty przędzą, zwierzchu obszyta jest mocną skórą. Oprócz takich 

używają także piłek t. zw. kompozytywnyc.il

Sposoby gry. IV  krikieta grywa się albo przy użyciu dwóch bram, 

albo tylko z je d n i bramą.

Najczęściej używa się tylko jidnej bramy, wtedy bowiem już 5 ucze
stników grać może. Dla dokładnego jednak zrozumienia gry, ..piszemy na

przód przebieg g ry  z 2 bramkami w  pełnej liczbie grających, tak jak  sic

grywa przy zawodach, gd\ż to ułatwi nam znacznie opisanie gry  z jedną 

bramką.

K r i k i e t  z  d w o m a  b r a m k a m i .

Wytyczenie boiska do gry. Na linii 
prostej (L ig . 5.) utyka się w  powinni miejscu 

tyczkę środkową bram k; (A ),; od niej w odle
głości 20 m. drugą ( l i ) , obok tych dwóch ty- 

czik środkowych wbija się z jednej i drugiej 

strony dwie tyczki w takicm oddaleniu, iżby 

piłka nic mogła się pomiędzy tyczki przedostać: 

im w icrzch kładzie, sic poprzeczki. W  odległości 

1 2 0  m. od każdej biamki, mierząc ku środ
kowi, rysuj" się kresę czyii granico obronną, 

(I I )  (F )  dowolnej długości, przez punlda tyczek 
bramki zaś, l ysuje się 3 m. długą, kreso ({',) 
(Dl ,  na końcach pod prostym kątem złamaną.

Do gry zawodniczej potrzeba 22 graczów 

t. j, 11 zawodników w  każdej partii opne-z 

Fig. 5. tego 2 sędziów i 2 pisarzy. Każda partya w y

biera sobie dowódzcę (kapitana; — który wyznacza stanowiska.
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Gra cala polega w tom, że jedna part; a atakuje kraniki, chcąc jo 

piłką zburzyć, druga obejmuje obrono i odbija kijanką, piłkę daleko v pole — 

zanim piłka, rzucana z rąk do rąk, wróci do tego, który, stojąc najbliżej 

bramki, m ógłby ją  zburzyć, — wykonują obrońcy, którycli jest zawsze tylko

dwócli w grze, tak zwano „biegi “ 

t. j. biegną od jednej bramy do dru

g ie j— co się liczy jako jeden punkt. 

Największa liczba wykonanych hic - 

gów, stanowi o zwycięstwie.
A, T> =  obrońcy bram.

S. S =  sędziowie

1. Atakujący. 

t2. Strażnik przedni, 

o Strażnik tylny.

4. Strażnik boczny, 
ó. Kresowy, prawy.

(i. Iloczny.
7. Średni prany.
5. Dolny prawy, 

i'. Dolny lewy.

10. Średni lewy.

] 1. Kresowy lewy.

Usiaioienie do gry. a ) Dartya 

atakująia bierze u Izia i w  grze 

w pełnej liczbie i rozstawia się na
stępująco : najlepszy gracz staje

G. w miejscu (1 ), skąd sic piłkę rzu

ca ku przeciwnej bramie, drugi gracz, również dolny, staje, w  miejscu 

(2 ) i. zowie sio s t r a ż n i k i e m  zadaniem jego jest- skoro dostanie 

piłko do r ą k , natychmiast zburzyć bramo, jeże li obrońcy I ł .  me ma rw  do

mu" t. j. nie. stoi między granieą obronną, a bramką: inni gracze stoją, 

jak  wskazuje rycina — zadaniem ich chwytać piłką i podać szybko s t r a -  
ż n i k o w i.

Krzyżyki Ze znakiem (S ) oznaczają sędziów.

b) Parfya broniąca bramę, wysyła do obrony tylko dwóch najlepszych 

jeden staje w  punkcie ( V; i broni bramę odbijaniem polki, drugi staje 

w miejscu (J>) przy drugiej bramie — na razie nie broni bramy, ale uważa 
lia obrońcą pierwszego, z którym ma ronić „ b ie g r .  Jeśli jeden z obu obroń

ców. wskutek popełnionego błędu (o ezem później w  przepisach) odstąpić 

musi od obrony, wstępuje w jego miejsce i nnv ; gdy się znów któremu w y 

darzy, iż go w >sadzą z gry wstępuje do obrony nowy, i t d — aż w  końcu, 

ostatni z tej party? przyjdzie na turą poczem, gdy tych wysadzą z gry,

' “ T



następuje zmiana czynności: partya atakująca obejmuje obrono1̂  partya bro

niąca, atak — a po ukończeniu gry  — ukończono jeden „b ieg  g ry " . T o  

dwóch biegach gry, ob licza jc ie  punkta -  a większa ich liczba stanowi
0 zwycięstwie.

Przebieg gry. Dowódcy obu partyi losują kto ma objąć obronę, a kto 

atak — poczem natychmiast przystępuje się do g ry  Gdy już wszyscy na 

swoich stanowiskach, rozkazuje sędzia: zaczynać! Na to hasło atakujący (1 ) 

zapytuje obrońcę (A ) : „w  domu?“  — a gdy otrzyma potwierdzającą, odpo

wiedź „w  domu“ , bierze mały rozbieg który kończy prawą nogą przed 

krosą bramy, a podskoczywszy na prawej nodze, przechodzi w  wykrok 
w  lewo (lewa noga na przedzie za kresą bramy, prawa w  tyle przed kresą). 

Podczas przejścia z bii gu w wykrok, zatacza pr. ramieniem koło wstecz

1 rzuca piłko silnie ku bramie przeciwnej, w  chwili, gdy ramię wyprężone 

w  pionie tak, iżby ta, odbiwszy się od ziemi, ugodziła w bramo. Obrońca 

(A ) trzyma kijankę pionowo, zakrywając nią środkową tyczkę bramy, dolny 

koniec kijanki oparty na ziemi, na kresie obronnej , jogo prawa noga musi 

się znajdywać między kres‘ą< obronną, a kresą bramy, lewa stoi na kresie 

obronnej. Gdy piłka nadleci, podbija ją  potężnym zamachem w  kierunku 

między (? )  a (8 ) graczem, poczem z kijanką w  ręce „robią (A ) i (11) bie

g i "  t. j (A ) biegnie do bramy dolnej, (11) do górnej, a dotknąwszy kijanką 

ziemi między kresą obronną, a kresą bramy, szybko wracają napowrót „B ie g "  

taki tam i napowrót liczy się jako 2 punkta dobre. Jeżeli piłkę odbito da
leko, mogą obiońcy zdobyć kilka punktów, patrzyć jednak iiuisz;^ciągle, 

gdzie się piłka znajduje, bo gdyby przypadkiem w  eliw 'li, gdy leli m i

ma przy bramach (licz względu na to przy której,) piłką branie górną i o z -  

bito, nzyskałaby partya atakująca 5 punktów na swoją korzyść, a obrońca,, 

który nył bliżej bramy rozburzonej, odstępuj.) z gry, na jego zaś miejsce 
wchodzi inny. Zdarza sin jednak, że obrońca nie odbije piłki, lecz ta — 

mimo jego zamachu — pirzeleci pod lub nad kijanką i zburzy bramę — 
wtedy odstęp)uje od gry — albo piłka poleci dalej, nie, zburzywszy bramki, wtedy 

jeśli bezpiecznie, można „robić b ieg i", albo poszła bokiem, tak, iż j.-j do

sięgnąć nie można b iło  (z miejsca bowiem me wolno |ię obrońcy ruszyć), 

wtedy także, „robi się b ieg i". Te dwa ostatnie rzuty zowią się rzutami „da

lek im i". Każdą bramkę atakuje się pięcioma rzutami, poczem następuje 

zmiana ataku i ustawienia, ćwicząeyi h. Jeżen w  oiągu 5 rzutów do ji tlnej 
bramki były rzuty „dah-kie", natenczas rzuca sto jeszcze tyle razy, .le było- 

rzutów „dalekich".
Do ukończeniu ataku na bramę pierwszą, atakuje się bramę drugą, 

którą broni obrońca przy niej stojący. Partya atakująca obsadza, teraz bramy-

H., a m ianowicie: dotychczasowy atakujący (1 ) staje za bramą drugą jako 

strażnik przedni, dotychczasowy strażnik (2 ) obejmuje atak ; inni pozostają 

przy swok-Ii rolach, jednak zajmują stosowne miejsca przy bramie U (F ig . 7 )



Po 5eiu atakach na branie I I .  następuje 

zmiana błamy i ustawienia, znów sio atakuje 
bramę I., po ukończeniu tury znów bramo 11. 

i tak sio to długo powtarza, dopóki wszyscy 

z partyi obronnej nie przyszli na turę. Gd\ 

już nic ma komu bronić bram, powiada, się, 

że 10 bram zdobyto, gdyż 10 obrońców 

„wyszło z g ry “ , l i t y  bowiem odstępuje

przy końcu wspólnie z lO tjm , (gdy  n. j>.

w  ciągu gry  occli obrońców^ odstąpiło od obro

ny, mówi sio, żc trzy bramy zdobyto, jeżeli 4, 

5, 0 itd. odstąpiło, mówi się, żo 4, 5, 6 itd. 
bram zdobytej, a partye zmieniają swroją czyn

ność t. j. partya atakująca obejmuje atak. Po 

ukończeniu tej tury czyli „jednego biegu g ry “  

można obliczyć punkta i ogłosić zwrycięst.wo, 

lub, gdy się gra o zawód, robi się jeszcze 

jeden „b ieg  g ry "

Atakowanie bramki:

1 Każdy atakujący bramę rzuca 5 razy.

Z. Przy ataku musi się stać jedną nogą po jednej, drugą po drugiej

stronie kresy bramy, inaczej rzutu się nie liczy, a obrońcy pisze się 1 punkt 
dobry

> Rzut musi być wrykonany o ramieniu wyprężoneni w  chwili, gdy 
ręka przyjdzie poza kresę.

4. Rzut, wrj mierzony prosto w  bramę, lmz poprzedniego „skozłowmnia 
nie liczy się.

5 'Rzut, wymierzony za daleko od bramy, „rzut daleki", tak, iż 
obrońca nie może p iłk i dosięgnąć, nie liczy się, a atakujhcy musi rzut po

prawić t. j. jeszcze raz rzucić. Piłkę, nie idącą wprost na bramę, może obrońca 

uderzeniem w tył „nagnać—, czyli „dać na drogę", iżby jak m.jdalej za 
bramę poleciała, przez co uzyskać może kilka, biegów.

Utrata bramki. jDcl obrony bramy odstępuje

1 Kto dopuści do zbum nia  bramki przez atakującego, nic odb;wszy 

piłki lub sam palestrą bramą roztrąci. < Uranię uważa się za zburzoną, choćby 

tvIko jidna  poprzeczka spadlaj,

2. Kto tak odbije piłl<v, iż ktoś z partri atakującej w  locie ją  schwyci.

d. Kto, rohiąe „b ie g ", w  chwili burzenia bramy nie znajduje się na 

terenie obronnym t. j. między kresą lirami l obronną.

4 Kto umyślnie zatrzyma piłko nogą lub ciałom.



Liczenie punktów:
1. Kto wykona „b ie g "  od bramy do bramy i dotknie palestr, k&esy 

obronnej, temu liczy się 1 punkt dobry, kto wykona b ieg " tam i napo- 

wiót, temu liczy ,się dwa punktu.

2. \i bezy się ,.biegu", jeśli nie dotrzymano warunku pod l.

•i. Przy każdym rzucie ,,dalekim" można robić b ieg i", a gdyby obrońca 
nie clicLat biegać munu to należy mu się 1. punkt dobry.

4 .leżeli piłka wskutek silnego podbielą zatraci się i trudno ją  odszu

kać, wołają atakujący: stracona! — wtedy nie wolno już więcej „b iegów " 

robić, a w  rubryce notuj* się „ (i b iegów ", chyba, że. obrońca przed zapo
wiedzią o zatraceniu piłki wykonał ic.li więcej niż 0.

Notowanie punktów. J)o notowania punktów przy zawodach używają 

Anglicy dość zawiłej tabeli, w której umieszczają każdy szczegół obron■' 

i ataku. JJo zwykłych celów jednak wystarczy tabela następująca:

1. Obrona part;, i : Data i  godzina zaczęcia i  ukończenia olirony.

Obrońca Liczba biegów Ltrata bramy 
wskutek Atakował Ogółem

punkióiy

1 A. 1, 2, 4 5. li 
<S, 12, 3 5.

k a nipy i. 1 5

2 15. 3, 4, 5. zburzenia palcstrą S. 5

Ogółem p.

K r i k i e t  z  j e d n ą  b r a m ą .

Przybory, piłka, 1 kijanka, 1 brama, 1. tyczka (zamiast drugiej 
bramy J.

P i e r w s z y  s p o s ó b .

Użjwając tylko jednej bramki, możemy gtać w mniejszej 1 i. zim : .‘1 

przeciw $em, 4 przoćiw 4 i t. d., w ten sam sposób, jak to podano po

przednio — z tą jed fb ic  różnicą, ż e :

3, na boisku tak z lewej, jak  i z prawej strony, w odległości. 20 m 

od tyczki środkowej, zaznaczamy <horągiowkanu grantde, gdy p iłk i odbua 

przeleci za gran icę , nic wolno robić biegów, aż dopiero z chwilą, gdy 

znajdzie się znowu wewnątrz granicy;



2. przy robieniu ,b iegu" dotyka obrońca palestrą tyczko lub kreso 

przez tyczko poprowadzoną;

3, zanim dozwolono ugodzić piłką w  bramę, trzeba ,ją naprzód podać 

z prawego pola na lewe lub na odwrót.

D r u g i  s p o s ó b .

Odznacza sio Pm , że się gra bez dzielenia na pąrtl e — każdy dla 

siebie, względnie wszyscy przeciw jednemu obrońcy bramy.

Liczba grających '■ 5 — 14. Najlepiej grywa sio. w 12stu.

Boisko: Brg. 8. przedstawia ustawienie przy lic/du 5 uczestników, 

lig. 9 przy liczbie 12 uczestników, ( A ) brania, (Jlj tyczka, (5 ) lig. 8 i (1.2) 

lig, 9. obrońcy; (1, 2 3, 4 ) fig. 8. i (1 , 2||3, 4, 5, G, 7, 8, i) 10, l l j  

atakujący, (S ) sędzia i pisarz.

Zasady g r y : Do olnony stają wszyscy po kolei w  porządku abeea- 

dlow\ m Każdy także po kol tffl musi atakować bramo Obrońca stara sio zro

bić jak największa liczbo .,b iegów ", gdyż stanowi to o wygram i temu prze

szkodzić jest zadanii-m atakując) cli, którzy spretnem atakowaniem bramy 

i odrzucaniem piłki wnet obrońcę „wysadzą".

Wysadź on} obrońca przyłączą sio do atakujących, a mianowicie’ staj o 

n\i miejscu, w  którem stać. ma jego następca. Atakujący 1, (lig . 9 )  po 5 

rzuta< li ustępuje w miejsce 2., a ten w miejsce 3., o. w  miejsce 4., 4. 

w miejsce 5 , 5 w  mirjsąs.6., G. w miejsce 7.. 7. w miejsce 8. i t. d., 11. wy- 
,stępuje do ataku, bkoro 3 razy każdj bronił bramę, oblicza sir punktu;; 

największa liczba rozstrzyga o zwycięstwie. P iz y  robieniu ,,b iegu " musi 

obrońca dotknąć, palestrą taczki (B ), lub kiesy. Przy podawaniu piłki z rąk



do rąk, podaje sio ją z pola lewego na prawe lul> naodwrót pomiędzy 
bramką i tyczką, a dopiero potem wolno ugodzić w  bramę.

Zresztą obowiązują prawidła przytoczone przy grze z 2 bramkami.

Do notowania punktów służy następująca tabela:

Obrońca Zrobił biegów Utracił bramę 
wskutek

Zrobił przy ataku 
punktów złych Ogółem p.

1

2

A. 1 ,2 ,3 ,0 = 1 2 Zburzenia pod
czas biegu.’

1. 2. 12 — 2 = 1 0

Każdy bieg- liczy się jako 2 punkta dolne, każdy „rzut daleki", rzut, 

z niewłaściwego miejsca wykonany lub wprost na bramę wymierzony, pisze 
się jako 1 punkt z ł y ; przy obliczaniu odejmuje się złe punkta od dobrych — 

różnica największa daje zwycięstwo.

F o o t b a l l .
(P iłk a  nożna).

P iłka nożna znaną już była w  czasach starożytnych, a mianowicie 

w Sparcie pod nazwą Episkopos (Episkoinos). Starożytni Rzymianie pierwsi 

obszywali pęcherz skórą, znali też rozmaite gry  piłką jak  Harpastum, Pna 

ninda i inne. W edług najstarszych tradyeyi miały rzymskie kohorty, przeby

wające w  r. 217 w  W . Jtrytanii, dać początek, dziś tak powszedniej grze 

w  Angiii, jaką ji.d  football



Najstarsza wiadomość historyczna o grze tej pochodzi z roku 1349, kiedy 

to Edward I I I .  osobnym aktem wzbronił gry tej i inne. Zakaz ten jednak nie 

skutkował, gdyż za jego czasów i  później piłka nożna stała się coraz bar

dziej ulubioną grą, którą do r. 1863 grano bez wspólnych reguł. Najwięcej 

używany dawniej i  najstarszy był sposób kopania i podnoszenia piłki (d z i

siejszy Bugby football). Z rokiem 1.863 powstał w  klubach rozłam, jedna 

■część klubów utworzyła związek (Association) i postanowiła zasadę, że piłkę 

nożną tylko kopać wolno, w  kilka lat później utworzyła drugą cześć klu

bów także związek (Bugby Union), ustanawiając regułę, że piłkę i kopać 
i  podnosić należy.

Do pierwszego sposobu (4ssociation) używa się piłki kulistej, do dru

g iego  piłki kształtu owalnego.

Bugby football z licznymi swoimi regułami, wymagając wielkiego na

tężenia fizycznego, odpowiada w  zupełności Anglikom, którzy go grać mogą 

nawet podczas swych lekkich zim, dla nas sposób ten sio mniej nadaje, dla

tego też nic przytaczam opisu jego. Sposób drugi (football association) jest 

■o wieli' łagodniejszy, przyjął się też w  wielu miejscach na kontynencie 

'uiopejskim  szczególnie w Niemczech, jak  n. p. w  Hanowerze, Brunszwiku, 

■Stuttgardzie i t. d., a w Berlinie pono grywa młodzież football assoiintion 

"A zapamiętałością. U  nas od czasu pierwszego zlotu sokołów w  r. 1S92, na 

którym nauczyciele m Lwowa po r.az pierwszy w kraju zaprodukowali foot
ball — rozpowszechniła się gra ta również dość mocno i bywa z zamiłowa

niem grywaną, jednak w  sposób zupełnie prymitywni

F o o t b a l l  A s s o e i a i i o n .

Przybory  do gry  : piłka dęta, kształtu 

kuli o 24 — 26 cm. w średnicy, obszyta 

w skóro, 10 chorągiewek (1-5 m. wysokie) 

do wytyczenia boiska; dwie bramy, każda 

złożona z dwóch żerdzi pionowych, 3 m. w y
sokich, oddalonych od siebie na 5.5 m. i 

złączonych u góry poziomą żerdzią lub sznu
rem

Liczba grcjącyclf. 16 — 22 i więcej. 

Boisko. F ig . 10. Murawa równa 110 
m. długa.; 75 m. szeroka. W  rogach boiska 

(a ) (b ) (c i (d ) i środkach boków dłuższych 

(ss) umieszcza sio chorągiewki; na środku 

boku (ab) ustawia się jedną bramę (A ), na 

śmdku lin ii (cd) drugą bramę (B ). W cen

trum boiska kładzie się piłkę ( I ' ) ;  na 

12 m. od boków (ab) i (cd) oznacza się

i  -1 •  • — •   •

Fig. 10.



linie ( I J )  i (II,IT ). Boki (fibj i (cd) gowiSj p6 granicami, boki (a  d ) 

i (Ii o.) miedzami, kresy (1,1) i ( I I , I I )  liniami, linia (ss) granicą środkową.

Prsehieg gry  Cała gra polega na tom, iżby piłkę, bez dotykania 

sio jej ręką, zapomocą zgrabnych kopnięci wpędzić w bramo nieprzyjacielską;.. 
Wtym celu dzielą sic wszyscy na dwie partye równo liczbą.

Brzed rozpoczęciem gry wybiera sic głosowaniom dwóch dowódców, 

a ci dopiero losowaniem dobierają sobie partye. Jeżeli teren boiska nie 

jest na obu polach jednako dogodny, jeżeli całe boisko ma większy 

spad, jeżeli dmie wiatr lub jednej party i słońce przeszkadza, losuje się o 

lepsze stanowisko, a po zdobyciu bramy, partye po winne pola ‘ zmienić. 
Brzy równych warunkach terenu losuje się tylko o pierwszy rzut.

Ustawienie partyi. Każda partya zajmuje s«\oje pole. liowódzca roz

stawia partyą swoją następująco: do pierwszego rzędu przeznacza pięciu 

biegusow (7. 8. 9. 10. 11). zadaniem ich eiąglc piłkę atakowmć za nimi 

w  pewnem oddaleniu ustawiają się dozoyęy miedzy (4. ś>. (i.), zadaniem ich 
pomagać atakującym a nadto pilnować miedzy i  nic dopuścić, iżby piłka m ie

dzę przekroczyła; więcej w  tyle stają dwuij dozorcy granicy (2. 3.) w celu pil- 

nowania granic, przy bramie zaś ustawia się sam dowódzc a (1 ). Z togo m iej

sca ma on najlepszy przegląd na całą grę, może też łatwo wwdawać stosowne 

rozporządzenia, a nadto pilnuje najważniejsze mnicjsce całego boiska.

Bóżnica w pienvszem ustawieniu obu party i tylko ta zachodzi, że

partya, która ma pierwszy rzut wysuwa sin aż na granicę środkową (s s),

partya zaś przeciwna cofniętą jest <> 3 m. od pierwszego rzędu partyi roz
poczynającej.

Ha dany znak rozpoczyna atakujący (9 ) gro. Kozpądziwszy sin ku piłce 

podbija ją  prawm nogą*'silnio w7 górę, ku bramie przeciwników (A ), poszum 

wszyscy atakujący (7. 8. 9. 10 1.1) puszczają się za piłką, aby ją uowumii

uderzeniami wrpędzić w7 bramę nieprzyjacielską. Tymczasem jednak partya. 

przeciwna dopadła już piłki, a powstrzymawszy ją  nogą, podbija uapowrót, 

mierząc w brani'1 ( l i )  Ah: dozorcy mii dzy, granit i dowódca niają baczne 

oko na każdy ruch, gdy więc piłka tylko się do nich zbliży, wmoi zabiegają 

je j drogę i silnem kopnięciom podbijają na środjja boiska. W ten sposób 

toczy się walko tak długo, aż w7 końcu jedna z partyi sprytem, szybkością, 
a w7 szczególności „dobrem zgraniem się7‘ w7 kopnie piłkę w7 bramę przeci

wników7. Takie zdobycie bramy Wozy sin jako pięć punktów; z wy eięztwo 

zupełne osiąga się z liczbą zdobycia 2 — 5 bram, oo zalezy od umowęy.

W  ciągu g rv  zdarza się bardzo często, żc piłka wyjdzie, z gry, to zn.

dostanie sio za miedze, granicę* lub ktoś ją  dotknie ręką. W  taki u razach 

postępuje sic następująco:

1. (idy  piłka dostanie się za miedzę t. j. za linię (a d) lub (b c )r 

wtedy z tego miejsca, w którem ona miedze przekroczyła, rzuca si eją,  unosząc 

oboma rękami ponad głową, na środek boiska w kierunku prostopadli m do-



m iedzy ; ćwiczący zaś ustawiają sio do kierunku rzutu równoległo, każda 

partya od swojej bramy, obie od siebie w  odległości 3 111., a skoro piłka pa

dnie na ziemie rozpoczyna się dalsze kopanie.
2. (Idy piłka dostanie sic za granice, to zn. za linię (a b) lub (c d), 

wtedy z .tego miejsca, yr którem przekroczyła granico, podbija sio piłko na 

środek i miska ..kopnięciem 8 Icozłcr. Kopnięcie to wykonywa się w  t n 

sposób, z< piłkę rzucamy o ziemie, a w  chwili gdy skozłuje, kopiemy ją.

3. (idy  kto piłkę dotknie ręka. wtedy „wyszła z gry “ , czyli gra na chwilę 

przirwana; partya. której uczę; dotknął się piłki, staje rzędem w  swo- 

jc| bramie i na granicy, na ,u zaś przynależnij h j partyi (1, I) luli 

(U , 11) staje jeden z przeciwników i „kopnięciem z lotu“ staia sic piłkę 

wbić w bramę. Kopnięcie z lotu wykonywa on w ten sposób, że piłkę rzuca 

o ziemię, a, zamm ta dotknie ziemi podbija ją noga Taki aktak na bramę 
wolno rękami udaremni dlatego też wszyscy, stojący w bramie podnoszą 

ramiona w górę, a gdy piłka nadleci górą, zatrzymują ją  dłońmi, por.zcm 
puszczają ją. w grę kopnięciem z kozła.

T) ilszo reguły gry  :
4. Odbijanie piłki z lotu dozwolone jest nietylko stopą, ale także g ło 

wą. barkiem, t.iiłowu m. udem i podudziem podobnie można też piłkę za
trzymać byle tylko me ręką.

5. (idy kto „pędzi piłkę-1 t. j. lekko nogą przed sobą popędza, nie 
wolno jjąj z boku odbić, lecz tylko z przodu

(i. Każde zdobycie, brnim liczy sic 5 punktów dobrych: zdobycie

granicy I punkt : ..kopnięcie z lotu" czyli aktak na l rane ęz lin ii) jako
2 punkty.

Pilica belgijska.
„ L e  jen de balle“  — tak się gra piłką krótko u Helgów nazywa. — 

jest jedną z najulubieńszy cli zabaw i tak powszechną, że nawet opisu tej 

gry nie uznano dotychczas za potrzebne ogłosić drukiem Na uli. ach i pla- 
icacli publicznych grywać w  piłkę starym i młodym nie należy' tu do „złego 

tonu“ . Szczególnie młodzież Ikorz.ystn z tej swobody nader często i licznie. 

Helgij.ska gra piłką cechuje się p o d b i j a n i e m  piłki d ł o n i ą  i o d b i j a 

li i i m lcamp d ł o n i ą  przez przeciwnika, zamiast ohwytan.a piłki, jak to 
u nas jest w zwyczaju.

Młodzież starsza i dorośli używają do gry pewnych przyrządzeń — 

■o których m/ej — młodzież mniejsza ogranicza się do najprostszego spo
sobu gry, a mianowicie : dwóch staje w pewnej odległości naprzeciw siebie, 

jeden podrzuca piłkę (!> —  (J cm. w  średnicy uwitą ze Sznurka, i obciągniętą 

irohą) prawa ręką lekko do u rsokości bioder i pod luja ją  dłonią, drugi 

.stara się kampą dłonią odb ić; każda odbita kamjia li czy się jako 1 punkt



dob ry ; po pewnej liczbie podbijali, n. p. 20, następuje zmiana czynności. 

W iększa liczba zrobionych punktów, przy równej liczbie, podbijali, stanowi 

wypraną,

Starsi dla pry tej łączą się w  specyalno kluby, które między sobą 

zawodniczą. Kulminacyjnym punkteni tych zawodów są dni „tJroczystowń 

narodowych“ (Fotos Nationales), obchodzon. i-okrocznie w Eruxelli w  lipou, 

z okaz, i utworzenia samodzielnego królestwa. Zawody te trwają kilka dni 

z rzędu, zawsze od południa aż do wieczora na placu targowym, zwanym 

„Elat. grandę Sablone“ , Jożącem w  śródmieściu. W  przeciągu jednej godziny 

przeistacza się plac ten, przed chwilą pełen straganów z zieloniwą, w  bo

isko, otoczone rzędami ławek i trybun dla widzów, namiotów dla króla 
i dostojników, masztów z Hagami i t. d.

11 o i s k o, wybrukowane kostkami ka- 

miennomi, wyróżnia sio od reszty brul u 

innem ułożeniem kamieni i konturem 
przedstawiającym prostokąt złączony z tra

pezem F ig  11. Długość prostokąta wy

nosi 30 m ; szerokość 6 m .; wysokość 

trapezu 20 itr.; podstawa ie, f )  15 ui; 

linia (d, ej stanowi granicę obu pól;

S) sędziowie; ( 11J siatka druciana, 

naciągnięta na bębenek metalowy, usta
wiony na ziemi. Służy ona od odbijania 

piłki, która od ziemi, ani kamienia, na
wet przy najsilniejszym rzucie, nie od

skakuje.
Tysiączna publiczność zapełnia wkrót

ce bezpłatne miejsca, okna kamienie ota

czaj;. ycli plac, roją sio również od widzów, a nawet na dachach lokuje, sio 

odważniejsza płeć męska. O oznaczoną, godzinie zjawiają sio na boisku za

wodnicy, każdy klub odmiennie, ubrany, dostarcza do zawodów tylko 5-oiu 

uczestników. Frzyiiiesiono przypory do g r y : worek piłeczek i rękawice. 

Każdy zawdzie.wa na prawą ręko rękawico, zrobioną z silnej skóry, do dłoni 

rękawicy tej przyszyta ,,est twarda miseczka 14 cm. długa, 10 cm. szeroka, 

(i om. głęboka. Piłeczki są małe, 3 cm w  średnicy, tward' jak  kamień 
(kawałek gliny owija sio przędzą, potem sznurkiem, w  końcu obszywa na 

sposób piłek Lawn-tcnisowyeh, w  białą !rclie).

Jedna partya (klub) obsadza prostokąt (a, b, e, d ), druga zajmuje 

trapez (o, d, e, f ).

U s t a w i e n i e  w p r o s t o k ą c i e :  dwóch staje w  rogach prostokąta 

przy punktach (c, cl), trzech na linii środkowej; ustawienie w trapezie:



.jeden, podbijający staje z lewej strony siatki, na lewo od niego, nieco na. 

grzędzie staje drugi, trzej inni stają przy podstawie trapezu w  równych od 
siebie odległościach, wszyscy, z wyjątkiem podbijającego, zaopatrzeni są 

w  rękawicic z miseezką, podbijający zaś zawdziowa zwykłą rękawiczkę ir -  

chową z pólpalcami.

P r z e b i e g  g r y .  Zadaniem partyi, która zajęła trapez, jest podbijać 
piłko, zadaniem drugiej jest miseczką piłkę w  locie odbić.

Każde podbicie piłki musi być tak wykonano, iżby piłka padła w  gra

nice prostokąta, każde odbicie zaś tak silne, iżby piłka padła poza obręl> 

trapezu.

Podbijanie piłki odbywa się następująco: stanąwszy z lew ej strony 

siatki (T l), nieco w  tyle, bierze .sio rozbieg, a zrównawszy się' z siatką (By

rzuca piłkę, którą sic w prawej ręci trzyma, silnie o siatkę, powstały ko

zioł, podbija się dłonią prawej reki ku partyi przeciwnej.

Tylko oko wprawne zdoła taką kampo dojrzeć, z w; kły w idz, patrzący 

na grę . z boku, nie (ujrzy piłki, ehoćby wzrok natężał z całej mocy. P rze

ciwnicy tymczasem oczekują kampy w następującej pozycy i: każdy wysuwa 

lewą nogę naprzód, nachyla sio wprzód, lewą rękę wspiera o lewą nogę

powyżej kolana, prawe ramię trzyma, zwisie, wzrok uważnie zwrócony na

nioby podbijającego. Skoro tylko piłka wzniosła się w  górę, prostują się

wszywjy szybko, a jeśli dano dobrą kampę, wnet ją  miseczką zachwrycą 
i daleko odbiją w  pole.

o d b i j a n i e  p i ł k i :

1. Każda dobrze odbita kampa (t. j. taka, która pada poza granice' 
boiska) liczy się partyi odbijającej jako I punkt dobry;

2. kampa nie odbita, padająca w granice prostokąta, pisze się jako 
punkt zły ;

3. kampa zachwycona tylko h kko, względnie, ndhita, tak, iź piłka
pada jeszcze, w  granice boiska, pisze się jako błąd ;

4. kampa. odbita, a zachwycona, względnie odbita przez partyę pocl-

MhUąo!. ZJ|l|si ■‘Tę, t. zn. ni, liczy się ani jednej, ani drugiej partyi.

I' o d b i j a n i c  p i ł k  i

1. każdy z partyi, będąoąj w trapezie, podbije piłko 5 razy;

2. kampa, padająca poza obręb prostokąta, boiska lub w granice tra
pi zu pisze się jako punkt zły.

Ody jedna tura podbijania ukończona, zmieniają partye m iejsca; po 
4-krotncj zmianie miejsc oblicza si, punkty dobre, złe. i błed\ • największa 

liczba punktów dobrych, a. najmniejsza zły cli i błędów stanowi o zwycięstw ie.



P i ę s t ó w l ^ a .
' r z y h o r y .  Duża piłka data (football lub balon), sznur długości 

40 m. i 2 chorągiewk. do oznaozonia. granicy środkowej (a, b). 
y 1  i o. ż ba g  f a j  ą o y c l i : 8 — 50

B o i s k o .  Murawa 40 — 50 m. d łiupi,

równa, odpowiednio śżcyioka, (a, b) granica
środkowa, sznur rozciągnięty na 1 m. nad zie
mią.-; fA ) jedna partya. (B ) druga partya.

P r z e b i e g  g r y .  Naprzód wybiera się 

dwóeb naczelników, a ci dobierają sobie loso

waniem partye, również los rozstrzyga, która,

partya ma gro rozpocząć, a która zająć dogo

dniejsze pole. 01.i. partye ustawiają sio w spo

sób podauv F ig . 12., chodzi bowiem o zajęcie 

jak największej przestrzeni. Jeden z partyi roz

poczynającej grę n. p. partyi ( B) staje przy 

granoy (a, b), rzuca jolkę o zumie a gdy t..

J lg ‘ 12- skozłuje jiodbija ją jdością w górę na jffle
przeciwników; partya przeciwna odbija również jiięściffi piłko albo z lotu,

albo z kozła napowrót na pole. (B) ,  stąd dostaje  się ona znów na pole ( V)

i tak sio to powtarza dopóty, aż wskutek niezręczności jedm-j z partyi, piłka

przestanie kozłować i przi jdzie w toozmie sio Partya, która dopuściła do

tego, że piłka na własm iii polu ugrzęzła, to jest stanęła, przegrywa jeden 

punkt; 20 lub 25, a ni wi t  i więcej, zależnie od urnowy, przegranych pun

któw, ze strony jednej partyi, daje drugiej zwycięstwo.

Z a s a d y.
J . Podbijając z jednego pola na. drugie, musi piłka przelecieć ponad 

sznur inaczej partya ju-zcciwna ma prawo nie przyjąć rzutu i zażądać p<>- 

wtórnogo jiodbicia.

2. Jeżeli piłka potoczy się pod sznur z pola na jiolc, liczy sio tej par

tyi zły punkt, z której pola piłka przybiła.

3. Podbijanie piłki nogą, głową, łokciem lub inną częścią ciuła liczy 

sie jako z ły  punkt.

4. Od urnowy zależy, < zy jiiłk. wolno podbbać tylko z pierwszego, 

czy z każdego kozia.

1X1 a p p o c n a .
P r z y  b u r y .  Duża piłka skórzana zuchem fciężar piłki stosować sio 

winien do siły ćwiczących) 4 chorągiewki de oznaczenia bram 

B i c z  ba  g r a j ą c y c h :  l i i  — 40 i więcej.



B o i s k o .  Fig. 1:1. dliuawa długości ort 

100 ni., 20 — 30 kzoroko : środek oznacza 

się* kamieniem lub chorągiew kami , a 1)1 miej

sca ustawienia z rozpoczęciem gry : dla je 

dnej partyi (o, d), dla drugiej (o, f ) : ( A ) dra

ma partyi pierwszej (B ) drama partyi dru

giej : szerokość bramy 4 m.

P r z e b i e g  g r y .  Kaprzód w .m era sie 

dwóch naczelników, a ci tfobii rają sobie loso

waniem part.w , również los rozstrzyga która 

partya rozpoezyna grę, a Która zająć ma dogo

dniejsze p ob . Jedna partya staje . przy linii

(e, d ) ; druga przy lin ii (e, f). Partya, która

rozpoczyna grę, n. p. stojąca przy lin ii (e, !’■),

wyznacza jednego do rzucania, ten staje na l i 

nii, chwyta pa kann i prawej i dci za ucho pillci, 

a zatoczywszy piłką kilka razy kolo o ramie

niu v\ prężonem, w  kierunku do przodu, puszcza ją jakby z procy wysoko

ku przeciwnikom: jeżeli partya przeciwna złapie piłkę w locie, idzie się na

Imię środkową, odmierza od wysokości, w której nitkę schwytano 3 kroki

naprzód, partya posuwa się na to miejsce i stąd rzuca się piłkę : jeżeli piłka

upadnie mi ziemię, nie wolno robić ki oków, lecz idzie się prostopadle na 

linię środkową i rzuca z tego miejsca. Po zmiennem szczęściu dojdzie

któraś partya tak daleko naprzód, że zdoła wygokim rzutem piłkę przerzu
cić przez, dramę przeciwników, rzut taki liczy si< jej jako 1 punt dobry ;

3 5 lub więcej takich punktów, o które należy się naprzód umówić, sta

nowią wy graną.
/. a s a d y  :

I Kto piłkę złapie, odlicza kroki i rzuca.
I T\lko w chwilach bardzo niebezpiecznych, t. zn., gdy parte a przy

partą została do bramy swojej, wolno odstąpić rzut swój najlepszemu w rzu
caniu.

3 Kto piłkę, toczącą się po ziemi, dopadnie pierwszy i podniesie, ten

rzuca.

Fig. 13.
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