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W SPRAWIE ZABAW SZKOLNYCH.

Za inioyatywa witadz szkolnych rozbudzit sio w kraju naszym w obe-
cnej dobie zywy rucli w kierunku podniesienia wychowania fizycznego m#to-
dziezy szk6t Srednich — a to dzieki wprowadzeniu popotudniowych giir
gimnastyeznych.

Organizowanie gier, ktore <atkiem stusznie przypadio w udziale szkole,
weszto jeszcze z ubiegtym rokiem szkolnym w zycie.

Doswiadczenia jednoroczne, acz kroétkie, daje przeciez moznos$¢ zastano-
wienia sie¢ nad kierunkiem, jaki tym zabawom nadacby nalezato, jak nie-
mniej naszkicowania bodaj og6lnego planu postepowania, ktoéryby dawul
rekojmie — Zzc cel, jaki sobie szkota wytkneta, dopietym bedzie.

Jakiz to cel osiagng¢é mamy zabawami szkolnenn?

Oto cel dwojaki. Pierwszym, to wzmozenie zdrowimj spotegowanie sit
lizyeznycli i wyrobienie, statecznego charakteru; drugim, to rozbudzenie!
i utrwalenie w mitodziezy zamitowania do pozytecznej i szlachetnej rozrywki,
a to do tego stopnia, izby jeszcze po rozstaniu sie z ksigzkg szkolng, wtedy
— gdy w spoteczennstwie zajmie juz pewne stanowiska, ochota do zabawy
fizycznej ani ostabta, ani zanikta, ale stata 'si¢ bodzcem rozpowszechnienia
gier w najszersze warstwy spoteczenstwa, ktéremu zaréwno, jak mitodziezy,
fizycznego ruchu i $Swiezego powietrza — do peinego zdrowia — potrzeba.

Wyrobienie wiec w miodziezy, szczegélnie starszej, zamitowania do gier,
oto pierwszy i najwazniejszy moment dobrej organizaoyi; kto bowiem w mio-
dzienicu zdota rozbudzi¢ trwatlg ochote do zabaw, ten dopiat juz celu.

Wiemy z doswiadczenia codziennego, ze chtopak, jesli tylko zdrowym
sie czuje, lubi ruch fizyczny, blaturainy ten poped wynika z uadniiaruNJner-
gii, zbierajgcej sie w miodym organizmie, ktéra w ruchu fizycznym szuka
sobie ujscia. Jezeli wskutek nagromadzenia si¢ energii nastapi forsowny
i szibki ruch fizyczny — energia szybko sie wyczerpuje, puczom nastepuje
upacb k sit, a w nastgpstwie znuzenie, objawiajace sio brakiem oelioty do
ruehu. Wskazéwka w tom najhpsza, jakich dobiera¢ gier, jesli pobyt na



Swriezem powietrzu i zabawni potrwa¢ majg diuzej. Jezeli szybkiemu wyta-
dowaniu sie energii przeciwstawia¢ bedziemy gry o ruchu tagodnym a trwa
tyni. — o0 ze stanowiska hygieny jest rzecza nader wazng — podtrzymamy
twmsamein ochote na czas diuzszy, gra nie ,znudzi sie".

Ochota jednak, wynikajgca z naturalnych potrzeb organ.zmu, nie jest
jiszize zamitowaniem do zabawy. Przymiot ten zalezy w pierwszym izedzie
0 | pierwiastkéw, rozbudzajgcych interes w grze, nastepnie oil wprawy w grze,

oil towarzystwa, samodzielno$ci przyzwyczajenia sie do gry i przyktadu
drugich.
Najwazniejszym i decydujacym warunkiem, jest warto$¢ samej gry

1 od wartosci tej zalezy zamitlowanie.

Wartos¢ giy stanowig pierwiastki budzace' interes do gry. Jako atra-
keya gry uwazaé¢ nalezy "wszelkie zawody o lepsze — czy to przez pokona-
ni- przi ciwnika sitg fizy czng i odwaga, jak to ma miejsce w gra, li zwanych
pospolicie ,wojnamill, czy to przez zwyciestwo szybkoscia w biegu j. n. p.
w réznych grach zwmnych ,tapankami", czy to przez przeSciganie sie w zre-
cznosci n p. w chwytaniu pitki z lotu i t p., czy tez w kohcu przez zje-
dnane zwjcjestwa pomystowoscia.

Irakty ka wykazuje, ze tylko te gry maja u miodziezy starszej i do-
rostych powodzenie trwate, ktére wymagajg pewnej wprawy i wéwiczenia feic.
liry tatwe uje budzg"u nich trwatego interesu, sa im za dzieciunie ¢y

Ztad wniosek prosty, ze w zastosowaniu gier tylko te-nahzy jako gry
state wprowadzaé, ktore dla pewnego wieku budza Liiti.res, inne za$ traktb-k

wae wdano sie przygodnie

Zanim poznatem istote gier angielskich, i wszystkie reguty hri-
kietu i Footballull mniematem. ze r6znorodno$¢ gier, pewma. od czasu do
czasu, zmiana gier jest dla mtodziezy pozadang i konieczng. Dzi$, gdym

sie naocznie przekonat, ze wszelka zabawa mitodziizy angielskiej po-
lega prawie cv\lgcznie na <woleli grach : krikiecife' wr locie j foothallu,
w jesioni i zimie, gdy poznatem, jak wiasnie to poprzestawaniu; na
dwanh grach dodatnio wptywa na zam.owrani'' do gier, wyrobienie samo-
dzielno$ci i statecznigo ilmnikhru u miodziezy — twierdze, ze jedna
cdobra gra zastgpi tuziny gier mdiecli; ze mnogo$¢ gier, przerzucanie
sie z jednej w druga, zaprzatanie sie grami, nie mnjgcemi warunkéw przy-
kuwajacych, wpitywa na mitodziez ujemnie, przynosi szkode, >0 — nie wyra
biajac wytrwatosci, ani dajac czasu do rozmitowania sie¢ w grze, czyni inh-
dzie.z lekka, zadnag ciggty cli nowosci i zmian, nie ksztalci samodzielnosci
'e.liiejn stoweju, lijc urabia charakteru.

Zasada pedagogiizna mato a dobrze, wszechwtadni jesl wszedzie
nawet- w zabawne i tej zasady powinniSmy przestrzega¢ $cisli — tak — jak
jej |rzestrzegaja Anglicy — inaczej hic osiagniemy nigdy wytknietego celu.

Zdanie jakoby jednaj gra przez czas diuzszy grana, mogta znudzié,



.zmei broi¢, mozna odniose tylko do tych gier, ktoro wcale nic budzg zain-
teresowania lub budzag je tylko na czas krotki, czyli do tycli, ktéro sga bez
wiekszej wartosci.

lira dobra przykuwa raz na zawsze, a choc¢by codziennie grana, nie
znudzi. Tomi powodujac sie zasadami, powinnismy starannie unika¢ wyu-
czania wielu gier, cho¢by kosztem chwilowego zadowolenia uczniéw, a na-
tomiast starac sie usilnie przyzwyczai¢ miodziez do poprzestawania na dwéch
lub trzech grach (jedna na dni ciepte, druga na dni chitodne) — ktoére do-
brze wéwiczono doprowadza ja do samodzielnosci i zamitowania w grach.

Jako pierwszy’ przeto warunek dobrego i Swiadomego kierunku w za-
bawach jest wybér gry. Tu uwzgledni¢ musimy przedewszystkiem to, co
r.asze, a wiec gry swojskie, juz to dla tradycyi, juz to z nwagi na pewne
wzycie siaigier.

Nasza pitkal ma przeto pierwszennstwo przed grami cudzemi, o to
nietylko z powodéw zaznaczonych wyzej, ale i dla jej prawdziwych zalet.

Pitka polska jest pochodzenia witoskiego Sprow adzili ja, do nas za-
konnicy w 111. epoce (15(34— 1740) rozwoju szk6t polskich. Byta ona przez
dtugie wieki najulubienszg grg studencka, a nawet dorostych. ,Pitka tiz
zdrowie mnozy, ehyzo$¢ ciata czyni, ludzi czyni do ohrotu sposobne, sit do-
daje, umacnia nogi, rece twierdzi i snazno$¢ czitonkéw’ czyni. Petnosci ciala,
zmniejsza. \lelkoSci gesto rozrzedza, ktorej (pitki) oi najwiecej majg uzy-
wnie, ktérzy na kamien stekajg, i bolom jego sa. podlegli® 2.

.( stawy dla stanu akademickiego i na szkoty w krajach Rzeczypospo-
litej — opracowanie przez Komisye edukacyjng w r. 1793. zalecajg pitke,
jako ,takowe ¢wiczenia, ktém dajga moc, sz\kowiio$¢, zrecznos¢, szybkosé
ciata, mestw'0 i odwagalll

W zatozonem r. 1805 gimnazyuni krzcniicnicckicm : ,.odby watu mtodziez
rckreacyc badz na obszernych placach i tgkach obok ogrodu botanicznego,
badz posréd pieknej galeryi gimnazyalncj zbudowanej z ciosowego kamienia,
wznoszgcej sio nad rynkiem obok kosciota. Tu tez miodziez z klas nizszych
wygodnie w czasu przerw' gra. w pitke zabawia¢ sie mogta. Czacki bar-
dzo czesto przychodzit do grajagcych malcéw i uraniie brat udziat w zaba-
,vie 0 nieraz tak sie starzec usznmntni. ze usiadiszy na kamiennej tawci
dtugo odpoczywa¢ musial Trzeba byto widzie¢ tego meza, peitnego nauki,
majacego tak powazng i tagodng postaé, o rysacli szlachetnych, twarzy bla-

dej, nosie orlim i oczach troche przymruzony!li, z powodu krétkiego wzroku,

) Grywana przez mtodziez nasza ,,Pliszka“ (kiezka) nie jest stosown i dla mto
dziezy starszej, a nawet w og6le dos¢ niebezpieczna,, i z tego powodu byloby rzecza
"wskazang ,kiczke drewniang" zastgpi¢ ,kiezka- kauczukowsg'.

-) Pctryey: Polityka Arystotelesa.

3 tukaszewicz. llistorya szkol.



gdy otoczony malcami grat z nimi na galcryi w pitke, w ,kaszkol Inb>
JScianke"”, jak dla krétkiego wzroku nie predko mogt pitke ztapaé¢, ann
dobrze w ,tape palna¢" i jak prosit, aby bynajmniej go nie oszczedzano.
Kazda partya chciata go mie¢ miedzy sobg, porywano go, chwytano za poty
dtugiego, tabaczkowego surduta, catowano po rekach, zeby sio do ich par-
tyi przytaczyt, az péki zmeczony nie potrafit sie wymknaé pokryjomo".

,Kazdy malec musial mie¢ pitke, ktéra czy w klasie, czy w kosciele-
wiecznie mieszkata w jego kieszeni".

~Mtodsi profesorowie i dozorcy grali z dzieémi w kasze, palanta.,
zo starszymi podrzucali balon i biegali do mety*)".

Jeszcze do niedawna nie, znano u nas prawie drugiej gry tak powa-
znej a mitej, jak pitke — niestety dzi§ patrzy mitodziez na nig, jak na
rzecz obcag, nie rozumie — co to znaczy ,dac¢" lub ,ztapa¢ kampn". (ldy
obecnie wprowadzaniem gier do szkét Srednich, jako przedmiotu nadobowigz-
kowego, stworzono sposobno$¢ dowolnego stosowania, zabaw, powinno by¢
obowigzkiem szkoty wskrzesi¢ pitke naszEg, dajac jej naczelne, miejsce*
w zabawach.

Z pomiedzy witelk.ego mnéstwa gier cudzych na pierwszem miejscu
stawiamy gry angielskie. ,Krikiot" i ,Football', nastepnie. ,Piestéwke",.
.Pitke belgijska" i ,Pitke procng", niemiecka,

Nie jest.illl zwolennikiem bezwzglednego nasladowania obcych, ale tez.
nie stoje réwniez na gruncie bezwzglednego wzdrygania sie przed wszyst-
kiem, co nic nasze.

Krikiot jest gra do.Lorowa; gier swojskich, takich, ktdéro!)) dla mto-
dziezy starszej sie nadawaly — nie posiadamy, a przynajmniej ich ani.
w zyciu, ani w dzietach tak specyalnych jak: Zabawy i gry, tukasza o,o-
tebiowskiego nie znajdujemy; dlaczego wiec nie. przyswoi¢ sobie gry dobrej,
majacej wszelkie warunki i zalety, aby z czasem sta¢ sie mogta grag tak
powszechng i ulubiong u nas, jak nig jest w Anglii.

Moznos¢ samodzielnego grywania przy najrozmaitszym skladzie, gra-
ezébw od 4 do 22, zacheca miodziez do czestej gry — a to z uwagi, iz
zabawy, urzadzane pod dozorem szkoly, nic sg wystarczajgcemi, jest nader
waznym momentem dla naszych celow,

Niemniej wybornemi grami sa: ..Football association i rugby", ktore,,
wjjnagajac wiole forsy, odpowiednie sa na pore chtodniejszg, za$ ,Piestéwka"”,
.Pitka belgijska" i ,Pitka procna" na pore cieplejsza, jako gry lzejsze.

Nie odmawiam grom innyiil wartosci, jednak mam przekonanie, zo.
gdybySmy poprzestali na tej liczbie gi<r, ktérg podatem, wprowadzilibySmy
pewna ogélng jednostgjno$é, a co najwazniejsza przez czeste grywanie tych-

*) Dr. F. Maj'elirowiez: Tadeusz Czacki i jego poglady na sprawy wycho-
wania publicznego. Lwow 1894 sir. 82, 83 i 84.



m.samych gier, nabrataby mitodziez do nich trwatego zamitowania i samodziel-
nosci .

Dziwimy sio, ze mitodziez angielska wczesnie nabiera samodzielnosci,
wo obyczaje jej cechuja sie powaga i statkiem — przypisujemy to réznym
;aréznym okolicznosciom, nigdy jednak nie przypuszczamy, ze powodem tego
w znacznej mierze, sa ieh gry, ktére w wychowaniu szkolitam pierwsze zaj-
muja miejsce i do takiego dochodzg znaczenia, iz przy ubieganiu si¢ o po-
jade profesora rozstrzyga wigeksza Ilub mniejsza wprawa w ,Knkiecie"
i ,Footballux

Fizyczne wyksztatcenie i wyrobienie charakteru sg gtéwnym ideatem
m.szkoly angielskiej; nabywamy wiedzy stoi tli na drugim planie. Hughes,
Anglik, tak moéwi o szkotach swojego kraju : ,Cel szkét naszych nic lezy
w tern, aby chiopca napoi¢ tatang i groczyzng, ale w tom, aby go wycho-
waé¢ na dobrego Anglika i obywatela. To t<z wieksza cze$¢ pracy nad tern
w\chowaniem odbywa sie za murumi szkoty". YYuese za$ tak mnwi,Cata
pedagogika angielska spoczywa w nalezytem pokierowaniu ,poczuciem go-
dnosci wtasnej“. Dorosli okazujg tu pewien rodzaj szacunku dla mtodziezy;
miodziez odznacza sie szlachetng postawag i wejrzeniem Anglik ma przeko-
nanie, zo zbytnio 'krepowainic miodziezy rygorem szkolnym mnie wpiywa na
nig dodatnio. Wychowamio, a w szczeg6lnosci wyrobienie charakteru, wa-
zniojszem jest od posiadania nauki, bo iluz to rzeczy dobrych wr Swlccie nie
zdotano dokona¢ z braku charakteru, ile z tej przyczyny zmarniato talen-
tow', ile, to przepadto .marnie sposobnosci do czynu, ze wr oliwili stanow'czej
mzabiakto odwagi, decyzyi Ilub otwartosci. Z tej przyczyn) w ksigzkach dla
Nmtodziezy unika sie tu starannie zachecania do nasladowania moéléw ksigz-
kowych a za to rozprawia sie szeroko o okietznaniu afektéw', prostodusznosci,
0 sile woli, nieustraszonosci, cierpliwms$ei i wytrwatosci, cho¢by dla najdro-
bniejszych sukceséw". Wobec takiego kierunku w wychowaniu zrozumiemy
satwo, dlaczego kazdy Anglik uprawia ,Krikict" i ,Football", dlaczego sic
z nim nie rozstaje nawol windy, gdy wyjezdza do kolonii lub kapiel, bo
widzi w nim $iodek najlepszy do hartowania swrego ciata i charakteru.

Wiadomo, zo $wiecenie niedzieli jest w Anglii tak $cisle i surowo
-przestrzegano, iz nawet oddawuinio si¢ grom fizycznym jest wybronione —
:sobotnie wiec poobiedzia staty sie czasem ogélnych zabaw'. W dnie te roja
sie boiska od ,krikiecistéowr® matych i dorostych, a tysigczna publicznos$é
/.Sledzi z zapatem wynik gry, nieraz az do grubego zmierzchu.

Mtodziez grywa codziennie samodzielnie; poza godzinami szkolnomi.
Szczegblnie petno jej na boiskach Eegentsparku. Nikt ieh tn nie. dozoruje,
a jednak wrzor<>wy panuje porzadek i tad, nigdy prawie nie powitanie kit6-
tnia. Zdarza sie czasami, ze pitki, ktoéro setkami prujg powietrze, dostajg sie
w niewtasciwa rece i dochodzenie wilasne nie wystarezn. wte-uy portye udaja
.sie na sprawo do ‘'beonmro zawsze dozorcy boiska, ktéry z angielskim spo-



koiem wnet, ku zadowoleniu wszystkich wyrok swdj ogtosi — a partye-
wracajag do przerwanej gry. Kolezeriska uprzejmosé¢, powazno traktowanie
zahawy, zgodliwose, sumienno$¢ w dotrzymywaniu przepiséw gier i t. d,.
wprawiajag widza w zdumienie.

Kzad ze swej strony nie szczedzi wydatkéw,!laby da¢ ludnosci sposo-
bno$¢ do gier. W samym tylko Londynie obliczajg liczbe boisk na 8 000.
Kazda murawa parkéw przeznaczona jest do tego celu. To tez ludno$¢, ko-
rzystajac z kazdej nadarzajgcej sie sposobnosci do gry — czuje sie szcze
Sliwa, bo posiada zdrowie i site.

Niechze i naszym dazeniem bedzie: przez zabawy szkolne rozbudzié-
zamitowanie do gier we wszystkich warstwach spoteczennstwa, a wtedy po-
dobnie jak Anglicy — bedziemy zdrowi i silni nie tylko ciatem, ale i du-
chem, w talach warunkach kazdg mys$l zamieni¢ w czyn nalezy do zadam
tatwj eh.



GRY DLA MLODZIEZY | DOROSLYCH.

Palant

Przybory do gry dla starszych i wyéwiczonych: pitka gumielasty-
ozna, 5—7 cm. w S$rodnicy, palcstra sosnowa, okragta, diugosci X0 cm
Srednica jednego konca 4—5 cm , drugiego, przeznaczonego do ujecia reka,
35—4 cm.; dla malych-- pitka krajkoua (6 —7 cm. w $rednn\) i palcstra
ptaska ksztattu Kkijanki, krotkiego wiosta Iuh tanihnrino. Ponadto, kilka
(hoiggiewek do wtykania w ziemio.

Liczba grajacych: 6 do 16 i wiecej.

Boislco: réwna, krdotko skoszona murawa, 50— 100 krokéw dtuga,
odpowiednio szeroka. W $rodku hoiska, Fig. 1., oznacza sio choragiewka.

,mete Srodkowal (a) Linia przez punkt prze-
«b + + + chodzaca, rozgranicza pole, na cze$¢ gérng ..mei.yl
i czes¢ dolng ..Swinie" ; na obu granicach ze-
wnetrznych zatyka sio choragiewki (b,%). Na
lewo od punktu (b), w pewnym oddaleniu, ozna-
cza sie chorggiewkami r j-J miejsca dla gra-
c-z6w, majacycli sie¢ wykupiac.
Przebieg gry jest nastepujacy. Naprzéd
wybieraja uczestnicy z pomiedzy siebie dwie
..matkillj, jako dowo6dcéw dwéch partyi, ci za$
przez losowanie monetg lub wyciaganiem su-
Fig. 1 . L . . .
petkéw. dobieraja sobie partye, dzielagc sie po-
zostatymi po réwni. Jeszcze raz los rozstrzyga, ktéra partya zaja¢ ma ..mete'l,
ai ktéra ,.pa.$6 Swinioll Teraz postanawiajg partye. ile ..kamraS schwytanych
stanowi wygrana, ile ,koztéwli ,$luzéw1l) starczy za ,kampo", poozem
zajmuja swoje pola. Partya dolna rozstawia sig¢ tak, izby jak najwieksza
zajeta przestrzen, partya gérna ustepuje, na prawo od znakuj (b). tylko gracz
najstabszy wystepuje naprzéd przed (b) do ,bicial — inny za$ wprawny

'Y W niektérych miejscowosciach nazywajg naczelnikéw partyi ,metrami”,
a stad gre catg: ,grag w metrall
2) Takze zwany ,szczurem".



w chwytaniu jpald w locie, staje miedzy ,meta $srodkowall a bijacym., w celu
tapania ,oczekll t. j. ,karnp" nie przechodzacych po la ,mete Srodkowgll
Na rozkaz ,matkill goérnej rozpoczyna si¢ gra. Wyznaczony do bicia pod-
rzuca lewa reka pitke i podbija ja palestrg, ktorag trzyma w prawej rece.
Jezeli pitke trafit z podspodu, natenczas poszta wysoko w gére czyli ,dat
fcampell — taka kampo starajg sie ueiiwj ci¢ stojacy na dole, tymczasem
bijacy, rzuciwszy palestre, biegnie szybko do ,mety $rodkowejl; tu musi
tak ditugo zaczekaé¢, az pitka znajdzie sie w rekach jednego z ,dolnychl,
poczom réwn.oz szybko wraca do swoich, bo pitka, podawana z rgk do rak,
dostaje sie w koncu w rece gracza, bedacego najblizej mety (a), ktdéry pitka
stara sie w niego ugodzi¢. Jezeli rzut byt celny, zmieniajg partye miejsca,
jezeli za$ pitka nie dotkneta uciekajacego, uwaza sie go za ,wykupionegol,
a gra toczy sie dalej. Gdy bijacy uderzy w pitke poziomo, wtedy pou staje
albo ,bak1l, ktorego sie nie ,tapiell, bo ,baidzo pieczell, chociaz ztapany
liczy za ,kampell, albo pitka przechodzi w ,koztyll, albo w koncu ,Sluzujel.
,Koztall i ,Sluzll trzeba starannie chwytaé, bo pewna oznaczona liczba
schwytanych ,koztowl i ,8luzé6wl znacza tyle, co jedna ,kampall Jezeli
bijacy podbit pitko za nadto z dotu lub za stabo, powstaje ,oczko1l, Kkturo,
gdy bijacy, sam schwyta luh ktéry z partyi swojej, uprawnia do jednego
uderzenia nad liczbe wyznaczong. Skoro pierwszy wybit swojg liczbe, na-
stepuje w jego miejsce drugi, ktory jowniez bije tyle razy, ile pierwszy,
a przy wiekszej ,kampicll wykupig sie. Je$li sie zdarzy, ze nic dat prz.v
awoj, ni biciu zadnej ,lcampy lub tak stabg, iz bez liii bezpii czenstwa utra-
cenia stanowiska partyi nie mogt sie ,wykupi¢ll, ustawia sie¢ na miejscu
przeznaczamni dla majacych sie wykupié, skad przy pierwszej wiekszej ,kam-
pioll, danej przez swojego nastepee, biegnie do wykupu. Ozasem zdarza sie,
ze kilku po kolei, z)e bijac, nie dadzg ,kampyll — wtedy wszyscy musza
w oznaczonem miejscu oczekiwaé¢™I>\vili ,wykupna", a gdy ta sie nadarzy,
gromada wybiegaja. Na samym ostatku bije ,matkall Liczba uderzen
,matkiil jest zwyczajnie dwa razy wiekszg, niz innych. Gdy ..matka"lskon-
czy, powinni by¢ wszyscy wykupieni wraz z ,matkal, inaczej gra prze-
grana i miijsca musza by¢ zmienione.

mJezeli za$ wszystko poszito gtadko, partye pozostaja na swou-li sta
noyyiskaeb.

Partye zmieniajg miejsca:

1. Gdy w ciggu j<dnej tury bicial; nikt (nawet ,matkall) nie da
~Kampyll, lub nie wszyscy sie wykupit

2. Gdy ,wykupujacego siel ugodzi pitka.

3 Gdy ,wykupujacy sioll pobiegt do mety z palestrg ur rece.

4 (uly partya dolna schwyta przepisang (3 —B) liczbe ,kampl Ilub
w ich miejsce odpowiednig liczbe ..koztéwl i ,Sluzdéwl (zwyczajnie liczy sic

5 ,koztéwl lub 10 ,Sluzéwl za jedng kampej.



Uwaga. 1. Zamiast wybierania":;,.matekl przez glosowanie uzywa sio
mczesto sposobu zwanego ,wybijaniem sie.” t. zn., ze wszyscy uczestnicy gry
po kolei bijg w pitke jeden raz. dwaj — ktérzy najwiekszg dali Hkaimnf
.sa ..matkami".

2. Gdy komu pitka, kiedy tapie kampe, wyskoczy z rgk, wtedy po-
wiada sie, ze ,kampe splut”.

3. Palanta gra¢ mozna takze z opuszczeniem ..wyku piania sieu. jednak
wtedy nie budzi juz tyle interesu.

Polski ronders.

Przybory do gry: puka, ])alestra i 8 choragiewek.

Liczba grajgcych od 6 do 16 i wiecej.

Loisico.Murawa oile mozliwie robwna Yt punkcie (a) Fig. 2. ozna-
cza siechoragiewka ,metrgérna“ : od tej mety wytycza sie¢ koto (rondo)
o 3 sokeiacli (wliczajac w to juz mete goérna) czyli metach posrednich (b),
(e), (J). (e), (f), (g), (h) — a to w ten sposbb, ze naprzeciw mety (a),
w odlegtosci 15 do 20 krokéw, oznacza sie meto (e), na linii prostopaditej
do poprzedniej, a przechodzacej przez jej $rodek oznacza sig, w réwnych od
niej odstepach, meto (c¢) i (g) — w posrodku tych met zatyka, sie w koncu
choragiewki jako mety (b) (d), (f) eli).

Przebieg gry. Do gry sa potrzebne dwie ,matki", te wybrane dobie-
rajag sobie losowaniem partye — w koncu losuje sio o zajecie mety i posta-
nawia ilr ,kamp", seliwitanych, stanowi wygrang.

Partya, zajmujaca meto, cofa sie za punkt

+ + + + o+ (a), partia ,dolna" zajmuje miejsce zewnatrz
kota (ronda), pozostawiajagc w kole tylko je-

dnego, ktdérego zadaniem bedzie pitke chwytac

9* w granicach ronda i ,ttuc" nia ,wykupujgcych
sie". Kazdy z partyi goérnej, stangauszy przed

Oe + metg (a) podbija pitke 5 razy, poe.zem rzuca
palestre na ziemie i rozpoczyna ..wykupia¢ sie"

- f t. zn. biegnie z (a) do (b) stad do (e) i t d.
.0 ii koto, az wréci do (a) — przyczcm na kazdej

sokcyi dotknaé musi zerdki reka. Tymczasem

+ partia dolna stara sie szjbko pitke uchwyci¢

. . poda¢;, stojagcemu w Srodku, a ten mierzy nig
. w ,wykupujgcego sie”. Jezeli go w czasie bie-

gu pitkg trafi, partye zmieniaja miejsca, jezeli

h za$ chybi lub uderzy wtedy, gdy stoi iv sokcyi,

mc sie nie liczy — a ..wykupiajacy sie" moze

Fig. 2 robie dalsze sokeye, lecz musi by¢ ostroznym,



bo chociaz go $rodkowy nic ugodzit, jednak inni z partyi dolnej jeszcze
moga pitko poderwa¢ i w niego celowa¢. W chwili gdy pitka znajduje sio
w rokacli partyi goérnej, nic wolno ,robi¢ sckcyi" lecz wyczeka¢ przygo-
dnej, az nadarzy sie sposobno$¢ do dalszego biegu.

Zdarza sie, nieraz, zc bijacy przy piatem razie nie trafit pitke lub dat
tak matg ,kampo", iz schwytat ja Srodkowy, wtedy nie biega sio do sckcyi,
lecz wyczekuje przy mecie (a) na lepsza sposobnosc.

Na sam koniec bije ,matka". Zaraz po pierwszem udatem uderzeniu
stara sin ,matka" zrobi¢ jak najwiecej sckcyi, a gdy mozliwe — nawet
wszystkie ; skoro jednak okaze sio to rzeczg niemozliwg, przystaje, przy pe-
wnej sekcyi a, p. przy mecie (<j wtedy partya dolna, podaje ,matce." pitke,
sama za$ idzie na druga strono kota, naprzeciw mety (o), bo ,matka” za-
brawszy z sobag pal. stro, bijaj od mety (e); po udatem uderzeniu robi sio

dalej sokeye, gdyby ich nie byto mozna skonczy¢ za jednym razem, bije sie

podobnie jak poprzednio — od ktérejkolwiek sekcyi; p6 ukornczeniu biegu
,matki" — z ktérego takze inni, jeszcze nie ,wykupieni" korzysta¢ i sok-
eye robi¢ mogg — nastepuje w tym samym porzadku nowa tura podbijania

Partye zmieniajg miejsca:

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

2. Ody ,wykupujacy sie" dostanie pitka.

3. Ody ,wykupujacy sie" zabierze ze sobg palestréj®a ,matka" przy
Swykupywaniu sio" zapomnie jej na mecie.

4. Ody ,matka" po 5-krotneui biciu nie ,wykupi sie".

5 Ody partja dolna schwyta umoéwiong ilos¢ ,kamp".

| waga. ,Kozty" i ,Sluzy" nie. majg tu zadnego znaczenia ; ,oczka.”
i ,baczki" schwytane znaczg tyle co ,kampa".

Dyabotek.

Przybory do gry pitka, palcstra, 2 choragiewki.

Liczba grajacych od 2 do 10 uczestnikéw

BoisJco : jak przy ,Palam-ie" ; choragiewka oznacza si¢ tylko .meto
Srodkowa" taj i ,goérna" (b). Fig. 3.

Przebieg gry. Zanim sio rozpocznie prawdziwa gra, przeprowadza sio
t. z. ,wybijanie".

Wszyscy po kolei podbijaja z nuty (aj raz pitke ’:io najdalsza
i najwyzszg da ..kampg" — ten pozostaje na mecie taj, inni za$ idg na
,dot'. Podbijajacy musi w ciaggu kazdjcli pieciu uderzen ,wykupiaé¢ sie".
Jesdli przy ,w\ kupianiu sic" ugodzi go pitka, idzie na ,Swinie", a w jego
miejsce wstepuje ten, ktéry go trafit pitkg, Uedaoy na ,Swini" starajg sie-



pitko schwyta¢ w locie. Kto ..ztapie kampell, idzie
podbija¢, podbijajacy za$ przytgcza sio do ..dolnychll
Jezeli podbijajacy, v, ciggu pieciu uderzen nic dat
ani jednej ,kanipyll — wraca na ,do6tl, a miejscu
na mecie zajmuje ten, ktdérego ustepujacy z niety do
togo wyznaczy. Schwytany ,.bgk* liczy tyle, co
kanipat — ,koziy1 i. ..8luzyll schwytano, nie maja
znaczenia

Z moty ustepuje:

1 Kto 5 razy podbijajagc nie, da ,kanipyll

2. Kto podczas .wykupieniagiell dostanie pit-

Fig. 3.
ka, lub zabierze z sobg palestre.

Na mete idzie:

1. Kto przy ,wybijaniu sioll da najwieksza ,kampe-1,
2. Kto ziapie, ..kampe-1

3. Kogo ustepujacy z mety wyznaczy.

Uwaga. T\abelka grywa sio takze z opuszczeniem ,wykupiania siell

(5ua o bpame pitka dets.

Przybory:duza (Ib —20) cm, w S$rednicy) pitka deta (pitka uzy-
wana przy Footballu lub balon), dwie packi (palostra ptaska, ksztattu siatki
uolantowejokoto 70 cm diuga) i 4 chorggiewki do wytyczenia bram
(15—2 lub 3 m. wysokie)

Liczba <jrajacych: ii—20 i wiecej.

BoisJco m W $rodku réwnej murawy oznacza sie kamieniem punkt(a).
Fig. 4. Od togo punktu w jednag i drugg strone odlicza siopo GO krokéw

i ustawia naprzeciw siebie dwie bramy (b) i (c)
kazda z dwoéch choragiewek, wetknietych w ziemi,,
w odlegtosci 3 m od siebie, gora ztaczonych sznur-
kiem. Urzcz dolne punkta bramy kazdej znaczy sio
krese — ktéra stanowi granice.

Przebieg gry. Wybrawszy sobie dv.ie ,liiatkr
dzielg sic wszyscy na 2 réwne partyc, omawiajag
o liczbe punktéw, losujag o to, ktéra partya ma roz-
pocza¢ gre i zajmira potom stanowiska t. j. jedna
partya staje przy linii fd), druga przy linii (o).
Kazda partya bierze z sobag palestre. Partya, ktérej
przypadto rozpocza¢ gro, wysadza dwoéeli na linig¢ (d);
jeden ,zadaje pitke-1 t. zn. rzuca pitko o ziemio

Fig. 4. w kiorunku pionowym z taka sitg, izby z koztowata



-<do wysokosci gtowy lub nieco wyzej — dragi, trzymajac packe oburgcz za
rekojes¢ — podbija pitko silnie w gére ku bramie przeciwnej. Partya druga
usituje pitke schwyta¢ w locie, lub, gdy sie to nic uda, przytrzymac pitke,
izby sigjak najmniej zatg&.ytaBku bramie. Jezeli sie uda ja schwytac
w locie, natenczas gracz, ktoéry jg ztapal, idzie kierunkiem prostopadtym na
Srodkowa linie; tu robi na ziemi znak, a wzigwszy maty rofflieg, odlicza
od znaku tego trzy wielkie kroki (skokiem).ECata partya posuwa sio teiaz
na to miejsge, gdzie 0l stoi i stad bije sio ku partyi przeciwnej w ten sam
sposéb, jak to robita partya przeciwna. Gdyby pitki nie ztapano w locie, lecz
przytrzymano na ziemi, wtedy réwniez z miejsca, w ktérom pitko przytrzy-
mano, idzie sie prostopadle ku linii Srodkowej, lecz nie odlicza sie krokdw,
jeno bije z miejsca — a partya cala tu sio- tez gromadzi.

Po zmiennem, czesto do$¢ diugo trwajagcom posuwaniu sie partyi tam
i napowro6t dopnie w kornicu jedna takiego stanowiska, iz stad, przy dobrom
.uderzeniu, przeleci pitka ponad bramo przeciwnikéow — wtedy wygrano je-
den punkt. Pie¢ lub wiecej takich punktéw (zalezy to od umowyj zdoby-
tych przez jedng partye, stanowi wygrang

1. Gracze ,bija* w porzadku abeoadtowym; kazdy daje 5 uderzen.

2.Ktoschwyta pitke, czy w locie, czy tez poderwic jg z ziemi, ten ,zadaje".

3. Jezeli ,zadano" ile — nalezy poprawic.
4 Tylko ten, ktory pitko z lotu schwycit — moze odlicza¢ kroki.
5. ,Rampa"”, ktéra przeleci przez bramo pod sznur — nie liczy sie —

a przeciwnicy ,bijg" z bramy

Khikiet
(Gra angielskal!

Najulubiensza i najpowszedmejsza grag w Anglii jest Icrikict. Poczatek
. sw6j wyprowadza krikiet z gry starej, grywanej juz w 13 stuleciu, zwanej :
,(lub BnlJ*, do ktérej uzywano podobnie, jak dzi$ przy knkiecie: kijanki i
pitki, a zwyciestwo obliczano iloscig ,biegéw" i odbi¢ pitki.

Niemieccy pisarze jak Georg w swoich: ,Das Spiel Und dic Spiele-
der Jtigecnd, 1884“ ; Piieppc: ,tl-hcr die Koérperuhungen in Schule und
Ynlk 1895“ i Dr. H Sclmell z Altony w swoich : ,Bcitriige zur (i-esehicht.e.
der Spiele” wyprowadzajg poczatek krikictu z gier niemieckich, usitujg bo-
wiem i na tem polu sobie przypisa¢ pierwszenstwo. Hucppo n. p. twierdzi
ie gra ta przeszta do Anglii z Nizszej Saksonii | Fryzyi — a Dr. H. Sclmell
widzi nawet poczatek krikictu w grze zwanej ,Sautreibou”, znanej u nas od
dawna pod nazwag JSwinkit i ,X>/,0romaju” .

Nazwa ,krikiet" datuje sie od roku 1550. Stworzyt ja pewien urze-
dnik krélowej Plzbiety, oznaczajac nig gre — grywana, w swojej miodosci

Wiadomos$¢ o pierwszym ,matehu" krikietowym pochodzi z r. 1730, nnj-



starszy rekord za$ z r. 1746, ktory sio odbyt z okazyi zawodéw miedzy
Kent a Angliag. Najstarsze przepisy gry datuja sie z r. 1774. Od tego czasis.
zaczyna sie krikiet szybko rozpowszechniaé, a poteznieje rozw6j ten od
chwili zatozenia w r. 1787 najstawniejszego dzi$ ,Clubu krikietowego Mary
lebonc*

Tak gra, jak i przybory do niej uzywane, ulegatly z biegiem czasu,
réznym przemianom, zanim przybraty forme obecna.

Pierwotng bramke jedno-tyczkowg, przemieniono z czasem w 2 tycz-
kowa. Kijanki (palestry wiostowe), majace w czasach pierwszych ksztatt
klepki, dopiero z czasom otrzymaty forme dzisiejszg. Atakowanie bramy
wykonywano dawniej tagodnie, rzutem dolnym, jak przy grze w kregli
dzi$ atakuje sio (rzuca pitkg) bramo silnie (od r. 1823 —27) rzutem gor-
nym, t. zn., wznoszac ramio wyprezone w tokciu zamachem wstecz az do
pionu, rzuca sio stad pitko. Zamiast dzisiejszych polstrowanycli ochraniaczy
(nagolennikéw) uzywano dwoch deszczulek, a zamiast wysokich cylindréw
i diugich angloséw weszty w modo trykotowe koszule i dzokiojskie cza-
peczki. Pasya, z jaka sio oddawano i oddajg grom, podzielita spoteczenstwo
angielskie na grajacych z amatorstwa, gentlemanéw i profesyonistéow t. j.
zawodowcoéw, ktoérzy zyja wytgcznic z gry, a w szczegblnosci z otrzymanych
nagrod przy zawodach.

Chociaz Anglik czyni pod tym wzgledem w zyciu towarzyskicm wielkag
réznico, jednak zawody miedzy amatorami a profesyonistami nie nalezg dc
rzadkosci.

Obecnie istnieja w Anglii trzy najwyzsze instaneye dla spraw gier
sportowych: ,Komitet Association i Com, Kugby ITmon“ dla footballu — dla
krikietu za$ ,Club Maryli bon*.

Marylebonski klub liczy 3.000 cztonkéw z najwyzszych sfer Anglii i
posiada olbrzymie boisko, wartosci 300,000 zir.

Na boisku tern odbywajg sie corocznie najwieksze zawody w grze kin-
kietowej miedzy Anglia i koloniami azyatyckicmi, afrykanskiemi, austral
skiemi i anierykansldemi, jak réwniez miedzy wszystkiemi hrabstwami.

Co roku wyjezdzajg z Anglii doborowe sity do Afryki. Australii i.

Ameryki, azeby w zawodach krikictowych wywalcza¢ dla kraju macierzy-
stego palmo pierwszenstwa.

krikiet i football tak sa tu rozpowszechnione Ze nie masz osady,
iv ktorejby nie. istniat klub krikiotowy i footballowy.

Krikieta grywa, sio od poczatku maja do konca wrzesnia, football
przed i po tych terminach.

Boislco do gry. Krikiet nie wymaga osobliwszego terenu, graé¢ go
mozna wszedzie gdzie tylko twarda ziemia i nieco obszerniejsze miejsce.
Dopiero, gdy chodzi o zawody, wtedy musi by¢ boisko zupeinie réwne,.



m(murawa strzyzona) na przestrzeni prostokata (50 m safin 80 m. di. i od-
m.graniczone od publicznos$ci barycra.

Przybory do gry stanowia: dwie kijanki, dwir bramki i pitka twmda;
nadto potrzebno sa przy wiekszych gracli i zawodach rekawico i. nagolenniki
dla obrohcow bramy i dla pierwszych straznikéw

Kijanka Sktada sie z 2 czesci: z 10 m szerokiego brzusca i cien-
kiej rekojesci, owinietej gesto sznurkiem. Bo sporzadzenia Kkijanki uzywa
sir drzewa wierzbowego, a dla nadania jij elastycznosci, obrabia sie reko-
jis¢ z osobnego kawatka drzewa i wpuszcza klinowato w brzusie.c. Lepsze
kijanki majg rekojes¢ trzcinowg lub wewnatrz sprezype.

Bramka sktada sio z 3 tyczek i dwdéch poprzeczek: diugosé Uczek
wynosi CO cm., u dolu sg om ostro zakonczono do wbijania w ziemie;
u goéry majag ztobek, w ktéorem mBszcza sio poprzeczki t. j. mato wateczki.

Pitka powinna, mie¢ 231j2 cm. w S$rednicy, a wazyé 155 — 1(53 <,
powinna bvé twarda, a jednak elastyczna. Ziarno pitki stanowi prasowany
korek, owiniety przedza, zwierzchu obszyta jest mocng skoérg. Oprécz takich
uzywajg takze pitek t. zw. kompozytywnyec.il

Sposoby gry. IV krikieta grywa sie albo przy uzyciu dwoch bram,
albo tylko z jedni brama.

Najczesciej uzywa sie tylko jidnej bramy, wtedy bowiem juz 5 ucze-
stnikbw graé¢moze. Dla dokiadnego jednak zrozumienia gry, ..piszemy na-
przéd przebieg gry z 2bramkami w peinej liczbie grajacych, tak jak sic
grywa przy zawodach, gd\z to ulatwi nam znacznie opisanie gry z jedna
bramka.

Krikiet z dwoma bramkami.

Wytyczenie boiska do gry. Na linii
prostej (Lig. 5.) utyka sie w powinni miejscu
tyczke $rodkowag bramk; (A),; od niej w odle-
gtosci 20 m. drugag (li), obok tych dwoch ty-
czik S$rodkowych whbija sie z jednej i drugiej
strony dwie tyczki w takicm oddaleniu, izby
pitka nic mogta sie pomiedzy tyczki przedostac:
im wicrzch kladzie, sic poprzeczki. W odlegtosci
120 m. od kazdej biamki, mierzac ku S$rod-
kowi, rysuj" sie krese czyii granico obronna,
(1) (F) dowolnej dtugosci, przez punlda tyczek
bramki zas, lysuje sie 3 m. dtuga, kreso ({,)
(DI, na koricach pod prostym katem ztamana.

Do gry zawodniczej potrzeba 22 graczéw
t. j, 11 zawodnikéw w kazdej partii opne-z

Fig. 5. tego 2 sedziéw i 2 pisarzy. Kazda partya wy-
biera sobie dowoddzce (kapitana; — ktéry wyznacza stanowiska.



Gra cala polega w tom, ze jedna part; a atakuje kraniki, chcac jo
pitka zburzyé, druga obejmuje obrono i odbija kijanka, pitke daleko v pole —
zanim pitka, rzucana z rak do ragk, wréci do tego, Kktéry, stojac najblizej
bramki, moégtby ja zburzyé, — wykonujg obroncy, ktoérycli jest zawsze tylko
dwocli w grze, tak zwano ,biegi*“
t. j. biegna od jednej bramy do dru-
giej—co sie liczy jako jeden punkt.
Najwieksza liczba wykonanych hic -
gow, stanowi o zwycigstwie.

- I A, T> = obronicy bram.

- S. S = sedziowie

1. Atakujacy.
t2. Straznik przedni,
o Straznik tylny.
4. Straznik boczny,
6. Kresowy, prawy.
(i. loczny.

7. Sredni prany.

5. Dolny prawy,

i'. Dolny lewy.
10. Sredni lewy.
T ] 1. Kresowy lewy.

Usiaioienie dogry. a) Dartya
atakujgia bierze ulziai w grze
w petnej liczbie i rozstawia sie na-
stepujgco : najlepszy gracz staje
G w miejscu (1), skad sic pitke rzu-

ca ku przeciwnej bramie, drugi gracz, roéwniez dolny, staje, w miejscu
(2) i. zowie sio straznikiem zadaniem jego jest- skoro dostanie
pitko do rak, natychmiast zburzy¢é bramo, jezeli obroncy It. me ma rw do-
mu" t. j. nie. stoi miedzy granieg obronng, a bramka: inni gracze stojg,
jak wskazuje rycina — zadaniem ich chwyta¢ pitkg i podaé¢ szybko stra-
znikowi.

Krzyzyki Ze znakiem (S) oznaczajg sedziow.

b) Parfya bronigca brame, wysyta do obrony tylko dwoéch najlepszych
jeden staje w punkcie (V; i broni brame odbijaniem polki, drugi staje
w miejscu (J>) przy drugiej bramie — na razie nie broni bramy, ale uwaza
lia obroncag pierwszego, z ktérym ma roni¢ ,biegr. Jesli jeden z obu obron-
cow. wskutek popetnionego btedu (0o ezem podzniej w przepisach) odstapic
musi od obrony, wstepuje w jego miejsce innv; gdy sie znéw ktéremu wy-
darzy, iz go w>sadzg z gry wstepuje do obrony nowy, it d — az w koncu,
ostatni z tej party? przyjdzie na turg poczem, gdy tych wysadzg z gry,



nastepuje zmiana czynnos$ci: partya atakujgca obejmuje obrono? partya bro-
nigca, atak — a po ukonczeniu gry — ukorniczono jeden ,bieg gry". To
dwéch biegach gry, obliczajcie punkta - a wieksza ich liczba stanowi
0 zwyciestwie.

Przebieg gry. Dowddcy obu partyi losujg kto ma objag¢ obrone, a kto

atak — poczem natychmiast przystepuje sig do gry Gdy juz wszyscy na
swoich stanowiskach, rozkazuje sedzia: zaczynaé¢! Na to hasto atakujacy (1)
zapytuje obronce (A) : ,w domu?‘ — a gdy otrzyma potwierdzajgca, odpo-

wiedz ,w domu“, bierze maty rozbieg ktéry konczy prawg noga przed
krosg bramy, a podskoczywszy na prawej nodze, przechodzi w wykrok
w lewo (lewa noga na przedzie za kresg bramy, prawa w tyle przed kresa).
Podczas przejscia z biigu w wykrok, zatacza pr. ramieniem koto wstecz
1 rzuca pitko silnie ku bramie przeciwnej, w chwili, gdy ramie wyprezone
w pionie tak, izby ta, odbiwszy sie¢ od ziemi, ugodzita w bramo. Obronca
(A) trzyma kijanke pionowo, zakrywajac nig $rodkowag tyczke bramy, dolny
koniec kijanki oparty na ziemi, na kresie obronnej, jogo prawa noga musi
sie znajdywaé¢ miedzy kres'a< obronng, a kresg bramy, lewa stoi na kresie
obronnej. Gdy pitka nadleci, podbija ja poteznym zamachem w Kkierunku
miedzy (?) a (8) graczem, poczem z kijanka w rece ,robig (A) i (11) bie-
gi" t. j (A) biegnie do bramy dolnej, (11) do gérnej, a dotknawszy kijankg
ziemi miedzy kresg obronna, a kresg bramy, szybko wracaja napowrét ,Bieg”
taki tam i napowrdét liczy sie jako 2 punkta dobre. Jezeli pitke odbito da-
leko, moga obioncy zdoby¢ Kkilka punktéw, patrzy¢ jednak iiuisz;”~ciagle,
gdzie sie pitka znajduje, bo gdyby przypadkiem w eliw'li, gdy leli mi-
ma przy bramach (licz wzgledu na to przy ktdérej,) pitka branie gérna ioz-
bito, nzyskataby partya atakujgca 5 punktéw na swoja korzy$¢, a obronca,,
ktéry nyt blizej bramy rozburzonej, odstepuj.) z gry, na jego za$ miejsce
wchodzi inny. Zdarza sin jednak, ze obrorica nie odbije pitki, lecz ta —
mimo jego zamachu — pirzeleci pod lub nad kijanka i zburzy brame —
wtedy odstep)uje od gry — albo pitka poleci dalej, nie, zburzywszy bramki, wtedy
jesli bezpiecznie, mozna ,robi¢ biegi", albo poszta bokiem, tak, iz j.-j do-
siegng¢é nie mozna bito (z miejsca bowiem me wolno |ie obroncy ruszyg),
wtedy takze, ,robi sie biegi". Te dwa ostatnie rzuty zowiag sie rzutami ,da-
lekimi". Kazda bramke atakuje sie piecioma rzutami, poczem nastepuje
zmiana ataku i ustawienia, ¢wiczgeyi h. Jezen w oiggu 5 rzutéw do ji tinej
bramki byty rzuty ,dah-kie", natenczas rzuca stojeszcze tyle razy, .le bylo-
rzutéw ,dalekich".

Do ukonczeniu ataku na brame pierwsza, atakuje sie brame druga,
ktéra broni obrorica przy niej stojacy. Partya atakujgca obsadza, teraz bramy-
H., a mianowicie: dotychczasowy atakujacy (1) staje za brama druga jako
straznik przedni, dotychczasowy straznik (2) obejmuje atak ; inni pozostajg
przy swok-li rolach, jednak zajmujg stosowne miejsca przy bramie U (Fig. 7)



Po 5eiu atakach na branie |l. nastgpuje
zmiana btamy i ustawienia, znéw sio atakuje
brame 1., po ukonczeniu tury znéw bramo 11.
i tak sio to diugo powtarza, dopdki wszyscy
z partyi obronnej nie przyszli na ture. Gd\
juz nic ma komu broni¢ bram, powiada, sie,
ze 10 bram zdobyto, gdyz 10 obronfcéw
,wyszto z gry“, lity bowiem odstepuje
przy konicu wspélnie z 10tjim, (gdy n. j>
w ciggu gry occli obroncow” odstgpito od obro-
ny, moéwi sio, zc trzy bramy zdobyto, jezeli 4,
5, O itd. odstgpito, moéwi sig, zo 4, 5, 6 itd.
bram zdobytej, a partye zmieniajag swrojg czyn-
nos$¢ t. j. partya atakujaca obejmuje atak. Po
ukonczeniu tej tury czyli ,jednego biegu gry*“
mozna obliczy¢ punkta i ogtosi¢ zwryciest.wo,
lub, gdy sie gra o zawéd, robi sie jeszcze
jeden ,bieg gry"

Atakowanie bramki:

1 Kazdyatakujgcy brame rzuca 5 razy.

Z. Przyataku musi sie sta¢ jedng noga po jednej, druga po drugiej
stronie kresy bramy, inaczej rzutu sie nie liczy, a obroncy pisze sie 1 punkt
dobry

> Rzut musi by¢ wykonany o ramieniu wyprezoneni w chwili, gdy
reka przyjdzie poza krese.

4. Rzut, wij mierzony prosto w brame, Imz poprzedniego ,skoztowmnia
nie liczy sie.

5 'Rzut, wymierzony za daleko od bramy, ,rzut daleki", tak, iz
obronca nie moze pitki dosiegnaé¢, nie liczy sie, a atakujhcy musi rzut po-
prawi¢ t. . jeszcze raz rzuci¢. Pitke, nie idgca wprost na brame, moze obrorica
uderzeniem w tyt ,nagna¢—, czyli ,da¢ na droge", izby jak m.jdalej za
brame poleciata, przez co uzyska¢ moze kilka, biegow.

Utrata bramki. jbcl obrony bramy odstepuje

1 Kto dopusci do zbumnia bramki przez atakujgacego, nic odb;wszy
pitki lub sam palestrg bramg roztraci. <Uranie¢ uwaza sie za zburzona, chocby
tvlko jidna poprzeczka spadlaj,

2. Kto tak odbije pitl<v, iz kto$ z partri atakujacej w locie ja schwyci.

d. Kto, rohige ,bieg", w chwili burzenia bramy nie znajduje sie na
terenie obronnym t. j. miedzy kresg lirami 1 obronna.

4 Kto umyslnie zatrzyma pitko noga lub ciatom.



Liczenie punktéw:

1. Kto wykona ,bieg" od bramy do bramy i dotknie palestr, k&esy
obronnej, temu liczy sie 1 punkt dobry, kto wykona bieg" tam i napo-
wiét, temu liczy ,sie dwa punktu.

2. \i bezy sie ,.biegu”, jesli nie dotrzymano warunku pod I.

ei. Przy kazdym rzucie ,,dalekim” mozna robi¢ biegi", a gdyby obrornca
nie clicLat biega¢ munu to nalezy mu sie 1 punkt dobry.

4 .lezeli pitka wskutek silnego podbielg zatraci sie i trudno ja odszu-
ka¢, wotajg atakujgcy: stracona! — wtedy nie wolno juz wiecej ,biegéw"
robi¢, a w rubryce notuj* sie ,(i biegéw", chyba, ze. obrohca przed zapo-
wiedzig o zatraceniu pitki wykonat icli wiecej niz O.

Notowanie punktéw. J)o notowania punktéw przy zawodach uzywajag
Anglicy dos$¢ zawitej tabeli, w ktorej umieszczajg kazdy szczeg6t obrons
i ataku. JJo zwyktych celéw jednak wystarczy tabela nastepujaca:

1. Obrona part;, i: Data i godzina zaczgcia i ukoriczenia olirony.
Obronca Liczba biegow Ltrv'a;iu?gsmy Atakowat %"}‘,
1 A. L2 4 51 kanipy i. 15
S 12, 35.
2 Y 3, 4, 5. zburzenia palcstrg S. 5
Ogotem p.

Krikiet z jedng bramag.

Przybory, pitka, 1 kijanka, 1 brama, 1 tyczka (zamiast drugiej
bramyJ.

Pierwszy sposo6b.

Uzjwajac tylko jednej bramki, mozemy gta¢ w mniejszej 1li.zim : 1
przeciw $em, 4 przo¢iw 4 i t. d.,, w ten sam spos6b, jak to podano po-
przednio — z ta jedfbic roéznica, ze:

3, na boisku tak z lewej, jak i z prawej strony, w odlegtosci. 20 m
od tyczki $rodkowej, zaznaczamy <horggiowkanu grantde, gdy pitki odbua
przeleci za granice, nic wolno robi¢ biegéw, az dopiero z chwilg, gdy

znajdzie sie znowu wewnatrz granicy;



2. przy robieniu ,biegu" dotyka obronca palestra tyczko Ilub kreso
przez tyczko poprowadzona;

3, zanim dozwolono ugodzi¢ pitka w brame, trzeba ,jga naprzéd podac
z prawego pola na lewe lub na odwrét.

Drugi sposéb.

Odznacza sio Pm, ze sie gra bez dzielenia na partle — kazdy dla
siebie, wzglednie wszyscy przeciw jednemu obroricy bramy.

Liczba grajacychw 5— 14. Najlepiej grywa sio. w 12stu.

Boisko: Brg. 8. przedstawia ustawienie przy lic/du 5 uczestnikow,
lig. 9 przy liczbie 12 uczestnikéw, (A) brania, (Jlj tyczka, (5) lig. 8 i (1.2)
lig, 9. obronicy; (1, 2 3, 4) fig. 8. i (1, 2]13, 4, 5, G, 7, 8, i) 10, IIj
atakujacy, (S) sedzia i pisarz.

Zasady gry: Do olnony stajg wszyscy po kolei w porzadku abeea-
dlow\ m Kazdy takze po koltfflmusi atakowa¢ bramo Obronca stara sio zro-
bi¢ jak najwigeksza liczbo .,biegéw", gdyz stanowi to o wygram i temu prze-
szkodzi¢ jest zadanii-m atakujac)cli, ktérzy spretnem atakowaniem bramy
i odrzucaniem pitki wnet obronce ,wysadzag".

Wysadzon} obronica przytacza sio do atakujacych, a mianowicie’ stajo
M\i miejscu, w ktérem staé. ma jego nastepca. Atakujacy 1, (lig. 9) po 5
rzuta< li  ustepuje w miejsce 2., a ten w miejsce 3., 0. w miejsce 4., 4.
w miejsce 5, 5 w mirjsags.6., G. w miejsce 7.. 7. w miejsce 8. i t. d., 11. wy-
stepuje do ataku, bkoro 3 razy kazdj bronit brame, oblicza sir punktu;;
najwieksza liczba rozstrzyga o zwyciestwie. Pizy robieniu ,biegu” musi
obronca dotknaé¢, palestrg taczki (B), lub kiesy. Przy podawaniu pitki z rgk



do rak, podaje sio jag z pola lewego na prawe lul> naodwrét pomiedzy
bramkg i tyczka, a dopiero potem wolno ugodzi¢ w brame.
Zreszta obowigzujg prawidta przytoczone przy grze z 2 bramkami.

Do notowania punktéw stuzy nastepujgca tabela:

Obrorica Zrobit biegéw Utracit brame  Zrobit przy ataku Ogétem p.

wskutek punktéw ztych
1 A. 1,2,3,0=12 Zburzenia pod- 1 2 12—2=10
czas biegu.’
2

Kazdy bieg- liczy sie jako 2 punkta dolne, kazdy ,rzut daleki", rzut,
z niewtasciwego miejsca wykonany lub wprost na brame wymierzony, pisze
sie jako 1 punkt zty; przy obliczaniu odejmuje sie zte punkta od dobrych —

réznica najwieksza daje zwyciestwo.

Football.

(Pitka nozna).
Pitka nozna znang juz byta w czasach starozytnych, a mianowicie
w Sparcie pod nazwag Episkopos (Episkoinos). Starozytni Rzymianie pierwsi
obszywali pecherz skoéra, znali tez rozmaite gry pitkg jak Harpastum, Pna
ninda i inne. Wedtlug najstarszych tradyeyi miaty rzymskie kohorty, przeby-
wajace w r. 217 w W. Jtrytanii, daé¢ poczatek, dzi§ tak powszedniej grze
w Angiii, jaka ji.d football



Najstarsza wiadomos$¢ historyczna o grze tej pochodzi z roku 1349, kiedy
to Edward Ill. osobnym aktem wzbronit gry tej i inne. Zakaz ten jednak nie
skutkowat, gdyz za jego czasow i poézniej pitka nozna stata sie coraz bar-
dziej ulubiong gra, ktérg do r. 1863 grano bez wspélnych regut. Najwiecej
uzywany dawniej i najstarszy byt sposéb kopania i podnoszenia pitki (dzi-
siejszy Bugby football). Z rokiem 1.863 powstat w klubach roztam, jedna
mczes¢ kluboéw utworzyta zwigzek (Association) i postanowita zasade, ze pitke
nozng tylko kopa¢ wolno, w Kkilka lat p6zniej utworzyta druga czes¢ klu-
bow takze zwiazek (Bugby Union), ustanawiajac regute, ze pitke i kopac
i podnosi¢ nalezy.

Do pierwszego sposobu (4ssociation) uzywa sie pitki kulistej, do dru-
giego pitki ksztattu owalnego.

Bugby football z licznymi swoimi regutami, wymagajac wielkiego na-
tezenia fizycznego, odpowiada w zupetnosci Anglikom, ktérzy go gra¢ moga
nawet podczas swych lekkich zim, dla nas sposéb ten sio mniej nadaje, dla-
tego tez nic przytaczam opisu jego. Sposéb drugi (football association) jest
o wieli' tagodniejszy, przyjat sie tez w wielu miejscach na kontynencie
'uiopejskim szczeg6lnie w Niemczech, jak n. p. w Hanowerze, Brunszwiku,
mStuttgardzie i t. d.,, a w Berlinie pono grywa mtodziez football assoiintion
'A zapamietatosciag. U nas od czasu pierwszego zlotu sokotéw w r. 1S92, na
ktorym nauczyciele m Lwowa po r.az pierwszy w kraju zaprodukowali foot-
ball — rozpowszechnita sie¢ gra ta réwniez do$¢ mocno i bywa z zamitowa-
niem grywanag, jednak w sposob zupetnie prymitywni

Football Assoeiaiion.

Przybory do gry : pitka deta, ksztattu
kuli o 24—26 cm. w Srednicy, obszyta
w skéro, 10 choragiewek (1-5 m. wysokie)
do wytyczenia boiska; dwie bramy, kazda
ztozona z dwoéch zerdzi pionowych, 3 m. wy-
sokich, oddalonych od siebie na 5.5 m. i
ztgczonych u géry poziomag zerdzig lub sznu-
rem
Liczba grcjgcyclf. 16—22 i wiecej.
Boisko. Fig. 10. Murawa réwna 110
m. diuga.; 75 m. szeroka. W rogach boiska
(a) (b) (ci (d) i Srodkach bokéw diuzszych
(ss) umieszcza sio chorggiewki; na S$rodku
) boku (ab) ustawia sie jedng brame (A), na
. - — "o . $Smdku linii (cd) druga brame (B). W cen-
trum boiska ktadzie sie pitke (1'); na
Fig. 10. 12 m. od bokéw (ab) i (cd) oznacza sie



linie (1J3) i (11,IT). Boki (fibj i (cd) gowiSj p6 granicami, boki (a d)
i (li o) miedzami, kresy (1,1) i (Il,Il) liniami, linia (ss) granica $rodkowa.

Prsehieg gry Cala gra polega na tom, izby pitke, bez dotykania
sio jej reka, zapomocag zgrabnych kopnieci wpedzi¢ w bramo nieprzyjacielska;..
Wtym celu dzielg sic wszyscy na dwie partye réwno liczbg.

Brzed rozpoczeciem gry wybiera sic gtosowaniom dwéch dowdédcow,
a ci dopiero losowaniem dobierajg sobie partye. Jezeli teren boiska nie
jest na obu polach jednako dogodny, jezeli cate boisko ma wiekszy
spad, jezeli dmie wiatr lub jednej partyi storice przeszkadza, losuje sie o
lepsze stanowisko, a po zdobyciu bramy, partye powinne pola ‘zmienic.
Brzy réwnych warunkach terenu losuje sie tylko o pierwszy rzut.

Ustawienie partyi. Kazda partya zajmuje s«\oje pole. liowédzca roz-
stawia partyg swoja nastepujaco: do pierwszego rzedu przeznacza pieciu
biegusow (7. 8. 9. 10. 11). zadaniem ich eigglc pitke atakowm¢ za nimi
w pewnem oddaleniu ustawiajg sie dozoyey miedzy (4. $ (i.), zadaniem ich
pomagaé atakujgcym a nadto pilnowa¢ miedzy i nic dopusci¢, izby pitka mie-
dze przekroczyta; wiecej w tyle stajg dwuij dozorcy granicy (2. 3.) w celu pil-
nowania granic, przy bramie za$ ustawia sie sam dowddzca (1). Z togo miej-
sca ma on najlepszy przeglad na cata gre, moze tez tatwo wwdawaé stosowne
rozporzadzenia, a nadto pilnuje najwazniejsze mnicjsce catego boiska.

Bé6znica w pienvszem ustawieniu obu partyi tylko ta zachodzi, ze
partya, ktéra ma pierwszy rzut wysuwa sin az na granice Srodkowg (ss),
partya za$ przeciwna cofnieta jest £ 3 m. od pierwszego rzedu partyi roz-
poczynajacej.

Ha dany znak rozpoczyna atakujacy (9) gro. Kozpadziwszy sin ku pitce
podbija ja prawm nogg*'silnio w7 gére, ku bramie przeciwnikéw (A), poszum
wszyscy atakujgcy (7. 8. 9. 10 1.1) puszczaja sie za pitkg, aby ja uowumii
uderzeniami wpedzi¢ w7 brame nieprzyjacielska. Tymczasem jednak partya.
przeciwna dopadta juz pitki, a powstrzymawszy jg noga, podbija uapowrot,
mierzac w brani'l (li) Ah: dozorcy mii dzy, granit i dowddca niaja baczne
oko na kazdy ruch, gdy wiec pitka tylko sie do nich zblizy, wmoi zabiegaja
jej droge i silnem kopnieciom podbijaja na $rodjja boiska. W ten sposé6b
toczy sie walko tak diugo, az wr koncu jedna z partyi sprytem, szybkoscia,
a W7 szczegblnosci ,dobrem zgraniem sie7 w7 kopnie pitke w7 brame przeci-
wnikéw7 Takie zdobycie bramy Wozy sin jako pie¢ punktow; zwyeigeztwo
zupetne osigga sie z liczbg zdobycia 2—5 bram, oo zalezy od umowey.

W ciggu grv zdarza sie bardzo czesto, zc pitka wyjdzie, z gry, tozn.
dostanie sio za miedze, granice* lub kto$ ja dotknie reka. W taki u razach
postepuje sic nastepujaco:

1. (idy pitka dostanie sie za miedze t. j. za linie (a d) lub (b c¢)
wtedy z tego miejsca, w ktéorem ona miedze przekroczyta, rzuca siejg, unoszac
oboma rekami ponad gtowag, na S$rodek boiska w kierunku prostopadli m do-



miedzy; ¢wiczacy za$ ustawiaja sio do kierunku rzutu réwnolegto, kazda
partya od swojej bramy, obie od siebie w odlegtosci 3 1il., a skoro pitka pa-
dnie na ziemie rozpoczyna sie dalsze kopanie.

2. (Idy pitka dostanie sic za granice, to zn. za linie (a b) lub (c d),
wtedy z .tego miejsca, yr ktérem przekroczyta granico, podbija sio pitko na
Srodek imiska ..kopnieciem 8 Icozicr. Kopniecie to wykonywa sie¢ w t n
spos6b, z< pitke rzucamy o ziemie, a w chwili gdy skoztuje, kopiemy ja.

3. (idy kto pitke dotknie reka. wtedy ,wyszta z gry “, czyli gra na chwile

przirwana; partya. ktorej ucze; dotknat sie pitki, staje rzedem w swo-
jc] bramie i na granicy, na ,u za$ przynaleznij hj partyi (1, 1) luli
(U, 11) staje jeden z przeciwnikéw i ,kopnigeciem z lotu“ staia sic pitke

wbi¢ w brame. Kopnigcie z lotu wykonywa on w ten sposéb, ze pitke rzuca
o ziemie, a zamm ta dotknie ziemi podbija ja noga Taki aktak na brame
wolno rekami udaremni dlatego tez wszyscy, stojacy w bramie podnoszg
ramiona w goére, a gdy pitka nadleci géra, zatrzymuja ja dtonmi, por.zcm
puszczaja ja. w gre kopnieciem z kozta.

T) ilszo reguty gry :

4. Odbijanie pitki z lotu dozwolone jest nietylko stopa, ale takze gto-
wg. barkiem, tiitlowu m. udem i podudziem podobnie mozna tez pitke za-
trzymac¢ byle tylko me reka.

5. (idy kto ,pedzi pitke-1t. j. lekko noga przed soba popedza, nie
wolno jjaj z boku odbi¢, lecz tylko z przodu

(i. Kazde zdobycie, brnim liczy sic 5 punktéw dobrych: zdobycie
granicy | punkt: ..kopniecie z lotu"” czyli aktak na | rane ez linii) jako
2 punkty.

Pilica belgijska.

.Le jen de balle®* — tak sie gra pitka krétko u Helgbw nazywa. —
jest jedna z najulubienszy cli zabaw i tak powszechng, ze nawet opisu tej
gry nie uznano dotychczas za potrzebne ogtosi¢ drukiem Na uli.ach i pla-
icacli publicznych grywaé¢ w pitke starym i miodym nie nalezy' tu do ,ztego
tonu“. Szczeg6lnie miodziez lkorz.ystn z tej swobody nader czesto i licznie.
Helgij.ska gra pitkg cechuje sie podbijaniem pitki dtonig i odbija-
liiim Ilcamp dtonig przez przeciwnika, zamiast ohwytan.a pitki, jak to
u nas jest w zwyczaju.

Mtodziez starsza i doros$li uzywajag do gry pewnych przyrzadzenh —
o ktérych m/ej — miodziez mniejsza ogranicza sie do najprostszego spo-
sobu gry, a mianowicie : dwéch staje w pewnej odlegtosci naprzeciw siebie,
jeden podrzuca pitke (>— @ cm. w $rednicy uwitg ze Sznurka, i obciagnietg
irohg) prawa reka lekko do ursokosci bioder i podluja jag dtonig, drugi
.stara sie kampg dionig odbi¢; kazda odbita kamjia liczy sie jako 1 punkt



dobry; po pewnej liczbie podbijali, n. p. 20, nastgepuje zmiana czynnosci.
Wieksza liczba zrobionych punktéw, przy réwnej liczbie, podbijali, stanowi
wyprana,

Starsi dla pry tej tacza sie w specyalno kluby, ktére miedzy sobg
zawodnicza. Kulminacyjnym punkteni tych zawodéw sa dni ,tJroczystown
narodowych® (Fotos Nationales), obchodzon. i-okrocznie w Eruxelli w lipou,
z okaz, i utworzenia samodzielnego krélestwa. Zawody te trwaja kilka dni
z rzedu, zawsze od potudnia az do wieczora na placu targowym, zwanym
sElat. grande Sablone“, Jozacem w $rédmiesciu. W przeciggu jednej godziny
przeistacza sie plac ten, przed chwilg peten straganéw =z zieloniwg, w bo-
isko, otoczone rzedami tawek i trybun dla widzéw, namiotéw dla kroéla
i dostojnikéw, masztéw z Hagami i t. d.

1oi sko, wybrukowane kostkami ka-
miennomi, wyréznia sio od reszty brul u
innem utozeniem kamieni i konturem
przedstawiajagcym prostokat ztgczony z tra-
pezem Fig 11. Diugos$¢ prostokata wy-
nosi 30 m ; szeroko$s¢ 6 m.; wysoko$é
trapezu 20 itr.; podstawa ie, f) 15 ui;
linia (d, ej stanowi granice obu pol;
S) sedziowie; (1) siatka druciana,
naciggnieta na bebenek metalowy, usta-
wiony na ziemi. Stuzy ona od odbijania
pitki, ktéra od ziemi, ani kamienia, na-
wet przy najsilniejszym rzucie, nie od-
skakuje.
Tysigczna publicznos$¢ zapetnia wkrot-
ce bezptatne miejsca, okna kamienie ota-
czaj;. ycli plac, rojg sio réowniez od widzéw, a nawet na dachach lokuje, sio
odwazniejsza pte¢ meska. O oznaczonag, godzinie zjawiajg sio na boisku za-
wodnicy, kazdy klub odmiennie, ubrany, dostarcza do zawodoéw tylko 5-oiu
uczestnikéw. Frzyiiiesiono przypory do gry: worek piteczek i rekawice.
Kazdy zawdzie.wa na prawa reko rekawico, zrobiong z silnej skoéry, do dtoni
rekawicy tej przyszyta ,est twarda miseczka 14 cm. diuga, 10 cm. szeroka,
(i om. gteboka. Piteczki sg mate, 3 cm w $rednicy, tward' jak kamien
(kawatek gliny owija sio przedza, potem sznurkiem, w koncu obszywa na
spos6b pitek Lawn-tcnisowyeh, w biatg !rclie).
Jedna partya (klub) obsadza prostokat (a, b, e, d), druga zajmuje
trapez (o, d, e, f).
Ustawienie w prostokagcie: dwoch staje w rogach prostokata
przy punktach (c, cl), trzech na linii $rodkowej; ustawienie w trapezie:



.jeden, podbijajacy staje z lewej strony siatki, na lewo od niego, nieco na.
grzedzie staje drugi, trzej inni stajag przy podstawie trapezu w réwnych od
siebie odlegtosciach, wszyscy, z wyjatkiem podbijajgcego, zaopatrzeni sa
w rekawicic z miseezka, podbijajacy za$ zawdziowa zwyktg rekawiczke ir-
chowag z po6lpalcami.

Przebieg gry. Zadaniem partyi, ktéra zajeta trapez, jest podbijaé
pitko, zadaniem drugiej jest miseczkg pitke w locie odbi¢.

Kazde podbicie pitki musi by¢ tak wykonano, izby pitka padta w gra-
nice prostokata, kazde odbicie za$ tak silne, izby pitka padta poza obrel>
trapezu.

Podbijanie pitki odbywa sie nastepujgco: stangwszy z lewej strony
siatki (T1), nieco w tyle, bierze .sio rozbieg, azréwnawszy sie' z siatka (By
rzuca pitke, ktérg sic w prawej reci trzyma, silnie osiatke, powstaty ko-
ziot, podbija si¢ dionig prawej reki ku partyi przeciwnej.

Tylko oko wprawne zdota taka kampo dojrze¢, zw; kty widz, patrzacy
na gre .z boku, nie (ujrzy pitki, ehoéby wzrok natezat z catej mocy. Prze-
ciwnicy tymczasem oczekuja kampy w nastgpujgcej pozycyi: kazdy wysuwa
lewa noge naprzéd, nachyla sio wprzéd, lewa reke wspiera o lewa noge
powyzej kolana, prawe ramie trzyma, zwisie, wzrok uwazniezwrécony na
nioby podbijajacego. Skoro tylko pitka wzniosta sie w gére, prostujg sie
wszywjy szybko, a jesli dano dobra kampe, wnet jg miseczkg zachwiycag
i daleko odbijg w pole.

odbijanie pitki:
1. Kazda dobrze odbita kampa (t. j. taka, ktéra pada poza granice'
boiska) liczy sie partyi odbijajacej jako | punkt dobry;

2. kampa nie odbita, padajaca w granice prostokata, pisze sie jako
punkt zty ;

3. kampazachwycona tylko hkko, wzglednie, ndhita, tak, iz pitka
pada jeszcze, w granice boiska, pisze sie jako btad ;

4. kampa. odbita, a zachwycona, wzglednie odbita przez partye pocl-
MhUago!. Z|llsi We, t. zn. ni, liczy sie ani jednej, ani drugiej partyi.

I'odbijanic pitk i

1. kazdy z partyi, bedgoaj w trapezie, podbije pitko 5 razy;

2. kampa, padajaca poza obreb prostokgta, boiska lub w granice tra-
pi zu pisze sie jako punkt zty.

Ody jedna tura podbijania ukonczona, zmieniaja partye miejsca; po
4-krotncj zmianie miejsc oblicza si, punkty dobre, zle. i bted\ ¢ najwieksza
liczba punktéw dobrych, a najmniejsza zitycli i btedéw stanowi o zwyciestwie.



Piestowl™a.
'rzyhory. Duza pitka data (football lub balon), sznur dtugosci
40 m. i 2 choragiewk. do oznaozonia. granicy Srodkowej (a, b).
y 1 iazba gfajgoycli: 8—50
Boisko. Murawa 40—50 m. dtiupi,
réwna, odpowiednio $zcyioka, (a, b) granica
srodkowa, sznur rozciggniety na 1 m. nad zie-
mig.-; fA) jedna partya. (B) druga partya.
Przebieg gry. Naprzéd wybiera sig
dwéeb naczelnikéw, a ci dobierajg sobie loso-
waniem partye, réwniez los rozstrzyga, ktora,
partya ma gro rozpoczgé, a ktora zajg¢ dogo-
dniejsze pole. 01.i. partye ustawiajg sio w spo-
s6b podauv Fig. 12., chodzi bowiem o zajecie
jak najwiekszej przestrzeni. Jeden z partyi roz-
poczynajacej gre n. p. partyi (B) staje przy
granoy (a, b), rzuca jolke o zumie a gdy t.
Jlig* 12- skoztuje jiodbija jg jdoscia w goére na jffle
przeciwnikéw; partya przeciwna odbija réwniez jiiesciffi pitko albo z lotu,
albo z koztanapowroét na pole. (B), stad dostaje sig onaznéw na pole (V)
i tak sio topowtarza dopoéty, az wskutek niezrecznosci jedm-j z partyi, pitka
przestanie koztowac¢ i przi jdzie w toozmie sio Partya, ktéra dopuscita do
tego, ze pitka na wiasm iii polu ugrzezia, to jest staneta, przegrywa jeden
punkt; 20 lub 25, a niwit i wiecej, zaleznie od urnowy, przegranych pun-
ktow, ze strony jednej partyi, daje drugiej zwyciestwo.

Zasady.

J. Podbijajagc z jednego pola na. drugie, musi pitka przelecie¢ ponad
sznur inaczej partya ju-zcciwna ma prawo nie przyja¢ rzutu i zazadaé p<
wtornogo jiodbicia.

2. Jezeli pitka potoczy sie pod sznur z pola na jiolc, liczy sio tej par-
tyi zty punkt, z ktérej pola pitka przybita.

3. Podbijanie pitki noga, gtowg, tokciem Ilub innag czescig ciuta liczy
sie jako zty punkt.

4. Od urnowy zalezy, <zy jiitk. wolno podbba¢ tylko z pierwszego,
czy z kazdego kozia.

1X1a ppocna.

Przy bury. Duza pitka skérzana zuchem fcigezar pitki stosowaé sio
winien do sity ¢wiczacych) 4 choragiewki de oznaczenia bram
Bicz ba grajgcych: 1ii—40 i wiecej.



Boisko. Fig. 11. dliuawa dtugosci ort

100 ni., 20— 30 kzoroko : S$rodek oznacza

sig* kamieniem lub choragiew kami ,a 1)1 miej-

sca ustawienia z rozpoczeciem gry : dla je-

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

ma partyi pierwszej (B) drama partyi dru-
giej : szeroko$¢ bramy 4 m.

Przebieg gry. Kaprzéd w.mera sie
dwoéch naczelnikéw, a ci tfobii raja sobie loso-
waniem part.w, réwniez los rozstrzyga ktdra
partya rozpoezyna gre, a Ktéra zajg¢ ma dogo-
dniejsze pob. Jedna partya staje .przy linii
(e, d); druga przy linii (e, f). Partya, Kktéra
rozpoczyna gre, n. p. stojagca przy linii (e, !'s,
wyznacza jednego do rzucania, ten staje na li-
nii, chwyta pakanni prawej i dci za ucho pillci,

Fig. 13. a zatoczywszy pitkg kilka razy kolo o ramie-
niu v\ prezonem, w kierunku do przodu, puszcza jg jakby z procy wysoko
ku przeciwnikom: jezeli partya przeciwna ztapie pitke w locie, idziesie na
Imie Srodkowag, odmierzaod wysokosci, w ktorej nitke schwytano 3 kroki
naprzéd, partya posuwa sie na to miejsce i stad rzuca sie pitke : jezeli pitka
upadnie mi ziemig, nie wolno robi¢ kiokéw, lecz idzie sie prostopadle na
linie Srodkowa i rzuca z tego miejsca. Po zmiennem szczesciu dojdzie
ktéras partyatak daleko naprzéd, ze zdota wygokim rzutem pitke przerzu-
ci¢ przez, drame przeciwnikéw, rzut takiliczy si< jej jako 1 puntdobry;
3 5 lub wiecej takich punktéw, o ktére nalezy si¢ naprzéd umowié, sta-
nowig wy grana.

/asady:

| Kto pitke ztapie, odlicza kroki i rzuca.

I T\lko wchwilach bardzo niebezpiecznych,t. zn., gdy partea przy-
partg zostatadobramyswojej, wolno odstgpi¢ rzut swoéj najlepszemu w rzu-
caniu.

3 Kto pitke, toczaca sie po ziemi, dopadnie pierwszy i podniesie, ten
rzuca.


















