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Poniewaz gry uprawiane w szkotach, miaty
niejednolite prawidta, co utrudniato wspoéiza-
wodnictwo w grach miedzy zaktadami, Minister-
stwo W. R. i O. P. powotato Komisjg dla ich
opracowania.

Komisja — w skladzie PP. Tadeusza Chra-
powickiego, Heleny Olszewskiej, Szczesnego Po-
tomskiego, Walerjana Sikorskiego i Zygmunta
Wyrohka — ustalita przepisy gier druzynowych:
kwadrant, palant, siatkdwka, koszykéwka (w 9
i w 5), szczypiorniak i jordanka (hazena).

W miare postepu prac Komisji, ukazg sie
kolejno przepisy innych gier druzynowych.

Podane przepisy sa we wszystkich szkotach
obowigzujace.
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I. BOISKO — PRZYBORY.

Boisko roéwne, prostokatne, o wymiarach
25X60 m, podzielone dwoma poprzecznemi li-
njami na trzy réwne pola (rys. 1).

Krotszy bok boiska t. zw. linja krdle-
stwa odgranicza od boiska przestrzen, stano-
wigcg obo6z jednej druzyny. Jesttot. zw. kro-
lestwo. W S$rodku tej linji zaznacza sie w
krélestwie miejsce podbijania pitki, pétkolem
0 promieniu 1,50 m.

El E
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Rys. 1,

Pierwsza linja poprzeczna (20 m. od kréle-
stwa) stanowi t. zw, p6tm etek.

Druga linja (40 m, od krolestwa) nazywa sie
linjg mety. W Srodku jej wbija sie 2 stupki
lub 2 mocne choragiewki 1,50 m, wysokosci,
a w oddaleniu 2 m. od siebie. Jest to t. zw, meta.

Dalsza granica boiska biegnie w oddaleniu
60 m, od krolestwa.

W 4 rogach boiska i w punktach przeciecia
sie linij bocznych z linjami poprzecznemi
tkwig choragiewki 1,50 m. wysokosci. Pozatem
wszystkie linje znaczy sie wapnem (5 cm.).



Teren poza boiskiem musi by¢ wolny od
wszelkich przeszkdd na przestrzeni 5 m.

Do gry uzywa sie palanta i pitki. Palant
to kij okragty z miekkiego lub twardego drzewa
o dbtugosci 60—80 cm. Ku rekojesci zweza sie
a rekoje$¢ moze by¢ owinieta tasSmg lub sznur-
kiem i opatrzona gatkg dla pewniejszego chwytu,
$rednica przekroju wynosi 4 cm.

Pitka petna, widbczkowa o obowodzie 20
do 22 cm.,, wagi okoto 80 gr.

Rys. 2 Rys. 3.

Pitke sporzadza sie w sposéb nastepujacy: 2 nowe,
krotkie korki butelkowe przecina sie wzdtuz i 3 potowki
tych korkéw zwigzuje sie tak razem strong wypuktg ku
wewnatrz, ze w Srodku pozostaje przestrzen pusta.
Z kolei owija sie korki witoczka, prowadzac ja w roz-
nych kierunkach tak, aby powstat kulisty kiebek o ob-
wodzie 19—20 cm. W koncu opasuje sie kiebek na
obwodzie kilkakro¢ wokét i obszywa $ciegiem tancusz-
kowym, zaczynajagc od obwodu ku biegunowi, przyczem
pierwszy scieg wokdt zaczepia sie o pasek z witoczki na
obwodzie. Tak zrobiona pitka jest nadzwyczaj trwata. (Rys. 3',

O ile przy robieniu kiebka docigga sie silnie wtdcz-
ke, pitka bedzie twarda, o ile owija sie zbyt luzno, pitka
bedzie za miekka, powinna za$ by¢ elastyczna i $rednio
miekka.

Pitka skdrzana jest niedobra: albo jest za twarda
albo za mato elastyczna i tatwo ulega zniszczeniu. Nie-
dobra jest gumowa pusta (za elastyczna) lub petna (za
twarda).



Il. DRUZYNY — CZAS GRY.

Druzyna sktada sig¢ z 9 graczy i jednego za-
stepcy; przy zawodach dopuszczalny jest jednak
niepetny sktad druzyny w liczbie najmniej
8 graczy. Przed grg wrecza ,matka“ druzyny
imienny spis cztonkow druzyny.

Losowanie palantem miedz_y smat kami'
rozstrzyga, ktéra druzyna zajmuje krélestwo,
a_tern samem podbija pitke i ktora idzie tapac
pitke, czyli idzie ,w p o le*“.

Odbywa sie to w spos6b nastepujacy: Jedna matka
rzuca palant trzymany pionowo do drugiej matki a ta
chwyta go w dowolnej wysoko$ci, poczem nie zmieniajac
chwytu, obraca palant dolnym koncem ku gorze.

Teraz pierwsza ujmuje palant jednoracz tuz powyzej
chwytu drugiej, ta znéw tuz ponad chwytem pierwszej
i tak naprzemian coraz wyzej, az wreszcie jedna matka
chwyci palant u samej gory. Ta teraz ma prawo wy-
boru miejsca na boisku, o ile druga uderzeniem dtoni
w pionowo zwisajacy palant nie wytragci go jej z reki.
Jezeli sie to uda, wytracajgca wybiera boisko.

Gracze obu druzyn noszg numery od 1—9,
umieszczone na piersiach i plecach (czarne na
biatem tle, wielkosci 15 cm.). W krélestwie gracz
Nr. 1staje w potkolu z palantem i pitkg w reku,
reszta staje kilka krokow poza nim wzdtuz gra-
nicy krolestwa. W polu zajmujg gracze cate
boisko mniej wiecej w sposob uwidoczniony
w rysunku, stajgc nawet w tyle, poza granicg
gorng i bocznemi granicami. _

Gra trwa 40 minut z przerwg 5 minut w po-
towie gry (20+5 4-20). W potowe gry nastepuje
zmiana miejsc, a wtedy krélestwo zajmuje ta
druzyna, ktora na poczatku gry byta w polu.

Zdobycie wiekszej liczby punktéw stanowi
0 zwyciestwie. O ile jednak w ciggu przepisa-
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nego czasu nie nastgpito rozstrzygniecie, prze-
dtuza sie gre — po przerwie 5 min. — az do
uzyskania przewagi 2 punktéw, przyczem gre na
krolestwie rozpoczyna ta druzyna, ktéra osta-
tnio je zajmowala.

I1l, PRZEBIEG GRY,

Gracze z krolestwa podbijajg kolejno pitke,
poczem kazdy biega do mety i zpowrotem,
przez co sie wykupuje t. j. zyskuje prawo do
powtdrnego podbicia pitki. Jezeli taki obieg roz-
poczat po wiasnem podbiciu pitki, gracz zyskuje
ponadto 1 punkt.

Gracze w polu starajg sie chwycic lecacg pitke
i trafi¢ nig biegnacego czyli go ,sku c¢“, przez
co zdobywajg prawo do zajecia krolestwa, o ile
przeciwna druzyna sie nie ,odkuje". Dru-
giem ich zadaniem jest nie dopusci¢ wogole do
obiegu i to albo przez odrzucenie pitki na kréle-
stwo (co kazdorazowo dalszy bieg gracza
wstrzymuje) albo przez zmuszenie gracza, pod
grozbg skucia, do powrotu. Raz ta, raz druga
druzyna zdobywa krolestwo, a kazda stara sie
na niem jak najdtuzej utrzymac, gdyz to tylko
daje mozno$¢ zdobywania punktéw — przeciw-
na stara sie zndéw druzyne z krélestwa usungc
i zajgc jej miejsce.

Druzyna, ktéra w tej walce wiecej punktow
zdobedzie, wygrywa.

Przykiad,

Biali zajeli krélestwo i gracz Nr. 1 podbija
pitke z poétkota. Pitka padta wprawdzie na bo-
isko ale przed pétmetkiem, co nie daje prawa
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do biegu ku mecie. Nr. 1 staje zatem na gra-
nicy krolestwa i czeka na dobre podbicie jedne-
go z graczy. Podbija teraz Nr. 2 i daje ,,kam -
pe“t .j. pitka wysokim tukiem leci w dal. Obaj
biegng co tchu do mety i dopadli jej, nim prze-
ciwnicy pitke do rgk dostali. Lecz powr6t byt
by zbyt ryzykowny — obaj przeto pozostajg
u mety, trzymajac sie chorggiewek. Odrzucona
pitka wraca na krélestwo.

Z kolei bije Nr. 3. Dat kampe ale bliskg —
sam nie dobiegt a przeciwnicy ztapali pitke je-
dnorgcz z powietrza, wotajg: ,,raz!" i pitke od-
rzucaja, Nr. 3 za$ staje na granicy krolestwa,
czekajac na sposobno$¢ do biegu.

Za to udato sie dobrze podbi¢ Nr. 4. Obgj
t. j. Nr. 3 i 4 ruszajg do mety a réwnoczesnie
od mety wracajg Nr. 1i 2. Wszystkim bieg sie
udat t. j. dwaj od mety powrdcili nietknieci, zy-
skujac prawo powtornego podbicia pitki, gdy na
nich kolej przyjdzie (przyczem Nr. 2 zdobyt 1
punkt, gdyz rozpoczat bieg po wiasnem, waznem
podbiciu) a dwaj dobiegli do mety.

Teraz bije Nr. 5. Dobrze podbitag pitke ktos
ztapat jednoracz z powietrza, wota gtosno
~dwal"™ i rzuca jg do jednego z graczy.
Ten widzac, ze od mety biegnie zpowrotem
dwoch biatych, rzuca jg dalej 1 to temu, ktory
stoi na drodze biegngcych. | udato sie, bo zrecz-
nie rzucong pitkg zostat biaty trafiony czyli
skuty! Rozlega sie gwizd sedziego a wszyscy
czerwoni uciekaja co tchu na krolestwo, bo biali
z krolestwa whbiegajg na boisko i starajg sie
Lodkuc" t j podnies¢ pitke i trafic nig je-
dnego z czerwonych. Gdyby sie to udato, ocalo-
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noby krélestwo, lecz poniewaz trafiony zrecznie
sie uchylit a wszyscy czerwoni zdotali uciec na
krélestwo, zostato ono zdobyte a biali pozostali
w polu, obejmujagc role czerwonych.

Podbija zatem czerwony Nr. 1, po nim Nr. 2
itd. Tak doszto do Nr. 8 Czerwoni zyskali
przytem 5 punktéw przez dobre obiegi, a biali
dwukrotnie jednorgcz pitke ztapali. Gdy pod-
bit Nr. 8 i ruszyt do mety, pitke ztapano po raz
trzeci. Ten, co jg ztapal, wota ,,trzy!" i nie
mysli o skuwaniu biegnacego gracza, bo przez
trzykrotne ztapanie pitki w czasie jednego po-
bytu w polu zdobywa sie krélestwo.

Biali sg teraz na krolestwie i bije Nr. 1, Pod-
bicie bylo wazne, lecz nie najlepsze. Nim bo-
wiem gracz dobiegt do mety, pitka znalazta sie
w rekach czerwonych, obstawiono mete potko-
lem, a zawsze podawano pitke temu graczowi,
od ktorego strony biaty starat sie przedostac.
Nie byto nadziei dojscia do mety, a wielkie pra-
wdopodobienstwo skucia. Wiec tez Nr. 1 zre-
zygnowat z dalszego biegu i wrdcit na krélestwo.
Czerwoni nie dopuscili zatem do biegu, a pitke
odrzucili na krélestwo.

I w ten sposob toczyta sie gra dalej z roz-
nem szczesciem, bo raz ta, raz druga druzyna
zdobywata krolestwo. Az zdarzyto sie, ze przy-
szta kolej podbijania na Nr. 3 biatych, a ten nie
miat do tego prawa, bo sie do tego czasu nie
wykupit t. j. nie wykonat obiegu. Przez to zo-
stata skuta cata jego druzyna, a czerwoni przy-
szli bez przeszkody na krélestwo.

Ostatecznie wygrali biali 14 punktami prze-
ciw 12 punktom.



IV. PRAWIDLA.

A, Druzyna na krolestwie.
Podbijanie pitki,

1 Gracze podbijajg pitke kolejno wedtug
numerow, stale na znak sedziego. Matka bije na
koncu. Jezeli po utracie krolestwa ponownie
je zdobyto, podbija ten gracz, ktéry miat pod-
bija¢c w chwili jego utraty.

2. Kazdy gracz podbija tylko raz, bez
wzgledu na to, czy pitke trafi! palantem czy tez nie.

Za podbicie uwaza sie podrzucenie pitki i za-
mach palantem.

3. Podbicie jest niewazne:

a) przy ktérem gracz przekroczyt grani-
ce potkola w krélestwie;

b) jezeli gracz podbit przed gwizdem se-
dziego;

) jezeli nie uderzyt pitki palantem lub
palant wypadt mu z reki w chwili pod-
bijania;

d) jezeli gracz wybiegt z palantem z kroé-
lestwa albo rzucony palant przecina
granice potkola do podbijania;

e) jezeli podbita pitka przeleci boczng
granice boiska, nie dotkngwszy przed-
tem ani ziemi ani zadnego z przeciw-
nikow;

f) jezeli podbita pitka padnie w obrebie
krolestwa albo boiska przed po6#t-
metkiem, nie dotkngwszy przed-
tem zadnego z przeciwnikow.

Kazde niewazne podbicie stwier-
dza sedzia gwizdem a gracz staje
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na linji krolestwa i czeka na pod-
bicie jednego z graczy, azeby sie
wykupic.
Wykupienie.

4. Kazdy gracz musi sobie zdoby¢ prawo do
nowego podbicia pitki, zanim przyjdzie na niego
kolej podbijania czyli wykupi¢ sie t j. wy-
kona¢ w granicach boiska bieg do mety i zpo-
wrotem do krolestwa.

Po zmianie boisk kazdy gracz ma prawo
podbijania pitki.

5. Wykupienie sie, czyli ukonczony bieg li-
czy sie za 1 punkt na korzy$¢ druzyny podbi-
jajacej — ale tylko taki, ktéry gral/cz
rozpoczat bezposSrednio po wla-
snem waznem podbiciu.

Chociazby zatem bieg ten zostat potem przer-
wany, a ukonczony po cudzem podbiciu — bie-
gnacy punkt zdobywa

Jezeli jednak takiego gracza zmuszono czy
to grozbg ,,skucia" (p. 14) czy przez szybkie od-
rzucenie pitki (p. 7), do powrotu na kro-
lestwo, to traci on prawo zdobycia punktu,
chociaz dla wykupienia sie po6zniej bieg do-
konczy.

(Zmuszenie go do zawrdcenia na poOtmetek
lub mete (p. 7) prawa tego mu nie odbiera.)

6. Bieg wolno wykona¢ tylko po waz-
nem podbiciu pitki (p. 3) i to zarbwno
po wiasnem, jak i po podbiciu jednego z graczy.

Gracz, ktory wybiegt po niewaznem podbi-
ciu, musi wréci¢ na granice krolestwa.

7. Bieg wolno wykonywa¢ tak dtugo, do-
poki pitka nie zostanie odrzucona na krélestwo.
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Skoro pitka przejdzie jego granice lub jej prze-
dtuzenie (chocby w locie), musi biegnacy na
gwizd sedziego zatrzymac sie i cofng¢ na Kkro-
lestwo, jezeli nie dobiegt do potmetka a na poét-
metek, jezeli go juz mingt. Podobnie cofa sie
przy drodze powrotnej, na mete fub na potmetek,

8 Bieg odbywa sie dowolng droga byle w
obrebie boiska.

Przekroczenie granicy gornej lub bocznych,
chocby jedng noga, pocigga za sobg ,skucie"
catej druzyny, a wiec zmiane boisk. Prze-
kroczenie to stwierdza sedzia gwizdem. (Dru-
zyna w polu ma prawo przez caty czas gry sta¢
poza boiskiem.)

9. Bieg jest ukonczony, jezeli gracz po do-
tknieciu choragiewki u mety, przekroczy obu
nogami granice krolestwa.

Jezeli gracz nie dotkngt choragiewki, to bieg
sie uniewaznia (gwizd) i caty bieg nalezy od
granicy krolestwa powto6rzyé.

10. Biegnacego nie wolno zatrzymywac ani
mu w biegu rozmyslnie przeszkadza¢. Skoro
zajdzie taki wypadek (gwizd), rozpoczety bieg
uwaza sie za ukonczony, a gracz wraca bez
przeszkody na krélestwo.

Natomiast, jezeli biegnacy (lub ktdérykolwiek
gracz druzyny podbijajgcej) chwyci pitke na bo-
isku, rozmysInie ja odtraci lub kopnie noga
(gwizd), to cata jego druzyna jest skuta
i traci krdlestwo.

11. Wykupywac sie czyli biega¢ moze kilku
graczy réwnoczesnie.

12. Bieg danego gracza musi by¢ ukonczo-
ny, zanim przyjdzie na niego kolej nowego pod-



14

bijania. Jezeli do tego czasu sie nie wykupit —
jest skuta cata druzyna i nastepuje
zmiana boisk.

B, Druzyna w polu,
Skuwanie,

13, Druzyna w polu stara sie ,,skué¢" biegna-
cego do, lub od mety t. j. trafi¢ go pitka. Podo-
bnie moze by¢ skuty gracz stojacy u mety, o ile
nie dotyka reka choragiewki, lub gracz, ktéry
nie stoi obunéz w krélestwie.

Takie skucie gracza (szereg krotkich gwi*
zdoéw) pocigga za sobg zdobycie krélestwa, o
ile nie nastgpito ,,odkuci e" (p. 16). Od chwili
skucia nie liczy sie biegow.

14, Skucie (tak samo odkucie) jest
niewazne:

a) jezeli ktorykolwiek z graczy biegt z pitka
w rece (nb. o ile potem nastgpito skucie).

b) jezeli ktorykolwiek z graczy trzymat pit-
ke dtuzej, niz 3 sekundy (nb. o ile potem
nastgpito skucie);

c) jezeli pitka trafita gracza nie wprost
z powietrza, lecz po odbiciu sie od ziemi,
gracza itp.;

d) jezeli biegngcemu rozmys$lnie w biegu
przeszkadzano (p. 8);

e) jezeli po skuciu gracz druzyny skuwaja-
cej podjat pitke lub jg rozmysinie odtra-
cit;

f) Jezeli gracz druzyny w polu uciekat po
skuciu poza boiskiem (p. 16).

(W obu ostatnich wypadkach utrudnia sie

bowiem ,,odkucie".)
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We wszystkich tych wypadkach sedzia unie-
waznia skucie lub odkucie (gwizd), a rozpocze-
ty bieg uwaza sie za ukonczony.

Trafiony gracz wraca tem samem na krolestwo,

15. Drugiem zadaniem graczy w polu jest
niedopusci¢ wogole do zdobycia punktu przez
osaczenie biegngcego i zmuszenie go do cofnie-
cia sie pod grozbg skucia.

Czynig to przez szybkie podawanie pitki
z rak do rgk i to tam, gdzie biegnacy usituje sie
przekras¢ i1 przez szybkie go otaczanie.

Moga to czyni¢ najdtuzej 1 minute, poczem
pitke odrzuca sie na krolestwo (gwizd) a bie-
gnacy musi sie cofngé na krdlestwo, potmetek
lub mete (p. 7).

16. Skuta druzyna moze sie odkuc¢ t. j.
podja¢' rzucong pitke i podobnie trafi¢ nig je-
dnego z przeciwnikéw. Moze to zrobi¢ zaréwno
trafiony, jak i ci, ktérzy stojg u mety, jak
i reszta graczy na krélestwie.

Po skuciu zatem druzyna w polu ucieka co
tchu na krolestwo, natomiast druzyna z krdle-
stwa wpada na boisko i stara sie pitke podnies¢
i trafi¢ nig jednego z uciekajgcych. Moze to
robi¢ tak dtugo, dopdki rzucona pitka nie wpa-
dnie do krélestwa, lub dopdki wszyscy przeciw-
nicy nie znajda sie w krolestwie.

Gracz, ktory w chwili skucia druzyny stat poza
boiskiem, musi najblizszg drogg whbiec na boisko
i przez boisko ucieka¢ na krdlestwo. Jezeli
ktokolwiek uciekat poza boiskiem —= skucie jest nie-
wazne (gwizd).

Jezeli odkucie sie udato (gwizd) to nie na-
stepuje zmiana boisk, bo druzyna, ktéra zajmo-
wata krélestwo, pozostaje w niem, nadal, przy-
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czem wszyscy jej cztonkowie stajg na krole-
stwie, chocby niektorzy z nich byli poprzednio
na boisku. Niedokonczone biegi nalezy na nowo
rozpoczaé, przyczem jednak gracz, ktory miat
poprzednio prawo zdobycia punktu, nie traci
go, chyba ze zostanie pdzniej zmuszony do cof-
niecia sie na krélestwo.

Odkucie moze tylko raz nastgpic.

Tak w tym, jak w kazdym innym
wypadku — o ile btgd popetniono
a sedzia nie stwierdzit go gtosem
lub gwizdem, gra toczy sie dalej,
jak gdyby wcale btedu nie byto.

Pitka w polu,

17. Wylecenie pitki przez gorng lub boczne
granice w czasie kucia, lub w ciagu gry (z wy-
Jatkiem wypadku pod 3e) nie przerywa gry.

Jezeli za$ przytem pitka zagineta, co nalezy
oznajmi¢ gtosnym okrzykiem, sedzia gre wstrzy-
muje (gwizd), a tem samem wszystkie biegi
przerywa az do odnalezienia pitki. Kto w chwili
gwizdu nie znajduje sie na krolestwie, pétmetku
lub mecie, musi sie cofng¢ do miejsca, z ktorego
wybiegt.

Chwytanie pitki,

18. Druzyna w polu chwyta podbitg pitke
tzw. kampe.

Trzykrotne ztapanie kampy jednorgcz i to
podczas jednego pobytu w polu pocigga za sobg
zmiane miejsc.

Jezeli zatem liczenie kamp zostato przer-
wane wskutek zdobycia krolestwa, to po jego
utracie liczy sie kampy od poczatku.
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Uwaga: Przy wielkiej wprawie grajagcych mozna za
obopdlng zgoda, czterokrotne ztapanie kam-
py postawi¢ za warunek zdobycia krolestwa.

19. Ziapanie kampy jest tylko wtedy wazne,
gdy ja chwycit jeden gracz, wprost z powietrza
ito jednorgcz.

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

Za wazne ztapanie kampy liczy sie ponadto:

a) dochwyt odbitej od dioni pitki i to samg

rekg przez tego samego gracza,

b) jezeli chwytajgcemu przeszkodzit w chwy-

cie biegngcy do lub od mety.

(Ztapanie niewaznie podbitej pitki (p. 3)
nie uchodzi za wazne ztapanie.)

20. Wazne ztapanie kampy jednoracz
oznajmia gracz gtosnym okrzykiem: raz! —
dwa — trzy! (ew. ,,quater®), o ile sedzia nie
stwierdzi btedu w chwyceniu, gwizdem Ilub
okrzykiem: ,zta kampal!'l

Po trzeciem ziapaniu druzyna zajmuje bez
przeszkody krolestwo.

V. SEDZIA.

2. Grg Kkieruje sedzia, majgcy do pomocy
podsedka. Od orzeczen jego niema odwotania
(wyjatek p. 30).

Sedzia stoi na boisku lub poza boiskiem,
zawsze w miejscu, skad mu najlepiej $ledzic¢
przebieg gry (najlepiej na zewnatrz boiska mie-
dzy pétmetkiem a krélestwem).

Czynnosci sedziego okre$lajg podane pra-
widta gry.
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A)

B)

Sedzia daje nastepujgce znaki gwizdkiem:
Zmiane boisk oznajmia szeregiem
krotkich gwizdow.

Zmiana ta nastepuje:

a) jezeli biegnacy przekroczyt granice bo-
iska (p. 8),

b) jezeli gracz druzyny z krolestwa chwyci
pitke na boisku albo jg rozmyslnie od-
traci (p. 10),

c) jezeli gracz sie nie wykupit do czasu, gdy
nan przyszta kolej ponownego podbija-
nia p(, 12),

d) po skuciu t. j. trafieniu pitkg gracza, gdy
ten jest poza krolestwem a nie dotyka
rekg mety (p. 13),

(Druzynie przeciwnej wolno sie wtedy
,0dkuc¢", a jezeli sie to uda, nie nastepuje
zmiana boisk).

e) po waznem zfapaniu jednorgcz trzeciej
kampy w czasie jednego pobytu w polu
(p. 20?, )

f) w potowie gry (I),

Przekroczenie prawidet lub bledu, nie po-

dane pod p. A — stwierdza sedzia jednym

gwizdem i postepuje wedtug podanych
przepisow.

Poza tem jednym gwizdem:

a) daje znak do kazdorazowego podbicia
pitki (p, 1),

b) oznajmia odrzucenie pitkinakrélestwo(p.7).

Gwizd sedziego gre przerywa, nastepny po

nim gre rozpoczyna.

22. Sedzia stwierdza gtosno zdobycie kaz-

dego punktu, podajac je podsedkowi do zapisa-
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nia w protokole gry. W potowie gry ogtasza
dotychczasowy stosunek punktow, z koncem
gry — ostateczny wynik.

Gra jest zawita, a obraz jej szybko sie zmie-
nia, wymaga wiec ze strony sedziego spokoju,
wielkiej uwagi i stanowczosci w rozstrzyganiu.

Szczego6lniejsza uwage zwraca na wiasciwg
kolejnos¢ w podbijaniu pitki i na to, czy gracz
pobiegt przy wiasnem, czy przy cudzem pod-
biciu pitki (bo od tego zalezy policzenie punk-
tu za bieg) dalej, czy dany gracz sie wykupit
(bo w razie niewykupienia sie¢ na czas traci
druzyna krolestwo). Ponadto pamieta, ze zna-
kiem do ucieczki po skuciu druzyny sg kilka-
krotne szybkie gwizdy. Roéwniez uwaza na
prawidtowo$¢ skucia i odkucia i natychmiast
sygnalizuje kazde odrzucenie pitki na kro-
lestwo.

23. Podsedek stoi poza boiskiem, na
przeciw sedziego, miedzy poitmetkiem a meta.

Sledzi on tok gry, szczegdllniej w okolicy
mety, daje sedziemu zna¢ o popetnionym bte-
dzie chorggiewka (podniesieniem reki) lub
gtosem. Znaki te nie przerywajg gry. Jest wiec
jedynie pomocnikiem sedziego, wyraza opinje
w razie zapytania, lecz w zadnym wypadku nie
rozstrzyga.

Do niego nalezy mierzenie czasu gry a w ra-
zie przerwy, ktora nie wynika z toku gry (np.
zagubienie pitki, nieszczesliwy wypadek i t. p.)
przedtuzanie jej o czas stracony.

Gwizda¢ wolno podsedkowi (jeden dhugi
gwizd) tylko na znak, ze uptyneta potowa
czasu gry i na jej zakonczenie.
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24. Sedzia prowadzi protokot gry, robigc
w nim odpowiednie znaki. Dla kontroli zna-
kow prowadzi taki protokot podsedek.
Poniewaz dla sedziego najwazniejszg rzecza
jest stwierdzenie, kto bieg rozpoczat po wia-
snem, waznem podbiciu (bo tylko ten przez wy-
kupienie sie nunkt zdobywa (p. 5) — a dalej,
kto sie wogdle wykupit) bo gdy na niewyku-
pionego przyjdzie kolej podbijania, nastepuje
zmiana boisk (p. 12), przeto w protokole umiesz-
cza sie przy numerze gracza odpowiedni znak.
| tak:
1 za rozpoczecie biegu po wiasnem, waz-
Nem POdDICTU ..o 1
2. za niewazne podbicie lub nierozpocze-
cie biegu po wiasnem waznem podbiciu 0
Znaki te przekre$la sie poziomo w ra-
zie wykupienia.
A zatem:

3. za wykupienie sie wraz ze zdobyciem
PUNKIU oo +
4. za samo wykupienie sie . . . . . . 0

Przyktad, Biali.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 Punktéw

it d Razem 6 punktow.
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Za pierwszym pobytem na krélestwie (1)
zdobyli biali 4 punkty a stracili krélestwo, bo
gracz Nr. 7 nie wykupit sie jeszcze, gdy nan
przyszta kolej podbijania.

Za drugim pobytem (Il) zaczat podbijac¢
gracz Nr. 7 a stracono krolestwo (np. przez
skucie), zdobywszy tylko 2 punkty. Za trzecim
pobytem rozpocznie gre gracz Nr. 9.

Jeden pobyt na krolestwie oddziela sie od
drugiego poziomg kreska.

Uwaga: 0 ile idzie o $ledzenie postepéw w grze po-
szczeg6lnych graczy, mozna przy grach to-

warzyskich oddawac¢ inne znaki, takze dla

druzyny w polu np. za ztapanie kampy, sku-
cie i t. p.

25. Po zawodach sedzia sporzgdza na pod-

stawie powyzszych zestawien koricowy proto-
kot i wrecza go kierownictwu zawodow.

PROTOKOL
z zawoddéw w palancie.
Zawody odbyty sie d ................ Wi
na boisku.............. miedzy druzynami................
z wynikiem . ... ... do przerwy...........
na KorzysSC .....oiviiiiiiicnnnns
Uwagi: )
Podsedek: Sedzia:
Kary.

26. Sedzia czuwa nad dyscypling w grze.

Jezeli gracz zachowuje sie niewfasciwie na
boisku (gra w sposdb szorstki, jest niegrzeczny
wobec graczy lub sedziego, nawet poza bo-
iskiem, nie stucha polecen itp.), sedzia go upo-
mina, a jezeli sie to powtarza, usuwa go z gry,
i to na pewien czas lub catkowicie.
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W razie razgcego karygodnego zachowania
sie, moze by¢ gracz bezzwiocznie usuniety bez
poprzedniego upomnienia. Podobna kara moze
spotkac i catg druzyne.

Uwaga: Prawo zwracania sie do sedziego przystuguje
tylko ,matce” druzyny.

27. Jezeli druzyna usunie sie od gry (takze
od przedtuzonej), jest usunieta albo nie stawi
sie na boisko, lub stawi sie w liczbie mniejszej
niz 8 grajacych, sedzia przyznaje zwyciestwo
druzynie przeciwnej (spéznienie sie ponad
5 minut uwaza za niestawienie sie druzyny).

Przerwa — zastepca,

28. Sedzia ma prawo kazdej chwili gre
przerwac, czy to w razie jakiego nieprzewidzia-
nego wypadku, czy dla rozstrzygniecia pewnej
watpliwosci i rozstrzyga sam lub w porozumieniu
sie z podsedkiem. Po takiej przerwie gra przyj-
muje ten wyglad, jaki miata w chwili przerwy,
a gre przediuza sie o czas stracony. Gre moze
sedzia przerwac¢ takze na prosbe ,matki" dru-
zyny, o ile uzna jg za stuszna.

29. W razie zastabniecia gracza lub nie-
szczeSliwego albo nieprzewidzianego wypadku
dopuszcza sedzia do gry zastepce, ktdry na we-
zwanie sedziego zamuje miejsce ustepujgcego.

Jezeli brak zastepcy, druzyna gra dalej
w niepetnym skitadzie.

Gracz, ktory wystapit z jakiegobgdZz powodu
nie moze by¢ z powrotem przyjety.

Zastepca nie moze wchodzi¢ w miejsce wy-
kluczonego.
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Odwotanie.

30. Wszystkie sprawy i watpliwosci, wyni-
kajagce z gry, rozstrzyga sedzia. W wyjagtkowych
wypadkach dopuszczalne jest odwotanie sie
druzyny od orzeczenia sedziego do kierownic-
twa zawodow. Odwotanie ma by¢ pisemne, pod-
pisane przez matke druzyny a doreczone se-
dziemu najpézniej w 15 minut po zawodach,
ktéry ocenia, czy dany wypadek jest rzeczywi-
Scie wyjatkowy.

Odwotanie sie z powodu usuniecia catej dru-
zyny od zawoddw obowigzany jest sedzia przed-
tozy¢ kierownictwu do zatwierdzenia.

VI. PRZEPISY DODATKOWE.

31. Przed grg orzeka sedzia, czy stan po-
gody, boiska i przyboréw pozwala na odbycie
zawodéw, oraz sprawdza prawidtowos$¢ wszyst-
kich wymiaréw na boisku,

32. W celu zapoznania widzéw z przebie-
giem gry pozgdane jest umieszczenie tablicy
w widocznem miejscu, na ktérej zaznacza sie
kolejno zdobywane punkty.

33. Druzyna wystepuje przy zawodach w je-
dnolitych strojach ¢éwiczebnych.

Niedozwolone jest noszenie przedmiotoéw
ostrych (szpilki, grzebienie, bransolety, zegarki
i t. p.j oraz dtugich paznokci.

34. Boisko powinno by¢ tak urzadzone, by
stonice Swiecito z boku; w kazdym razie dru-
zyna bedaca w polu, jako chwytajgca pitke, nie
moze mieC stonca w twarz.
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Przy zawodach druzyn miodszych obo-
wigzujg réwniez podane przepisy, jedynie wy-
miary boiska mozna zmniejszy¢ na podstawie
umowy miedzy druzynami.

VIl. WSKAZOWKI DLA GRACZY.

Palant jest grag trudng, bo wymaga zaréwno
pewnych technicznych sprawnosci od kazdego
gracza, jak i zgrania sie catej druzyny — ale
jest gra polska i jedng z najtadniejszych. Tern
wiekszg pieczotowitoscig nalezy jg otoczy¢. Nie
mozna zatem uprawac gry w tej formie, w jakiej
ja nodano, zanim grajacy nie nabedg wprawy
w podbijaniu pitki, chwytaniu jej i celnem rzuca-
niu. Zmudng i nudng a nie pedagogiczng rzecza
bytoby robi¢ z tego nauke; do tych sprawnosci
powinni doj$¢ gracze drogg zabawy. Nalezy
przeto przedewszystkiem uprawiaé w szerokim
zakresie te zabawy, przy ktérych podbija sie.
rzuca albo chwyta matg pitke, a potem doplero
przystapi¢ do palanta i to skroconego, t ]
po odrzuceniu zen wszystkich mniej waznych
prawidet a zachowaniu tylko zasadniczych. Gra
jest zawita, a poniewaz grajacy tylko w takiej
grze znajdujg przyjemno$é, ktorg dobrze opa-
nujg, a to dopiero z czasem przychodzi, przeto
przy zastosowaniu odrazu wszystkich regut
w caftej rozciagtosci powstanie w gtowach chaos,
nie bedzie przejecia sie gra i nie dojdzie do zgra-
nia sie druzyny, a przytem gra nie bedzie mie¢
tego zywego tempa i barwnosci, ktére jg cha-
rakteryzowac powinny.

Przy pewnem opanowaniu gry grajgcy sami
wpadng na caty szereg technicznych szczegotow
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i przerdznych forteli, ktére gre urozmaicg i zro-
big jg wiecej skuteczng. Tutaj podaje sie tylko
najwazniejsze wskazania.

Podbijanie.

Dobre podbicie pitki jest rzeczg bardzo wa-
zng — gdyz tylko dobre umozliwia wykupienie.
Podbija¢ nalezy silnie i to tak, aby lot pitki
(,kampa™) nie byt ani za wysoki (fatwy chwyt),
ani za niski a przeciez daleki.

Przy podbijaniu staje gracz w rozkroku, lewym bo-
kiem ku boisku, odwodzi prawe ramie z palantem da-
leko wstecz, podrzucajac przytem lewa reka pitke nieco
w goére i skosnie od siebie — poczem uderza koncem
palanta spadajgcg pitke. Zamach w tyt i wprzdd
nalezy wykona¢ catem ramieniem. Pitke nalezy trafic¢
tuz nad ziemia, o ile mozno$ci koncem palanta.

Po podbiciu nalezy palant szybko ztozyé na
ziemi w granicach pétkola, nigdy w tyt nie od-
rzuca¢, gdyz moze to spowodowac nieszczesliwy
wypadek. Grajacy nie powinien takze sta¢ bli-
sko po lewej stronie podbijajacego, gdyz w te
strone moze wylecie¢ palant z jego reki.

Podbija¢ nalezy w zywem tempie, gdyz czas
pobytu na krélestwie nalezy jaknajlepiej wyzy-
skac. Kazdy zatem, na kogo przyjdzie Kkolej
podbijania, powinien bez wezwania stangc
w potkolu i czeka¢ na gwizd sedziego.

Chwytanie pitki.

Dla chwycenia pitki podbiega sie wprzod,
a nie biegnie sie w tyt. Kogo zatem pitka minie,
ten powinien jg zostawiC towarzyszom za nim
stojagcym, gdyz inaczej zderzy si¢ dwdch graczy,
a zaden pitki nie ztapie.
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Nalezy sie ¢wiczy¢ w chwytaniu jednorgcz,
gdyz tylko takie schwycenie sie liczy. Chwyta-
nie w obie rece nauczy wprawdzie gracza sta-
wania doktadnie w miejscu, gdzie pitka spada,
ale nie nauczy przytrzymywania pitki w jednej
rece. Przy chwytaniu nalezy mie¢ palce ugiete,
gdyz inaczej pitka odbije sie od nadstawionej
dtoni, zanim sie jg przytrzyma. W kazdym razie
raczej nalezy chwyta¢ w obie rece, niz wcale nie
chwyta¢ z powietrza.

Przy podawaniu pitki graczowi nalezy nato-
miast zawsze uzywac¢ chwytu oburgcz raz dla
tego, ze to chwyt pewniejszy a powtore, ze tat-
wiej z niego pewny rzut wykonac.

Biegi,

Wybiegac nalezy wtedy, gdy jest prawdopo-
dobienstwo wykupienia sie, nie lekkomysinie,
przy ztem podbiciu.

Biega¢ powinno ile moznosci kilku réwno-
czes$nie i to nigdy gromadnie, tylko kazdy inng
drogg. To rozprasza uwage przeciwnika a utru-
dnia mu orjentacje i decyzje tern wiecej, jezeli
kto$ réwnoczes$nie wraca od mety na krolestwo.

Biegnacy nie powinien nigdy pitki z oka
spuszcza¢. Jezeli biegnie na oslep, jest wobec
rzucajagcego bezbronny i nie moze ratowaé sie
przed rzutem, zrecznym uskokiem, uchyleniem
sie, padnieciem itp.

PamietaC przytem nalezy, ze zawsze mozna
sie w biegu cofngé w razie niebezpieczenstwa,
czy do krélestwa, czy na mete.
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Skuwanie.

Najwiecej bteddéw popeinia sie przy skuwa-
niu —tu najlepiej poznac, czy druzyna jest zgrana.

Gracz, ktdry chwycit pitke, nie powinien
trzymac jej w rece, o ile sam bezzwitocznie nie
skuwa biegngcego, lecz podac¢ jg natychmiast
dalej i to nie najblizszemu towarzyszowi, lecz
temu, ktéry ma w tym momencie najwiecej da-
nych do skucia, a przynajmniej do zawrdcenia,
grozba skucia, biegnacego do mety.

Skuwaé powinno sie tylko na matg od-
legtosc¢, dalekie rzuty nie prowadzg do celu.
Na duzg odlegto$¢ rzuca sie tylko w ostatecz-
nosci, t. j. gdy niema widokdéw, azeby mozna na
czas podac pitke w dobre miejsce do skuwania,
a taki rzut nie pociggnie ztych nastepstw za
sobg. W kazdym razie powinno sie skuwac¢ na
wzdtuz boiska i to na krolestwo, bo w razie chy-
bienia pitka albo zostanie jeszcze pochwycona
przez innego gracza, albo wpadnie do krolestwa,
co zaraz wstrzymuje dalsze biegi; jezeli nato-
miast skuwa sie ku bocznym granicom, nie pred-
ko sie pitke dochwyci, a tymczasem wszyscy
stojacy u mety lub na granicy krélestwa skorzy-
stajg z tego i biegami sie wykupia.

Dla pewniejszego skucia osacza sie biegna-
cego, t. J. gracze otaczajg go, podajac pitke szyb-
ko zawsze tam, gdzie ten chce sie przedrze¢ —
koto sie stopniowo zacie$nia, az wreszcie naste-
puje rzut na matg odlegtosé. Takie postepowa-
nie, jezeli nie skuje gracza, to w kazdym razie
zmusi go do odwrotu, czyli uniemozliwi mu
obieg, co powinno by¢ zawsze staraniem dru-
zyny w polu.
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Wogble zasada gry jest podawanie pifki
temu graczowi, ku ktéremu biegnacy zdaza,
a wiec przed biegngcego, w Kkierunku jego
biegu.

Chwycong pitke odrzuca sie zatem albo na
krolestwo, co bieg wtsrzymuje, albo ku mecie,
dokad gracz zmierza. O ile gracz niedaleko po-
biegt, albo niema widokéw skucia, albo jest
kilku graczy do wykupienia, a wiec jest mozli-
wo$C zastosowania prawidta Nr. 12 — stosuje
sie to pierwsze, w innych wypadkach rzuca sie
pitke ku mecie.

Druzynie w polu powinno zaleze¢ na jak
najszybszem zajeciu krélestwa, bo tylko tam
mozna zdobywacC punkty. Obsadzanie zatem
mety i czekanie na biegngcego przy podawaniu
sobie pitki z rgk do rgk jest potowicznem za-
fatwieniem sprawy, a traci sie przytem drogi
czas. Nie czeka¢ z pitka, tylko osaczajac gra-
cza zmusi¢ go do szybkiego odwrotu z boiska
a przytem skué, skoro trafi sie sposobnos¢. Na-
lezy przytem pamieta¢, aby nie naruszy¢ pra-
widta Nr. 14, bo skucie bytoby bezcelowe.

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