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

Komisja— w skladzie PP. Tadeusza Chra-
powickiego, Heleny Olszewskiej, Szczesnego Po-
tomskiego, Walerjana Sikorskiego i Zygmunta
Wyrobka — ustalita przepisy gier druzynowych:
kwadrant, palant, siatkéwka, 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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A. GRA w 8
I. BOISKO — PRZYBORY.

Boisko réwne, prostokatne, o wymiarach 8X
16 m., podzielone linjg poprzeczng na dwie po-
fowy. Poza ramami tego boiska lezg 2 kwadraty
0 boku 1 m.; przylegajg one jednym bokiem do
prawego konca krotszych bokow boiska (rys. 1).

Rys. 1.

Wszystkie linje znaczy sie wyraznie wapnem
na szeroko$¢ 5 cm. Pasy te prowadzi sie po we-
wnetrznej stronie granic boiska, zalicza sie je
przeto do boiska.

Teren wokdt boiska jest wolny od wszelkich
przeszkdéd na przestrzeni 2 m. i réwniez wokot
oznaczony.

W przedtuzeniu Srodkowej, poprzecznej linji,
a na pot metra od granicy boiska, tkwig 2 stupki
0 przekroju 10X10 cm. Shupki majg krawedzie
zaokraglone. Na nich rozpina sie pionowo siatke.
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Siatka o dtugosci 8 m. a szerokosci 1 m., ma
oczka wielkosci 5X5 cm. i jest silnie napieta
miedzy stupkami zapomocg sznuréw. Gorna jej
krawedz, obszyta biatg taSma, przebiega w $rod-
ku boiska na wysokosci 2,40 m. ponad ziemia,
dla dziewczat w wysokosci 2,20 m.

Pitka okragta, gumowa o ptaszczu z cienkiej,
miekkiej skoéry, ma w obwodzie 65—70 cm.
a wazy 250—300 gr.

Krzesto sedziego stoi na zewnatrz boiska, w
przedtuzeniu linji Srodkowej. Po tej samej stro-
nie, na zewnetrznej powierzchni stupka, utwier-
dzona jest powyzej gtdw graczy, mata chorg-
giewka, dajaca sie wychyla¢ w obie strony (p. 14).

Il. DRUZYNY — CZAS GRY.

Druzyna sktada sie z 8 graczy i jednego za-
stepcy, dopuszczalny jest jednak niepetny skiad
druzyny lecz w liczbie najmniej 7 graczy. ,,Ma-
tka“ druzyny wrecza sedziemu przed grg imienny
spis cztonkow druzyny.

Przed grag ciggnie sie losy: kto dobry los wy-
ciggnat, ten wybiera albo boisko albo pierwsze
nadanie pikki.

Gracze ustawiajg sie na swem boisku, czotem
do siatki, w trzech szeregach (rys. 2) ito 3 w na-
padzie, 3 w pomocy i 2 w obronie. Jeden z obron-
cow (Nr. 1) staje w zewnetrznym kwadracie tj.
w miejscu nadawania pitki.

Gra trwa 2X10 minut z przerwg 5 minutowg
w potowie gry (10-j-5+10). Po przerwie naste-
puje zmiana boisk, przyczem nadaje pitke dru-
zyna, ktora gry nie rozpoczynata. Druzyny usta-
wiajg sie po przerwie tak samo, jak na poczatku



7

gry, chyba ze o zmianie pierwotnego ustawienia
,matka“ sedziego zawiadomita. O zwyciestwie
stanowi wieksza liczba zdobytych punktow. O ile
za$ w ciaggu przepisanego czasu gry nie nastgpito
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rozstrzygniecie, gre przedtuza sig az do przewagi

2 punktow, wtedy nadaje pitke ta druzyna, ktora

ja ostatnio posiadata.

Uwaga: Gracz powinien gra¢ w zasadzie w najblizszem
polu swego stanowiska. Nie wyklucza to do-
raznego skoku w inne miejsce w celu odbicia
pitki, nie wolno natomiast graczom zamieniac
swych miejsc w szeregu lub szeregdéw.

I1l. PRZEBIEG GRY.

Jeden z graczy nadaje pitke z zewnetrznego
kwadratu, tj. przez podbicie dtonig przerzuca jg
ponad siatkg na boisko przeciwnikéw. Ci od-
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bijaja ja z powrotem w sposéb dozwolony itd. —
odbijana pitka przelatuje ponad siatkg tam i z po-
wrotem tak dlugo, az po niezrecznem odbiciu
padnie na ziemie lub jeden z graczy popetni inny
btad okresSlony prawidtami.

Zaleznie od tego, kt6ra strona bitad popet-
nita, albo sie liczy 1 punkt na korzy$¢ druzyny
przeciwnej, albo dana druzyna traci pitke.

IV, PRAWIDLA,
Nadawanie pitki,

1 Pitke nadajg gracze kolejno, wedtug nume-
row, zawsze z miejsca nadawania t. j. z na-
roznego kwadratu poza boiskiem. Nadawac
zaczyna prawoskrzydiowy obrony. Po na-
daniu gracz wchodzi na boisko i bierze
udziat w dalszej grze.

2. Nadaje sie na gwizd sedziego, ktéry réwno-
cze$nie wychyla chorggiewke na stupku w
strone druzyny nadajace;j.

3. Jezeli pitke nadat gracz, na ktérego nie
przypadio z kolei nadawanie, druzyna roé-
wniez traci pitke, oddajac jg przeciwnikom
(o ile w miedzyczasie zdobyto punkt, to sie
go uniewaznia).

4. Prawidlowe nadanie polega na podrzuceniu
pitki lekko do gory i podbicie jej jedna
dtonig (z dotu lub z ponad gltowy), po-
nad siatke na boisko przeciwnikow.

5. Nadanie jest zie, jezeli:
a) pitka nie doleci do siatki lub przeleci pod

nig;
b) uderzy w siatke albo w stupek;
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c) przed przelotem dotknie jej gracz wia-
snej druzyny;

d) nie dotknieta przez przeciwnikéw pa-
dnie na ziemie poza granicami ich boiska

(linje graniczne zalicza sie do boiska —

kwadraty nadawania do boiska nie na-

leza) ;

e) nadano pitke nie z kwadratu lub prze-
kroczono go w czasie nadawania;

f) pitke nadano w sposob nieprawidtowy

(p- 4 tj. obu rekami, piescig i t. p.).

6. Ten sam gracz nadaje pitke tak dlugo, do-
poki jego druzyna pitki nie utraci (p 14).

Odbijanie pitki.

7. Pitke wolno odbija¢ jedng lub obu rekami,
z dotu lub z ponad glowy, lecz tylko
otwartg dtonig i tylko z powietrza.
Tem samem nie wolno podbija¢ pitki gtowa,
piescig, nadgarstkiem, krawedzig dtoni itp.
a zatem zadng czeScig ciata poza otwartg
dtonia.

Podbicie pitki obu dtoniami musi byé réwnoczesne;
jezeli nastgpito jedna dionig a potem druga, liczy sie za
dwukrotne podbicie przez tego samego gracza (p. 8).

8. Temu samemu graczowi nie wolno podbic¢
pitki 2 razy bezposrednio po sobie.

Po rownoczesnem podbiciu pitki
przez 2 graczy jednej druzyny, musi jg pod-
bi¢ gracz trzeci.

Po rownoczesnem podbiciu przez
2 przeciwnikow ponad siatkg, kazdy z nich
ma prawo jeszcze raz podbic pitke.
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Pitki, ktora uderzyta w siatke, nie moze
podbi¢ ten sam gracz, ktory jg na siatke
skierowat.

9. Chwytanie, rzucanie pitki lub przetrzymy-
wanie jej chocby przez chwile na dtoni i od-
rzucenie jej pchnieciem jest niedozwolone.

10. W czasie gry nie wolno graczowi dotkngc
siatki jakgkolwiek czescig ciata.

Dotkniecie siatki przez dwdéch przeciwnikéw réwno-
czes$nie (nb. w czasie uderzania pitki) uniewaznia podbicie
t. j. pitke nadaje sie powtornie.

Nie wolno roéwniez siega¢ rekg ponad
siatke na boisko przeciwnika t. j. poza ptasz-
czyzne pionowg siatki,

Tak samo nie wolno w czasie gry wkra-
cza¢ na pole przeciwnika a wiec nastgpic¢
na linje Srodkowa, odgraniczajgcg boiska.

11. Po 2-krotnem podbiciu pitki, musi pitka za
trzeciem podbiciem przelecie¢c ponad
siat kg na boisko przeciwne. Przerzucenie
pitki popod siatke jest bltedem.

12. Odbijanie trwa tak dlugo, az kto$ btad po-
petni t. j. — albo pitke ponad siatke odbije
a pitka dotknie ziemi w ramach boiska lub
poza niem — albo po przerzuceniu ponad
siatke padnie pitka poza granicami prze-
ciwnego boiska — albo kto$ odbije pitke
w sposob niedozwolony lub naruszy jedno
z podanych prawidet,

W czasie odbijania wolno przekracza¢ granice boiska

i stamtad skierowaé pitke czy to na wiasne pole, czy tez
ponad siatke na pole przeciwnikdéw.

13. Uderzenie pitki w stupek w czasie gry
uwaza sie za biad.
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Strata pitki — zmiana miejsc.

14.

Po ztem nadaniu jak i po kazdym
btedzie, popetnionym przez druzyne
nadajgcg nastepuje strata pitki oraz
L2ZMmianamie jsc*w druzynie nadajacej.

Strata pitki polega na oddaniu jej dru-
zynie przeciwnej do nadawania. Sedzia
przechyla wtedy choragiewke stupkowg ku
druzynie nadajgce;j.

Przy zmianie miejsc gracze przesuwaja
sie 0 jedno miejsce, kazdy na miejsce Sg-
siada 0 nizszym numerze: szereg pierwszy
przesuwa sie zatem w prawo, drugi w lewo,
trzeci znobw w prawo a nadajgcy (Nr. 1)
idzie na lewe skrzydto pierwszego szeregu
(gdzie na poczatku gry stat Nr. 8).

Liczenie punktéw.

15.

16.

17.

Punkty moze zdobywa¢ tylko ta druzyna,
ktéra prowadzi gre t. j. ktora pitke nadaje.
Zdobywa mianowicie jeden punkt wow-
czas, gdy przeciwna druzyna popetni biad,
okre$lony p. 7—12.
Druzyna przyjmujgca nadang pitke nie zdo-
bywa punktow, moze jedynie zdoby¢ samg
pitke, azeby ja z kolei nadawac.
Zdobywa mianowicie pitke wowczas, gdy
druzyna nadajgca popeini btgd w nadawa-
niu (p. 1—5) lub w odbijaniu (p. 7—12],

V. SEDZIA.

Sedzia czuwa nad prawidtowym tokiem
gry i przestrzeganiem jej przepiséw, od
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18.

19.

jego orzeczen niema odwotania (wyjatek

p. 24). Stoi lub siedzi na podwyzszeniu, w

przedtuzeniu siatki — stad najlepiej Sledzic¢

mu przebieg gry. Obok niego stoi podsedek.

Czynnosci sedziego, okre$lajg podane wy-

zej prawidta gry, w szczegdlnosci:

a) daje znak gwizdkiem na kazdorazowe
nadawanie pitki i gwizdkiem stwierdza
kazdy popetniony btad przez ktéragkol-
wiek druzyne;

b) podaje do zapisania podsedkowi kazdy
zc_j*(l)(byty punkt przez druzyne nadajgca
PItKe;

c) po kazdej utracie pitki przechyla na
stupku choragiewke ku druzynie, ktdra
ma pitke nadawag;

d) w potowie gry ogtasza stosunek punktow,
z koncem gry m— ostateczny wynik.

Podsedek zapisuje zdobywane punkty
i czuwa nad prawidtowg zamiang miejsc po
kazdej stracie pitki. Poza tem mierzy czas
gry i dolicza do niego czas stracony wskutek
przerwy zarzadzonej przez sedziego. Gwizd-
kiem daje jedynie znak, ze uptyneta potowa
czasu gry i1 na jej zakonczenie.

Po zawodach sedzia sporzgdza na podsta-
wie zestawienia podsedka koncowy protokdt
wedtug ponizszego wzoru i skitada go kie-
rownictwu zawodow.

PROTOKOL
z zawoddéw w siatkowce.
Zawody odbyty sie d ............. W oo,

na boisku . . .. miedzy druzynami . . ..



z wynikiem.............. do przerwy......c.....
Na KOrzys ....cccovvevcevnieniniciiennn,
Uwagi: . . ............
Podsedek: Sedzia:
Kary,

20.

Sedzia czuwa nad dyscypling w grze. W ra-
zie niewkasciwego zachowania sie gracza na
boisku (np. niegrzeczne uwagi pod adresem
przeciwnikow lub sedziego, (nawet poza
boiskiem) kiotnie, przeszkadzanie w grze,
kwestionowanie lub niewykonywanie pole-
cen sedziego it. p.) sedzia go upomina, a gdy
to nie pomaga, usuwa go z gry I to na pewien
czas lub catkowicie. W razie razgcego ka-
rygodnego zachowania sie moze sedzia usu-
naC gracza bezzwiocznie, bez poprzedniego
upomnienia. Podobna kara moze spotkac
i catg druzyne.

Uwaga: Prawo zwracania sie do sedziego przystuguje

21

tylko ,matce" druzyny.

Jezeli druzyna nie stawi sie na boisko, lub
stawi w liczbie mniejszej, niz 7, usunie sie
od gry (takze od przedtuzonej) lub zostanie
usunieta, sedzia przyznaje zwyciestwo dru-
zynie przeciwnej (spéznienie sie ponad 5 mi-
nut uwaza sie za niestawienie sie druzyny).

Przerwa — zastepca,

22.

Sedzia ma prawo kazdej chwili przerwac
gre w razie jakiegokolwiek nieprzewidzia-
nego wypadku. Po takiej przerwie gra
przyjmuje ten wyglad, jaki miata w chwili
przerwy, a gre przedtuza sie o czas stracony.
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23.

Gre moze sedzia przerwac takze na proshe
»,matki“ druzyny, o ile uzna jg za stuszna.
W razie zastabniecia gracza, nieszczesliwe-
go lub nieprzewidzianego wypadku, wpro-
wadza sedzia w gre zastepce, ktory na we-
zwanie sedziego zajmuje miejsce ustepuja-
cego gracza. Jezeli brak zastepcy, druzyna
gra dalej w niepelnym skiadzie. Gracz, kt6-
ry wystapit z jakiegobadZ powodu nie moze
byC z powrotem przyjety. Zastepca nie moze
wchodzi¢ w miejsce wykluczonego.

Odwotanie.

24.

25.

26.

Wszystkie sprawy i watpliwosci wynikajace
z gry rozstrzyga sedzia. W wyjatkowych
wypadkach dopuszczalne jest odwotanie sie
druzyny od orzeczenia sedziego do Kkiero-
wnictwa zawodoéw. Odwotanie ma by¢ pi-
semne, podpisane przez matke druzyny
a doreczone sedziemu najp6zniej w 15 minut
po zawodach, ktory ocenia, czy dany wy-
padek jest rzeczywiscie wyjatkowy.
Odwotanie sie z powodu usuniecia catej
druzyny od zawod6w obowigzany jest se-
dzia przedtozy¢ kierownictwu zawoddéw do
zatwierdzenia.
Przed grg orzeka sedzia, czy stan pogody,
boiska 1 przyboréw pozwala na odbycie za-
woddéw oraz sprawdza prawidtowos¢ wszyst-
kich wymiaréw na boisku.

VI. PRZEPISY DODATKOWE.

W celu zapoznania widzéw z przebiegiem
gry pozadane jest umieszczenie tablicy w
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widocznem miejscu, na ktorej zaznacza sie
kolejno zdobywane punkty. (O ile jej
brak, punkty zapisuje zarbwno sedzia jak
i podsedek.)

27. Druzyna wystepuje na zawodach w jedno-
litych strojach ¢wiczebnych i o ile to mozli-
we, z numerami na piersiach. Niedozwolone
jest noszenie przedmiotéw ostrych (szpilki,
grzebienie, bransolety, zegarki itp.) oraz
dtugich paznokci.

28. Przy zawodach druzyn miodszych obowig-
zuja réwniez podane przepisy, jedynie wy-
miary boiska zmniejsza sie na podstawie
umowy miedzy druzynami (8X12 m.j.

VIlI, WSKAZOWKI DLA GRAJACYCH.

Nalezy odrozni¢ podawanie pitki od jej prze-
rzucania ponad siatka.

Podaje sie pitke graczowi wiasnej dru-
zyny i to temu, ktory w danej chwili ma naj-
wiecej danych do skutecznego odbicia jej na
drugg strone. Ot6z podawanie takie jest naj-
pewniejsze, jezeli uzywa sie do tego obu rak,
nie jednej. Podaje sie przytem pitke do$¢ wy-
soko, aby ta z gory, lekko spadia na gtowe lub
barki upatrzonego gracza i by ten mogt jg spo-
kojnie i wygodnie przyja¢ a potem badzZ jg podac
innemu graczowi, badz odbi¢ na boisko prze-
ciwnikow. Kierunek lotu pitki przy podaniu je-
dnorgcz jest zawsze niepewny, podobnie i sita
rzutu. W zasadzie zatem uzywa si¢ przy poda-
waniu obu rgk a jednej tylko z koniecznosci t. j.
gdy fatwiej dosiegnaC pitke jedng reka i gdy to
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jest jedynym sposobem niedopuszczenia do
upadku jej na ziemie.

Inaczej wyglada przerzucenie pikki,
Tutaj stosuje sie rzut silny a ptaski t. j. nie lu-
kiem ku gorze lecz skosnie ku ziemi i to w miej-
sce przez przeciwnika nieobsadzone. Jestto t. zw.
$cinanie pitki, wykonane jednorgcz. Taki rzut
najtrudniej odbié. To S$cinanie pitki wykonywa
pierwszy szereg graczy, przy nadarzajgcej sie
sposobnosci. Zadaniem reszty jest jedynie nie-
dopuszczenie do upadku pitki na ziemie i po-
danie jej szeregowi pierwszemu. Przerzucenie
bowiem pitki ponad siatkg z tylnych szeregéw
nie jest wskazane. Pitka przeleci wprawdzie
wysokim lukiem na drugg strone, lecz moze
wréci¢ zaraz, Scieta ostrym rzutem, trudnym do
obronienia.

Podobnie rézna jest i obrona wiasnego
boiska: Pierwszy szereg unosi w podskoku ramio-
naw gore, starajgc sie w ten sposob powstrzymac
nadlatujgca pitke a potem odbic jg na pole prze-
ciwnikow. Drugi szereg stara sie chwyta¢ Scieta
pitke, ktéra mija pierwszy szereg a chwyta ja
podbiciem od dotu i nieraz prawie tuz nad ziemig
I podaje pierwszemu Szeregowi — trzeci wspo-
maga drugi, jezeli pitka dostata sie na jego pole.
Pierwszy zatem szereg gra przy obronie co naj-
mniej w wysokosci siatki, drugi nisko nad ziemig.

Jezeli pitka spada tuz przed siatkg, co
zmniejsza lub wyklucza mozliwo$¢ odbicia jej
z powrotem ponad siatke, nalezy pitke jedno-
racz lub oburgcz podbi¢ od spodu w tyt na wia-
sne boisko, aby stamtad grajacy pitke skiadnie
do przerzucenia podali.
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Jezeli kto pitke niezrecznie podbit tak, ze
ta spada z powrotem na miejsce podbicia, po-
winien co tchu uskoczy¢ w bok, aby zrobi¢
miejsce innemu graczowi, gdyz jemu samemu nie
wolno odbija¢ pitki dwukrotnie, raz po razu.

Pitke nalezy nadawa¢ wysokim fukiem, w
Srodek boiska przeciwnikéw lub ku tylnej gra-
nicy. Jezeli bowiem pitka poleci zbyt nisko nad
siatkg, zostanie niewatpliwie natychmiast Scieta.

Z podanych uwag wynika, ze chociaz gra nie
jest zawita, wymaga wprawy w podbijaniu i od-
bijaniu pitki, tak z ponad gtowy jak i od dotu
i to zarowno oburacz, jak prawg i lewa reka.
Nic gorszego, jak fatszywe odbijanie t, j. prawg
rekg z lewej strony.

Gra, cho¢ prosta, daje pole do szeregu for-
teli, mylenia przeciwnika ztudnemi podbijania-
mi i t. p. tak, ze to nieraz stanowi o zwyciestwie.
Tak np. gracz z napadu udaje, ze zamierza
»5cigé pitke, a gdy swym ruchem wywota za-
stone ze strony przeciwnika, podaje pitke sa-
siadowi, ktory ja lekko $cina nie majac przed
sobg obrony — albo tez gracz robi zamach pra-
wa reka, niby dla Sciecia pitki w lewg strone
boiska a w ostatniej chwili uderza lewg reka,
$cinajac pitke w prawo i t. p.

Gra w 8 graczy jest mniej meczaca, lecz
w zamian trudniej przy tej formie gry o do-
ktadne zgranie sie druzyny.



B. GRA w 6.

Réznice miedzy obu odmianami siatkowki sg
nieznaczne, dotyczg bowiem jedynie 1, wymia-
row boiska, 2. liczby grajacych i ich ustawienia
i 3. sposobu zmiany miejsc po utracie pitki.
Zreszta obowigzujg te same przepisy co podane
poprzednio.

Ad 1 Boisko ma wymiary 8X16 m. dla
chtopcow, a 8X12 m. dla dziewczat.

Ad 2. Przy zawodach dopuszczalny jest nie-
peiny skiad druzyny jednak w liczbie najmniej
5 graczy. Grajacy stajg w dwoch szeregach po
3 — w pierwszym napad, w drugim pomoc.

Rys. 3.

Ad 3. Przy ,.zmianie miejsc” gracze prze-
suwajg sie jak wskazOwki zegara tj. w pierw-
Szym szeregu 0 jedno miejsce w prawo a w dru-
gim szeregu w lewo. Zatem prawoskrzydtowy
napadu przechodzi na prawe skrzydio pomocy
a lewoskrzydtowy pomocnik na lewe skrzydio
pierwszego szeregu.



WYCHOWANIE

FIZYCZNE

Miesiecznik poswiecony higjenie szkol-
nej i wychowawczej oraz ksztatceniu
cielesnemu w domu, szkole, armiji
i stowarzyszeniach, organ sekcji W. F.
i H. Szk. przy T. N. S. W., Studjum
Wych. Fiz. Un. Pozn., jeden z organéw
Nauk. Towarz. Pedagog., Polsk. Zw.
Sokolego, Zw. Harcerstwa Polskiego,
Zjedn. Mtodz. Polsk., polecony przez
Min. W R. i O P., Panstwowy Urzad
Wych. Fiz. i Przysp. Wojsk., Kuratorja
Okregéw Szkolnych, zaszczycony na-
groda z fundacji G, Piramowicza.

Redaktor nacz.: Wizyt. W. Sikorski,
Poznan, ulica Chetmonskiego 8, part.

Redakcja i Administracja:
Poznan 3. Park Wilsona, P. K. 0 . 200822

W arunki przedptaty: rocznie 12 z,
potrocznie 6 zt, pojedynczy zeszyt 1,20.
Prenumerata zagraniczna 50% wyzej.
Komplet R. I—X (bez kilku wyczer-
panych numeréw) 80 z.

OGLOSZENIA. Jednorazowo i > vV, ’Jo atr.
OktadKa....cooveeriirirerenns 100,— 60,— 35— 20—
Po tekscie 75— 45,- 30— 16—
Rocznie: Przy zamoéwieniach ogltoszer na caty rok 25 proc, taniej.
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