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|. Biegi krotkie.

Z biegobw najtrudniejsze sg biegi tzw. krotkie t. j.
bieg z plotkami i bieg na 100 m. Wymagajg one szcze-
golniejszego przygotowania oraz specjalnych zdolnosci
fizycznych zawodnikow.

Wymagany start niski (na strzal). Biega¢ na-
lezy krokiem dhlugim, na palcach, ze zwracaniem stop do
$rodka i pochyleniem tutowia wprzéd. Plotki w liczbie
10, wysokosci 106 cm , a szerokosci 120 cm., nalezy usta-
wia¢ na biezni 110»n dtugiej w ten sposéb, by pierwszy
ptotek oddalony byt od linji startu o 13’72 m. — ostatni
od linji mety o 14'02 m. — miedzy za$ poszczegdlnemi
ptotkami pozostawat odstep na 9’14 m.

Trening rozpoczyna¢ od samego tylko startu, do
ktérego nastepnie dodawac bieg poczatkowo na 30 do
40 m. poczem dtugos¢ biegu zwieksza¢, a zarazem Cwi-
czy¢ (trenowac) bieg trwaty do 300 m. Przeskakiwanie
ptotkéw Cwiczy¢ krokiem skocznym t. j. z nogi na
noge bez zatrzymania sie w biegu, wykonujgc miedzy
poszczegblnemi ptotkami 3 kroki.

A) Bieg plaski na 100 m.

Do biegu staje réwnoczesnie 4 do 6 zawodnikdw
(zaleznie od szerokosci biezni), ktérzy tworza grupe.
Zawody sg jednak tylko jednostkowe i odbeda sie wow-
czas, jezeli zglosi sie przynajmniej jedna grupa. Wszyscy
zawodnicy wykonujg przedbleg, ktéry decyduje o do-
puszczeniu do biegu rozstrzygajacego. Zaleznie od ilosci
zgtoszonych grup i liczby toréw na biezni odnosny kie-



rownik zarzadza, w jaki sposob ma sie odby¢ bieg roz-
strzygajacy oraz czy tylko pierwsi z wszystkich grup,
czy tez i inni beda dopuszczeni do tego biegu.

Kazdy biegacz danej grupy ma dla siebie wiasny
tor, 125 cm. szeroki, oznaczony wyraznemi linjami na
biezni 100 m. dtugiej, prostej i rownej t. j. bez spadku
wiekszego nad 52° (50 cm na 100 m). Whieganie na
cudzy tor pocigga za sobg kare wykluczenia z zawodow.

Linje startu i mety nakre$lone na ziemi sa dla
wszystkich zawodnikow wspdlne, nadto meta oznaczona
jest dwoma chorggiewkami po obu bokach i poprzeczng
taSma zawieszong w wysokosci piersi.

Porzadek biegow ustala kierownik, ktéry dzieli za-
wodnikéw na grupy, Kkieruje losowaniem miejsc oraz
kontroluje urzadzenie biezni i daje znak starterowi, skoro
wszystko do biegu przygotowane. Starszy sedzia wybrany
z grona 5 sedzidw rozdziela czynnosci sedziowskie t. j.
ustawia startera i 3 sedziéw mierzacych czas przy mecie,
kontroluje ich czynnosci i w razie nieréwnosci oceny ustala
wyniki.

Starter daje sygnat do rozpoczecia biegu w ten
sposob, ze stojgc poza linjg startu, bokiem do niej, po-
wotuje biegaczy spokojnem i wyraznem wezwaniem ,na
miejscall, — a gdy ci przybiorg postawe startows, za-
pytuje ,gotowi ?* podnosi bron w gére i wyzyskujac
odpowiedni moment oddaje strzat, baczac pilnie na to,
czy ktory z biegaczy nie wybiegt przed linje startowg
przed strzatem. W wypadku, gdy jeden lub wiecej za-
wodnikéw wybiegnie przedwczesnie, starter przerywa bieg
gwizdkiem, karze winnych napomnieniem i po 3 minutach
zarzadza start na nowo.

Gdyby tensam biegacz popetnit btad przy starcie
powtornie, starter wyklucza go z zawodow.

Sedziowie mierzg czas najlepszego biegacza t.j. od
ukazania sie dymku z lufy broni do przerwania tasmy,
ktére to momenty muszg bacznie obserwowac.
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Zwyciezcg jest ten zawodnik, ktoéry w biegu roz-
strzygajgcym uzyskat najlepszy czas.

B) Bieg z ptotkami na 100 m.

Kierownictwo, sposob przeprowadzenia i ocena —
takie same, jak przy biegu ptaskim na 100 m.

Dla kazdego zawodnika ustawia sie osobne ptotki,
ktéorych wymiary i sposob rozstawienia opisano pod
I A). W razie réwnosci najlepszych wynikéw zwyciezca
jest ten zawodnik, ktoéry przewrécit najmniejszg ilos¢
ptotkdw.



lI. Biegi druzynowe na diuzszg mete.
J) Bieg rozstawny na 1600 m-

Do biegu stajg druzyny, zlozone z 4 zawodnikow,
z ktorych kazdy przebiega 400 m, podajac nastepnemu
t. zw. sztafete t. j. pateczke drewniana, okragla, dtugosci
30 cm. a grubosci w przekroju 372 cm.

Zawodnicy tejsamej druzyny majg na sobie procz nu-
meréw, otrzymanych od kierownictwa, jednakowa szarfe,
dla kazdej druzyny innej barwy.

Ze wzgledu na trudnosci zwiazane z budowg tak
dtugiej biezni, postuguje sie zazwyczaj bieznig krotsza
(n. p. 400 m) elipsowatg, o fagodnych (nie mniej jak
27 m. w promieniu) krzywiznach, — a wymagang dtu-
gos¢ biezni uzyskuje sie przez kilkakrotne jej okrg-
zanie.

Na tej elipsowatej biezni kresli sie réwnolegtemi
linjami tory oddzielne dla kazdego biegacza (125 cm.)
i wymierza sie ich dlugos¢ poczawszy od wspdlnej dla
wszystkich zawodnikéw mety. Dlugos¢ toru mierzy sie
w oddaleniu 30 cm. od wewnetrznej jego granicy. Liczba
toréw zalezy od szerokosci biezni.

Poniewaz okrgzenia elipsy w miare ich oddalenia
od Srodka sg coraz dluzsze, odmierza si¢ oddzielnie na
kazdym torze cztery 400 metrowe dtugosci i oznacza sie
je poprzecznemi linjami, ktore na kazdym torze wypadng
na innem miejscu. Skutkiem tego i linje startu, oddalone
od wspodlnej mety o 1600 m. nie bedg wspodlne ale od-
dzielne dla kazdego toru Mete oznacza sig¢ jak pod 1. A).



Kierownik zarzadza, ile druzyn staje réwnoczesnie
do biegu, ustala grupy, kieruje losowaniem toréw i de-
cyduje, w jaki sposéb ma by¢é przeprowadzony bieg roz-
strzygajacy. W jakim porzadku biegajg zawodnicy z da-
nej druzyny, rozstrzygajg sami miedzy soba.

Zawodnicy rozpoczynajacy bieg ustawiajg sie ze
sztafetami (najlepiej w lewej rece) na linjach startowych,
nastepni zas$ t. j. drudzy, trzeci i czwarci biegacze w od-
daleniu 10 m. przed wyznaczonemi im co 400 m. gra-
nicami.

Start dla rozpoczynajgcych bieg odbywa sie tak-
samo, jak przy biegu na 100 m. z tern, Ze starter zaj-
muje miejsce z tylu, poza wszystkimi startujacymi, przy
ktérych stojacy sedziowie kontrolujg wykonanie startu
a w razie przekroczenia przepisow wymierzajg kary jak
pod 1. A).

Po prawidlowym starcie i przebiegnieciu 400 m.
biegacz podaje sztafete nastepnemu i usuwa sie z biezni.
Tosamo czynig nastepni a ostatni przybiega do mety ze
sztafeta.

Sposob podawania i odbierania sztafety dowolny
ale ta czynnos¢ musi sie odby¢ na przestrzeni 20 me-
trowej t. j. 10 m. przed i 10 m poza granicg, ktéra to
przestrzenn oznaczona jest widocznemi linjami — a ktorg
odbierajgcy przebiega wraz z podajgcym.

Na ten moment nalezy zwracaé szczegOlniejszg
uwage, gdyz sprawne podawanie i odbieranie sztafety
decyduje zazwyczaj 0 zwyciestwie.

Najdogodniejsze jest podawanie lewg rekag a odbie-
ranie prawg a nastepnie w czasie biegu przenoszenie
do lewej.

Sedziowie, ktérzy kontrolowali start, uwazajg na-
stepnie na prawidtowe podawanie sztafety a w razie prze-
kroczenia przepisow dyskwalifikujg druzyne.

Przy mecie dwaj sedziowie wraz ze starszym sedzig
mierzg czas zawodnika, ktéry pierwszy przerwatl tasme.



B) Bieg druzynowy na przetaj, w terenie.

Do biegu tego stajg druzyny ztozone z 4 zawodnikow.
Zawodnicy majg numery i szarfy jak pod Il. A). Wszystkie
druzyny startujg réwnoczes$nie. Start jak pod 1. A).

Kierownik przeprowadza losowanie miejsc poszcze-
golnych druzyn od lewego do prawego skrzydia sze-
regu, w ktorym ustawiajg sie wszyscy zawodnicy;,
miejsca poszczeg6lnych zawodnikéw w danej druzynie
ustala dowolnie kazda druzyna dla siebie. Bieznie, od-
powiedniej szerokosci dostosowanej do ilosci zgtoszonych
druzyn, wytycza sie choraggiewkami w terenie, wyzysku-
jac celowo jego konfiguracje. W stosownym punkcie
biezni oznacza sie punkt zwrotny, — a mniejwiecej
w temsamem miejscu, gdzie nakres$lona jest linja startu,
oznacza sie mete jak pod 1. A).

Tor dla wszystkich zawodnikéw wsp6lny. Ze wzgledu
na to nie wolno biegaczom wzajemnie zabiegaC sobie
drogi lub w inny sposéb przeszkadza¢ w biegu. Jezeli
jaki$ zawodnik wyprzedzi drugiego, to wolno mu bieg-
ng¢ przed nim dopiero wdwczas, gdy go wyprzedzi eo-
najmniej o 3 m.

Sedziowie torowi (0 ile moznosci konno) kontrolujg
bieg na catej przestrzeni.

Na mecie zapisujg sedziowie pod kierownictwem
starszego sedziego porzadek t. j. kolejnos¢ przybywania
zawodnikdéw do mety bez wzgledu na ich przynaleznos¢
do druzyn. Kazdy zawodnik zdobywa tyle punktéw, ile
wykazuje liczba porzadkowa jego przybycia do mety.

Whyniki oblicza sie kazdej druzynie, sumujac pun-
kty trzech jej najlepszych biegaczy; czwarty bowiem
biegnie tylko dla tego, by w razie odstgpienia, wyklu-
czenia lub wypadku jednego z zawodnikéw druzyna nie
zostata zdekompletowana.

Ocenia sie wyniki tylko tych druzyn, ktére przy-
szty do mety w komplecie t. j. ktorych trzej biegacze
wykonali caty bieg.



Zwycieza druzyna, ktora uzyskata najmniejszg ilos¢
punktow.

Jesli dwie lub wiecej druzyn uzyska réwng ilos¢
punktéw, to o pierwszenstwie rozstrzyga nastepujace
dalsze obliczenie :

Biorgc pod uwage tylko druzyny z najmniejsza
a roéwng iloscig punktéw a nie uwzgledniajgc wcale za-
wodnikow z pozostatych innych druzyn, oblicza sie za-
wodnikom z druzyn najlepszych punkty na nowo w ten
sposob, ze kazdemu z nich liczy sie tyle punktow, jakie
miejsce uzyskat wsrdd przeznaczonych do rozstrzygniecia.
Najmniejsza suma punktéw rozstrzyga o0 zwyciestwie.

Przyktad: zawodniczagce druzyny A, B, C, D, E, F
uzyskaty nastepujace punkty A. B. C. D. E. F
1 biegacz 3 1 5 7 6 2
2 9 4 12 14 10 8
3 n 11 18 16 17 15 13

Suma 23 23 33 38 31 23

Druzyna zatem A, B i F ubiegajg sie o pierwszenstwo,
a zatem ich biegaczom liczy sie punkty na nowo:

A. B. F

1 biegacz 3 1.2

2 " 6 4 5

2 " 7 9 8

Suma 16 14 15
1-szy przybyt 1 biegacz druzyny B a wiec ma punkt 1
2-gi n 1 N W F. . b N 2
3-ci n 1 » b A n n P n 3
4-ty > 2 n ) B n n n 4
S'ty b} 2 n n F n n 5
6-ty n 2 n N A, N N 6
7'my n 3 w n A » n n n 7
8'my Y) 3 n T F w n » n 8
9'ty w 3 n w B M n w 9
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Pierwszenstwo uzyskuje druzyna B, gdyz ma
punktow 14. Gdyby przypadkowo przy tern obliczeniu
znowu wypadty réwne wyniki, to zwycieza druzyna, ktdrej
cztonkowie w tem obliczeniu majg najmniejszag roznice
miedzy najnizsza a najwyzszg liczba, przez nich uzyskana.

Jezeli za$ i w tym wypadku okazatyby sie réwne
wyniki, pierwszenstwo przyznaje sie tej druzynie, ktorej
najlepszy biegacz ma najmniejszg liczbe punktéw. Dalszg
wprost nieprzypuszczalng rozgrywka moze by¢ losowanie.

Jezeli dwu lub wiecej zawodnikéw z réznych dru-
zyn przybywa do mety réwnoczes$nie, otrzymujg oni te-
samg liczbe porzadkowsg (jednakowg ilos¢ punktéw), co
nie wplywa na liczbe nastepnego biegacza, ktéremu
przyznaje sie tyle punktow, ileby otrzymal, gdyby przed
nim przybyt do mety jeden tylko a nie kilku zawodnik6w.

Jezeli za$ rownoczesnie przybiegajacy zawodnicy
nalezg do tejsamej druzyny, oblicza sie im punkty tak,
jak gdyby przybywali jeden po drugim.



[1l. Rzuty.

A) Rzut dyskiem.

Dysk przepisowy, drewniany z obwddka zelazna,
22 mm. szeroka; ciezar 2 kgr., S$rednica 22 cm., gru-
bos¢ w $rodku 45 mm. Boisko do rzutdbw wyznacza sie
nastepujaco (patrz rycina) : zakresla sie koto o $rednicy

0

£

250 cm. linjg 3 cm szerokg, kierunek rzutdw oznacza
sie linjg prosta (OB) a dla kontrolowania skosnych
rzutdbw wykresla sie wycinek kola (A O C) o rozwartosci
90° dwoma granicami bocznemi (A O i O C); dla #ta-
twiejszego za$ mierzenia diugosci rzutdw zakresla sie na
polu wycinka miedzy granicami tuki o promieniu 25.
30, 35 i 40 m.

Rzuca sie z kota, dowolng reka, zamachem lub bez.

Diugos¢ mierzy sie tasmg stalowg od pierwszego
znaku t. j. od miejsca, gdzie dysk dotknat po raz pierw-
szy ziemi, do zewnetrznej krawedzi obwodu kota w Kie-
runku ku $rodkowi kota.
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W czasie rzutu nie wolno zawodnikowi dotkna¢ ziemi
poza obwodem kola zadnag czescig ciata.

Rzut jest wazny, jezeli dysk dotknie po raz pierw-
szy ziemi na polu wycinka, miedzy granicami boczuemi;
jezeli za$ dysk upadnie poza granicami, nie mierzy sie
go a wynik oznacza sie zerem.

W razie wiekszej ilosci zgloszen dzieli sie zawo-
dnikébw na grupy najwyzej do 20 zawodnikéw. Zawo-
dnicy jednej grupy rzucajg kolejno po sobie, wedtug po-
rzadkowych numerdw otrzymanych od kierownictwa, —
a kolej te powtarza sie trzy razy.

Najlepszy z trzech rzutdéw liczy sie jako wynik po-
szczegOlnego zawodnika; do rozstrzygajagcych zas rzutdéw
dopuszczeni beda trzej zawodnicy, ktdérzy bez wzgledu na
przynalezno$¢ do grupy uzyskajg najlepsze wyniki. W razie
rownosci rzutow dwu lub wiecej zawodnikow, ktorzy ze
wzgledu na najlepsze wyniki ubiegajg sie o dopuszczenie
do rzutow rozstrzygajacych, rozgrywajg oni pierwszen-
stwo jednym rzutem.

Trzej dopuszczeni do rozstrzygniecia rzucajg kolejno
3 razy a zwycieza ten, ktory osiagnat najdalszy rzut,
czyto w trzech pierwszych, czy tez w trzech rozstrzyga-
jacych rzutach (finale).

Jeden z sedziow kontroluje wykonanie rzutu a dwu
innych mierzy dal rzutu. Celem utatwienia pomiaréw oraz
lepszej orjentacji uzywa sie matych choragiewek dla ka-
zdego zawodnika innej barwy, ktére zatyka sie w tych
miejscach, gdzie dysk spadt na ziemie; kazdy zawodnik
ma na ramieniu opaske tejsamej barwy, co przeznaczone
dla niego chorggiewki.

[>> Rzut oszczepem.

Oszczep bez petli, wagi 800 gr. diugosci 260 do
280 cm. owiniety jest na przestrzeni 16 cm w srodku
ciezkosci sznurkiem dla pewniejszego ujecia w reke.
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Boisko wyznacza sie nastepujgco: (patrz rycina)
linjg prosta (AB) 30 m. diu-
ga oOznacza granice wyrzutu;
z obu jej punktéw koncowych
wykresla sie w kierunku rzutu
prostopadie do niej granice
boczne (AC i BD).

Celem utatwienia mierzenia
i orjentacji kresli sie na polu
rzutbw (ACDB) trzy linje po-
przeczne, rownolegte do granicy
wyrzutu a oddalone od niej o
30, 40 i 50 m. — oraz dwie
linje podtuzne (aax i bbi) ro-
wnolegte do granic bocznych a
oddalone od nich o 10 m-

W punktach naroznych po-
la rzutow (A,B,C,D) zatyka
sie choraggiewki, a w punktach
przeciecia sie linij poprzecznych z granicami bocznemi
ustawia sie tabliczki z odno$nemi liczbami.

Rzut wykonuje sie dowolng reka, z dowolnym roz-
biegiem, z poza $rodka (O) granicy wyrzutu, ktorej
w czasie rzutu nie wolno przekracza¢. Rzut, podczas kto-
rego zawodnik bez wiasnej winy doznat przeszkody na-
lezy powtdrzyc.

Rzut uwaza sie za wazny, jezeli oszczep spadajgc
na ziemie dotknie jej ostrzem (koncem grotu) na polu
rzutbw miedzy granicami bocznemi; jezeli za$ oszczep
upadnie poza granice boczne, rzutu nie mierzy sie a wy-
nik oznacza sie zerem.

Rzut wazny mierzy sie taSma stalowg od miejsca
uderzenia ostrza o ziemie prostopadle do granicy wy-
rzutu.
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Warunki i sposéb rozegrania zawodéw jak przy
rzucie dyskiem.

C) Rzut granatem.

Granat trzonkowy (¢wiczebny wojskowy), wagi
800 gr. Rzuca sig dowolng reka; w czasie rzutu granicy
wyrzutu nie wolno przekracza¢. Tor rzutu najkorzyst-
niejszy ptaski. Rzut wykonywuje sie wyprostowanem ra-
mieniem, przy wspOtpracy miesni tutowia i nég, z po-
stawy wypadnej w tyt — do post, ,,padnij".

Wyznaczenie boiska i sposéb przeprowadzania za-
wodow oraz nagroda, jak przy rzucie oszczepem.

D) Rzut kula.

Kula zelazna, wagi 7°258 kg. ma by¢ wypchnieta
wprzod z ugietego ramienia przy wybitnej wspotpracy
miesni tutowia a po czesci i nog.

Boisko wyznacza sie jak przy rzucie dyskiem z tem,
ze koto ma $rednice 213 cm. a tuki na polu rzutdw za-
kresla sie w odlegtosci 10, 11, 12, 13 i 14 m. od ze-
wnetrznej krawedzi obwodu kota.

Przeprowadzenie zawodéw jak przy rzucie dyskiem.



IV. Skoki.

A) Skok w dal z rozbiegiem.

Rozbieg dowolny. Odbicie dowolng noga, lecz na
wyznaczonej linji odbicia, ktOrg stanowi wkopany w zie-
mie belek 1 m. dhtugi, 20 cm. szeroki, biato pomalowany.

Skok policzalny jest wowczas, gdy zawodnik dot-
knie nogg linji odbicia, chocby nastepnie skoku nie wy-
konat. Réwniez policzalny jest skok, jezeli zawodnik od-
bit sie przed linjg odbicia w kierunku doskoku. W obu
powyzszych wypadkach wynik oznacza sie zerem.

Celem natrafienia przy odbijaniu sie na wiasciwg
(dowolnie obrang) noge wolno zawodnikowi oznaczy¢ so-
bie na biezni orjentacyjny punkt jakim$ widocznym
przedmiotem n. p. chusteczka, chorggiewksa itp., wedtug
ktérego podczas rozbiegu kontroluje swe kroki.

Doskok wykonuje sie na piasek lub miekko sko-
pang ziemie w réwnej wysokosci z linjg odbicia.

Dhugos¢ skoku mierzy sie linjg prostopadtg od naj-
blizszego znaku, uczynionego przez skaczgcego jakakol-
wiek czesScig ciala, do krawedzi belka od strony do-
skoku ewentualnie jego przedtuzenia. Wynik oznacza sie
w metrach.

W miare ilosci zawodnikow, dzieli sie ich na grupy,
ktorych cztonkowie wykonujg kolejno skoki w oznaczo-
nym przez kierownika porzadku. Zawodnik wykonuje
3 skoki, z ktorych najlepszy policzg mu sie jako wynik.

Trzej najlepsi zawodnicy bez wzgledu na przyna-
leznos¢ do grup skaczag jeszcze 3 razy. Zwycieza zawo-
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dnik, ktéry osiagnat najdalszy skok, czy to w poprze-
dnich czy to w rozstrzygajacych skokach.

B) Skok w wyz z rozbiegiem.

Rozbieg, odbicie i sposéb wykonania skoku dowolny.

Zabroniony jedynie skok lotny i tygrysi.

Skacze sie przez poprzeczke drewniang umieszczong
na kotkach zatknietych w stojaki ustawione w odlegtosci
2 do 3 m. od siebie.

Skoki rozpoczyna sie od wysokosci 130 cm. a po-
przeczke podnosi sie 0 5 cm. Przez kazdg wysoko$d
wolno skaka¢ 3 razy. Wynik oznacza sie w metrach.

Trzy bezposrednio po sobie nastepujgce rozbiegi
bez stracenia nawet poprzeczki uznaje sie za jeden nie-
udaty skok.

Skok uwaza sie za udaly, jesli poprzeczka spadnie
dopiero wolweczas, gdy zawodnik stoi juz na ziemi. Po-
dziat na grupy i przeprowadzenie rozgrywki jak przy
skoku w dal.

C) Skok w wyz o tyczce.

Tyczka bambusowa, z ostrzem lub bez, 4 m. diuga.
W czasie skoku przechwyt rak wzbroniony. Tyczke na.
lezy odrzuca¢. Stojaki ustawia sie w odlegtosci 3 do 4 m.
Sposob przeprowadzenia zawodow jak przy skoku w wyz-



V. Pitka graniczna.

Liczba grajgcych: 9 zawodniczek jako jedna
druzyna.

Boisko: (patrz rycina). Prostokat ABCD du-
gosci 60 m. szerokosci 25 m. podzielony linig $rodkowg
&S na dwie potowy. W odlegtosci 5 m od linji
Srodkowej oznacza sie po jej obydwu stronach linje
pierwszego rzutu MM i NN. O$ podiuzna boiska ozna-
czona 00. W S$rodku krotszych bokéw boiska ustawia
sie dwie bramki ze stupkdw 3 m. wysokich ustawionych
w odlegtosci 7 m. od siebie bez poprzeczki. Linje rzutu
oznaczone rr rr rr. — ustawienie zawodnikéw z z.

Przybory: Pitka deta (nozna) Nr. 5; nadto 10
chorggiewek (15) do oznaczenia boiska i 4 stupki bram-
kowe 3 m wysokie.

Ustawienie: Druzyna ztozona z 9 zawodniczek
ustawia sie na swojej potowie boiska, frontem do linji
Srodkowej, w trzech szeregach, w szachownice. Pierwszy
szereg tworzg 4 zawodniczki stojace na linji pierwszego
rzutu, za nimi w odlegtosci okoto 5 m staje drugi szereg
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ztozony z 3 zawodniczek a za temi w takiej samej odle-
gtosci ostatni szereg z 2 zawodniczek. (Patrz rycina z, z, z).

Cel gry: Kazda druzyna stara sie w oznhaczonym
czasie zdoby¢ jak najwiecej bramek przeciwnej druzyny
a obroni¢ przed zdobyciem wiasng bramke. Bramke zdo-
bywa sie przez przerzucenie pitki miedzy stupkami ewen-
tualnie ich przedtuzeniami w gore tak, by poza bramka
dotkneta ziemi. Cel ten osigga sie przez sprawne chwy-
tanie i celne a dalekie rzuty, czego nastepstwem jest
zblizanie sie do bramki przeciwniczek.

Przebieg gry: Dwie druzyny zawodnicze roz-
strzygajg losem, ktéra z nich ma gre rozpocza¢; dru-
zyna przeciwna ma natomiast wybor boiska.

Po rozstawieniu sie na miejscach, na znak sedziego,
jedna z dwu S$rodkowych zawodniczek, ustawionych na
linji pierwszego rzutu druzyny rozpoczynajgcej gre, sto-
jac obydwoma stopami na tej linji, wykonuje obydwoma
rekami z nad glowy rzut w strone boiska druzyny prze-
ciwnej. Jezeli pitka przeszta w powietrzu poza linje
srodkowa, weszta w gre i temsamem gra sie rozpoczeta.
Jesli za$ pitka upadta na ziemie przed linjg $rodkowa,
nalezy rzut powtérzyé. Jesli pitka przeszta w powietrzu
przez linie $rodkowsa, druzyna przeciwna stara sie nie
dopusci¢ jej wglab swego boiska przez schwytanie jej
z powietrza lub zatrzymanie na ziemi jak najblizej linji
Srodkowej.

Korzystniejszem jest schwytanie pitki z powietrza,
gdyz wowczas zawodniczka, ktora pitke schwycita ma
prawo z tego miejsca, w ktérem pitke schwycita, wyko-
na¢ w kierunku bramki przeciwnej druzyny 3 duze kroki
a nastepnie rzut, skutkiem czego zbliza sie do bramki
przeciwniczek.

Jesli za$ pitka nie zostata schwytana lecz upadla
na ziemie, to najblizej stojgca zawodniczka stara sie jg
zatrzymac, by nie dopusci¢ do potoczenia sie jej wglab
wilasnego boiska, poczem podnosi jg i wykonuje rzut
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z tego miejsca, w ktérem pitka znajdowata sie chochy
tylko w powietrza najdalej w glebi boiska t. j. najblizej
wiasnej bramki. Wobec tego wszelkie odbijanie pitki ku
przodowi jest bezcelowe.

Po schwytaniu pitki ewentualnie podniesieniu jej
z ziemi rzut nie musi by¢ koniecznie wykonany z miejsca
chwytu lub podniesienia pitki, lecz zawodniczka moze
pitke przenies¢ po linji rzutu t. j. rdwnolegtej do linji
pierwszego rzutu na $rodek boiska t. j. na punkt, gdzie
ta linja przecina sie z podiuzng osig boiska i stamtad
wykona¢ 3 kroki ewentualnie rzut. Podobnie postepuje
druzyna druga a gra toczy sie dalej w ten spos6b, ze
obie druzyny chwytajg i rzucajg pitke kolejno ku sobie
oraz posuwajg sie naprzdd ku bramce przeciwnej lub co-
fajg sie wstecz ku swojej. Druzyna, ktora lepiej chwyta
i rzuca, zbliza sie ku bramce przeciwniczek a znalaziszy
sie na odlegtosci jednego rzutu od bramki przeciwnej
przerzuca przez nig pitke. Jezeli pitka poza bramkg dot-
knie ziemi, bramka jest zdobyta a druzyna zwycieska
uzyskuje jeden punkt. Poczem rozpoczyna sie gra na
nowo. Zaczyna druzyna, ktora poprzednig gre przegrata.

Zawodniczki nie sg stale przywigzane do swych
miejsc lecz mogg swobodnie si¢ porusza¢ w granicach
boiska nawet przekracza¢ wiasng linie bramkowsg celem
obrony bramki t. j. celem niedopuszczenia pitki przerzu-
conej przez bramke do upadku na ziemie lecz schwytania
jej i odrzucenia.

Prawidia gry: 1. Pitke rzuca sie z miejsca,
w ktérem zostata schwytana lub w ktérem znajdowata
sie najglebiej chocby tylko w powietrzu na wiasnem boi-
sku t. j. najblizej wiasnej bramki, ewentualnie ze Srodka
linji rzutu przechodzacej przez ten punkt.

2. Rzut wykonuje ta zawodniczka, ktéra pitke
schwycita lub podniosta; podawanie wspotgrajacej wy-
kluczone.
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3. Pierwszy rzut wykonuje sie z ponad gtowy, sto-
jac obydwoma stopami na linji pierwszego rzutu, przy-
czem nie wolno stdp odrywaé¢ od ziemi; wszystkie inne
rzuty dowolnym sposobem. Najkorzystniejszy jest rzut
lukiem ponad gtowy grajgcych ku bramce przeciwniczek.

4. Jezeli po rzucie pitka w powietrzu przeszta przez
granice boczne, rzut jest niewazny i nalezy go powtorzyé.

5. Jezeli w czasie gry pitka potoczy sie poza boczne
granice, temsamem wychodzi z gry i wéwczas wnosi sie
ja na $rodek boiska po linji rzutu przechodzacej przez
ten punkt, przez ktory granice przeszta. Jezeli za$ pitka
zostanie wyrzucona przez druzyne atakujgca poza granice
bramkowe ale nie przez bramke lecz obok niej, wowczas
wyszta z gry a druzyna bronigca wykonuje rzut z tego
punktu granicy bramkowej, przez ktory pitka wyszia.

6. Podczas chwytania lub zatrzymywania pitki nie
wolno jej odbija¢ wprzéd ani rekami ani nogami, co po-
zatem jest bezcelowe.

7. Nie wolno przeciwniczkom przeszkadza¢ w cza-
sie chwytdw, rzutow lub podczas posuwania sie wprzod
i wstecz.

8. Pitki rzuconej przez jedng z zawodniczek nie
wolno innym wspotgrajagcym z tej samej druzyny dotykac
tak dlugo, pdki nie dotknie jej ktéras z przeciwniczek.

9. Jezeli zawodniczka druzyny ‘atakujgcej schwyci
odrzucong z poza bramki pitke tak blisko bramki, ze po
wykonaniu 3 krokéw znalaztaby sie poza bramka, wow-
czas wolno jej przejs¢ przez bramke z pitkg i w ten
spos6b zdoby¢ punkt a dla zaznaczenia tego rzucic pitke
0 ziemie. W innych wypadkach przeciwnej granicy bram-
kowej nie"wolno przekraczac.

10. Za przekroczenie jednego z powyzszych prawi-
det druzyna przeciwna ma prawo do wykonaniu rzutu
wolnego, na czem zyskuje 3 kroki; rzut ten bowiem na-
stepuje po poprzedniem wykonaniu 3 krokéw z miejsca
poprzedniego wiasnego rzutu. Jezeli z powodu biedu po-
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petnionego przez druzyne bronigcg druzyna atakujgca
uzyska rzut wolny woéweczas, gdy rzut poprzedni wyko-
nata z miejsca oddalonego o 3 kroki lub blizej od bramki,
temsamem uzyskuje punkt i nie ma obowigzku wykony-
waé tych 3 krokow, ktoremi przesziaby przez bramke.

Czas gry: gra zawodnicza trwa 33 minut i dzieli
sie na dwie czeSci (15 + 15) z trzyminutowg przerwa
w potowie gry. Po przerwie druzyny zmieniajg stano-
wiska na boisku a gre rozpoczyna druzyna przeciwna
tej, ktdéra rozpoczeta gre w pierwszej czesci.

Wygrana: Wygrywa ta druzyna, ktéra w wyzej
oznaczonym czasie uzyska wiecej punktow.



VI. Pitka koszykowa.

Li 9 zawodniczek jako jedna

Boisko: (patrz rycina). Prostokad ABCD o du-
gosci 36 mi. a szerokosci 18 m. podzielony dwoma po-
przecznemi linjami (I, 1,) na 3 réwne pola t. j. jedno
srodkowe i dwa boczne. O$ podtuzna boiska (O, 0),
przepotawia te pola na potpola prawe i lewe. Rozréznia-
nie prawych i lewych pdlpol jest dla obu druzyn inne,
gdyz oznacza sie je ze stanowiska zawodniczki stojacej
przy wiasnym koszyku twarzg ku Srodkowi boiska. P6t-
pole prawe bedzie zatem dla druzyny przeciwnej lewem.
Koszyki (K, K,) ustawia sie w $rodku krotszych bokow
prostokata zwanych granicami koszykowemi. Przy gra-
nicach koszykowych kresli sie potkola o promieniu 5 m
jako pola koszykowe. W $rodku boiska oznacza sie koto
0 Srednicy 1 m.
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Przybory: Pitka deta (nozna) Nr. 5. nadto 8 cho-
ragiewek (1'5 m.) do oznaczenia boiska i 2 stupki ko-
szykowe 3 m wysokie Na stupkach umieszcza sie Scianke
z deszczutek wielkosci 1 metra kwadratowego. (1X1) a
u spodu Scianki przymocowuje sie koszyk t. j. obrecz
0 Srednicy 40 cm z zawieszong siatkg bez dna.

Ustawienie: Na poczatku gry oraz przy kazdo-
razowem jej rozpoczynaniu ustawiajg sie zawodniczki
(patrz rycina) w nastepujacy sposob :

1. Obrona (0) staje na wlasnem polu koszyko-
wem po lewej stronie wiasnego koszyka (patrzac ku
Srodkowi boiska), 0 2 m od granicy koszykowe;j.

2. Pomoc obrony (po) na srodku prawego pét-
pola bocznego o 3m. od osi podtuznej.

3. kacznik drugi obrony (lo 2) na lewem
potpolu bocznem 6 m. od osi podiuznej a 2m. od linji
poprzecznej.

4. tacznik pierwszy obrony (lo 1) na pra-
wem potpolu Srodkowem o 3 mi. od osi podtuznej a 2 m.
od linji poprzecznej.

5. Srodek ($) w s$rodku lewego potpola sSrodko-
wego 0 3 mi. od $rodka.

6. £gacznik pierwszy ataku (la 1) na lewem
potpolu Srodkowem o 6 mi. od osi podtuznej a 2 mi. od
linji poprzecznej.

7. £acznik drugi ataku (la 2) na prawem
potpolu bocznem o 3 mi. od osi Srodkowej a 2 mi. od linji
poprzeczne;j.

8. Pomoc ataku (pa) w $rodku lewego poétpola
0 6 mi. od linji Srodkowe;j.

9. Atak (a) na cudzem polu koszykowem po le-
wej stronie koszyka o 2 mi. od granicy koszykowej.

Cel gry: zdoby¢ w oznaczonym czasie jak naj-
wiecej koszykéw druzyny przeciwnej a obroni¢ swdj
wihasny. Cel ten osigga sie przez sprawne chwytanie
i rzucanie pitki whasnym wspoétgrajacym w ten sposoéb,
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by ta dostata sie na obce pole koszykowe do rgk wia-
snego ataku, ktéry zrecznym rzutem wrzuca jg do cu-
dzego koszyka.

Przebieg gry: Dwie zawodnicze druzyny roz-
strzygajg losem, ktéra z nich ma prawo wyboru koszyka
a nastepnie zawodniczki, rozdzieliwszy miedzy siebie role,
ustawiajg sie na odpowiednich miejscach.

Gre rozpoczyna sedzia w ten sposéb, ze stojac tuz
poza obwodem kota pomiedzy dwoma przeciwniczkami,
rzuca pitke o ziemie w $rodek kota. Po skoziowaniu
pitki obie Srodkowe zawodniczki starajg sie ja uchwyci¢
a gdy jednej z nich to sie uda, rzuca jg szybko swej
wspotgrajacej w kierunku przeciwnego koszyka w tym
celu, by za posrednictwem wiasnych tacznikéw i pomocy
ataku przeprowadzi¢ pitke do ragk ataku, ktorego zada-
niem jest otrzymang pitke wrzuci¢ do cudzego koszyka.
W uskutecznieniu tego planu jedna druzyna stara sie
drugiej przeszkadza¢ dozwolonymi sposobami t. j. pitke
schwyci¢ i rzuci¢ za posrednictwem wiasnych wspoétgra-
jacych do rgk wiasnego ataku a w nastepstwie tego
zdoby¢ cudzy koszyk. W czasie wiec gry pitka przecho-
dzi z rak do ragk od jednej druzyny do drugiej tak dtugo,
az wreszcie jednej z atakujagcych uda sie wrzuci¢ ja do
koszyka i zdoby¢ w ten sposob punkt. Poczem rozpo-
czyna sie gre na nowo z kota Srodkowego.

Prawidia gry: 1. Podczas rozpoczynania gry
wszystkie zawodniczki muszg sta¢ na wiasnych miejscach,
a srodkowym nie wolno tak dtugo przekroczy¢ obwodu
kota Srodkowego, poki pitka rzucona przez sedziego nie
skoztuje.

2. Jezeli obie przeciwniczki chwycg pitke réwno-
czesnie, rzut o ziemie nalezy powtérzyé.

3. W czasie gry nie sg zawodniczki stale przywia-
zane do swych miejsc, lecz moga swobodnie poruszaé
sie t. j. gra¢ na dwu sasiednich polach z wyjgtkiem
srodkow, ktore graja tylko na polu $rodkowem i pomocy
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ataku i obrony, ktérym nie wolno opuszcza¢ swoich pdl
bocznych. Natomiast obydwa #aczniki pomocy i ataku
graja na polu $rodkowem i swojem polu bocznem z tem
zastrzezeniem, ze atak moze wrzuca¢ pitke do koszyka
jedynie z pola koszykowego.

4. Na polu koszykowem wolno gra¢ jedynie odno-
$nemu atakowi i obronie; wszystkim innym zawodnicz-
kom nie wolno przekracza¢ granic pola koszykowego.

5. Do koszyka wrzuca pitke jedynie atak.

Wrzucenie pitki przez inng zawodniczke jest nie-
wazne.

6. Pitke wolno rzuca¢ i odbija¢ jedng lub oby-
dwoma rekami; nie wolno jej jednak podawac z rak do
rgk. Za podawanie uwaza sie takie przejscie pitki od
jednej do drugiej zawodniczki, gdy te znajduja sig blizej
siebie jak w odlegtosci 1 m.

7. Nie wolno pitki nosi¢ t. j. chodzi¢ lub biegaé
z pitkg w reku ale nalezy jg rzuca¢ z tego miejsca,
w ktorem zostata schwytana lub podjeta z ziemi.

8. Nie wolno pitki wydziera¢ ani wybija¢ z rak
przeciwniczek. Roéwniez wzbronione jest kopanie pitki
i rzucanie jej o ziemie.

9. Przeciwniczek nie wolno potracaé, popychaé, ani
podstawia¢ im ndg.

10. Nie wolno pitki zatrzymywac dtuzej, jak 3 se-
kundy, lecz nalezy ja rzuci¢ natychmiast po schwytaniu
lub podjeciu z ziemi.

11. Jezeli pitka rzucona do koszyka nie wpadnie
do niego, lecz odbije sie od Scianki lub obrecza, jest
dalej w grze i jezeli schwyci jg atak, moze powtornie
rzuca¢ do koszyka, jezeli zas obrona, moze jg rzuci¢ swej
wspotgrajacej.

12. Pitki nie musi sie rzuca¢ bezposrednio do sa-
siadki, lecz mozna jg skierows¢ do innej wspotgrajacej,
o0 ile tego wymaga sytuacja gry. Rzuty jednak dalekie,



26

zatem i wysokie sg niebezpieczne, gdyz dajg sposobno$é
druzynie przeciwnej do schwytania pitki.

13. Jezeli pitka w czasie gry wyjdzie poza granice
boczne boiska, temsamem wychodzi z gry. Wnosi jg naj-
blizsza zawodniczka druzyny przeciwnej od tej, z ktorej
winy pitka wyszta i na znak sedziego wrzuca oburacz
z nad glowy w boisko, stojagc obydwoma stopami na
granicy bocznej w tern miejscu, przez ktore pitka wyszta.
Podczas wrzucania pitki nie wolno wrzucajgcej odrywac
stop od ziemi t. j. podskakiwa¢ a innym zawodniczkom
sta¢ blizej jak 3 m. od wrzucajacej.

14. Jezeli pitka wyjdzie poza granice koszykowe,
wychodzi réwniez z gry i wrzuca sie jg podobnie jak
po przejsciu granic bocznych z tg roznica, ze rzut wy-
konuje sie z tego rogu boiska, blizej ktérego pitka
przeszta granice. Z rzutu naroznego nie mozna bezpo-
$rednio zdobywa¢ koszyka a wiec atak nigdy nie wrzuca
pitki z rogu.

15. Wszelkie przekroczenia powyzszych prawidet
sg uwazane za bledy za ktére sedzia wyznacza Kkary.
Karami sg: rzut wolny i rzut karny. Rzut wolny polega
na tern, ze zawodniczka, ktéra blad popetnita, musi od-
da¢ pitke zawodniczce z tejsamej pary druzyny przeciw-
nej. Rzut karny wyznacza sie za bigd popetniony na
polu koszykowem. Polega on na tem, ze druzyna, ktéra
btad popetnita, musi pitke odda¢ atakowi druzyny prze-
ciwnej, ktoremu wowczas wolno bez przeszkody ze strony
obrony wrzuci¢ pitke do kosza. Jezeli to mu sie uda,
zdobywa punkt, jezeli zas nie — gra toczy sie dalej.

Czas gry: gra zawodnicza trwa 33 minut i dzieli
sie na 2 czeSci (15+15) z 3 minutowa przerwg w po-
fowie gry, podczas ktorej druzyny zmieniajg miejsca
i koszyki.

Wygrana: Wygrywa ta druzyna, ktéra w ozna-
czonym czasie zdobedzie wiecej punktdw.



VII. Palant,

Liczba grajacych: 11 graczy jako jedna
druzyna.

Przybory: Palant t. j. kijek z twardego drzewa
okragly, dlugosci od 60 do 70 cm. grubosci (Srednica
przekroju) 3 do 4 cm.

Pitka petna obszyta skorg o Srednicy 7 cm.
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Boisko: Prostokat o szerokosci 25 m a dtugosci
nieograniczonej, nie majacy zatem granicy t. zw. tylnej.
Poza granicg przednig boiska (A, B) znajduje sie t. zw.
krélestwo, skad podbija sie pitke. Na dtuzszych bokach
boiska w odlegtosci 30 m od granicy przedniej boiska
whbija sie choragiewki (C, D), ktére stuzg do kontrolo-
wania skosnych biegéw pitki. W odlegtosci 40 m od gra-
nicy przedniej oznacza sie na $rodku boiska mete biegu
(E F) dwoma chorggiewkami oddalonemi od siebie o 2 m.

Ustawienie: Druzyna podbijajgca ustawia sie
na krolestwie poza przednig granicg boiska po prawej stro-
nie twarzag ku mecie biegu tak, by podbijajacy ze Srodka
krolestwa nie mogt przy zamachu lub w razie wypu-
szczenia z rak palanta uderzy¢ ewentualnie zrani¢ kogo
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z wspotgrajacych. Druzyna chwytajgca rozstawia sie na
boisku dowolnie, majgc jednak to na uwadze, by gracze
stali na odpowiednich do swego wycéwiczenia w chwytaniu
czy tez kuciu lub biegu stanowiskach.

Cel gry: Zdoby¢ w oznaczonym czasie jak naj-
wiecej punktéw przez dalekie podbijanie pitki i sprawne
biegi a wiec jak najdtuzej utrzymywac sie na krolestwie
a w razie utraty tegoz jak najszybciej zdoby¢ je z po-
wrotem przez celne kucie ewentualnie zreczne chwytanie
pitki.

Przebieg gry: Dwie druzyny zawodnicze roz-
strzygajg losem, ktora z nich ma zaja¢ krolestwo, poczem
udajg sie na swoje stanowiska. Protokolant spisuje na-
zwiska zawodnikéw w porzadku alfabetycznym lub tez
wedtug wzrostu. Na znak sedziego druzyna zajmujgca
krélestwo rozpoczyna gre w ten sposob, ze pierwszy z za-
wodnikéw stojac na krolestwie poza $rodkiem granicy
przedniej boiska podbija palantem pitke podrzucong przez
siebie samego.

Gdy podbicie sie udalo a pitka podbita znajdzie
sie w granicach boiska, wchodzi w gre a gracz ma prawo
wykona¢ bieg do mety, dotkng¢ sie jednej z choragiewek
i wrdci¢ z powrotem na krolestwo, czem zdobywa dla
whasnej druzyny 1 punkt. Za punkt bowiem liczy sie
wazne podbicie i wykonanie biegu do mety i z powrotem.

Druzyna bedaca na boisku stara sie zdoby¢ kro-
lestwo i nie dopusci¢ swych przeciwnikéw do wykony-
wania punktow. Usituje wiec pitke schwyci¢ z powietrza
ewentualnie szybko podnies¢ z ziemi i celnym rzutem
trafi¢ t. j. skuc¢ gracza druzyny przeciwnej wykonujacego
bieg do mety. Jezeli uda sie jednemu z zawodnikéw
pitke schwyci¢ z powietrza, to temsamem skut calg dru-
zyne przeciwng i powinnaby nastgpi¢ zmiana miegjsc.
Poniewaz jednak nie wolno mu pitki ponad 3 sekundy
trzymac ani tez jej nosi¢ t. j. chodzi¢ lub biegac z pitkg
a nadto poniewaz musi druzynie przeciwnej da¢ moznosc¢
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odkucia sie, — dlatego bezposrednio po schwytaniu wy-
rzuca pitke pionowo w gore (daje Swiece) jak najwyzej
a w czasie, gdy pitka jest w powietrzu, cata druzyna
bedaca na boisku jak najszybciej biegiem dazy na kro-
lestwo. Druzyna za$ bedaca dotychczas na krolestwie
whbiega na boisko i stara sie spadajgcg z powietrza pitke
schwyci¢ lub podnie$¢ z ziemi oraz odku¢ sie t. j. trafi¢
jednego z graczy druzyny przeciwnej, jezeli jeszcze ktory
z nich nie zdotat boiska opusci¢. Gdy jednak na boisku
juz nie ma graczy przeciwnych lub gdy skucie sie nie
udato, nastepuje zmiana miejsc t. j. druzyna ktéra pitke
schwycita, zdobyla krdlestwo, a druzyna ktorej pitke
schwytano z powietrza a ktora sie nie odkufa, utracita
krélestwo i zajmuje boisko. Druzyna, ktora zdobyfa kro-
lestwo podbija teraz kolejno pitke i wykonuje biegi, poki
krolestwa nie utraci. Jezeli po waznem podbiciu pierw-
szego gracza pitka nie zostata schwytana z powietrza
lecz upadta na ziemieg, najblizszy gracz podnosi jg z ziemi
i z tegosamego miejsca natychmiast albo sam kuje bie-
gnacego do mety lub od niej przeciwnika albo podaje
swemu wspotgraczowi do kucia. Gdy biegnacy zostanie
skuty, ma prawo odku¢ sie a to skuwanie i odkuwanie
trwa tak dtugo, poki jeden z graczy nie wyrzuci piki
na krolestwo ewentualnie poki gracze jednej druzyny po
skuciu druzyny przeciwnej nie zbiegng z boiska. Wow-
czas na boisku pozostaje ta druzyna, ktérej gracz miat
ostatni pitke w reku lub ostatni zostat skuty. Po pierw-
szym graczu podbijajg kolejno nastepni i po waznych
podbiciach wykonujg biegi. W ciggu gry zmieniajg dru-
zyny swe stanowiska t. j. krolestwo i boisko i starajg
sie 0 zdobycie jak najwiekszej ilosci punktow.

Prawidta gry: 1. Podbicie jest wazne, jezeli
podbijajacy stojac poza srodkiem przedniej granicy boiska
podbit pierwszym zamachem pitke tak, ze ta weszta w gra-
nice boiska a nie wypuscit przytem palanta z reki.
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2. Jezeli gracz majgc palant i pitke, ewentualnie
jedno z nich w reku stanie chocby jedng noga w grani-
cach boiska, skuta jest cata druzyna.

3. Jezeli gracz nie trafit pitki pierwszym zama-
chem lub podczas podbijania wypuscit palant z reki, jest
skuty i musi sie przez bieg wykupie a skoro tego nie
uczynit do tego czasu, nim przyjdzie na niego kolej na-
stepnego podbijania, skutg jest cata druzyna.

4. Podbicie jest niewazne i nalezy je powtdrzyc,
jezeli pitka podbita ukosnie wyjdzie poza granice boczne
wprost z powietrza lub jezeli wprawdzie dotknie boiska
ale odbije sie albo potoczy poza granice boczne przed
znakami C, D, nie dotkngwszy wprzdéd zadnego z graczy.

5. Gracze podbijajg kolejno jeden po drugim w ozna-
czonym przez protokolanta porzadku a gdy skoncza je-
dng kolej, zaczynajg od poczagtku nastepng. Jezeli w mie-
dzyczasie druzyna utraci krdlestwo a nastepnie znowu je
odzyska, podbija gracz nastepny po tym, ktéry podczas
opuszczania krélestwa ostatni podbijat.

6. Bieg mozna wykonywa¢ po swojem podbiciu
ewentualnie po podbiciu jednego z nastepnych wspot-
graczy; musi jednak by¢ Ukonczony, zanim przyjdzie na
danego gracza nastepna kolej podbijania. Jezeli do tego
czasu biegu nie ukonczyt, skuta jest cata druzyna. Bie-
ga¢ moze réwnoczes$nie kilku graczy.

7. Bieg mozna wykonywa¢ tylko tak dtugo, jak
dtugo pitka znajduje sie w granicach boiska. Skoro je-
dnak pitka ktorgkolwiek granice przejdzie, gracze bie-
gnacy musza (na znak sedziego) zatrzymac sie w tem
miejscu boiska, w ktorem znajdowali sie w chwili, gdy
pitka przeszia granice. Dalszy bieg wykonujg dopiero
wowczas, gdy pitka podbita przez nastepnego gracza lub
wniesiona na boisko wejdzie w gre.

8. Podczas biegu nie wolno przekracza¢ granic
bocznych, gdyz w takim razie skuta jest cata druzyna.



31

9. W biegu nie wolno gracza zatrzymywac ani mu
podstawia¢ nogi.

10. Biegu wykonanego w celu wykupienia sie nie
liczy sie za punkt.

11. Chwyta¢ pitke mozna jednoracz albo oburacz.

12. Pitki nie wolno w reku trzymaé¢ dhuzej, jak 3
sekundy.

13. Pitki nie wolno nosi¢ t. j. chodzi¢ z nig lub
biegac.

14. Podawanie pitki wspotgrajagcemu celem kucia
jest dozwolone.

15. Po schwytaniu pitki $wiece musi wykonaé ten
gracz, ktory pitke schwycit.

16. Po wyjsciu pitki poza granice boczne wnosi jg
gracz z druzyny bedacej na boisku w ten sposob, ze
stojac na granicy bocznej obydwoma nogami w tem miej-
scu, ktorem pitka wyszta z gry, rzuca jg (na znak se-
dziego) do jednego z wspodtgrajacych. Wnoszacemu kué
nie wolno.

17. Nie wolno ku¢ graczy, ktérzy stojg na mecie
trzymajac sie choragiewki lub jednego z graczy, ktory
trzyma za chorggiewke.

18. Wykonujacy bieg moze z drogi wrdcic¢ sie, je-
dnakze musi bieg powtorzyc.

19. Tylko woéwczas moze wrdci¢ sie z drogi a bieg
uwaza sie za dobry, jezeli pitka zostata do niego rzu-
cona przez przeciwnika w wyraznym zamiarze skucia
a nie trafita go.

20. Jezeli druzyna bedgca na boisku odrzuci pitke
na krolestwo w takim momencie, gdy tam nie ma za-
dnego z uprawnionych do podbijania graczy, druzyna
zostaje wygtodzona, poczem nastepuje zmiana miegjsc.

21. Za przekroczenie prawidet uniewaznia sie wy-
konany punkt t. j. bieg albo skucie czy tez schwytanie



32

pitki ewentualnie gracz lub cala druzyna uznang bywa
za skuta. Nadto sedzia moze gracza upomnie¢ ewentualnie
wykluczy¢ z gry.

Czas gry: Gra zawodnicza trwa 35 minut bez
przerwy.

Wygrana: Wygrywa ta druzyna, ktéra w ozna-
czonym czasie uzyskata wiekszg ilos¢ punktow
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