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Base-Ball »Indoor«.

(Amerykanski palant).
Napisat J. Cermak. — Tiom, z czeskiego E. Cenar.

Ze wszystkich gier — zadna nie jest tak wszechstronna i wy-
chowujaca, jak amerykanska gra Base-ball«. Grac jg mozna i w sa-
lach gimnastycznych. Daje ona bezustannie nowe sytuacye — na-
pina do samodzielnego myslenia i stanowienia o sobie, gdyz zawsze
od sytuacyi przeciwnikow zalezy postepywanie gracza. Bystre oko,
szybkos¢ w nogach, zmyst szybkiej oryentacyi, spokoj czynu, Swia-
domy cel, odwaga, poznanie ujemnych stron przeciwnika, pewna
reka w rzucie do celu, obrotno$¢ cielesna wszechstronna, oto przy-
mioty, ktorych gracz przy Base-ballu nabywa — nie mowiac o wielu
innych przymiotach ducha.

Prawidia tej gry, ktore ponizej podajemy, sg najgtowniej-
szemi w szeregu wielu innych, ktére jako zbyteczne opuszczamy,
i ktére nader rzadko, nawet u najlepszych graczow, bywajg sto-
sowane.

Base-ball grywa sie w zawody. Dwie druzyny grajg przeciw
sobie. W kazdej druzynie jest 9 graczy (moze graC takze tylko 7).
Jedna druzyna staje na »gorzex mecie—druga na »dole« Swini.
Ci na goérze podbijajg pitke palestrg w kierunku dolnych, ktérzy
pitke chwytajg, po podbiciu kazdy biegnie do »pierwszej mety«.
Przebiegnie gracz wszystkie »trzy mety« i dostanie sie z powrotem
do »domu« bez skucia, t. zn. bez dotkniecia go pitka przez graczow
z drugiej druzyny — zapisuje sie druzynie na mecie bedacej, jeden
dobry punkt. Kucie odbywa sie w ten sposob, ze gracz, trzyma-
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jac pitke w rece, dotyka nig gracza biegngcego od mety do mety,
przyczem, gdyby pitka wypadta mu z reki, skucie staje sie niewazne.

(A wiec przy skuwaniu nie wolno pitkg rzuca¢ w gracza. Jest
to gtébwna roznica miedzy palantem amerykanskim a polskim, cze
skim, niemieckim itp.).

Po dobrem podbiciu pitki, to zn. jesli poszta w pole ku
druzynie, bedacej na dole — biegnie gracz do pierwszej mety,
stad moze pobiedz do drugiej — dalej do trzeciej mety, a jesli
pitka jeszcze nie jest w rekach graczow partyi dolnej — moze do-
biedz do domu, t. zn. do mety gtéwnej. Przebiegajac kazda mete,
musi gracz dotkng¢ nogg mety, palestre za$ zostawia na mecie
gtownej.

Jezeli z druzyny, bedgcej na mecie, trzech graczy skuto —
druzyny zmieniajg miejsca, goérna idzie na dot, dolna na gore. Gra
za$ biegnie dalej zwyczajnym trybem, t. zn. ci, ktérzy sgteraz gor-
nymi podbijg pitke — dolni chwytajg jg i starajg sie wykupiajg-
cych skuwa¢ — poczem po skuciu trzech nastepuje znowu zmiana
miejsc. | tak sie to powtarza, az do dziewieckrotnej zmiany miejsc.
Po dziewigtej ukoriczonej zmianie, czyli gdy 9 razy kazda druzyna
byta na mecie i 9 razy na Swini uwaza sie gre za ukonczona, zli-
cza sie punkty, a ta druzyna, ktdra ma wiecej punktow, t. zn.
ktoéra miata wiecej graczéw dobrze i zwinnie biezacych od mety do
mety i w tym czasie nie skutych — ta wygrywa, czyli jest zwy-
zwyciezka. Jezeli nie wiele czasu przeznaczono na gre lub grywa
sie tylko dla zabawy, natenczas liczbe zmian ograniczy¢ mozna do
7, 5, 3 zmian. Jedng zmiane uwaza¢ nalezy za ukonczong, jesli
jedna i druga druzyna byfa na miecie.

Znaczkéwanie punktow.

Punkty znaczy sie nastepujaco. Przyjmijmy, ze jedna druzyna
zowie sie »biala« druga »czerwona«. »Biali« rozpoczeli gre, t. zn.
byli pierwsi na mecie, natenczas sporzadzamy tabelke tak, izby
w gornej rubryce byli »bialic — w dolnej »czerwoni«, znaczku-
jemy za$ zawsze w ten sposob, aby gracze mogli kontrolowaé wy-
niki poszczegolne.

A 22=a566 7&S3S aen
Biali 2 0 1 3 0 4 0 1 3 14

CzerWoni 1 1 2 0 3 2 0 2 4 15



Jak widzimy z powyzszej tabelki »bialic zyskali w pierwszej
zmianie dwa punkty, »czerwoni« za$ jeden punt, w drugiej zmia-
nie »biali« poszli na $winig, nie uzyskawszy ani jednego punktu,
czerwoni za$ uzyskali jeden punkt itd. Po dziewigtej zmianie, zli-
czone punkty biatych, dajg sume 14 punktow, czerwonych za$ sume
15 punktow, czyli ostatni zwyciezyli.

Gdyby sie zdarzyto, ze sumy sg rowne, natenczas grajg dru-
zyny dalej tyle zmian, az jedna druzyna uzyska wiekszo$¢ punktow.

Podziat graczéw na dwie druzyny.

Jezeli nie stajg przeciw sobie dwie zorganizowane druzyny,
natenczas nastepuje organizacya na miejscu. Wybiera sie dwoch
»kapitanow« gry. Ci losujg, ktory z nich pierwszy ma prawo wy-
boru wspdtgrajacych. Inni gracze stajg parami obok siebie. Kapi-
tan, otrzymawszy prawo pierwszenstwa, wybiera jednego z posrod
pierwszej pary do swojej druzyny — drugi przypada drugiemu ka-
pitanowi. Przy drugiej parze znéw sie losuje. Na ktorego kapitana los
padnie wybiera pierwszy z drugiej pary graczy, drugi gracz z tej pary
przypada drugiemu kapitanowi itd., az do rozlosowania wszystkich
graczy.. Potem losuje sie o to, ktéra druzyna idzie pierwsza na
mete. Druzyna wylosowana obsadza mete, druga idzie na S$winie.
Kapitan oznacza porzadek staty, w jakim na mecie nastepujg gra-
cze do podbijania.

W kazdej druzynie moze by¢ najwyzsza liczba grajacych 9,
mozna jednak gra¢ réwniez z liczbg siedmiu.

Przybory.

Do tej gry uzywa sie pitki o objetosci 0'43 m., wypchanej
trocinami lub witosieniem (sierscig), co czyni pitke miekka,
a takg by¢ powinna  Powioka pitki powinna by¢ z biatej skory,
azeby pitki mozna byto dobrze widzie¢ przy grze na murawie.

Obok pitki potrzebng jest palestra. Palestra jest lekka i silna.
Diugos¢ palestry wynosi 0'63 m., przy koncu jednym jest grubsza.
Rekojes¢ palestry jest ciensza i zakonczona tak, jak przy maczudze
gtéwka, azeby sie przy podbijaniu nie wymkneta z rgk. Palestra
musi by¢ zrobiona z dobrego, twardego drzewa, azeby nie ztamata
sie przy silnem Jodbijaniu

Do oznaczenia met uzywamy zasadniczo przy grze w zawody
kwadratowych poduszek, wielkosci 0'38x0-38 m., wypchanych
lekko piaskiem. Mete gtéwng tworzy poduszka wielkosci 0’30 X 0'30 m.
Przy zwyczajnych grach wystarczy oznaczy¢ w tej samej wielkosci
mety na trawie wapnem lub karbolineum, ewent. kredg w sali, lub
takze wystarczy oznaczy¢ je kamieniem.

*) Na wolnem powietrzu uzywa sie pitki mniejszej i twardszej —
palestry za$ d’fuzszej.p ywa sie p 1528 )
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boisko.

Rozmiary boiska moga by¢ rozne. W kazdym razie znaczniej-
sze, niz wymaga czworobok met (patrz fig. 1).

Oddalenie mety od mety réwna sie 83 m. Po obu stronach
mety »gtéwnej« sg miejsca do podbijania pitki — prostokaty A—B
0 dlugosci 1’22 m. szerokosci 0'92 m. W granicach tych pdl musi
sta¢ gracz w czasie podbijania pitki — nie wolno mu przekroczy¢
granic pola, gdy pitke podbija, gdyby przekroczyt granice »odsta-
wiony® jest z gry.

Pole A przeznaczone jest dla podbijajgcych prawg reka, pole B
dla mankutow. W s$rodkowej przekatni, w oddaleniu 7 m. od $rodka
mety gtéwnej do przedniego boku pola (C) — znajduje sie prostokat
213 m. dbugi 0'92 m. szeroki, przeznaczony dla zadajacego’ pitke.
Z pola tego gracz rzuca pitke ku mecie gtownej, ktdrg zUmety (A)
lub (B) gracz podbija.

Fig. 1 Fig. 2
Boisko (czworobok met). Rozstawienie dolnych (na $wini).

Od mety gtownej w kierunku mety pierwszej i trzeciej ozna-
cza sie wyraznie linie (D) a to w tym celu, azeby Kierujacy gra
czyli sedzia mogt dokfadnie spostrzedz, czy pitka padta wewnatrz,
czy tez zewnatrz kwadratu.

Jezeli upadnie pitka, nie dotkngwszy zadnego gracza ani przed-
miotu, na ziemie zewnatrz tych linii — oglasza sedzia »aut« a gracz
musi podbija¢ dalej, az odbije wewnatrz granic lub w inny sposéb
bedzie »spalony«. Z chwilg, gdy sedzia zawota »aut«—nie wolno
zadnemu graczowi biega¢ od mety do mety, a jezeli bieg taki roz-
poczat lub mete zmienit, musi wréci¢ na mete pierwotna.



Rozstawienie graczow.

Druzyna, obsadzajagca mete, ktorej zadaniem podbijanie pitki
i wykupienie sie biegiem od mety do mety, stoi lub siedzi w pe-
wnem oddaleniu z boku, za metg gorng. Gracze tej druzyny muszg
dobrze uwaza¢ na nastepstwo podbijajacych, azeby kazdej chwili
gotowi byli stang¢ do podbijania.

W tern miejscu musimy powiedzie¢ o postawie i sposobie pod-
bijania pitki. Przy podbijaniu kazdy gracz zajmuje postawe taka,
jaka mu jest najdogodniejsza. Najlepiej jednak przyzwyczai¢ sie do
postawy podanej rycing 3.

A mianowicie : jedng (lewg) noga wykrok, palestra w obu dto-
niach, prawa reka wyzej, lewa nizej, palestra przechylona wstecz
poza prawy bark, ciato zwrocone lewg strong do »zadawacza«
oczy pilnie $ledza pitki. Nie nalezy kusi¢ sie na zawczesny za-

mach palestra lub za silny, gdyz te zwykle zawodza.

Uderzenie powinno by¢ spokojne, wykonanie pewne. Kto

nie jest pewny dobrego, dalekiego podbicia pitki, ten

najlepiej zrobi, jesli — posungwszy prawg reke po pa-

lestrze do gory — odbije pitke prosto w ziemie tak, aby

upadfa catkiem blisko mety gornej, wskutek czego bedzie

ona do$¢ daleko od »chwytacza« i od straznika pierw-

szej mety. Biegnac do mety, nalezy palestre rzuci¢ przy

mecie gornej na ziemig, gdyz bieg z palestra w rece

jest niewazny. Gracze podbijajg po kolei Kto trzykrotnie

zadanej pitki nie trafi »wypada« z gry. Jezeli druzyna

Fig. 3. na mecie straci trzech graczy, ktérzy w jakikolwiek spo-

Podbijajacy. SOb >wypadng« z gry, natenczas idzie na Swinig, a ta
ze Swini na mete, czyli nastepuje zmiana miegjsc,

Przy zmianie miejsc nalezy dobrze zapamietaé, kto ostatni
podbijat, gdyz przy nowem objeciu mety rozpoczyna podbijanie
gracz, ktory nastepuje w szeregu po ostatnim podbijajacym. Do-
piero, gdy wszyscy po kolei podbijali — rozpoczyna na nowo pod-
bija¢ pierwszy gracz.

Gracze dolni, ci, ktérzy sg na »$wini«, rozstawiajg sie naste-
pujgco :

1. zadawacz (rzucajacy pitke do podbicia),

2. chwytacz (chwytajacy, nie trafionej pitki),

3. prawy skuwacz (oznacza sie strone wedlug chwytacza,
ktory frontem jest obrécony do czworoboku),
lewy skuwacz,
pierwszy meciarz (straznik, pilnujacy pierwszej mety),
drugi meciarz “pilnujgcy drugiej mety),
trzeci meciarz ( trzeciej o )
prawy podawacz (gracz w otwartem polu, przytrzymujacy

O NSO A

Pitke),
9. lewy podawacz.
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Odlegtos¢ prawego i lewego podawacza od gtéwnej mety sto-
suje sie do sity i zrecznosci podbijajgcego. Jezeli poznano, ze gracz
podbija pitke daleko w pole, natenczas obaj podawacze stajg da-
leko od mety gtdwnej, jezeli gracz podbija stabo, wodwczas stajg
blizej, w kazdym razie zawsze zewngtrz czworoboku.

Obowigzki graczow dolnych t. zw. »$wini".

Zadawacz i chwytacz sg zazwyczaj najgtowniejszymi
graczami druzyny dolnej. Jezeli ci dwaj dobrze sg zgrani moga
spowodowac zwyciestwo druzyny, gdyby nawet wszyscy inni gra-
cze druzyny dolnej nie byli dobrymi graczami w swych czynno-
Sciach. W Ameryce druzyna zwykle pokiada cate zwyciestwo w z a-
dawaczu, ktéry pitke z takg szybkoscig zadaje, ze podbijajacy
zwykle w pitke nie trafi, a skoro podbijajacy trzy razy pitki nie
trafi — jest »spalony« t. j. wypada z gry (trzech spalonych daje
mozno$¢ zmiany miejsc).

Przy tern jednak zalezy takze od chwwytacza, ktéry stoi
w tyle za gltdwng metg i chwyta szybko pitke, gdyz gdyby pitki nie
chwycit po trzecim nie trafieniu przez podbijajagcego — moze pod-
bijajgcy mimo, iz chybit pobiedz ku pierwszej mecie, czyli rozpo-
cza¢ wykupianie sie. Wida¢ wiec z tego, ze chwytacz musi by¢
obrotny i zaprawny w chwytaniu pitki, ktéra ostro nadlatuje a pa-
lestra miga mu przed oczyma. Amerykanscy zadawacze przyswoili
sobie wirtuozowski sposdb zadawania. Rzucajac pitke, taki jej nadaja
obrot wirowy, ze pitka przed podbijajagcym nagle zmieni Kkierunek
i podbijajagcy machnie palestrg w powietrze zamiast w pitke. Nam
jednak tego wirtuozowstwa nie potrzeba — chcemy, azeby wszyscy
gracze brali czynny udzial w grze, a im czeSciej pitka podbita, tem
gra ruchliwsza, bardziej zajmujgca i wydatniejsza.

Zadawacz (1) staje wewnatrz czworoboku na polu (C).
Stosownie do prawidel musi obiema pietami sta¢ na tylnej linii
granicznej pola (C), przez co ograniczong jest do pewnego stopnia

szybko$¢ zadawania. Jest mu jednak dozwolonem
pitke zadawa¢ z wirowym obrotem. Wedtug da-
wnych prawidet takze jedna pieta (lewa, jezeli za-
daje prawag rekg) stata na granicy tylnej, druga
noga byta w wykroku. Z tej postawy mozna byito
szybciej zadawac, ale nie byto dozwolonem puszczaé
ja w obrét wirowy. Ten tez sposéb polecamy dru-
hom Sokotom, ktérzy gre te mysla uprawiac.
Stojagc w tej postawie wykrocznej w prawo
Fig. 4 podnosimy prawg reke z pitkg wprzdd, azeby pod-
Zadawacz. bijajacy jg dobrze spostrzegt, poczem szybko da-
jemy zamach ram. prawem wstecz i obracamy sie
W prawo na prawej piecie, tak, ze noga obroci sie w prawo i w tej
chwili lewa noga robi wykrok szybki. Teraz rychlo zamachem pod-
nosimy prawe ramie wprzod i rzucamy silnie pitke, poczem pra-
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wg nogg przechodzimy do wykroku w prawo — jednak przed wy-
krokiem prawg musi by¢ pitka juz w locie, gdyz przy zadawaniu
nie wolno robi¢ wiecej, niz jeden krok.

Skoro gracz na mecie podbit pitke jest ona »w grze« — pod-
bijajgcy biegnie (bez palestry) do pierwszej mety, a gracze dolni
dopadajag pitki i rychto jg podajg pierwszemu meciarzowi. Jezeli
meciarz dotknie sie nogg mety, a pitke dostanie do ragk predzej
nim dobiegnie do mety podbijajacy — jest biegacz »spalony« i odste-
puje z gry. Jezeli za$ podbijajacy pitki nie trafit palestrg — od-
rzuca jg chwytacz zadawaczowi, azeby zadat jg powtornie.

Podbijacz nie ma obowigzku kazde »zadanie« pitki przy-
ja¢. Jezeli pitka zadana leci powyzej wysokosci barkow jego Ilub
ponizej kolan, leci w prawidtowej wysokosci, lecz gdy nie idzie prosto
na niego, t. zn. prostopadle przez gtdwng mete — wola »sedzia«x —
»ztax—a gdy takich cztery »zta« nastgpi po sobie — moze pod-
bijacz pobiedz do pierwszej mety, w ozem nie wolno mu prze-
szkadza¢, t. j. nie wolno go w tej drodze »skuwac«. Gdyby juz
inny wspotgrajacy byt na pierwszej mecie, musi ustgpi¢ na drugag
mete, aby zrobi¢ miejsce podbijaczowi. Gdyby wszystkie trzy mety
byly obstawione graczami — natenczas gracz -ztrzeciej mety idzie
na gtébwng mete a inni posuwajg sie o jedng mete, czem druzyna
goérna otrzymuje jeden punkt dobry, co jest karg za zte zadawanie.
Jezeli za$ zadawacz zada pitke a sedzia zawota »dobra, to chocby
podbijacz nie przyjat tak zadanej pitki po trzy razy po sobie i ani
razu nie zamierzyt sie jej odbi¢ — uznany jest za 1 spalonego¢ i od-
stepuje z gry. Dlatego sedzia, aby mogt zadawanie dobrze widziec,
obiera stanowisko albo za zadawaczem, albo za chwytaczem i pitke
w locie pilnie $ledzi.

Chwytacz (2) stoi blisko gtéwnej mety, zewnatrz czworo-
boku i stara sie zadang pitke chwyci¢ i odrzuci¢ zadawaczowi.

Czynnos¢ jego jest nie fatwa. Musi sta¢ blisko, tuz
pod palestra, a zdarza sie, ze chwytajac pitke zetknie
sie z palestrg. Dlatego na chwytacza nalezy wybiera¢

/¥ 44 gracza rozwaznego, spokojnego temperamentu, o by-
strym wzroku, a przytem o rychtych ruchach.

Jesli podbijacz pitki palestrg dotknie, ale pitka
nie idzie w pole a chwytacz jg chwyci — ogtasza se-
dzia »dobra« — co znaczy, jak gdyby podbijacz chy-

Fig- 5. bit. Chwytacz musi by¢ tedy bardzo ostrozny, gdy

Chwytacz.  podbijacz ma juz dwa takie »dobrax — aby przy
trzeciem zadawaniu chwycit pitke, gdyz podbijacz po

trzecim zadaniu pitki moze pokusi¢ sie o bieg do pierwszej mety,
gdy jednak chwytacz, po trzecim chybieniu pitki przez podbijacza,
chwyci pitke — jest podbijacz »spalony«. Je$liby chwytacz pitke
splut, moze sie jeszcze pokusi¢ o »skucie« podbijacza, a mianowicie
dopadnie szybko pitki i przyrzuci jg pierwszemu meciarzowi, zanim
podbijacz dopadnie mety. Roéwniez wielce zapobiegliwym musi by¢
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chwytacz, jesli gracz dany pragnie z pierwszej mety przebiedz na
drugg. Musi w takim razie, skoro pitki dopadnie, wprost ja przy-
rzuci¢ drugiemu meciarzowi, azeby ten mdgt gracza »skuc«. Pitke
musi rzuci¢ nisko, aby meciarz mogt zaraz dotngC sie biegngcego.
Jezeli sg gracze na pierwszej i drugiej mecie, tedy rzuca chwytacz
pitke trzeciemu meciarzowi, azeby mogt »skué«, biegnacego z dru-
giej do trzeciej mety. Jezeli za$ jest gracz jaki na trzeciej mecie,
natenczas chwytacz stara sie sam »skuC«, dazacego z.trzeciej mety
na gtébwng mete. Jak wida¢ z tego musi chwytacz by¢ takze do-
brym strategikiem i poczyna¢ stosownie do sytuacyi. Zadawang
pitke oczekuje zazwyczaj w rozkrocznej kuczce lub w przysiadzie,
z ktorego wypada rychto za pitka, jak tego potrzeba wymaga.

Prawy i lewy skuwacz (3—4). Do tych czynnosci wy-
biera sie graczOw nizszego wzrostu a przytem rychtych i zwinnych.
Obaj stojg w pozycyi rozkrocznej o ugietych kolanach, tokcie oparte
0 uda, znajdujg sie obaj blizko podbijacza, azeby mogli szybko do-
pas¢ pitki, gdy zostanie stabo podbita. Z chwilg, gdy jeden z nich
dopadt pitki, nie prostujgc sie wcale, bo¢ na to nie ma czasu, albo
jg rzuca jednemu z meciarzy — lub sam stara sie biegacza »skuc«.
Obaj ci gracze museg poczyna¢ stosownie do sytuacyi. Sg oni row-
niez obowigzani, w razie gdy chwytacz nie chwycit odrazu pitki
i biegnie za nig — zaja¢ mete gldwng i oczekiwal przyrzuconej
pitki, aby nig sku¢ biegacza. To sie dzieje gtéwnie wtedy, gdy bie-
gacz z trzeciej mety chce przybiegna¢ do mety gtownej. Jesli chwytacz
pospiesz)' sie dobrze z dopadnieciem i przyrzuceniem pitki skuwa-
czowi, tedy biegacza tatwo skuje lub przynajmniej zmusi go do
powrotu na trzecig mete.

Pierwszy meciarz (5) zajmuje stanowisko na 90 —120 cm.
od pierwszej mety, na wewnatrz czworoboku — w postawie roz-
krocznej i pilnie Sledzi pitki. Gdy podbijacz podbit pitke, przyska-
kuje meciarz do swojej mety — stawia jedng noge na mecie, aby
na niej stal, zanim biegacz do niej dopadnie i chwyta przyrzucong
pitke. Jezeli pierwszy meciarz, majgc pitke w rece postawi jednag
noga na mecie wczesniej, nim biegacz do niej dobiegnie — jest bie-
gacz »spalony« — choéby go nawet pitkg nie dotknieto. Ten jednak
spos6b dotyczy tylko pierwszej mety. Gdyby pitke z rak opuscit,
jest biegacz w prawie utrzymania sie przy pierwszej mecie.

Drugi meciarz (6) zajmuje stanowisko 60 90 cm. przy
drugiej mecie na linii miedzy pierwszg a drugg metg. Jak kazdy
z dolnej druzyny patrzy, aby dorwac sie pitki i dotkna¢ sie pitka,
nadbiegajgcego biegacza z mety pierwszej — zanim ten stanie na
mecie drugiej.

Trzeci meciarz (7) zajmuje stanowisko wewnatrz czworo-
boku w odlegtosci 60—90 cm. od trzeciej mety. Gre swojg stosuje
do sytuacyi. Bacznym by¢ musi, gdy biegacz zamierza z drugiej
do trzeciej mety przebiegna¢. Wtedy chwytacz lub inny gracz przy-
rzuca mu rychto pitke a on stara sie »spali¢«, biegacza t. zn. do-
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tkng¢ go pitka. Przy tej czynnosci powinien, otrzymawszy pitke
obrdci¢ sie w prawo, w kierunku mety, aby biegacz na pitke prosto
wpadt i tern sie skut, gdyby bowiem obracat sie w lewo straci duzo
czasu, a biegacz moze dopas¢ mety.

Prawy podawacz (8) patrzy, izby pitke, wpadtg w pole,
szybko chwyci¢ i przyrzuci¢ meciarzowi, ktory jej najbardziej po-
trzebuje. Jego obowigzkiem jest patrze¢ pilnie za pitkg i jesli drugi
meciarz pitke przyrzucong splut — predko jg porwac i przyrzucic¢
meciarzowi, aby mogt biegacza skué.

Lewy podawacz (9) obowigzany jest czyni¢c to samo, co
prawy podawacz.

Zdarza sie, ze gdy biegacz rychlej
chce mety dosta¢ — rozbiegnie sie kilka
krokéw a reszte drogi dokonczy, rzu-
ciwszy sie na ziemi calg swojg dtugoscia
i rekg dotyka mety. Tego sposobu uzy-
wajg Amerykanie wtedy, gdy meciarzo-
wi przyrzucono za wysoko pitke, wsku-
tek czego uwaga jego zwrocona w gore
na pitke, wymagajgc duzo czasu — moze
biegaczowi manewr taki udac sie.

Sadze jednak, ze przy nagzych

grach sokolich przynajmniej w poczatkach nie bedzie potrzeba uzy-
wac takich sztuczek.

Biegacz w paszczy.

Przyjmijmy, Zze biegacz z mety drugiej biegnie do trzeciej,
w tern jednak trzeci meciarz dostat do rgk pitke, widzac wiec, ze
bedzie skuty, wraca biegacz z powrotem na drugg mete — tym-
czasem przyrzucit szybko trzeci meciarz pitke drugiemu, teraz bie-
gacz wraca znéw ku trzeciej mecie — ale pitka dostata sie do rgk
trzeciego meciarza, przeto biegacz powraca ku drugiej mecie itd.

Zdarza sie, ze obaj meciarze, przyrzucajac sobie pitke z rgk
do rak, zblizajg sie ku sobie — a biegacz bezustannie biega od
jednego do drugiego, azeby unikng¢ pitki, ale w koncu jeden z nich
skuje go. Biegacz, widzac to niebezpieczenstwo stara sie jaka$ sto-
sowng chwile wykorzysta¢ i rzuciwszy sie na ziemie calg swojg dtu-
goscig rekg mety siegna¢. Gdy sie mu to uda zdobyt mete — w prze-
ciwnym razie meciarz go skuje.

Prawidta gry.

1. Dobre i zte zadawanie pitki — ztuda. Pitka jest
dobrze zadang, jezeli nie leci wyzej barkéw lub nizej kolan podbi-
jacza i skierowang jest prosto na mete gtowng. Przy takiem zada-
niu pitki wota sedzia »dobra« — bez wzgledu na to, czy podbi-

Base-Ball. 0
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jacz przyjat zadang pitke t. j. staral sie pitke odbi¢, czy tez nie.
Kazde inne zadanie pitki jest zte — a sedzia wola »zta«. Jesli
zadawacz uczyni ruch, jak gdyby chcial pitke zada¢, ale jej nie
rzuci, lecz jg zatrzyma oceni to sedzia jako »ztude«. (Kare za
»ztude« — patrz ponizej).

2. Wtrgcanie sie do gry. Gdyby kto$, z przypatrujacych
sie grze, wtracatl sie do niej, t. zn. pitke bedacg w grze podjat,
przytrzymat lub wogole jej sie dotkngt — wstrzyma sedzia gre,
uniewazni podbijanie ewentualnie wszystkie biegi. Wszyscy muszg
wrdci¢ na swojg mete, a zadawacz musi zada¢ pitke na nowo.

3. Znaczkowanie punktoéw. Za kazdego gracza, ktory
przebyt wszystkie trzy mety (1, 2, 3) i dobiegt do mety gtownej
»nie skuty® — otrzyma druzyna jeden punkt dobry. Do rubryki
wpisuje sie punkty dopiero z chwilg zmiany miejsc. Gdyby biegacz
z 3 mety dopadt mety gtéwnej w chwili, gdy inny biegacz do 1-gj
mety zostat »skuty« — punkt ten sie nie liczy.

4. »Dobra«. — Pitka zadana dobrg jest, jezeli podbijacz
przemachnie palestrg, t. zn. zamachngt palestrg i nie dotknagt pikki,
lub dotknie lekko pitki tak, ze jej nieodbije a chwytacz jg chwyci.

(Po kazdem »dobra« moze biegacz z pierwszej, drugiej lub
trzeciej mety biedZz do nastepnych met).

5. Nieprawidtowe podbicie jest wtedy, jezeli podbijacz,
w chwili odbicia pitki stat jedng lub obiema nogami zewnatrz granic
wyznaczonych dla niego prostokat A lub B.

6. Podbijacz odstepuje od gry (jest spalony):

a) jezeli podbije — jesli nie wypadata na niego kolej,

b) jezeli »nieprawidtowo podbit« (8. 5),

c) jezeli odbitg pitke chwyci w locie jeden z graczow (ale
nie po odbiu sie pitki od ziemi lub od jakiego przedmiotu). Taka
schwytana »kampa« znaczy tyle, co »aut«. JeSli za$ pitka odbije
sie w locie od jednego z graczOw a inny jg schwyci, liczy sie to
jako >kampa« i podbijacz odstepuje od gry.

Gdyby sie tak zdarzyto, ze podbijacz zawadzit tylko lekko pa-
lestrg o pitke ita, odbiwszy sie od palestry, poszta wstecz powyzej
glowy i schwytat jg chwytacz — uwaza sie to za kampe — i pod-
bijacz odstepuje od gry.

d) jezeliby podbijacz z rozmystu przeszkadzat chwytaczowi
w odrzuceniu pitki jednemu z graczOw przez ustawienie sie w dro-
dze rzutu pitki.

e) jezeli po raz trzeci »przemachnie« t. j. chybi pitki — a na
pierwszej mecie jest jego poprzednik, chocby »chwytacz« po tern
przemachnieciu nie chwycit pitki. Skoro jednak juz dwaj gracze sg
odstawieni — moze podbijacz biedz do pierwszej mety.

f) jezeli »przemachnagl<- dwa razy, a przy trzecim razie do-
tkngt tylko stabo pitki — a ta dotknie go wpierw nim uderzy
0 innego z graczy lub jaki przedmiot. (A wiec odstawiony od gry
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jest tylko w tym przypadku, jezeli dwa razy chybit a za trzecim
rowniez chybi a w dodatku pitka go uderzy).

7. Podbijacz wykupuje sie, t. j. odrzuca palestre i stara sie
dobiedz do mety:

a) jezeli odbit pitke »dobra« t. j. odbit jg nie dalej, niz we-
wnatrz granic met.

b) jezeli sedzia ogtosi cztery »zie« zadanie pitki.

W tym przypadku nie potrzebuje wysila¢ sie na szybki bieg,
gdyz nie wolno go skuwac, albowiem bieg ten jest karg dla zada-
wacza — chyba gdy.by chciat wykorzysta¢ sytuacye i pobiedz do
drugiej i dalszych met, wtedy musi biedz szybko.

c) jezeli trzy razy »przemachnie« t. j. chybi pitki, a pitka
poleci dalej. (Gdyby za$ przy takiem trzeciem »przemachnigciu«x —
chwytacz chwycit pitke, jest odbijacz odstawiony od gry.

d) skoro sedzia ogtosi, ze zadawacz nieprawidtowo pitke zadat,
t. j. jezeli przy zadawaniu zrobit wiecej, niz jeden krok z pitkg
w rece, lub gdy przekroczyt przy zadawaniu pitki granice swojego
stanowiska.

Wykupiajgcy musi sie dotkng¢ kazdej mety.

Kazdy biegacz od mety do mety musi dotngé¢ sie noga kazdej
mety, t. j. pierwszej, drugiej, trzeciej i gtdwnej.

Wolno biedz do nastepnej mety

bez skuwania:

a) jezeli jest odbijaczem a sedzia ogtosi cztery »zle« zadania
pitki. W tym przypadku bez przeszkody moze dosiegna¢ pierwszej
mety, przy biegu do drugiej i do innych met moze by¢ »skuty«.

b) jezeli jest juz na mecie (np. pierwszej) a sedzia na pod-
stawie prawidet orzeka bieg dla podbijacza — wtedy wolno prze-
biedz do mety drugiej, aby zrobi¢ miejsce na mecie pierwszej dla
podbijacza (albowiem nie moze by¢ na mecie danej wiecej, niz jeden
gracz). Gdyby juz na kazdej mecie byli biegacze, a podbijacz roz-
poczat bieg — muszg wszyscy pobiedz o jedng mete dalej, a sto-
jacy na trzeciej mecie na mete gtowng, przez co druzyna zyskuje
jeden punkt.

c) jezeli biegacz jest na mecie, a sedzia ogtosi, ze zadawacz
wykonat »ztude« — wtedy z kazdej mety posuwajg sie o jednag
mete dalej (jak pod b, kara za »ziude«).

d) jezeli sedzia ogtosi przy zadawaniu »zfax, t. j. ze pitke Zle
zadano — wtedy bedacy na mecie moze pobiedz do nastepnej : je-
zeli za$ ogtosit »zla« po raz czwarty po sobie lub po raz trzeci
»dobra« — wtedy przebiedz moze tyle met, ile mu si¢ uda.

e) jezeli zadawacz zadaje pitke na nowo, chociaz biegacz nie
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miat do$¢ czasu przebiedz do nastepnej mety, a sedzia go zawrocit
do mety poprzedniej (wtedy wraca bez skuwania).

f) jezeli pitka, odbita przez odbijacza, uderzy w sedziego.

g~) jezeliby kto$ z druzyny dolnej w biegu przeszkadzat, t. j.
noge podstawiat lub rozmysinie stawat w drodze biegu.

h) jezeli pitke chwycono w locie, zanim uderzyta w ziemie lub
jaki przedmiot, chocby to sie stalo wewnatrz lub zewnatrz granic
czworoboku met — jezeli sie dotkngt mety, na ktorej stat w czasie
podbijania pitki, a zaraz po chwyceniu pitki przez jednego z dol-
nej druzyny, moze biedz do nastepnej mety.

Kiedy wolno ruszy¢ z mety celem dopiecia nastepnej mety.

a) Nie wolno opuszcza¢ mety tak diugo, jak dtugo zadawaez
stoi na swojem stanowisku, trzymajac pitke w rece.

(Wedtug prawidita nie mozna opuszcza¢ mety, dopoki pitka nie
przeleciata gtowng mete. Jezeli zrobiono to wczesniej, ma sedzia za-
wota¢ »staC« i nawraca biegacza do poprzedniej mety. Zanim
jednak sedzia go nawroci, moze by¢ »biegacz« skuty, t. zn. za-
nim sedzia zawola »stac«. Gdyby jednak >biegacz« ruszyt z mety
przed czasem a podbijacz odbit pitke, nie moze by¢ w»biegacz« za-
wrocony, ale przy takim biegu naraza sie na tatwiejsze skucie).

b) »Biegacz-, ktory, nie chce naraza¢ sie na zawrdcenie do
poprzedniej mety — nie powinien rozpocza¢ biegu do nastepnej
mety, jezeli pitki podbijacz nie odbit lub pitka nie przeleciata poza
mete gtdéwna, jesli opuscit mete wczesniej ma sedzia prawo za-
wréci¢ go.

c) »biegacz« musi w chwili, gdy zadawaez zamierza zadac
pitke — trzyma¢ noge na mecie.

(Uwaga. Opusci biegacz mete przed czasem, musi sedzia z roz-
kazem zawrdcenia go zaczekaC, az sie nie podarzy meciarzom go
»skucC«. Skoro zostat skuty — odstepuje od gry).

Biegacz musi wréci¢ na dawng mete:

a) jezeli sedzia ogtosi po odbiciu pitki przez podbijacza »aut«.

b) jezeli sedzia ogtosi, ze pitka nie jest w grze, np. jezeli
zadawaez uderzy pitkg w podbijacza.

c) jezeli chwytacz przyrzuca pitke jednemu z meciarzy a pitka
w locie uderzy o sedziego.

d) jezeli »biegacz« wezwany jest przez sedziego do zawrdce-
nia na mete dawna. ,

(Uwaga. Gdy biegacz wraca na mete dawng nha wezwanie
sedziego — nie moze by¢ skuty).

Powyzsze prawidta nalezy dobrze zapamieta¢ jako najgtow-
niejsze. A wiec: jezeli odbijacz pitke odbije, albo po czterech »zla«
moze pobiedz do pierwszej mety, ztagd do drugiej, trzeciej itd.
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W tym czasie gracze z druzyny dolnej rozwijajg, najwiekszg
czynnos¢, aby biegacza sku¢ i dlatego nalezy dobrze umieé¢ pra-
widla odnosne, aby wiedzie¢, na co mozna sie odwazyc.

Biegacz jest spalony, czyli wypada z gry:

a) jezeli pitke odbije, a pitke chwyci z lotu jeden z druzyny
dolnej. Jezeliby pitka uderzyta, przed jej chwyceniem: w ziemig,
Sciane itp. pozostaje podbijacz na miejscu, jezeliby uderzyta za$
0 gracza z dolnej druzyny, a potem byta chwycona — podbijacz
jest spalony.

b) jezeli podbijacz, biegnac do mety, kopnie pitke, kt6rg tylko
lekko odbit. Jezeli za$ pitka po odbiciu lekkiem padnie na ziemie
i, zkoztowawszy, uderzy podbijacza — nie jest spalony.

c) jezeli po raz trzeci >przemachnie« palestra, t. zn. nie od-
bije pitki, a chwytacz pitke chwyci z lotu bez poprzedniego odbicia
sie pitki od ziemi lub innego przedmiotu.

d) jezeli jest przez kogo$ z dolnej druzyny »skuty« w czasie
biegu do mety.

Uwaga. »Skucie« odbywa sie dotknieciem pitkg biegacza.
Gdyby jednak przy tern dotknieciu pitka wypadta z reki, »skucie«
jest niewazne, jak réwniez jest niewazne, gdyby przy skuwaniu tern
skuwajacy upadt a pitka dotkneta ziemi, co znaczy tyle, jak gdyby
pitke opuscit z reki.

e) jezeli po odbiciu pitki, chwycita jg druzyna dolna, przyrzu-
cita szybko pierwszemu meciarzowi, ktéry ja zlapawszy, postawi
noge na mecie lub dotknie sie mety jakgkolwiek czescig ciata wprzod,
nim dobiegnie do niej podbijacz.

f) jezeli w czasie przebiegania z jednej mety na drugg zboczy
z prostego kierunku ku mecie wiecej, niz o 3 stopy, chcac wymi-
na¢ skuwajgcego lub ktérego z dolnej druzyny, stojacego na prze-
szkodzie biegu. Wyjatek stanowi moment, gdy gracz z dolnej dru-
zyny jest w trakcie tapania, przyrzuconej pitki, a biegacz, niesmigc
mu przeszkodzi€ — ominie go w biegu — wtedy nie moze by¢
spalony.

g} jezeli biegacz z umystu przeszkodzi w czasie biegu gra-
czowi dolnemu w tapaniu pitki, lub pitke odtraci.

h) druzyna dolna moze spali¢ biegacza, jezeli go sie dotknie
pitka w czasie biegu od mety do mety lub, jezeli mete dang prze-
biegnie (z wyjatkiem przebiegu mety pierwszej — tu przebieg i za-
wrot do mety nie daje moznosci »skucia«), jezeli nie dotknie mety.
Prawidto o przebieganiu mety odnosi sie tylko do przebiegu mety
drugiej i trzeciej.

Tu, gdyby biegacz przebiegt mete pierwszg i nie wrdcit do
niej, lecz zmierzal biedZ do drugiej, wtedy moze by¢ »skuty«.
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Gdyby, biegngc do »domux, nie dotknat sie mety gornej, a przebiegt
ja, moze by¢ w przebiegu »skuty«.

7) biegacze muszg podczas biegu od mety do mety poczynaé
ostroznie, azeby nie spowodowaé »podwdjnego (potréjnego) spalenia.
Stanie sie to wtedy, jezeli np. pitke chwycono z lotu na »aucie,
lub w granicach czworoboku met, jesli puscit sie w bieg a nie do-
tkngt mety, na ktorej stal, z chwilg chwycenia lub po chwyceniu
pitki z lotu. Niezwazanie na ten szczegdt (dotkniecia sie mety swojej,
w chwili lub po chwyceniu pitki z lotu) i puszczenia sie do mety
nastepnej, powoduje »podwojne lub potrdjne spalenie«, a mianowi-
cie : schwytang pitke z lotu przyrzuca sie szybko temu meciarzowi,
na ktorej stat biegacz, a dotknie sie meciarz mety (z pitkg w rece)
poprzod, nim biegacz zawrdci do swojej mety — jest spalony. A ze
wskutek chwytu pitki z lotu spalony jest takze podbijacz, a wiec
»powstaje podwojne spalenie«. Gdy jednak spostrzeze, ze pitke z lotu
chwycono, zawréci szybko do dawnej mety zanim meciarz dostat
pitke do rgk — moze potem rozpocza¢' bieg do mety nastepnej.
Tym sposobem moze od razu nawet trzech biegaczy by¢ spalonych,
a to dwaj, ktoérzy nie uwazali na pitke chwycong z lotu i puscili sie
w bieg, tudziez podbijacz.

y) biegacz jest spalony, jezeli pitka uderzy go po odbiciu przez
podbijacza, zanim uderzy w ziemig, lub inny, przedmiot ewentualnie
w jednego z graczy dolnych. Dotyczy to tylko wtedy, gdy biegacz
biegnie od mety do mety. Jezeli stoi na mecie a pitka uderzy go,
nie jest spalony. W tym przypadku sedzia zapowiada »pitka wyszta
z gry«, a wtedy nie wolno biegng¢ od mety do mety, az przy po-
nownem podbiciu pitki przez podbijacza.

k) biegacz jest spalony, jezeli sedzia spostrzegt, ze biegacz
przy przebieganiu od mety do mety nie dotkngt jakiej mety noga.
(To bywa najczesciej, gdy pitka odbita daleko, a gracz stara sie
bez przerwy obiedz wszystkie mety),

[) biegacz jest spalony, chocby nie byt »skuty« pitka, jezeli
zmuszony jest do »obo wigzko wego pr zebiegu«. Amianowicie :
wiemy, ze na mecie moze by¢ tylko jeden biegacz. Przyjmujemy
wiec, Ze na pierwszej mecie jest jeden biegacz i na drugiej mecie
jest jeden biegacz: pod odbiciu pitki, musi biegacz pobiegnac
z pierwszej na drugg mete, azeby zrobi¢ miejsce podbijaczowi, ktéry
biegnie do mety pierwszej, przeto biegacz na mecie drugiej musi
pobiedz do mety ftrzeciej, aby zrobi¢ miejsce biegaczowi z mety
pierwszej. Te przebiegi celem zrobienia miejsca nastepnemu biega-
czowi sg »przebiegami obowi gzko wemi«.

Gdy w tym przypadku dostanie do rgk pitke »meciarz
trzeci« i stanie nogg na mecie trzeciej wprzéd nim do niej do-
biegnie biegacz z drugiej mety, jest biegacz ten »3palony  Gdyby
byli biegacze we wszystkich trzech metach, a podbijacz rozpoczynat
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bieg do pierwszej mety, tedy wszyscy posuwajg sie 0 jedng mete,
a biegacz z trzeciej mety biegnie do mety gtéwnej, i tego to osta-
tniego starajg sie gracze z dolnej druzyny sku¢. A mianowicie: przy-
rzucajg pitke »chwytaczowi«, ktéry biegacza z trzeciej mety
»spala« w ten sposob, ze stawia noge na mecie, ewentualnie do-
tyka go pitka.

(Gracze z dolnej druzyny starajg sie zawsze w»spalat« tego
biegacz, ktéry najblizej jest wykupienia sig, t. j. dostania sie na
gtowna mete).

Biegacz nie moze by¢ spalony:

a) jezeli mete stanowi poduszka, a biegacz rzuci sie na ziemie
i uchwyci poduszke, a gdy przytem nawet wraz z poduszkyg prze-
smyknat sie dalej poza mete, ale rychto, trzymajac poduszke w rece,
wrdci z nig na mete (nie jest spalony).

b) jezeli stoi na mecie i chocby tylko palcami stopy doty-
kat mety.

c) jezeli sedzia ogtosit, ze biegacz opuscit mete zawcze$nie,
nie moze by¢ w nawrocie do poprzedniej mety skuty, a zadawaez
musi sie z zadawaniem wstrzymac, az biegacz wroci do mety. Gdyby
jednak zadawaez w gorgczce zadat pitke, nim biegacz wrocit do mety
pierwotnej, moze on z tego miejsca, w ktérem go zadanie pitki za-
stanie, biedz do nastepnej mety.

Gracze goérnej druzyny, t. j. podbijacze moga sobie przy prze-
bieganiu od mety do mety pomaga¢ rada, jednak mogg to czyni¢
biegaczom do mety pierwszej lub trzeciej wylacznie, musza
jednak sta¢ od mety w oddaleniu takiem, azeby meciarzowi w grze
nie przeszkadzali i pod zadnym warunkiem nie przekraczali na
wewnatrz czworoboku met.

Dobrze jest mie¢ dwoch sedziow przy grze w zawody. Jeden
stoi za chwytaczem i decyduje o dobrem lub ztem zadawaniu pitki,
tudziez o tern, czy biegacz z trzeciej mety byt przy biegu do »do-
mu spalony lub nie. Drugi sedzia stoi w polu i uwaza, kiedy spa-
fono biegacza: w czasie biegu, czy na mecie. Obaj muszg by¢
bezstronnymi!

Luzne uwagi.

Z chwilg, gdy podbijacz staje sie biegaczem, t. zn. rozpo-
czyna bieg do mety pierwszej — moze by¢ gra wielce interesujaca
dla graczy i dla widzow. Musi on obserwowa¢ graczy dolnej dru-
zyny, wyzyska¢ kazde ich poruszenie, kazdy moment, azeby do-
biedz do najblizszej mety. Jest prawidto, ze nie wolno biegaczowi
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ruszy¢ z mety, jezeli zadawacz ma pitke w rece, a stoi jedng np.
noga w granicy swojego prostokata. Skoro jednak pitka jest zadana,
t. zn. jest w grze lub jesli jest przyrzucona innemu graczowi, wtedy
rozpoczyna sie strategia biegacza. Przemachnie palestrg podbijacz
lub zadat zadawacz »ztg«, biegacz jest naprzyktad na pierwszej me-
cie, a chciatby dosta¢ sie do drugiej, pitka odleci daleko od chwy-
tacza — moze bezpiecznie ppsci¢ sie do drugiej mety — inaczej
jednak, gdy ehwytacz ztapat pitke a biegacz za kazdg cene chciathy
dopas¢ drugiej mety.

Zaczyna wtedy chwytacza wyzywa¢ do gry, oddali sie¢ od mety
na kilka krokéw ku drugiej mecie — czasem dojdzie do potowy
drogi. Rzuci teraz ehwytacz pitke zadawaczowi, moze wtedy do
drugiej mety przebiedz, ale gdy ehwytacz przyrzuci pitke mecia-
rzowi drugiemu, teraz cofa sie biegacz do pierwotnej mety, a pitka
dostaje sie do rak zadawacza, aby na nowo jg zadat.

Jezeli jeden biegacz stoi na drugiej i jeden na trzeciej mecie,
tedy ten na drugiej mecie stara sie $ciggng¢ uwage graczy na sie-
bie, aby temu z trzeciej mety utatwi¢ bieg na mete gtdbwng. Wy-
biega wiec z mety drugiej ku trzeciej, czem pragnie zwr6ci¢ uwage
graczy na siebie, gdyby sie tak stato, ze gracze skierowujg akcye
przeciw niemu, biegacz z trzeciej mety wykorzystywa chwile i bie-
gnie do mety gtownej. Ale zazwyczaj gracze nie zwracajg uwagi na
biegacza z drugiej mety, lecz na biegacza z trzeciej i tego pilnuja,
aby go spali¢, albowiem gracz z drugiej nie moze stanaC na trzeciej
mecie tak diugo, jak diugo stoi na niej biegacz inny.

Wielki interes budzi gra, jezeli biegacz, stojgcy na trzeciej
meeie, pragnie przebiedz do domu, czyli na mete gtowna.

Witedy zazwyczaj, gdy zadawacz zadat pitke, t zn. gdy pitka
jest w grze, puszcza sie uwaznie w bieg ku mecie gtéwnej. Gdy
zadang pitke ehwytacz zbyczy a pitka péjdzie daleko w pole, moze
biegacz tatwo, choéby nawet przed czasem nie ruszyt z mety, prze-
biedz do mety gtéwnej. Ale jesli ehwytacz ztapie pitke, wtedy biegacz
wyczekuje i obserwuje czujnie, co poczyna ehwytacz.

Biegacz opuscit mete w chwili, gdy pitka przeleciata po nad
mete gorng, t. zn. w chwili, w ktdérej juz nie moze byC przez se-
dziego zawrdconym do mety, teraz ehwytacz ma pitke w rece, ktdrg
go moze sku¢, podchodzi wiec 2—3 kroki ku mecie gtdwnej i wy-
czekuje. Jezeli ehwytacz popetni ten biad, ze przyrzuci pitke zada-
waczowi, moze biegacz pobiedz wygodnie do mety gtdwnej, to tez
w takim przypadku zadawacz przyrzuca pitke »lewemu skuwa-
czowi«, ktory biegacza zmusi¢ moze do powrotu na dawng mete,
a potem pitke przyrzuca zadawaczowi.

Widzi ehwytacz, ze biegacz za kazda cene clice dosta¢ sie na
mete gtdwna, a to z powodu, ze juz dwdch z jego druzyny jest
spalonych, a jeden punkt dobry pomdgiby do zwyciestwa druzyny,
wtedy bierze sie na sposéb i uzywa ztudy, wciggajac biegacza do
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matni, a mianowicie. machnie reka, jakgdyby rzucat pitke zadawa-
czowi lub innemu graczowi, ale pitki nie rzuca, lecz zatrzymuje
w rece, a biegacz w przekonaniu, ze pitke rzucit puszcza sie w dal-
szg droge ku mecie gtdwnej, a chwytacz tymczasem go skuje.

Podobnie czyni takze »lewy skuwacz<, gdy mu pitke przy-

rzucg. Biegacz wie, ze opusciwszy mete swojg w chwili, gdy pitka

w locie (zanim ja chwytacz zfapie) nie moze by¢ zawr6conym do

X mety poprzedniej, a moze, jezeli jest dobrym i zwinnym biegaczem
dosta¢ sie do mety gtownej.

Wtedy »lewy skuwacz , majac z takim biegaczem do czynienia,
uzywa »ztudy«, t. j. udaje, ze przyrzuca pitke chwytaczowi, a gdy
z tej sposobnosci chee'korzysta¢ biegacz, szybko go skuwa.

Jezeli podbijacz pitke podbit, a biegacze rozpoczeli bieg od
mety do mety, gracz za$, ktory dopadt pitki nie wie, jak sobie po-
cza¢, aby jednego z nich skué, najlepiej zrobi, jesli pitke przyrzuci
zadawaczowi, bo z ta chwilg ustaje bieganie do met. A jezeli zada-
wacz chwycit pitke w chwili, gdy biegacz jakis byt w drodze do
mety, ma biegacz prawo dobiedz do niej (nie moze by¢ nawrdcony).

Biegacze mogg przebiega¢ od mety do mety takze, gdy za-
dawacz ma pitke w rece, ale nie stoi na polu swojem, t. j. w gra-
nicach prostokata (c). Skoro jednak jedng nogg stanie w prosto-

kacie (c) a trzyma pitke w rece — nie wolno przebiega¢ do met,
chyba, Zze rozpoczeto przebieg przed wstgpieniem jego w granice
pola (c).

Jezeli pitke podbit podbijacz, wtedy prowadzg gracze dolnej
druzyny tak gre, izby spali¢ tego biegacza, ktoéry jest najblizej
mety gtownej, aby nie dopusci¢ do zdobycia dobrego punktu. Do-
piero, gdy widza, ze to rzecz niemozliwa, skuwajg tego biegacza,
ktorego najtatwiej sku¢ moga.

Zdarzy sie, ze biegacz w gorliwosci i gorgczce przebiegnie
do mety, na ktdrej stoi inny biegacz, ktéry nie moze mu zrobié
miejsca przebiegiem do nastepnej mety, a biegacz pierwszy nie
moze juz nawrdci¢ do swojej mety, wtedy uznaje sedzia za spalo-
nego tego z obu graczy, ktory popehit wiasciwie btagd. Tylko wtedy,
gdy gracze dolnej druzyny dali drugiemu biegaczowi przebiedz do
mety nastepnej, nie jest on »spalony«.

Zdarzy sie takze, szczegolnie u poczatkujacych, ze jest na me-
cie biegacz flegmatyczny tak, ze w przebiegu tuz za nim przybywa
inny szybki w biegu — ba nawet przednim staje na mecie. Oto
w takim przypadku nie uzyskuje dana druzyna dobrego punktu,
a biegacz rychly jest »spalony«, gdyz zasadg jest, ze biegacze
muszg do mety gtdwnej przybywa¢ w porzadku, w jakim po sobie
podbijali pitke. Wyprzedzanie biegacza przeto jest tylko dla dru-
zyny szkodliwe.
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Poniewaz gracze druzyny gérnej muszg nastepowa¢ do pod-
bijania w stale oznaczonym porzadku, dlatego postgpi dobrze ka-
pitan tej druzyny, jezeli w kazdej trojce graczy umiesci¢ zawsze
jednego z najlepiej podbijacych, bo wtedy zdobywanie punktéw
bedzie znacznie utatwione.

Postepozuanie z poczatkujacymi graczami.

Rozpoczynajac wyuczenie gry, podajemy graczom naprzéd
gtowne zasady gry, a to: »druzyna gorna ma na celu pitke zadang
odbi¢ a potem biedz od mety do mety, az z powrotem do mety
gtéwnej. Druzyna dolna stara sie trzech graczéw z druzyny goérnej
»Spali¢ll, aby mogta zaja¢ jej miejsce®. W jaki sposéb to uczynimy,
podamy na razie najgtéwniejsze prawidta. | to na poczatek wy-
starczy. Nastepnie nauczajacy 'przystepuje z wszystkiemi do gry.
Sam staje jako zadawaez i zadaje pitke tak jednej, jak i drugiej druzy-
nie — rozumie sie, ze gre musi dobrze zna¢, a takze wprawe musi
mie¢ w zadawaniu. Na tejjstanowisku zadawacza musi bezustannie
pouczac i radzi¢ tak graéz’rm druzyny gornej, jak i dolnej, albowiem
to zacheci i rozbudzi interes w grze. Gdy gracze juz pierwsze za-
sady gry pojeli — objasniamy dalsze prawidla, a w nastepnych
lekcyach uzupetnimy je, aby wszystkie pojeli, ale nigdy nie nalezy
od razu wszystkie wprowadza¢. Gdy gra juz jako tako idzie — wy-
bieramy stosownie do okazanego talentu w kazdej druzynie zada-
wacza i od tej chwili stajemy na stanowisku sedziego, pozosta-
wiajagc grajacym samodzielne wiadanie gra, przy czem przy kazdej
sposobnosci poruszamy i wytykamy bledy, przedstawiajgc, jak
i kiedy mogt biegacz do mety przebiedz, Ilub gracze dolni spali¢
biegacza i t. p.

Postepowanie celem przygotowania do zawodu.

Azeby przygotowac nalezycie druzyny do zawoddéw w grze, zaj-
mujemy miejsce podbijacza i sami sobie pitke zadajemy i pod-
bijamy. Przed kazdem podbiciem pitki zapowiadamy, ktérzy gra-
cze i co czyni¢ bedg musieli i gdzie pitka padnie. Zapowiadamy np.
»Na pierwszej mecie jest biegacz, podbije pitke w kierunku zada-
wacza, zadawaez chwyci pitke i odrzuci jg drugiemu meciarzowi,
aby spalit biegacza z pierwszej mety biegngcego, ktéry wykonywa
,,bieg obowiagzkowy" dla zrobienia na mecie miejsca podbija-
czowi". Albo zapowiadamy: ,na trzeciej mecie jest biegacz, wy
chwycicie pitke w locie, i rychto jg przerzucicie meciarzowi trze-
ciemu i w ten sposéb spowodujecie ,,podwoOjne spalenie™.
W pierwszych wiec poczatkach w trenowaniu do gry zawodniczej,
zapowiadamy, w ktérym kierunku pitke podbijamy — jaka wtedy
powstaje sytuacya, jak gracze majg w niej poczynaC. Pdzniej, gdy
juz gracze sg wcwiczeni, zapowiadamy: ,na pierwszej i dru-
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giej mecie biegacz !“ — poczem podbijamy pitke i $ledzimy,
jak gracze te sytuacye rozwigzuja — azeby biegacza spali¢. Jesli
popetnig btad, wytkniemy go i pouczymy, jak powinni byli uczynic.
Takich sytuacyi roznych nastreczamy graczom jak najwiecej — czem
ich wyéwiczymy w rychtem mysleniu, decydowaniu sie i przysposa-
biamy do wydatnej gry.

W Ameryce nawet ludzie starsi wiekiem z zamitowaniem
uprawiajg te gre — to tez nie jest rzecza wykluczong, izby ona
i u nas nie znalazta zwolennikow wsrod sokotow i miodziezy.
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