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Poniewazi gry uprawiane w szkolach, mialy
niejednolite prawidla, co utrudnialo wspéfza-
wodnictwo w grach miedzy zakladami, Minister-
stwo W. R. i O. P. powolalo Komisje dla ich
opracowania,

Komisja — w skladzie 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, ukazq sie
kolejno przepisy innych gier druiynowych.

Podane przepisy sa we wszystkich szkolach
obowiqzujqce, -

o *

Gre te (czeska ,hazena™ t. j. ,rzucana”)
ochrzczono polskiem mianem ,,jordanka” ku czci
Dra Jordana, twércy ruchu boiskowego w Pol-
sce, Grano w niq w pierwszym parku zabawo-
wym polskim, w parku Dra Jordana w Krakowie
juz przed 40 laty, oczywiscie z cze$ciowo od-
miennemi prawidlami, albo pod nazwq ,piltka
reczna”, albo ,harpastum®,
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I. BOISKO — PRZYBORY.

Boisko rowne, prostokatne o wymiarach
48X 32 m. podzielone dwoma poprzecznemi
linjami na 3 réwne pola: pole srodkowe
i dwa zewnetrzne tzw. pola obrony. Dlui-
sze boki boiska nazywaja sie linjami boczn e-
mi, krotsze bramkowemi (rys.).

‘ # ¢
G SR
g O

Przez zaznaczony bialym kregiem s$rodek
boiska biegnie, rownolegla do linij bramkowych
linja dlugosci 8 m. — jestto tzw., linja za-
grania. Z obu jej stron a w odleglosciach
4 m. biegna takie same dwie réwnolegle tzw.
linje pomocnicze,

Na srodku linij bramkowych stoja bramki.
Bramka, to 2 slupki o przekroju 88 cm., sto-
jace w oddaleniu 2 m. od siebie i laczaca je
pozioma poprzeczka na wysokosci 2,40 m.

Przed kazda bramkga lezy prostokatne pole
bramkowe o wymiarach 4x8 m, Dluzszy

N
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bok tego pola biegnie réwnolegle do linji bram-
kowej. Przed s$rodkiem bramek, w oddaleniu
5 m. a rownolegle do nich, kresli sie linje dtu-
gosci 1 m., skad wykonywa sie rzuty karne
(p- 7).

W rogach boiska tkwia choragiewki wyso-
kosci 1,50 m. dookola ktérych zatacza sig¢ na
boisku tuki o promieniu 1 m.

Wszystkie linje znaczy sie wyraZnie wap-
nem na szerokosé¢ 5 cm. Pasy te prowadzi sie
na wewnatrz granic, wlicza sie je przeto
w boisko. Teren poza boiskiem musi byé wolny
od wszelkich przeszkéd przynajmniej na prze-
strzeni 2 m. wokol,

Pilka okraglta, gumowa z gladkim plasz-
czem ze skéry, ma w obwodzie 62—68 cm.
a wazy 300—350 gr.

II. DRUZYNY — CZAS GRY.

Druzyna sktada sie z 7 graczy i jednego za-
stepcy, dopuszczalna jest jednak liczba mniej-
sza, lecz nie ponizej 6 graczy. Przed gra ,mat-
ka" druzyny wrecza sedziemu imienny spis
czlonkow druzyny.

Losowanie rozstrzyga, ktéra druzyna wybie-
ra strone boiska, przeciwna rozpoczyna gre
rzutem ze s$rodka.

Druzyna zaczynajaca gre staje na swej poto-
wie boiska, czolem do bramki przeciwnikow,
w nastepujacym porzadku: w bramce staje
bramkarz (rys.) przed nim 1 obrofica (na gra-
nicy pola bramkowego) przed obronca 2 po-
mocnikéw (na linji poprzecznej), a przed nimi
3 napastnikéw (na linji zagrania w odstepach
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4 m.)). Podobnie ustawia si¢ naprzeciw druga
druzyna, lecz jej napad staje na swojej linji po-
mocniczej.

Zamiana rél graczy dopuszczalna jest tylko
w czasie przerwy w grze i tylko za wiedza sedziego.

Gra trwa 2<15 minut z przerwa 5 min.
w polow1e gry (15--5-+-15). Po przerwie naste-
puje zmiana boisk, przyczem pierwszy rzut ma
druzyna, ktéra gry nie rozpoczynala.

O zwyciestwie stanowi zdobycie wigkszej
liczby punktéw (,bramek’”}). O ile w ciggu prze-
pisanego czasu nie nastapilo rozstrzygniecie,
rozstrzyga wigksza liczba rzutow karnych
a przy rownej ich liczbie przedluza si¢ gre —
po przerwie 5 min. — az do uzyskania przewagi
1 punktu lub do pierwszego rzutu karnego,
przyczem pierwszy rzut ma druzyna, ktéra bez-
posrednio przedtem gre rozpoczynatla.

III. PRZEBIEG GRY.

Obie druzyny staraja sie utrzymaé pitke
w swych rekach, dorzucajac ja sobie i podbi-
jajac w sposob okreslony przepisami i w ten
sposéb zblizyé sie do bramki przeciwnikéw, by
w nadarzajacej sie chwili wrzucié¢ do niej pitke.
Z drugiej strony staraja sie obroni¢ wlasna
bramke przed natarciem przeciwnika. Swobode
poruszania sie Sciesnia przytem podzial boiska
na 3 czesci, przyczem kazdy gracz ma prawo
gra¢ tylko w obrebie wyznaczonych dla niego
pol gry.

Zdobycie bramki liczy sie za 1 punkt, po-
czem gre rozpoczyna sie na nowo ze Srodka

boiska.



IV, PRAWIDLA.
Rozpoczecie gry.

. Gre rozpoczyna srodkowy napadu przez
rzucenie pilki na gwizd sedziego wprzod
lub w bok, poza linje zagrywki.

Przed rzutem nie wolno zadnemu gra-
czowi opuscié swego stanowiska.

Pola gry.

Grajacym wolno gra¢ tylko w obrebie wy-
znaczonych im pél. I tak moze grac:

a) Napad — na polu srodkowem i na
polu obrony, oraz bramkowem przeciw-
nikow.,

b) Pomoc — na polu srodkowem i na

wlasnem polu obrony (a wiec nie na
wlasnem polu bramkowem).

c) Obrona i bramkarz — na wlas-
nem polu obrony i bramkowem.

Gracz, ktory stanal na obcem polu jest
.skuty” tj. nie wolno mu bra¢ w grze
udzialu, poki nie wréci na wlasne pole.

Sposéb gry.

Pitke wolno:

a) rzucaé, chwytaé i odbijaé¢ w sposéb do-
wolny, byle nie piescia lub noga poni-
Zej kolana.

b) Podrzucaé w gére dowolng ilosé razy.
Pitka musi przytem wylecie¢ ponad glo-
we, a rak w goére wznosi¢ nie wolno.
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c) Koztowa¢ dwukrotnie (koztowanie jestto
odbijanie pitki od ziemi z dochwytem
lub bez dochwytu).

. Natomiast nie wolno:

a) Podbijaé pitki piescia, podudziem i stopa
(odbicie sie pitki od nich uwaza sie za
podbicie).

b) Koztowaé jej tj. odbija¢ od wiecej niz
dwa razy bezposrednio po
sobie.

c) Trzymaé pitki w rekach dluzej, niz 3 se-
kundy.

d) Chodzi¢ lub biega¢ z pitka w rekach
wiecej niz 3 kroki.

e) Podawaé¢ pitki z rak do rak (za podawa-
nie uwaza sie rzut z odlegltosci mniej-
szej, niz 2 kroki).

Zachowanie si¢ wzgledem przeciwnika.

Wolno przeszkadzaé przeciwnikowi w
chwytaniu lub rzucaniu pitki przez zasta-
nianie mu widoku, rozstawianie rak, pod-
skakiwanie, odbijanie pitki z przed rak itp.,
jednakowoz bez potracania go lub popy-
chania,

Natomiast nie wolno:

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

b) przytrzymywaé przeciwnika re¢ke, obej-
mowaé go, potracaé lub popycha¢, ude-
rzaé, rzucaé sie na niego od przodu lub
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z tylu, podstawiaé nég, rzucaé mu sie
pod nogi itp.,
c) rzucaé pitki umyslnie w przeciwnika.
Uwaga: Fodane przekroczenia okresla sie jako btedy
osobiste. ‘

Przekroczenie prawidel gry.

7. Przekroczenie prawidel gry pociaga za
soba albo:

a) Rzut wolny — ktéry polega na swo-
bodnym rzucie pitki w dowolnym kie-
runku z miejsca, gdzie btad popelniono
— albo

b) Rzut karny — ktéry polega na rzu-
cie pitki w bramke z linji lezacej na
5 m. przed bramka.

Zdobycie bramki.

8. Bramke zdobyto, jezeli pitka rzucona lub
podbita w sposéb dozwolony (tj. nie piescia,
podudziem lub stopa) przejdzie przez linje
bramkowa miedzy slupkami a pod po-
przeczke, czy to po ziemi, czy w locie.

Uwaga: Bledu, popelnionego przez druzyne broniaca

bezposrednio przed zdobyciem bramki, nie bie-
rze sie przytem w rachube,.

9. Zdobycie bramki jest tylko wtedy wazne,
jezeli napad rzucit pitke w bramke
z poza pola bramkowego. Prze-
kroczenie granicy tego pola przed rzu-
tem, uniewaznia zdobycie.

Zdobycie bramki liczy sie za 1 punkt,
poczem rozpoczyna sie gre ze s$rodka

boiska.
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Bramkarz.

Na polu bramkowem wolno bramkarzowi
broni¢ bramki w sposéb dowolny. Nie wol-
no mu jednak schwyconej pitki podbié
piescia lub noga.

Poza polem bramkowem podlega bram-
karz tym samym przepisom, co inni gracze.

Pitka w polu.
A. Rzut z linji bocznej:

Jezeli pilka przejdzie przez boczna linje
boiska, to wrzuca ja z powrotem na boisko
gracz tej druzyny, ktéra nie dotknela pitki
bezposrednio przed jej wyjsciem.

Rzuca si¢ oburacz z ponad glowy i to
w dowolnym kierunku na boisko, przyczem
rzucajacy stoi na linji bocznej w miejscu,
gdzie pitka przeszta granice.

Rzut nastepuje bezzwlocznie po gwizd-
ku sedziego. Rzucajacemu nie wolno prze-
szkadza¢ w rzucie a on sam moze dotknaé
ponownie pilki dopiero wtedy, gdy jej do-
tknie inny z graczy.

Z tego rzutu nie mozna zdobyé bramki.

B. Rzut od bramki:

Jezeli pitka przejdzie przez linje bramko-
wa (nb. na zewnatrz bramki) dotknieta
przedtem przez druzyne nacieraja-
ca, odrzuca ja bramkarz jednoracz lub
oburacz z powrotem na boisko i to z tego
rogu pola bramkowego, blizej kté-
rego pitka przeszla granice, przyczem gra-
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nicy pola bramkowego nie wolno mu prze-
kroczyé¢.

Jestto tzw. rzut od bramki, ktérym
bezposrednio bramki zdobyé nie mozna.

C. Rzut z rogu.

Jezeli pllka dotknieta przez druzynQ
broniaca przejdzie linje bramkowa
(nb. na zewnatrz bramki) wykonuje rzut
z rogu gracz druzyny nacierajacej.

Rzuca si¢ jednoracz z tego rogu, blizej
ktorego pilka przeszla graniceg, przyczem
nie wolno przekroczyé tuku naroznego ani
dotknaé choragiewki,

W czasie rzutu jeden z graczy pomocy
musi znajdowaé¢ si¢ na polu srodkowem
tak dlugo, dopéki sedzia nie da znaku na
wykonanie rzutu. W przeciwnym razie rzut
sie powtarza,

V. SEDZIA.

Gra kieruje sedzia, majacy do pomocy
2 podsedkow. Od jego orzeczeri nie-
ma odwolania (wyjatek p. 24).

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

Podsedkowie stoja poza bocznemi linja-
mi boiska, w poblizu linji bramkowej. Do
ich obowiazkéw nalezy orzekaé, czy pitka
wyszla w pole (znak reka, choragiewka),
ktéra druzyna jest uprawniona do rzutu
z pola itp. Podsedek wyraza opinj¢ o da-
nym wypadku na boisku w razie zapyta-
nia przez sedziego, lecz w zadnym wypadku
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nie rozstrzyga. W watpliwych wypadkach

zwraca sie przeto sedzia do podsedka

o jego zdanie.

Sedzia uzywa gwizdka:

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

b) stwierdzajac nim kazdy popetniony blad,

c) dajac znak na wykonanie nakazanego
rzutuy,

d) w razie zdobycia bramki (dwukrotny
gwizd).

Podsedek uzywa gwizdka (jeden dlugi
gwizd) tylk o na znak, ze uplynela poto-
wa czasu gry i na jej zakoriczenie, o ile
sedzia przeoczyl to zrobié,

Sedzia mierzy wraz z podsedkami czas
gry oraz zapisuje zdobyte bramki i rzuty
karne kazdej druzyny.

Po zawodach sporzadza sedzia korcowy
protokot gry wedlug podanego wzoru
i sklada go kierownictwu zawodéw.

PROTOKOL
z zawodow w jordance.
Zawody odbyly sied . . .. .. W ol o d e
na boisku . . . . miedzy druzynami . . . ..
z wynikiem . , . . .. do przerwy . . . ...
DA RORZVSC o e e s = o
Uwagi: (np. liczba rzutéw karnych w ra-
zie gry nierozstrzygnietej . . . .. ... .. )l

Podsedek: Sedzia:
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Czynnos’ci sedziego okreslaja w czgscei

podane wyzej prawidta, poza tem normuja

]e

ponizej podane przepisy.

Rzut wolny (p. 7).

16. Rzut wolny przyznaje sedzia w razie po-
pelnienia technicznego bledu:

f)

przy rozpoczeciu gry (p. 1),

przy grze na obcem polu (p. 3),

w sposobie grania (p. 4 i 5),

podczas wykonywania nakazanego przez
sedziego rzutu (p. 19) chyba, ze odnosne
prawidla inaczej postanawiaja,

przez rzut w bramke z pola bramkowe-
go przeciwnikéow (p. 9),

przez przekraczanie granic boiska dla
ulatwienia sobie gry.

Bezposrednio z rzutu wolnego nie

mozna zdoby¢ bramki,

W celu unikniecia ciaglych przerw w toku gry sedzia
nie przyznaje rzutéw wolnych (takze karnych) w wypad-
kach watpliwych, przy blahych przekroczeniach przepisow
lub przy przekroczeniach przypadkowych, nierozmyélnych,
a takze wtedy, gdy wykonanie rzutu wyjdzie na korzysé
druzyny, ktéra blad popetnita.

Z drugiej strony moze sedzia stosowa¢ rzut wolny,
skoro uzra, ze zachowanie si¢ gracza moze spowodowaé
nieszczesliwy wypadek.

Rzut karny (. 7).
17. Rzut karny przyznaje sedzia:

1.

za btedy osobiste *. niedozwo-
lone zachowanie si¢ wzgledem przeciw-
nika (p. 6),

za niektore bledy technicz-
ne, popelnione na wtasnem polu
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obrony lub polu bramkowem

a mianowicie:

a) za kopniecie pitki lub umyslne zatrzy-
manie jej noga,
b) za gre piescia (p. bramkarz p. 10).

Fodczas rzutu karnego musza wszyscy
gracze by¢ oddaleni od rzucajacego naj-
mniej o 4 m. i nie moga sta¢ blizej linji
bramkowej, niz sam rzucajacy. Wykony-
wujacemu rzut nie wolno w czasie rzutu
zej§¢ z linji rzutu karnego, podczas gdy
bramkarz musi sta¢ w bramce na linji
bramkowe;j.

W razie przekroczenia przepiséw gry
podczas rzutu przez druzyne broniaca,
powtarza sie¢ rzut karny, o ile bramki nie
zdobyto — w razie winy ze strony druzyny
nacierajacej, nie uznaje sie zdobycia bram-
ki a nastepuje rzut wolny.

Rzut sedziowski.

Rzut sedziowski stosuje sedzia w razie
trudnosci ocenienia, ktory z graczy btad
popelnil oraz po przerwie, wyniklej z po-
wodu jakiegos nieprzewidzianego wypad-
ku, o ile pitka znajduje sie w ramach
boiska.

Rzut ten polega na silnem rzuceniu
przez sedziego pitki o ziemie w tem miej-
scu, gdzie znajdowala sie w chwili przer-
wania gry. Przed uderzeniem w ziemie
muszg wszyscy gracze staé w oddaleniu
najmniej 4 m. od sedziego.
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Wykonywanie rzutéw na znak sedziego.

(Rzut pierwszy — z linji. bocznej — od
bramki — z rogu — wolny — karny — se-
dziowski.)

19. Wszystkie te rzaty wykonywa sie najpoz-
niej w 3 sekundy po znaku, danym gwizd-
kiem przez sedziego. Grajacy stoja w od-
daleniu najmniej 4 m. od rzucajacego.

Rzucajacy moze powtérnie dotknaé pit-
ki dopiero po dotknieciu jej przez innego
gracza chyba, ze pitka (np. przy rzucie
w bramke) odbita sie od bramki.

Za przekroczenie tych przepiséw przy-
znaje sedzia rzut wolny stronie przemwne],
chyba Ze odnosne prawidla inaczej posta-
nawiaja (np. 17).

Kary.

20. Sedzm czuwa nad dyscypling w grze. W ra-
zie niewlasciwego zachowania sie gracza
(np. niegrzeczne uwagi pod adresem przeci-
wnikéw lub sedziego (nawet poza boiskiem],
klétnie, kwestionowanie lub niewykonywa-
nie polecen sqdz1ego it. p.), sedzia go upo-
mina, a gdy to nie pomaga, usuwa z gryito
na pewien czas lub catkowicie. Podobna
kara spotyka gracza przy powtarzajacem
sie mimo upomnienia, popetnianiu bledow
osobistych. W razie razacego karygodnego
zachowania si¢ gracza, moze sedzia gracza
usunaé bezzwlocznie, bez poprzedniego
upomnienia. Podobna kara moze spotkaé
i calag druzyne.

Uwaga: Prawo zwracania sie do sedziego przysluguje

tylko ,matce” druzyny.
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Jezeli druzyna nie stawi si¢ na boisko, lub
stawi si¢ w liczbie mniejszej, niz 6, usunie
siec od gry lub zostanie usunieta, sedzia
przyznaje zwyciestwo druzynie przeciwnej
(spéZnienie sie ponad 5 minut uwaza sie za
niestawienie sie druzyny).

Przerwa — zastepca.
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 potrzeba,
otwiera sie gre rzutem sedziowskim. Gre
przedluza sig przytem o czas stracony. Gre
moze sedzia przerwaé takze na prosbe
,matki” druzyny, o ile uzna ja za sluszna.
W.razie zaslabniecia gracza, nieszczesliwe-
go lub nieprzewidzianego wypadku wpro-
wadza sedzia w gre zastepce, ktéry na we-
zwanie sedziego zajmuje miejsce ustepuja-
cego gracza. dJezeli brak zastepcy, druzy-
na gra dalej w niepetnym skladzie,

Gracz, kiéry wystapil z jakiegobadZ po-
wodu, nie moze byé z powrotem przyjety.

Zastepca nie moze wchodzi¢ w miejsce
wykluczonego.

Odwolanie.

Wszystkie sprawy i watpliwosci, wynika-
jace z gry, rozstrzyga sedzia. W wryjatko-
wych wypadkach dopuszczalne jest odwo-
tanie si¢ druzyny od orzeczenia sedziego do
kierownictwgs#wodow:.Odwolanie ma byé
pisemne, podpisane .przez matke druzyny,
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a doreczone se¢dziemu naipéz’niej w 15 mi-
nut po zawodach, ktory ocenia, czy dany
wypadek jest rzeczywiscie wy]qtkowy

Odwolanie z powodu usuniecia calej
druzyny od zawodéw obowigzany jest se-
dzia przedlozyé kierownictwu do zatwier-
dzenia,

VI. PRZEPISY DODATKOWE,

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

Druzyna wystepuje na zawodach w jednoli-
tych strojach ¢wiczebnych, a précz teso po-
moc powinna mie¢ wybitne odznaki, Bram-
karz nosi odrebny stréj, a przynajmniej od-
znake bardzo go rézniaca od reszty graczy.
Uzywanie pantofli z gwozdziami, obuwia
z korkami itp, jest wzbronione.

Podobnie niedozwolone jest noszenie
przedmiotéow ostrych (szpilki, grzebienie,
bransolety, zegarki itp.) oraz dlugich pa-
znokci,

Przy zawodach druzyn mlodszych skraca
sie czas gry na 2 X 10 minut z przerwa 5
min, w polowie gry (10 -}-5 - 10).

VI, WSKAZOWKI DLA GRAJACYCH.

Jordanka jest gra i cechami swemi bardzo

zblizona zaréwno do szczypiorniaka, jak i do
koszykowki, lecz o charakterze tagodniejszym,
Fodzialem ré6l grajacych przypomina szczypior-
niaka, zwiazanie za$§ graczy z polami boiska
upodobnia ja do koszykowki (gra w 9).
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Gracze nie powinni zmieniaé w ciggu gry
pierwotnego wzgledem siebie ustawienia na bo-
isku, a nadto powinni zawsze stawa¢ tak, by mo-
gli kazdej chwili odebraé¢ pitke od sasiada.

Kazdy przeto gracz, ktéry dochwycit pilke,
powinien ja dorzucié¢ innemu (o ile dana sytua-
cja nie wymaga gry samodzielnej, polegajacej
na biegu polaczonym z podrzucaniem lub kozto-
waniem pitki), a po rzucie natychmiast szybko
pobiec tam, gdzie znéw swobodnie pitke moze
odebraé. Tylko takie wspolgranie moze dopro-
wadzié¢ do zdobycia bramki,

To podawanie i chwytanie pitki odbywa sie
.w podobny sposéb, jak przy koszykéwce (gra
w 9, zeszyt 4), lecz pitka jest mniejsza i lzejsza.

Najlepiej podawaé na wysokosé barkéow gra-
cza, a wiec rzutem krétkim i ptaskim, nie
wysokim tukiem, chyba, ze chodzi o podanie po-
nad glowe przeciwnika, Rzuty wykonywuje sie
w zasadzie oburgcz, a powmny byé nietylko
. szybkie lecz — co najwazniejsze — celne, Ka-
zdy gracz juz w chwili chwytu powinien wie-
dzieé, komu ma pitke dorzucié¢ a sasiedzi jego
juz wtedy tak sie powinni ustawié, by nie bylo
wahan, dokad nalezy pitke skierowaé. Inaczej
albo trzymm)qcy pitke przetrzyma ja w rekach,
albo rzuci ja na oslep, co prawie zawsze chybi
celu, bo pitka latwo moze sie wtedy dostaé¢ do
rak przeciwnika.

Podobnie jak w rzutach i chwytach, nalezy
wycéwiczy¢é sie takze w szybkiem podnoszeniu
toczacej sie pitki i w doskokach do gornej pilki.

Napastnicy (3) stanowia — jak nazwa
wskazuje — grupe nacierajaca druzyny, Ich za-
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daniem zblizy¢ sie szybko z pilka do pola bram-
kowego przeciwnika i celnym rzutem zdobyé¢
bramke. Ta tréjka przedewszystkiem musi byé
zgrana ze soba i umieé szybko podawaé sobie
pitke z jednego skrzydla na drugie, zawsze do
nieobstawionego gracza, przyczem pitke roz-
dziela w obie strony srodkowy napastnik, ktory
jest dusza napadu. Strzela w bramke ten na-
pastnik, ktéry ma najlepsza do tego sposobnosé.
Gra napastnikéw powinna byé¢, szczegélniej bli-
sko bramki, zdecydowana i szybka, bo wahanie
sie daje moznos¢ przeciwnikowi zniweczenia
najlepszych nawet posuniec.

Strzal w bramke powinien byé silny a takim
jest niechybnie rzut jednoracz, przy ktérym
obe]mu]e sie pitke dlonia i nadgarstkiem, ponie-
kad i przedramieniem, a po zamachu w tyl, rzu-
ca sie ja wprzod zamachem bocznym o wypro-
stowanem ramieniu, przy réwnoczesnym skrecie
tulowia, Mierzy SiQ przytem w bok od bramka-
rza, na wysokosé jego kolan lub bioder.

Pomocnicy (2) to trzon druzyny. Ich za-
danie najtrudniejsze, Z jednej strony bowiem
ma pomoc wspiera¢ napastnikéw, postepujac za
nimi i dostarczajac im pitki, z drugiej ma usta-
wicznie przeszkadzaé grze nieprzyjacielskiego
napadu i broni¢ wtasnych linij, cofajac sie, w ra-
zie ataku na bramke, dla wsparcia obroricow.
Pomoc uzywa zaréwno krétkich jak i dtugich
rzutéw zaleznie od potrzeby,

Obrorica ma niweczy¢ ataki nieprzyja-
cielskie przez odebranie napadowi pitki i bez-
zwloczne odrzucenie jej wprzod do wlasnej po-
mocy lub napadu lub przynajmniej przez utrud-
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nienie lub uniemozliwienie rzutéw do brambki.
Obrorica powinien byé obrotny i szybki w biegu
a przytem silny, bo rola jego wymaga bardzo
silnych rzutéw 1 podbié, Powinien przytem graé
nie za blisko bramki, by wczesnie wyjasnié¢ sy-
tuacje i nie zaslania¢ sobg bramkarzowi widoku
gry.

Bramkarzem powinien byé gracz zwin-
ny, przytomny i blyskawicznie si¢ decydujacy.
Do obrony bramki uzywa przedewszystkiem rak,
chwytajac rzucona pitke a broni nogami tylko
wtedy, jezeli inna obrona niemozliwa. Rola jego
wymaga zaréwno pewnosci w chwytaniu pitki,
jak i wprawy w dalekich rzutach i podbijaniach.
Bramkarz musi byé nadto obrotnym, a sprezy-
stym skoczkiem. Jordanka nadaje sie bardzo
dla druzyn zesskich,
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