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Poniewaz gry uprawiane w szkolach, mialy
niejednolite prawidfa, co utrudnialo wspdlza-
wodnictwo w grach miedzy zakladami, Minister-
stwo W. R. i O. P. powofalo Komisje dla ich
opracowania,

Komisja— w skltadzie PP. Tadeusza Chra-
powickiego, Heleny Olszewskiej, Szczesnego Po-
tomskiego, Walerjana Sikorskiego i Zygmunta
Wyrobka — ustalila przepisy gier druiynowych:
kwadrant, palant, siatkéwka, koszykéwka (w 9
i w 5), szczypiorniak i jordanka (hazena).

W miare postepu prac Komisji, ukaiq sie
kolejno przepisy innych gier druiynowych.

Podane przepisy sa we wszystkich szkolach
obowiqzujqce,



11,
I11.
Iv.

TRESC

. Boisko — przybory
Druzyny — czas gry
Przebieg gry
Prawidta:

Rozpoczecie gry .
Sposéb gry .

Zachowanie sie wzgledem przec1wmka
Przekroczenie prawidel gry

Pole skucia . T,

Fole bramkowe

Bramkarz*, . .

Zdobycie bramki .

Pitka w polu

. Sedzia .

Rzut wolny .

Rzut z rogu .

Rzut karny .

Rzut sedziowski

Wykonywanie rzutéw na znak sedznego
Kary . :

Przerwa —_— zastepca

Odwolanie

VI. Przepisy dodatkowe .

VIL

Wskazowki dla grajacych

Strona






L. BOISKO — PRZYBORY,

Boisko rowne, prostokatne, o wymiarach
8040 m., przepolowione w poprzek linja
§rodkowa., Dluzsze boki boiska nazywaja sie
linjami bocznemi, krotsze bramkowemi
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.(rys.}. W srodku obu linij bramkowych znaj-

duje si¢ bramka tj. dwa stupki w oddaleniu
7,30 m. od siebie 1 laczaca je pozioma poprzeczka
na wysokosci 2,40 m. Stupki maja krawedzie
zaokraglone, grubosé nie wieksza niz 12 cm.

Przed linjami bramkowemi leza tzw. ,pola
skucia”, Zamyka je linja réwnolegta do linji
bramkowej a biegnaca w odleglosci 15 m. od
niej (linja skucia).

W oddaleniu 11 m. od bramki a réwnolegle
do niej kresli sie linje o dtugosci 7,30 m., ktéra
sie przedtuza az do przeciecia z linja bramkowa
zapomocg lukéw o promieniu 11 m., zatoczonych
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okolo kazdego stupka bramki. Tak powstala
przestrzen przed bramka nazywa si¢ ,polem
bramkowem"”,

Przed srodkiem bramki, w oddaleniu 13 m.
rownolegle do niej kresli si¢ krotka linje 1 m.
dlugosci, skad sie wykonywa rzuty karne (p. n.).

W srodku boiska zatacza sie¢ kolo o pro-
mieniu 9 m.

W miejscach przeciecia sig linij skucia z bocz-
nemi linjami oraz w 4 rogach boiska tkwia cho-
ragiewki przynajmniej 1,50 m. wysokosci.

Wszystkie linje znaczy sie wyraznie wapnem
na szerokosé 5 cm. Pasy te prowadzi sie na we-
wnatrz granicy, wlicza sie je przeto w boisko.
Teren poza boiskiem musi by¢ wolny od wszel-
kich przeszkéd przynajmniej na przestrzeni 2 m.
wokot,

Pilka okragta, gumowa, z gladkim plaszczem
ze skéry, ma w obwodzie 60 cm. a wazy 400 do
500 gr.

II. DRUZYNY  CZAS GRY.

Druzyna sklada sie z 11 graczy i jednego
zastepcy; przy zawodach dopuszczalny jest nie-
pelny skitad druzyny, lecz w liczbie najmniej
9 graczy. ,Matka" druzyny wrecza przed gra
sedziemu imienny spis czlonkéw druzyny.

Losowanie rozstrzyga, ktoéra druzyna wybiera
strone boiska, przeciwna rozpoczyna gre rzutem
ze s$rodka,

Druzyna zaczynajaca gre staje na swej po-
towie boiska, czotem do bramki przeciwnikow,
w nastepujacym porzadku: w bramce staje bram-
karz (rys.), przed nim 2 obroricéw, przed obrori-
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cami szereg z 3 pomocnikéw a przed nimi 5 na-
pastnikow wzdluz linji srodkowej, przyczem
srodkowy z nich staje w srodku kota z pitka
w rekach., Podobnie ustawia si¢ naprzeciw druga
druzyna, lecz jej gracze nie moga staé blizej, niz
na 9 m. od przeciwnika z pitka.

Zamiana rél graczy dopuszczalna jest tylko
w czasie przerwy w grze i tylko za wiedza se-
dziego.

Gra trwa 2)<15 minut z przerwa 5 min. w po-
towie gry (15+5+15). Po przerwie nastepuje
zmiana boisk, przyczem pierwszy rzut ma dru-
zyna, ktéra gry nie rozpoczynala.

O zwyciestwie stanowi zdobycie wiekszej
liczby punktéw (,,bramek’)., O ile w ciagu prze-
pisanego czasu nie nastapilo rozstrzygniecie,
rozstrzyga wigksza liczba rzutéw karnych a przy
rownej ich liczbie przedtuza si¢ gre — po przer-
wie 5 min. — aZ do uzyskania przewagi 1 punk-
tu, lub do najblizszego rzutu karnego, przyczem
pierwszy rzut ma druzyna, ktéra bezposrednio
przedtem gre rozpoczynala.

III. PRZEBIEG GRY.

Obie druzyny staraja sie utrzymaé pitke
w swych rekach, dorzucajac ja sobie i podbijajac
w sposob okreslony przepisami a po zblizeniu
si¢ do bramki przeciwnikéw przerzucié ja w spo-
sobnej chwili przez bramke. Z drugiej strony
staraja sie obroni¢ wlasna bramke przed natar-
ciem przeciwnika. Swobode¢ poruszania si¢ po
boisku i swobode gry sciesniaja przytem ,,pola
skucia"” i ,pola bramkowe” wraz z odnosnemi
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prawidlami. Zdobycie bramki liczy sie za
1 punkt, poczem gre rozpoczyna sie na nowo
ze $rodka boiska,

IV. PRAWIDLA.

Rozpoczecie gry.

1. Gre rozpoczyna srodkowy napastnik ze
srodka kola, przez rzucenie pitki na gwizd
sedziego na boisko przeciwnikow,

Przed rzutem nie wolno zadnemu gra-
czowi przekroczyé srodkowej linji a prze-
ciwnikowi zblizyé sie do pilki wiecej, niz
na 9 m.

Sposéb gry.

2. Pitke wolno rzucaé, podbijaé lub chwytaé

w dowolny sposéb, uzywajac do tego rak,
ramion, glowy, tulowia, ud i kolan.

Nie wolno natomiast:

a) dotykaé pitki podudziem lub stopa (wy-
jatek dla bramkarza, p. 10),

b) biec z pitka wiecej, niz 3 kroki,

c) trzymaé pitki dluzej, niz 3 sekundy,

d) dotyka¢ pitki dwa razy bezposrednio po
sobie tj. zanim pitka dotknie innego gra-
cza lub ziemi. Tem samem nie wolno
pitki podrzucaé lub podbija¢ w gore
i chwyta¢ z powrotem — wolno nato-
miast koztowaé ja w biegu lub w miejscu.
(Koztowanie jest to odbijanie pitki od
ziemi z dochwytem lub bez dochwytu.)



Zachowanie sie wzgledem przeciwnika,

4. Wolno przeszkadzaé przeciwnikowi w
chwytaniu lub rzucaniu pitki przez zasla-
nianie mu widoku, rozstawianie rak, pod-
skakiwanie, odbijanie pitki z przed rak
i t. p., jednakowoz bez potracania go lub
popychania.

Nie wolno natomiast:

a) wytracaé lub wyrywaé pitki z rak prze-
ciwnika,

b) przytrzymywaé przeciwnika reka, obej-
mowaé go, potracaé lub popychaé, ude-
rzaé, rzucaé sie na niego z przodu lub
z tylu, podstawiaé¢ nég lub rzucaé sie
mu pod nogi i t. p.,

c) rzucaé¢ pitki umyslnie w przeciwnika,

d) wpychaé go na pole bramkowe.
Podane przekroczenia okresla sie jako

btedy osobiste.

Przekroczenie prawidetl gry.

5. Przekroczenie prawidet gry pociaga za

soba réznego rodzaju rzuty:
A. Rzut wolny,

Polega on na swobodnym rzucie pitki
w dowolnym kierunku z miejsca, gdzie
blad popelniono.
B. Rzutkarny,

Jestto rzut w bramke z linji lezacej na
13 m. przed bramka,
C. Rzutzrogu

Wykonywa go sie z punktu przeciecia
sie linji bramkowej z linja boczna.
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Pole skucia.

6. Gracz druzyny atakujacej jest ,skuty",
t. j. niema prawa braé udzialu w grze, je-
zeli stoi na polu skucia, podczas gdy pitka -
znajduje sie na boisku poza tem polem.

Pociaga to jednak nastepstwa za soba
(rzut wolny p. 16) dopiero z chwila, gdy
takze pitka znajdzie sie na polu skucia,
a gracz wezmie lub usiluje wziaé¢ w grze
udzial.

Gracz nie jest zatem skuty, jezeli pitka
znajdzie si¢ wczesniej od niego na polu
skucia,

Pole bramkowe,

7. Na polu bramkowem moZe znajdowaé sie
tylko bramkarz,

Wejscie obun6z na pole bramkowe po-
ciaga za soba:

a) jezeli wkroczy gracz druzyny napadaja-
cej —rzut wolny,
b) jezeli wkroczy gracz druzyny broniacej

— rzut karny,

Nie podlega natomiast karze upadek
do pola bramkowego, o ile stopy znajduija
si¢ poza niem i wejscie don juz po strzale
do bramki.

8. W polu bramkowem wolno dotknaé¢ pitki
tylko bramkarzowi. Jezeli jej dotknie
druzyna napadajaca — stosuje sie rzut
wolny, jezeli broniaca — rzut karny.

9. Jezeli gracz druzyny broniacej dotknal
pitki, nim ta znalazla sie¢ w polu bramko-
wem, a potem:
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a) pitka wpadta do bramki, bramka jest
zdobyta,

b) nie dotknal jej bramkarz — nastepuje
rzut zrogu

c) dotknat jej bramkarz — nastepuje rzut
karny.

Jezeli druzyna broniaca dotknie pitki
przy bronieniu strzalu na
bramke, a potem pilka zatrzyma sie
lub zostanie zatrzymana w polu bramko-
wem przez bramkarza, nie uwaza si¢ tego
za przekroczenie powyiszego prawidla,

Bramkarz.

10.

Bramkarz moze w dowolny sposéb broni¢
bramki i swobodnie posuwaé si¢ w obre-
bie pola bramkowego, jednakze wolno mu
przytem uzyc podud21a lub stopy tylko
wtedy, gdy pitka toczy sie lub leci k u linji
bramkowej — w przeciwnym razie naste-
puje rzut z rogu.

11. Jezeli bramkarz opusci pole bramkowe,

podlega tym samym przepisom, co inni
gracze,

Whniesienie pitki przez bramkarza do
pola bramkowego powoduje rzut karny.

Zdobycie bramki.

12

Bramke zdobyto, skoro pilka waznie rzu-
cona lub podbita przejdzie przez linje
bramkowa migdzy stupkami a pod po-
przeczke, czy to po ziemi, czy w locie,
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Zdobycie bramki liczy sie za 1 punkt.
Po zdobyciu bramki, rozpoczyna gre ze
srodka boiska ta druzyna, ktérej bramke
zdobyto.

Pitka w polu,

13.

14,

A. Rzut z linji bocznej.

Jezeli pitka przejdzie przez boczna linje
boiska, to wrzuca ja z powrotem na boisko
gracz tej druzyny, ktéra ostatnio jej nie
dotknela.

Rzucajacemu nie wolno przeszkadzaé
w rzucie, a wszyscy gracze muszg przytem
sta¢ w oddaleniu najmniej 1 kroku od
niego. Rzuca sie¢ oburacz z ponad glowy
i to w dowolnym kierunku na boisko.
Wrzucaia,cy stoi przytem na linji bocznej,
w miejscu, gdzie piltka granice przekro-
czyla, a wolno mu dotknaé ponownie pitki
dopiero wtedy, gdy jej dotknie inny z gra-
czy.

Bezposrednio z tego rzutu nie mozna
zdobyé bramki,

B. Rzut od bramkiirzut z rogu.

Jezeli pitka przejdzie przez linje bram-

kowa:

a) dotknieta przedtem przez druzyne
napadajaca, odrzuca ja bramkarz
z powrotem na boisko z pola bramko-
wego i to w sposob dowolny (lecz nie
noga) tzn. rzutem od bramki.

b) dotknieta przedtem przez druzyne
broniaca, wykonuje gracz druzyny
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nacierajacej rzut z rogu boiska
tj. z punktu przecigcia sig linji bramko-
wej z linja boczna, przyczem rzucajacy
musi staé na granicy boiska (p. nadto
p. 17).

V. SEDZIA.

15. Gra kieruje sedzia, majacy do pomocy
2 podsedkéw. Od jego orzeczen nie
ma odwolania (wyjatek p. 26).

Sedzia porusza sie swobodnie po boisku
stajac zawsze tam, skad mu najlepiej $le-
dzi¢ przebieg gry.

Podsedkowie stoja poza bocznemi linja-
mi na wysokosci pél skucia. Do ich obo-
wiazkéw nalezy orzekaé, czy pitka wyszla
w pole (znak choragiewka), ktéra druzyna
jest uprawniona do rzutu z pola itp. Pod-
sedek wyraza opinje o danym wypadku na
boisku, w razie zapytania go przez sedzie-
go, lecz w zadnym wypadku nie rozstrzyga.
W watpliwych wypadkach zwraca sie
przeto sedzia do podsedka o jego zdanie.

Sedzia uzywa gwizdka:

a) stwierdzajac nim kazdy popelniony blad,

b) dajac znak na rozpoczecie gry, jej przet-
we i koniec (nakazany rzut karny musi
by¢ jednak przedtem wykonany),

c) dajac znak na wykonanie nakazanego
rzutu,

d) w razie zdobycia bramki (dwukrotny
gwizd).

Podsedek uzywa gwizdka (jeden dlugi
gwizd) tylk o na znak, ie uplyneta poto-
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wa czasu gry i na jej zakorczenie, o ile
sedzia przeoczyl to zrobié.

Sedzia mierzy wraz z podsedkami czas
gry oraz zapisuje zdobyte bramki i liczbe
rzutéw karnych kazdej druzyny.

Po zawodach sporzadza koncowy pro-
tokeét gry wedlug podanego wzoru i sktada
go kierownictwu zawodéw.

PROTOKOL

z zawedow w szczypiorniaku.

Zawody odbyly sie d . . . . .. wid AT A
na boisku .. .. miedzy druzynami .. ..
z wynikiem . . ., . ., do przerwy . . . . ..

Nt kOrZysCHv 3 o S ESER e

Uwagi: (np. liczba rzutow karnych w ra-
zie gry nierozstrzygnietej) . .. ... ...,

Podsedek: Sedzia:

Czynnosci sedziego okreslaja w czesci
podane wyzej prawidla, poza tem normuja
je ponizej podane:

Rzut wolny (p. 5).
16. Rzut wolny przyznaje sedzia w razie po-
pelnienia technicznego bledu:
a) przy rozpoczeciu gry (p. 1),
b) w sposobie grania (p. 3},
c) po skuciu gracza (p. 6),
d) na polu bramkowem, przez druzyne na-
cierajaca (p. 7 i 8),
e) podczas wykonywania zarzadzonego
przez sedziego rzutu (p. 21) chyba, ze



15

odnosne prawidla inaczej postanawiaja
p. 17 i 19).

Rzutem wolnym mozna zdobyé bramke.

W celu unikniecia ciaglych przerw w toku gry nie
przyznaje sedzia rzutéw wolnych (takze karnych) w wy-
padkach watpliwych, przy blahych przekroczeniach prze-
piséw lub przy przekroczeniach przypadkowych, nieroz-
my$lnych a takze wtedy, gdy wykonanie rzutu wyjdzie na
korzy$é druzyny, ktéra blad popelnila.

Z drugiej strony moze sedzia stosowaé rzut wolny,
skoro uzna, ze zachowanie sie gracza moze spowodowaé
nieszcze$liwy wypadek.

Rzut z rogu (p. 5).

17. Rzut z rogu przyznaje sedzia druzynie na-
cierajacej:

a) jezeli pitka wpadnie do pola bramko-
wego dotknieta przedtem przez druzyne
broniaca, jednakze bramkarz jej potem
nie dotknie. (Jezeli stalo sie to przy
bronieniu bramki przed strzalem, nie
nastepuje rzut z rogu (p. 9),

b) jezeli bramkarz zwleka z odrzuceniem
pitki lub odbije ja noga, chociaz pilka
nie leciala ku bramce (p. 10) albo przy
odrzucie przekroczy pole bramkowe,

c) przy wyrzuceniv pitki za linj¢ bramkowa
przez druzyne broniaca (p. 14).

Rzut karny.

18. Rzut karny przyznaje sedzia za:
a) btedy osobiste tj. niedozwolone zacho-
wanie si¢ wzgledem przeciwnika (p. 4),
b) wkroczenie obunéz do wlasnego pola
bramkowego (p. 7 b),
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c) dotkniecie pitki na polu bramkowem
przez druzyne¢ bronigca (p. 8),

d) chwycenie pilki przez bramkowego na
polu bramkowem, dotknietej przedtem
przez gracza druzyny broniacej (chyba
ze dotknigcie nastapilo przy bronieniu
strzalu na bramke (p. 9),

e) wniesienie pitki przez bramkarza na
pole bramkowe (p. 11).

19. Przy rzucie karnym musza wszyscy gracze
z wyjatkiem rzucajacego i bramkarza staé
na boisku poza polem skucia a bramkarz
musi staé w bramce.

Rzucajacemu nie wolno w czasie rzutu
zej$¢ z linji rzutu karnego. (Upadek lub
przekroczenie po rzucie jest dopuszczalne).
Rzutem karnym mozna zdobyé bramke.

Jezeli gracz druzyny nacierajacej prze-
kroczy przed rzutem linje skucia, nie uznaje
sie¢ bramki w razie jej zdobycia (gre rozpo-
czyna sie ze $rodka boiska) — jezeli zas
gracz druzyny broniacej, to powtarza sie
rzut w razie niezdobycia bramki.

Rzut sedziowski.

20. Rzut sedziowski stosuje sedzia we wszyst-
kich watpliwych wypadkach i w razie ja-
kiegobadz powodu, zniewalajacego go do
przerwania gry (np. pitka znajduje sie pod
leza,cym graczem, wypadek meszczeshwy
it p.) — o ile pitka znajduje sie w ra-
mach boiska, poza polem bramkowem.
Rzut ten polega na silnem rzuceniu przez
sedziego pitki o ziemie w miejscu, gdzie
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znajdowala si¢ w chwili przerwania gry,
przyczem przed uderzeniem w ziemie mu-
sz wszyscy znajdowaé sie w oddaleniu
najmniej 6 m, od pilki.

Wykonywanie rzutéw na znak sedziego.

21

(Rzut poczatkowy — wolny — od bramki —
z rogu — karny.) Wszystkie te rzuty wy-
konywa sie najpézniej w 3 sekundy po
znaku danym gwizdkiem przez sedziego.
Grajacy stoja nie blizej jak na 6 m. od rzu-
cajacego az do wykonania rzutu, chyba, ze
stoja na wtlasnej linji bramkowej lub pra-
widla odnosnego rzutu inaczej postana-
wiaja (p. 1 1 19). Jezeli jednak miejsce,
skad rzut wolny ma sie wykonag, lezy
blizej niz na é m. od pola bramkowego,
wolno druzynie broniacej ustawi¢ sie
wzdluz niego a sam rzut nie moze by¢
wykonany z odleglosci mniejszej niz 4 m.
od pola bramkowego.

Rzucajacy moze powtornie dotknaé
pitki dopiero po dotknieciu jej przez innego
gracza, chyba, ze rzucona pitka (nb. przy
rzucie w bramke) odbila sie od bramki.

Kary.

22. Sedzia czuwa nad dyscypling w grze. Je-

7eli gracz zachowuje si¢ niewlasciwie na
boisku (np. gra w sposéb szorstki, jest nie-

grzeczny wobec graczy lub sedziego — w
tym ostatnim-~wypadku nawet poza boi-
skiem —-kwestjonuje lub nie stucha pole-

cen sqdzwgo itp.) sgdzia go upomina a gdy

o d

3 w ¥ ?“,r ./’
R e
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to niepomaga, usuwa z gry i to na pewien
czas lub catkowicie.

W razie razacego, karygodnego zacho-
wania si¢ gracza (np. przy brutalnej grze)
sedzia moze go bezzwlocznie usunaé bez
poprzedniego upomnienia. Podobna kara
moze spotkaé¢ i cala druzyne.

Uwaga: Prawo zwracania sie do sedziego przystuguje

tylko ,,matce” druzyny.

23. Jezeli druzyna nie stawi sie na boisko lub

stawi sie¢ w liczbie mniejszej, niz 9 graczy,
jezeli usunie si¢ z gry lub zostanie usunieta
albo uchyli sie od gry przedtuzonej, sedzia
przyznaje zwycigstwo druzynie przeciwnej
(spoznienie sie ponad 5 minut uwaza sie za
niestawienie sie druzyny).

Przerwa — zastepca.

24.

25.

Sedzia ma prawo kazdej chwili przerwaé
gre w razie jakiegokolwiek nieprzewidzia-
nego wypadku. Po takiej przerwie gra
przyjmuje ten wyglad, jaki miala w chwili
przerwy, przyczem — o ile zajdzie potrze-
ba — otwiera sie gre rzutem sedziowskim
(p. 19). Gre przedluza sie wtedy o czas
stracony, ktéry mierzy podsedek. Gre
moze sedzia przerwaé takze na prosbe
nmatki druzyny, o ile uzna ja za stuszna.
W razie zaslabnigcia gracza, nieszczesliwe-
go lub nieprzewidzianego wypadku itp.
wprowadza sedzia w gre zastepce, ktory
na wezwanie sedziego zajmuje miejsce
ustepujacego.
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Jezeli brak zastepcy, druzyna gra dalej
w niepelnym skladzie.

Gracz, ktory wystapil z jakiegobadz po-
wodu, nie moze byé z powrotem przyjely.

Zastepca nie moze wchodzi¢ w miejsce
wykluczonego.

Odwolanie.

26.

27.

28.

Wszystkie sprawy i watpliwosci wynika-
jace z gry rozstrzyga sedzia. W wyjatko-
wych wypadkach dopuszczalne jest odwo-
lanie sie druzyny od orzeczenia sgdziego
do kierownictwa zawodow. Odwotanie ma
byé pisemne, podpisane przez matke dru-
zyny, doreczone sedziemu najpéZniej w 15
minut po zawodach, ktéry ocenia, czy dany
wypadek jest rzeczywiscie wyjatkowy.

Odwotanie z powodu usunigcia calej
druzyny od zawodow obowiazany jest se-
dzia przedlozyé kierownictwu do zatwier-
dzenia.

VI. PRZEPISY DODATKOWE.

Przed gra sedzia orzeka, czy stan pogody,
boiska i przyboréw pozwala na odbycie
zawodéw oraz ‘'sprawdza prawidlowosé
wszystkich wymiaréw na boisku.

Druzyna wystepuje na zawodach w jedno-
litych strojach éwiczebnych a précz tego
bramkarz powinien mieé¢ odrebny stroj lub
odznake wybitnie go roznigca od reszty
graczy. Uzywanie pantofli z gwozdziami,
obuwia z kotkami itp. jest wzbronione. Po-
dobnie niedozwolone jest noszenie przed-
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miotéw ostrych (szpilki, grzebienie, bran-
solety, zegarki itp.) oraz dlugich paznokci.
29. Przy zawodach druzyn mlodszych obowia-
zujg te same przepisy, jedynie wymiary
boiska zmniejsza si¢ na podstawie umowy
miedzy druzynami (np. 60x35 m.).

VII. WSKAZOWKI DLA GRAJACYCH.

Wprawdzie w szczypiorniaka gra sie na
mniejszem boisku niz w pitke nozny, gdyz
z jednej strony rzuty reka nie siegaja tak dale-
ko jak podbicia noga, z drugiej wysitek biegu
jest wiekszy — jednakowoz podzial grajacych
i taktyka ich gry sa w zasadzie w obu tych
grach jednakie,

Przedewszystkiem nie powinni gracze zmie-
nia¢ w ciagu gry pierwotnego wzgledem siebie
ustawienia na boisku a nadto powinni zawsze
stawa¢ tak, by mogli kazdej chwili odebraé
pitke od sgsiada.

Kazdy przeto gracz, ktéry dochwycit pitke,
powinien ja natychmiast dorzuci¢ innemu —
o ile dana sytuacja nie wymaga wyjatkowo gry
samodzielnej — a po rzucie natychmiast szybko
pobiec tam, gdzie znéw swobodnie pilke moze
odebra¢. Tylko takie wspétgranie moze dopro-
wadzi¢ do zdobycia bramki.

To podawanie i chwytanie pitki odbywa sie
w podobny sposéb, jak przy koszykowce (gra
w 9), lecz z powodu wiekszych wymiaréow
boiska, zazwyczaj na stosunkowo wieksza od-
leglos¢. Z tego powodu pitka jest mniejsza
i lzejsza.
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Najlepiej podawaé na wysoko$é barkow
gracza, a wiec rzutem krétkim i ptaskim,
nie wysokim lukiem, chyba, ze chodzi o poda-
nie ponad gloweg przeciwnika. Rzut taki wyko-
nywuje si¢ w zasadzie oburacz, a powinien byé
nietylko szybki, ale, co najwazniejsza, celny.
Kazdy wiec gracz juz w chwili chwytu powi-
nien wiedzieé¢, komu ma pitke dorzucié, a sasie-
dzi jego juz wtedy tak si¢ powinni ustawié, by
nie bylo wahan, dokad nalezy pitke skierowadé.
Inaczej albo trzymajacy pitke przetrzyma ja
w rekach, albo rzuci ja na oslep, co praw1e
zawsze chybi celu, bo pitka latwo moze sie
wtedy dosta¢ do rak przeciwnika.

Poza rzutami uzywa si¢ takze odbié piescia,
szczegolniej w obronie i zawsze wtedy, gdy
z powodu nacisku przeciwnika brak czasu na
chwyt i celowe odrzucenie.

Napastnicy (5) stanowia — jak nazwa
wskazuje — grupe nacierajaca druzyny. Ich za-
daniem zblizy¢ si¢ szybko z pitka do pola
bramkowego przeciwnika i celnym rzutem
zdobyé¢ bramke. Ta piatka przedewszystkiem
musi byé zgrana ze soba i umieé szybko poda-
wacé sobie pitke z jednego skrzydla na drugie,
zawsze do nieobstawionego gracza, przyczem
pitke rozdziela w obie strony srodkowy napast-
nik, ktéry jest dusza napadu. Strzela w bramke
ten napastnik, ktéry ma najlepsza do tego spo-
sobnosé. Gra napastnikéw powinna byé, szcze-
golniej blisko bramki, zdecydowana i szybka, bo
wahanie sie daje moznos¢ przeciwnikowi zni-
weczenia najlepszych nawet posuniec.
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Strzal w bramke powinien by¢ silny a takim
jest niechybnie rzut jednoracz, przy ktérym
obejmuje sie pitke dlonig i nadgarstkiem, po-
niekad i przedramieniem a po zamachu w tyl,
rzuca sie ja wprzod zamachem bocznym o wy-
prostowanem ramieniu, przy rownoczesnym
skrecie tulowia.

Pomocnicy (3) to trzon druzyny. Ich
zadanie najtrudniejsze. Z jednej strony bowiem
ma pomoc wspiera¢ napastnikéw, postepujac
za nimi i dostarczajac im pitki, z drugiej ma
ustawicznie przeszkadzaé¢ grze nieprzyjaciel-
skiego napadu i broni¢ wtasnych linij cofajac
sie¢ w razie ataku na bramke, dla wsparcia
obroficow. Pomoc, uzywa zaréwno krotkich jak
i dlugich rzutéw zaleznie od potrzeby, a czesto
i podbi¢ piescia w celach obrony. Najlepszy
gracz obejmuje role srodkowego pomocnika.

Obronficy (2) maja niweczyé ataki nie-
przyjacielskie przez odebranie napadowi pitki
i bezzwloczne odrzucenie jej wprzéd do wlasnej
pomocy lub napadu lub przynajmniej przez
utrudnienie lub uniemozliwienie rzutéow do bram-
ki. Obrofcy powinni ‘byé obrotni i szybcy
w biegu a przytem silni, bo rola ich wymaga
bardzo silnych rzutéw i podbié. Powinni przy-
tem graé¢ nie za blisko bramki, by wczesnie
wyjasni¢ sytuacje i nie zaslaniaé¢ soba bramka-
rzowi widoku gry.

Bramkarzem powinien byé gracz zwin-
ny, przytomny i blyskawicznie sie decydujacy.

o obrony bramki uzywa przedewszystkiem
rak, chwytajac rzucona pitke a broni nogami
tylko wtedy, jezeli inna obrona niemozliwa.
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Rola jego wymaga zaré6wno pewnosci w chwy-
taniu pitki, jak i wprawy w dalekich rzutach
i podbijaniach. Bramkarz musi by¢ nadto
cbrotnym a sprezystym skoczkiem.

Rzuty z rogu powinny padaé zawsze przed
polem bramkowem, bo wobec zakazu wkracza-
nia do niego, pitka rzucona na to pole, znajdzie
sie zawsze w rekach bramkarza.

Szczypiorniak jest gra wymagajaca duzego
wysitku, szczegolniej od napastnikow ze wzgle-
du na ustawiczny bieg po stosunkowo dosé du-
zem boisku. Z tego powodu czas gry jest krotki.
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