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I. Boisko i przybory.

Boisko réwne, prostokgtne
25 x 40 m. (p. rys.) przedzielone
w potowie linja poprzeczng tzw.
potmetkiem. W 4 rogach bo-
iska i na koncach pétmetka
tkwig choragiewki najmniej 1.50
m. wysokie.

Przediuzenie boiska a wiec
przestrzen lezaca poza jediym
z krétszych jego bokdw stanowi
tzw. krélestwo tj. obdéz jednej
partji. W srodku tego boku za-
znacza sie w krolestwie miejsce
podbijania pitki, potkolem o pro-
mieniu 1'50 m.

W $rodku przeciwlegtego bo-
ku wbija sie mocno 2 chora-
giewki tej samej wysokosci, Co
narozne a w oddaleniu 2 m. od
siebie. Jestto tzw. meta.

Granice krélestwa, poétmetek
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i granice boczne boiska znaczy
sie wapnem.

Do gry uzywa sie palanta
i pitki. Palant to kij okragly
z twardego drzewa o dlugosci
080 — 1 m. Ku rekojesci moze
by¢ zwezony a nawet opatrzony
gatkg dla pewniejszego chwytu,
Srednica przekroju w dolnym kon-
cu wynosi 3 cm.

Pitka petna, wtdczkowa (korek
okrecony widczkg) o Srednicy
7 cm, wagi okoto 80 gr. Taka
najlepsza. Dobra réwniez mata
gumowa (pusta) okrecona wto-
siem a obszyta skorg. Pitka po-
winna by¢ elastyczna a nie
twarda.

Il. Czas gry i ustawienie
druzyn.

Gra trwa 40 minut bez przer-
wy. W polowie gry nastepuje
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zmiana miejsc a wtedy  krdle-
stwo zajmuje ta druzyna, ktéra
go na pcczatku gry nie zajmo-
wata.

Druzyna sktada sie z 11 gra-
czy. Rzucanie palanta miedzy
.matkami" rozstrzyga, ktéra dru-
zyna zajmuje krélestwo a tern
samem podbija pitke a ktéra
idzie ,w polel' dla tapania pitki.

Odbywa sie to w sposob naste-
pujacy: Jedna matka rzuca palant
trzymany pionowo ku drugiej mat-
ce a ta chwyta go w dowolnej wy-
sokosci. Teraz pierwsza ujmuje
palant jednoracz tuz powyzej
chwytu drugiej, ta znéw tuz ponad
chwytem pierwszej i tak na prze-
mian coraz wyzej, az wreszcie je-
dna matka chwyci palant u samej
goéry. Ta teraz ma prawo wyboru
o ile druga wuderzeniem dtoni w
pionowo zwisajacy palant nie wy-
tragca go z reki. Jezeli sie to uda,
wytracajaca wybiera boisko.



Gracze obu druzyn majg nu-
mery od 1-11 umieszczone na
piersiach. W krélestwie gracz
Nr. 1 staje w pétkolu z palan-
tem i pitkg w reku, reszta staje
kilka Krokéw poza nim wzdluz
granicy krolestwa. W polu zaj-
mujg gracze cale boisko w spo-
s6b uwidoczniony w rysunku
stajgc nawet w tyle, poza mete
i bocznemi granicami.

I1l. Przebieg gry.

Gracze z krélestwa podbijajg
kolejno pitke, poczem biegajg
do mety i z powrotem, przez co
sie wykupujg tj. zyskujg prawo
do powtdrnego podbicia pifki.
Kazdy udaly obieg liczy sie im
ponadto za 1 punkt.

Gracze w polu starajg sie
chwyci¢ lecaca pitke w sposoéb
przepisowy (nrzez co zyskujg
1 punkt) lub trafi¢ nig biegngcego,
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czyli go ,skuc', nastepstwem cze-
go zyskujg nie tylko dalszy punkt
ale i prawo do zajecia krdle-
stwa, oile im wtem przeciwna
partja nie przeszkodzi. Drugiem
ich zadaniem jest niedopuszcza-
nie wogodle do obiegu i to albo
przez odrzucenie pitki na kréle-
wo (co kazdorazowo dalszy.bieg
gracza wstrzymuje) albo grozba
skucia zmuszenia gracza do po-
wrotu. Raz ta, raz druga
partia zdobywa  krélestwo a
kazda stara sie na niem jak naj-
dluzej utrzymaé, gdyz to daje
sposobnos$¢ do tatwiejszego zdo-
bywania punktow — przeciwna
stgra sie znéw panujacg z kro-
lestwa wyrugowac i zajgC jej
miejsce.

Partja, ktéra w tej walce wie-
cej punktéw zdobedzie wygry-
wa.



Przykiad.

Biali zajeli krolestwo i gracz
Nr. 1 podbija z potkola palan-
tem pitke. Pitka padla wpra-
wdzie na boisko ale przed pot-
metkiem, co nie daje prawa do
biegu ku mecie. Nr. 1 staje za-
tem na granicy krélestwa i cze-
ka na dobre podbicie jednego
z towarzyszy. Podbija teraz Nr.2
i daje kampe tj. pitka wysokim
tukiem leci w dal. Obaj biegng
co tchu do mety i dopadli ja,
nim przeciwnicy pitke do rak do-
stali. Lecz powr6t bytby zbyt
ryzykowny — obaj przeto pozo-
stajg u mety trzymajgc sie cho-
ragiewek. Odrzucona pitka wra-
ca na krolestwo.

Z koleji bije Nr. 3. Dal kam-
pe ale bliskg — sam nie pobiegt
a przeciwnicy ztapali pitke je-
dnorgcz z powietrza: wotajg ,se-
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me!!“, zyskujg za zlapanie jeden
punkt a pitke odrzucajg, Nr. 3
za$ staje na granicy krolestwa
czekajgc na sposobnos¢ do bie-
gu. Bije teraz Nr. 4 a poniewaz
nie trafit pitki palantem, staje
réwniez na granicy.

Za to udalo sie jag dobrze
podbi¢ Nr. 5. Wszyscy trzej tj.
Nr. 3, 4 i 5 ruszajg do mety a
rownoczesnie od mety wracajg
Nr. 1 i 2. Wszystkim bieg sie
udat tji. dwaj od mety powrocili
nietknieci  zyskujac prawo po-
wtdrnego podbicia pitki, gdy na
nich kolej przyjdzie a trzech do-
bieglo do mety.

Teraz bije Nr. 6, Dobrze pod-
bita pitke kto$ ztapat z powie-
trza (przez co zyskuje 1 punkt)
wota gtosno ,bisi* i rzucaja do
jednegoz towarzyszy. Ten widzac,
ze od mety biegnie z powrotem
trzech bialych, rzuca ja dalej i to
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temu, ktory stoi na drodze bie-
gnacych. | udato sie, bo zrecz-
nie rzucong pitkg zostat biaty
trafiony czyli skuty! Rozlega sie
gwizd sedziego a wszyscy czer-
woni uciekajg co tchu na kro-
lestwo, bo biali z krélestwa
wbiegaja na boisko i starajg od
,0dku€ll tj. podnies¢ pitke i tra-
fic nig jednego z czerwonych.
Gdyby sie to udato, ocalonoby
krélestwo, lecz poniewaz trafiony
zrecznie sie uchylit a wszyscy
czerwoni zdotali uciec na krdle-
stwo, zostatlo ono zdobyte a biali
pozostali w polu obejmujac role
czerwonych.

Podbija zatem czerwony Nr. 1
po nim 2 i td. Tak doszio do
Nr. 8. Czerwoni zyskali przytem
dalszych 3 punktow przez do-
bre obiegi a biali dalsze 2 pun-
kty pizez dwukrotne zlapanie
pitki jednorgcz z powietrza. Gdy
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podbit Nr. 8 i ruszyt do mety,
pitke ztapano poraz trzeci. Ten,
co ja ztapal, wota ten!* i nie
mysli o skuwaniu biegngcego
gracza, bo trzechk.otne ztapanie
pitki daje spos< bnos¢ do zdo-
bycia krélestwa: nalezy po pro-
stu rzuci¢ pike na ziemie i ucie-
ka¢ na krolestwo. Tak tez robig
wszyscy biali a czerwoni wpa-
dajg na boisko, azeby sie od-
kué. Lecz fapigcy gracz moze
jeszcze utatwi¢ swoim ucieczke
a przeciwnikom utrudni¢ odku-
cie i z tego prawa korzysta. Oto
rzuca pitke pionowo w gére da-
jac tzw. ,Swiece*. Lecz skon-
czyto sie na dobrych checiach
_ bo oto czerwoni dochwycili
pitke i podajgc ig sobie z rak
do rak trafili biatege, ktory z go-
ry boiska z poza mety zdazat
na krolestwo. Udato sie wiec
odkucie, czerwoni zatem pozo
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stajg nadal na kroélestwie.

Z koleji bije Nr. 9. Podbicie
byto wazne, lecz nie najlepsze.
Nim bowiem gracz dobiegt do
mety, piika znalazta sie w re-
kach biatych, obstawiono mete
potkolem a zawsze podawano
pitke temu graczowi, od ktoérego
strony czerwony starat sie prze-
kras¢. Nie bylo nadzieji dojscia
do mety a wielk e prawdopo-
dobienstwo skucia. Wiec tez
Nr. 9 zrezygnowat z dalszego
biegu i wrdcit na krélestwo. Biali
nie dopuscili zatem do obiegu
a pitke odizueili na krélestwo.

Bije Nr. 10. Ledwie ruszyt z
miejsca, pitke juz odrzucono.
Rozlega sie gwizd sedziego a
Nr. 10 staje w miejscu, gdzie
gwizd uslyszat i czeka na na-
stepne podbicie, aby wtedy z te-
go miejsca ruszy¢ do mety. Przy
jedaem z nastepnych podbic¢ po-



14

biegi dalej do mety a réwno-
czesnie wracat drugi od mety
na krélestwo. Obu grozito sku-
cie i obaj zawrdcili, jeden na
granice krélestwa, drugi na me-
te, bo wolno wraca¢é do obu
tych punktéw.

| w ten sposOb toczyla sie
gra dalej z réznem szczesciem,
bo raz ta, raz druga partja zdo-
bywata krolestwo. Az zdarzylo
sie, ze przyszta kolej podbijania
na Nr. 3 bialych a ten nie miat
do tego prawa, bo sie do tego
czasu nie wykupit tj. nie wyko-
nat obiegu. Przez to zostata sku-
ta cala jego druzyna a czerwoni
przyszli bez przeszkody na kro-
lestwo i utrzymali sie na nim az
do potowy czasu gry. Powinna
teraz nastgpi¢ zmiana boisk, lecz
poniewaz biali zajmowali krdle-
stwo z poczatkiem gry, czerwoni
obecnie nadal je zajmuja.
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Ostatecznie wygrali biali 24
punktami przeciw 22 punktom.

IV. Prawidfa.
A. Partia na krélestwie.

Podbijanie pitki.

1. Gracze podbijajg pitke ko-
lejino w statym porzadku. Matka
bije na koncu. Jezeli po utracie
krélestwa ponownie je zdobyto,
podbija ten gracz, ktory miat
podbija¢ w chwili jego utraty.

2. Kazdy gracz podbija jeden
raz, gdy na niego przyjdzie ko-
lej podbijania.

Za podbicie uwaza sie zamach
palantem ku nadanej wiasnoracz
pitce, chocby jej palantem nie
dotknieto.

Przy podbijaniu staje gracz w
rozkroku, lewym bokiem ku bo-
isku, odwodzi prawe ramie z pa-

lantem daleko wstecz, poczem
podrzuca lewa reka pitke nieco
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w gore i skosnie od siebie i uderza
koncem palanta spadajaca pitke.
Zamach w tyt i w przéd nalezy
wykona¢ catem ramieniem.

3. Podbicie jest niewazne'.

a.) jezeli gracz nie stat obundz
w krélestwie w chwili pod-
bijania i nie podbit pitki z
potkola

b.) jezeli graczowi wypadt palant
z reki w chwili podbijanie

c.) jezeli gracz wybiegt z palan-
tem z krélestwa albo rzucit
go na ziemie poza granicg
krélestwa

d.) jezeli podbita pitka padnie
w obrebie kréolestwa albo
boiska przed poétmetkiem nie -
dotkngwszy przedtem zadne-
go z przeciwnikOw

e) jezeli podbita pitka przeleci
boczng granice boiska nie
dotkngwszy przedtem ani zie-
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mi ani zadnego z przeciwni-
kow.

Podbicie jest zatem wazne, jeze-
li pitka wytoczy sie przed potme-
tkiem dotknieta przed upadkiem
fla ziemie przez  przeciwni-
ka — albo wyleci powyzej gérnych
naroznych choragiewek.

Po kazdem niewaznem podbicid
wota sedzia: ,zfy!"

4. Po niewaznem podbiciu Sta-
je gracz na granicy krélestwa i
czeka na-wazne podbicie jedne-
go z towarzyszy, azeby sie wy-
kupi¢ (p. 5)

Wykupywanie.

\5. Kazdy gracz, musi sobie

zdpby¢ prawo do nowego pod-

bicia pitki, zanim przyjdzie na

njego kolej podbijania czyli tzzp-
w sie tj wykona¢ w grani-

eacth boiska bieg do mety izpo-
otem do krdlestwa.
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Po zmianie boisk kazdy gracz
ma prawo do podbijania pitki.

6. Bieg wolno wykonywac tyl-
ko po waznem podbiciu pitki
(p. 3.) ito zarbwno po wilasnem
jak i po podbiciu jednego z to-
warzyszy.

Gracz, ktéry wybiega po nie-
waznem podbiciu, musi wrécic¢
na granice krélestwa.

7. Bieg jest ukonczony, jezeli
gracz po dotknieciu chorggiewki
u mety przekroczy obu nogami
granice krolestwa.

Rozpoczety bieg mozna przer-
waé¢ u mety i czeka¢ tam na do-
bre podbicie pitki celem powrotu
na krélestwo — mozna go tez
w dowolnej chwili przerwaé w ra-
zie niebezpieczenstwa i wrocic¢
do mety lub do krélestwa — mu-
si sie go jednak bezwloczaie
przerwac, gdy pitke odrzucono
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na krélestwo (jeden gwizd —
lub ,stoj!" p. 8)

Jezeli gracz nie dotknagt cho-
ragiewki, to bieg sie uniewaznia
(jeden gwizd) i caly bieg nalezy
od granicy krolestwa powtérzyc€.

8. Bieg wolno wykonywac tak
dlugo, dopdki pitka nie zostanie
odrzucona na krélestwo. Skoro
pitka przejdzie jego granice ew.
jej przediuzenie, musi biegnacy
na gwizd lub okrzyk sedziego
stang¢ w tern miejscu, gdzie go
gwizd zastal. Gracza, ktéry mimo
to biegt dalej, zawraca sedzia do
tego miejsca, gdzie jego zdaniem
gracz powinien byt sie zatrzy-
mag!

Dalszy bieg wykonuje gracz
dopiero po waznem podbiciu
jednego z towarzyszy.

9. Bieg odbywa sie dowolng
droga byle w obrebie boiska.
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Podczas biegu nie wolno gra-
cza zatrzymywa¢ ani mu w bie-
gu rozmysinie przeszkadzaé. Sko-
ro zajdzie taki wypadek (jeden
gwizd) rozpoczety bieg uwaza
Sie za ukonczony a gracz wraca
bez przeszkody na krélestwo.

Odwrotnie, jezeli biegnacy (lub
ktorykolwiek gracz partji pod-
bijajgcej) chwyci pitke na boisku,
rozmyslnie jg odtrgci lub kopnie
nogag — (gwizd) to cala jego
druzyna jest skuta i traci kro-
lestwo.

10. Wykupywac sie czyli bie-
ga¢ moze kilku graczy rowno-
czesnie.

11. Podczas biegu nie wolno
przekracza¢ bocznej granicy bo-
iska. Przekroczenie jej chocby
jedng noga pocigga za sobag
~Skucie" calej druzyny a wiec
zmiane boisk. Przekroczenie to
stwierdza sedzia gwizdem.
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12. Bieg danego gracza musi
by¢ ukonczony, zanim przyjdzie
na niego kolej nowego podbija-
nia. Jezeli do tego czasu sie nie
wykupit — jest skuta cata dru-
zyna i nastepuje bez przeszkody
zmiana boisk.

13. Jezeli pitke zgubiono, co
nalezy oznajmi¢ gtosSnym okrzy-
kiem, sedzia gre wstrzymuje (je-
den gwizd) atern samem wszyst-
kie biegi przerywa az do odna-
lezienia pitki, co sedzia nowym
gwizdem stwierdza.

14. Ukonczony bieg liczy sie
za 1 punkt na korzys¢ partji pod-
bijajacej — ale tylko taki, ktory
wykonano po wlasnem waznem
podbiciu.

Biegi po cudzem podbiciu sg
tylko wykupieniem sie tj. zyska-
niem prawa do nowego podbi-
cia.
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B. Partja w polu.

Skuwanie.

15. Druzyna w polu stara sie
~Sku€ll biegnacego do Ilub od
mety tj. trafi¢ go pitkg. Podo-
bnie moze by¢ skuty gracz u me-
ty, o ile nie dotyka reka chora-
giewki lub jezeli nie stoi obu-
n6z w krélestwie.

Takie skucie gracza pocigga
za sobg utrate krélestwa, o ile
nie nastagpito ,odkucie".

16. Skuta druzyna bowiem mo-
ze sie ,odkuc¢" tj. podja¢ pitke
i podobnie trafi¢ nig jednego
z przeciwnikdw. Moze to zrobic
zaréwno trafiony, jak i ci, kto-
rzy ew. stojg u mety, jaki resz-
ta graczy w krélestwie.

Po skuciu zatem druzyna w
polu ucieka co tchu nakrélestwo
natomiast druzyna z krolestwa
wpada na boisko i stara sie
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pitke podnies¢ i trafic nig je-
dnego z uciekajgcych. Moze to
robi¢ tak dtugo, dopodki wszyscy
uciekajgcy nie znajda sie na kro-
lestwie albo dopoki rzucona pit-
ka nie wpadnie do krolestwa.

Wylecenie pitki przez boczne
granice w czasie kucia, nie prze-
rywa gry.

Gracz, ktory w chwili skucia
druzyny stat po za boiskiem, mu-
si najblizszg droga wbiec na boi-
sko i przez boisko ucieka¢ na krole-
stwo. Jezeli ktokolwiek uciekat po
za boiskiem — skucie jest nie-
wazne (gwizd).

Jezeli odkucie sie nie udalo,
wtedy nastepuje zmiana boisk tj.
druzyna, ktoéra skuta gracza zdo-
byta krélestwo a druga idzie w
pole. Jezeli za$ sie odkuto, to
druzyna, ktéra zajmowata kro-
lestwo, pozostaje w niem nadal-

Kilkakrotny gwizd sedziego
stwierdza skucie dajgc tern sa-
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mem hasto do ucieczki — jeden
gwizd stwierdza ew. odkucie.

Tek w tym, jcik w kazdym in-
nym wypadku — o ile btad po-
petniono a sedzia nie potwierdzit
go gtosem lub gwizdem, gra to-
czy sie dalej, jok gdyby wcale
btedu nie byto!

17. Wolno tylko raz skuc i
raz sie odkuc. Kilkakrotne sku-
wanie i odkuwanie jest niedo-
zwolone.

18. Skucie (ew. odkucie) jest
niewazne:

a), jezeli rzucajacy biegi z pitka
przed skuciem

b). jezeli trzymat pitke w reku
diuzej niz 3 sekundy tj. dhu-
zej, niz trwa obrot, krok, wy-
pad i tp. wraz z zamachem.

ej. jezeli pitka trafita gracza nie
wprost z powietrza lecz po
odbiciu sie od ziemi, gracza

i tp.
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d). jezeli biegngcemu rozmysinie
w biegu przeszkadzano (p 9)

e). jezeli po skuciu gracz partji
skuwajgcej podjat pitke lub
ja rozmyslnie odtrgcit.

We wszystkich tych wypad-
kach sedzia gre przerywa (okrzy-
kiem: ,,zty!"), skucie sie uniewa-
znia a rozpoczety bieg uwaza sie
za ukonczony. Trafiony gracz
wraca tern samem na krélestwo.

Podobnie uniewaznia sie ew.
odkucie.

19. Gracz, ktory trzyma pitke
w rece albo z nig biegnie, po-
zbawia sie prawa skucia prze-
ciwnika. (p. 18).

Takie postepowanie nie przed-
stawia nadto zadnych korzysci.
Schwycong pitke nalezy bez-
wlocznie odrzuci¢ temu graczo-
wi, ktéry w tym momencie ma
najwiecej danych do skucia prze-
ciwnika.
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20. Skucie liczy sie za 1 punkt
na korzys¢ partji skuwajgcej. Po-
dobnie liczy sie i odkucie.

Chwytanie pitki.

21. Partja w polu chwyta pod-
bita pitke tzw. kampe (gdyz za-
lezy jej na szybkiem dostaniu
pitki do rgk) lecz tylko kampa
zlapana jednoracz liczy sie za |
punkt na jej korzysc.

Nadto nalezy pitke chwyci¢
wprost z powietrza i to tylko re-
ka. Pitka nie moze zatem do-
tkng¢ innej czesci ciata chwyta-
jacego ani innego gracza, odbic
sie od ziemi i tp. Dochwyt od-
bitej od dioni pitki tg samg lub
drugag reka przez tego samego
gracza uchodzi za wazne zlapa-
nie. Niewazne ztapanie stwierdza
sedzia okrzykiem ,zta kampa"!

Ztapanie niewaznie podbitej pit-
ki (p. 3.) liczy sie réwniez za 1
punkt.
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22. Wazne zlapanie kampy
jednorgcz oznajmia gracz glo-
snym okrzykiem: ,semel!" — ,bis"
— aferu!

Po trzeciem zlapaniu kampy
gracz rzuca pitke na ziemie a
na okrzyk: ter", (kilkakrotny
gwizd) cala jego druzyna ucieka
na krolestwo. Trzeclikrotne bo-
wiem zlapanie w czasie jednego
pobytu w polu skuwa przeci-
wng druzyne i daje tem samem
moznos¢ zdobycia krélestwa. Ro-
wnoczesnie wbiega na boisko
druzyna z krélestwa i stara sie
przez odkucie ocali¢ krélestwo,
co sie odbywa w sposéb poda-
ny w p. 16. Ostatecznie albo zdo-
byto krélestwo albo je ocalono.

23. Chwytajgcy pitke moze
utrudni¢ odkucie przeciwnikom
przez danie tzw. ,Swiecy" t. |.
rzucenie pitki jak najwyzej pio-
nowo w gore tak jednak, aby
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ta spadfa-w obrebie boiska.

Jezeli jednak rzut nie byt
mniej wiecej pionowy (wedtug
oceny sedziego) albo pitka spa-
dla do krélestwa lub po za gra-
nicami boiska, sedzia przerywa
gre (okrzyk: ,zta"), i uniewaznia
skucie druzyny.

Najblizsze a wiec 4 z rzedu
zlapanie pitki dalej znowu spo-
sobnos¢ (poza zdobyciem nowe-
go punkta) zdobywania kréle-
stwa.

24. Podobnie uniewaznia sie
skucie druzyny, jezeli gracz, kto-
ry ztapat kampe odrzucit pitke
w bok, albo podjat ja z ziemi
lub z umystu odtracit noga jeden
z jego towarzyszy, (gwizd).

25. Jezeli natomiast biegnacy
do lub od mety umysinie prze-
szkodzit graczowi w schwyceniu
kampy, uwaza sie kampe za wa-
znie schwycona.
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jezeli to sie stalo przy trze-
ciem chwytaniu kampy, partja
w polu zajmuje krolestwo bez
przeszkody tj. bez prawa odku-
cia sie strony przeciwnej.

Bieg stwierdza sedzia gwizdem,
lub gltosem (p. 34).

26. jezeli liczenie ztapanych
kamp zostato przerwane wsku
tek zdobycia krélestwa, to po
jego utracie liczy sie kampy od
poczatku.

V. Zestawienie kar.

A. Zmiana boisk.
27. Wedlug podanych prawi-
det zmiana boisk nastepuje:

a.) po waznem ztapaniu jedno-
recz trzeciej kampy w czasie
jednego pobytu w polu (p 22.)

b.) po skuciu tj. trafieniu pitkg
gracza, gdy ten jest poza
krolestwem a nie dotyka re-
ka mety (p. 15 i 16)
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c)jezeli gracz sie nie wykupit
do czasu, gdy nan przyszia
kolej podobnego podbijania
(p. 12)

d.) jezeli biegngcy przekroczyt
boczng granice boiska (p. 11)

e.) jezeli rozmysinie przeszko-
dzono przy chwytaniu trzeciej
kampy (p. 25)

f.) jezeli gracz partji z krole-
stwa chwyci pitke na boisku
albo ja rozmysinie odtraci
(p. 9).

W wypadkach pod a.) i b)
wolno sie odku¢ partji przeci-
wnej a jezeli sie to uda, zmiana
boisk nie nastepuje.

28. Biegbw przerwanych wsku-
tek skucia druzyny nie liczy sie,
choc¢by ta sama partja przez od-
kucie utrzymala sie na kréle-
stwie. Biegi te nalezy na nowo
rozpoczynac.
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B. Inne kary.

29. Poza zmiang boisk (p. 27)
stosuje sie nastepujace kary:

4. Po niewaznem podbiciu—sta-
je gracz na granicy krole-
stwa (p. 4)

b ) Bieg po niewaznem podbiciu
uniewaznia sie (p. 6)

t. Nie dotkniecie chorggiewki
u mety bieg uniewaznia (p. 7)

d) Przy rozmy$inem przeszka-
dzaniu w biegu, bieg uznaje
sie za ukonczony (p. 9)

e) Przy niewaznem skuciu, roz-
poczety bieg uwaza sie za
ukonczony (0. 18)

) Danie zlej .Swiecy" uniewa-
znia skucie druzyny (p. 23)

g.) Odrzucenie zlapanej kampy
uniewaznia skucie druzyny
(p. 24)

h.) Przy przeszkadzaniu w chwy-
taniu kampy uwaza sie kam-
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pe za waznie chwycong (p.25)
). Jezeli gracz zachowuje sie
¢ nieodpowiednio na boisku,
gra w sposob szorstki, jest
niegrzeczny wobec towarzy-
szy, nie slucha polecen i tp.
sedzia go upomina z zagro-
zeniem wykluczenia a jesli
sie to powtarza wyklucza go

Z gry- S -

W Ttazie razacej nierzetelnosci
w grze lub w razie uchybienia
sedziemu moze by¢ bezwilocz-
nie wykluczony.

Po wykluczeniu gracza druzy-
na gra dalej w niepelnym skia-
dzie.

VI. Protokét gry,

30. Za 1 punkt liczy sie:

a) waznie ztapang pitke jedno-
racz — dla partji w polu (w
protokole znak: o)
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b.) skucie pitkg gracza — dla
partji w polu (znak: x)
c.) obieg do mety i z powrotem

po wlasnem podbiciu — dla
partji na krélestwie (znak: /)
d) odkucie sie po skuéiu — dla

partji na krolestwie (znak: a)

W protokole musi by¢ uwi
doczniony kazdy zdobyty punkt
odpowiednim znakiem, ktory sie
wpisuje wedlug gtosnego poda
nia sedziego np. ,biali — 1 bieg"
albo ,czerwoni ztapana kampa"
i top.

Protoko6t prowadzi dwoéch pi-
sarzy oddzielnie, ktérzy stojac
w poblizu sedziego wpisujg pun
kty stale nawzajem kontrolujgc
zapiski.

Przykiad:
Biali //AJ/Cox/[[]A 12

Czerwoni 0 X0 X/ /[ [0O00O 10
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VII. Sedzia.

31. Grg kieruje sedzia, majacy
do pomocy podsedka. Obaj sto-
ja na zewnatrz boiska: sedzia w
poblizu krélestwa majac obok
siebie dwoch pisarzy, podsedek
po przeciwnej stronie boiska a
blizej mety. (p. rys. x)

32. Prawidta okreslajg, kiedy
sedzia gre przerywa, kiedy tylko
stwierdza blgd gwizdem a gra
toczy sie dalej a kiedy znow da-
je znak do zmiany boisk, Dla
tatwiejszej orjentacji momenty te
razem ponizej zestawiono (p. 34)

Poza tern sedzia ma prawo
kazdej chwili gre przerwaé, czy
to w razie jakiego nieprzewidzia-
nego wypadku, czy dla rozstrzy-
gniecia pewnej watpliwosci, czy
jesli gra zaczyna i$¢ blednym to-
rem i tp. a wtedy (jak wogole
zawsze) rozstrzyga bez odwota-



35

nia po ew. porozumieniu sie z
podsedkiem. Po przerwie gra
przyjmuje ten obraz, jaki miala
w chwili pizerwy.

Jezeli przerwa nie wynikta z
toku gry, stracony czas dolicza
sie do czasu gry.

33. Sedziowie dzielg miedzy
siebie czynnosci w ten sposoéb
ze
a) sedzia rozstrzyga  wszelkie

wypadki zaszie na dolnej po-

towie boiska tj. od linji kro-
lestwa do potmetka i na blizszej
mu bocznej granicy

b.) podsedek za$ wypadki zaszte
na gornej potowie boiska i
powyzej mety oraz na drugiej
granicy bocznej.

Obaj dajg odpowiednie znaki
glosem lub gwizdem (p. 34.)

Pozatem sedzia daje znak gwizd-
kiem na rozpoczecia gry po
stwierdzeniu gotowosci przez o-
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bie matki — przeprowadza ew.
zmiang boisk w potowie czasu
ory (p. 11) — daje znak na ko-
niec gry — i stwierdza zdobycie
kazdego punktu podajgc je pi-
sarzom do zapisania.

34. W szczegolnosci dajg se-
dziowie w ciggu gry znak gwizd-
kiem lub glosem w nastepuja-
cych wypadkach:

Jeden gwizd lub okrzyk:

a.) przy niewaznem podbiciu pit-
ki (p. 3) -wola sedzia: ,zty!"

b.) ilekro¢ pitke odrzucono na
krolestwo [. 7 i 8 — gwizd
sedziego (aibo: ,stoj"}

c.) w razie przeszkadzania pod-
czas biegu (p. 9) — gwizd
sedziego lub pods.

d.) w razie chwycenia Iub od-
tracenia pitki na boisko przez
gracza partji podbijajacej (p.
9) — gwizd sedziego lub
pods.
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e) w razie przekroczenia bocznej

£)

g.)

h)

)

granicy (p. 11) — gwizd se-
dziego lub pods.

jezeli gracz sie jeszcze nie
wykupit, gdy przyszta nan
kolej podbijania (p 12) —
wola sedzia: ,zmianall

W razie zagubienia pitki (p.
13) _ gwizd sedziego Ilub
pods.

w razie ucieczki poza boi-
skiem po skuciu druzyny (p.
16) — gwizd sedziego lub
pods.

w razie odkucia sie (p. 16)
— gwizd sedziego lub pods.

j) w razie niewaznego skucia

k.)

1)

(p. 18) — wota sedzia lub
pods. ,zty"!

W razie niewaznego ztapania
kampy (p. 21) — wola sedzia
lub pods. ,zta kampa"!

w razie zlej ,Swiecy" (p. 23)
— wola sedzia lub pods. ,zta"!
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1) jezeli po waznie ztapanej kam-
pie pitke odizucono w bok
i tp. (p. 24) — gwizd sedzie-
go lub pods.

m.) w razie przeszkadzania przy
chwytaniu kampy (p. 25) —
gwizd sedziego lub pods.

n.) na rozpoczecie i zakonczenie
gry — gwizd sedziego

0.) w kazdym wypadku nieprze-
widzianym w prawidtach a
powodujacym  przerwe —
gwizd sedziego.

Kilkakrotne gwizdy:

a.) w razie waznego skucia tj.
trafienia pitka (p. 15 i 16) —
sedzia lub pods.

b.) po waznem ziapaniu trzeciej
kampy (p. 22) sedzia lub pod-
sede

35. Ponlewaz gra jest zawita

a obraz jej szybko sie zmienia,

wymaga ze strony sedziego spo-
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koju, wielkiej uwagi i stanowczo
Sci w rozstrzyganiu.
Szczegolniejsza uwage nalezy
zwraca¢ na wihasciwg kolejnosc
w podbijaniu pitki i na to, czy
gracz pobiegt przy wlasnem, czy
przy cudzem podbiciu pitki (bo
od tego zalezy policzenie punktu
za bieg) dalej, czy dany gracz sie
wykupit (bo w razie niewykupie-
nia sie na czas traci druzyna kro-
lestwo) a ponadto nalezy pamie-
ta¢, ze znakiem do ucieczki po
skuciu druzyny sg kilkakrotne
szybkie gwizdy. Réwniez powi-
nien sedzia uwaza¢ na prawidto-
wos¢ skucia i odkucia i natych-
miast sygnalizowa¢ kazde od-
rzucenie pitki na krélestwo.

VIII. Wskazowki dla graczy.

Palant jest grg trudng, bo wy-
maga zaréwno pewnych techni-
cznych sprawnosci od kazdego
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gracza, jak i zgrania sie catej dru-
zyny — ale jest gra jedna z naj-
tadniejszych i polska. Tem wie
kszg pieczotowitoscia nalezy ja
otoczy¢. Nie mozna zatem upra-
wia¢ gry w tej formie, w jakiej
ja podano, zanim grajgcy hic na-
beda wprawy w podbijaniu pit-
ki, chwytaniu jej i celnem rzuca-
niu. Zmudng i nudng a nie pe-
dagogiczng rzeczg byloby robi¢
z tego nauke; do tych sprawno-
sci powinni dojs¢ gracze droga
zabawy. Nalezy przeto przede-
wszystkiem uprawia¢ w szero-
kiem zakresie te zabawy, przy
ktérych podbija sie, rzuca albo
chwyta matg pitke a potem do-
piero przystgpi¢ do palanta i to
skroconego tj. po odrzuceniu zen
wszystkich mniej waznych pra-
widet a zachowaniu tylko zasa-
dniczych. Gra jest zawita a po
niewaz grajacy tylko w takiej
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grze znajdg przyjemnos¢, ktéra
dobrze opanujg a to dopiero z
czasem przychodzi, przeto przy
zastosowaniu odrazu wszystkich
regut w catej rozciggtosci powsta-
nie w gtowach chaos i nie
bedzie mowy o jakiemkolwiek
zgraniu sie druzyny.

Przy pewnem opanowaniu gry
grajacy sami wpadng na caly
szereg technicznych szczego6tow
i przeroznych forteli, ktore gre
urozmaicg i zrobig jg wiecej sku-
teczna. Tutaj podaje sie tylko
najwazniejsze wskazania, dokia-
dne omowienie catej gry zosta-
nie podane w oddzielnym zeszy-
cie.

Podbijanie. Podbijajacy
nie powinien nigdy odrzuca¢ pa-
lanta tylko spokojnie upusci¢ go
na ziemie, gdyz moze to spowo-
dowaé nieszczesliwy wypadek.
Tak samo grajgcy hie powinni
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sta¢ blisko po lewej stronie pod-
bijajacego, gdyz w te strone mo-
ze wylecie¢ palant z jego reki.

Podbija¢ nalezy w zywem tem-
pie nie czekajgc na wywotlanie
lub znak sedziego, gdyz czas
pobytu na krélestwie nalezy jak
najlepiej wyzyska¢. Z tego sa-
mego powodu nalezy po zdo-
byciu krolestwa natychmiast pod-
bija¢, gdy tylko wszyscy towa-
rzysze znalezli sie w krélestwie,
sedzia bowiem daje znak do
rozpoczecia gry tylko na jej po-
czatku.

Chwytanie pitki. Dla
chwycenia pitki podbiega sie
wprzdd a nie biegnie sie w tyk
Kogo zatem pitka minie, ten po-
winnien jg zostawi¢ towarzyszom
za nim stojgcym, gdyz inaczej
zderzy sie dwoch graczy a za-
den pitki nie ziapie.
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Nalezy sie ¢wiczy¢ w chwy-
taniu jednorgcz. Chwytanie w
obie rece nauczy wprawdzie gra-
cza stawania dokladnie w miej-
scu, gdzie pitka spada, ale nie
nauczy przytrzymywania pitki w
rece. Od nadstawionej dtoni, o
ile palce nie byly ugiete, pitka
zawsze sie odbije, zanim sie ja
przytrzyma.

Przy podawaniu pitki nalezy
natomiast zawsze uzywac chwytu
oburgcz raz dlatego, ze to chwyt
pewniejszy a powtore, ze fla-
twiej z niego pewny rzut wyko-
nac.

Biegi. Kazdy gracz powi-
nien staraC sie pobiec do mety
po wilasnem podbiciu, bo w ten
sposOb zyska punkt dla swej
partji. Lecz nie powinno sie lek-
komysinie biec wtedy, gdy nie-
ma prawdopodobienstwa dotar-
cia bez szwanku do mety. W ra-
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zie wielkiego niebezpieczenstwa
nalezy wrocic.

Biega¢ powinno ile moznosci
kilku réwnoczesnie it> nigdy
gromadnie, tylko kazdy inng dro-
ga. To roziywa uwage przeci-
whnika a utrudnia mu orientacje
i decyzje tern wiecej, jezeli kto$
réwnoczesnie wraca od mety na
krélestwo.

Biegnacy nie powinien nigdy
pitki z oka spuszczaé — o temn
nalezy zawsze pamietac. Jezeli
biegnie na oslep, jest wobec
rzucajgcego hezbronny i nie mo-
ze ratowaC sie przed rzutem
zrecznym uskokiem, uchyleniem
sie i tp.

Skuwanie. To jest naj-
trudniejszy proceder i najwiecej
btedéw przy tern sie popet lia, tu
najlepiej pozna¢, o ile jest zgra-
na druzyna.
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Gracz, ktéry chwycit pitke, nie
powinien trzymac jej w rece, 0
ile sam bezwilocznie nie skuwa
biegnacego, lecz podac jg natych-
miast dalej i to nie najblizszemu
towarzyszowi, lecz temu, ktory
ma w tym momencie najwiecej
danych do skucia.

Skuwacé powinno sie tylko na
mata odlegtos¢, dalekie rzuty
nie prowadza do celu. Na duzag
odlegtos¢ rzuca sie tylko w o-
statecznosci t. gdy niema wido-
kow, azeby mozna na czas po-
da¢ pitke w dobre miejsce do
skuwania a taki rzut nie pocia-
gnie ztych nastepstw za soba
W kazdym razie powinno sie
skuwac¢ na wzdtuz boiska i to
ku krolestwu, bo w razie chy-
bienia pitka albo zostanie jesz-
cze pochwycona przez innego
gracza albo wpadnie do kréle-
stwa, co zaraz wstrzymuje dal-
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sze biegi; jezeli natomiast sku-
wa sie ku bocznym granicom,
nie predko sie pitke dochwyci
a tymczasem wszyscy stojacy u
mety lub na granicy krélestwa
skorzystajg z tego i biegami sie
wykupig.

Dla pewniejszego skucia ota-
cza sie biegngcego tj. gracze o-
taczajg go podajac pitke szybko
zawsze tam, gdzie ten chce sie
przedrze¢ — kolo sie stopniowo
zacieSnia, az wreszcie nastepuje
rzut na matg odlegtos¢. Takie
postepowanie, jezeli nie skuje
gracza, to w kazdym razie zmu-
si go do powrotu, czyli uniemo-
zliwi mu obieg, co powinno by¢
zawsze staraniem partji w polu.

Wogole zasadag gry jest poda-
wanie pitki temu graczowi, ku
ktoremu biegnagcy zdaza a wiec
przed biegngcego, w kierunku
jego biegu.



Chwycona pitke albo odrzuca
sie na krélestwo, co bieg wstrzy-
muje, albo ku mecie, dokad
gracz zmierza. O ile gracz nie
daleko pobiegt, albo niema wi-
dokéw skucia, albo jest kilku
graczy do wykupienia a wiec
jest mozliwosé zastosowania pra-
widla Nr. 12 — stosuje sie to
pierwsze, w innych wypadkach
rzuca sie pitke ku mecie.

Bfedne jest trzymanie w rece
pitki u mety i czekanie z nig na
biegacza. Partji w polu powinno
zaleze¢ na jak najszybszem zdo-
byciu krélestwa (bo tam tatwiej
0 punkty) a czekanie na gracza
z pitka zadnej nie przynosi Kko-
rzysci, bo ostatecznie gracz wi-
dzac niebezpieczenstwo powrdci
na krélestwo a przez zwlekanie
traci sie czas, z czego druga
partja moze korzysta¢. Nie cze-
ka¢ z pitka, tylko osaczajgc gra-
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cza zmusi¢ go do wycofania sie
z boiska albo sku¢, gdy pod-
czas tego trafi sie sposobnosc!

To krotkie zestawienie naj-
wazniejszych wskazowek wystar-
cza dla zrozumienia, jak trzeba
ustawicznie $ledzi¢ gre z powo-
du ciggle zmieniajacego sie jej
obrazu, jak szybko sie orjento-
waé, co w danej chwili nalezy
uczyni¢ i jak szybko po decyzji
musi Czyn nastgpi¢. Tylko zgra-
na druzyna moze liczy¢ na zwy-
ciestwo.

Boisko powinno by¢ tak u-
rzadzone, by stonice $Swiecito z
boku.
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