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W sktadzie gtéwnym (Wychowanie Fizyczne,
Poznan, Park Wilsona) mozna naby¢ nastepujace
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Poniewaz gry uprawiane w szkotach, miaty
niejednolite prawidta, co utrudnialo wspoétza-
wodnictwo w grach miedzy zaktadami, Minister-
stwo W. R. i O. P. powotato Komisje dla ich
opracowania.

Komisja—w skiadzie PP. Tadeusza Chra-
powickiego, Heleny Olszewskiej, Szczesnego Po-
tomskiego, Walerjana Sikorskiego i Zygmunta
Wyrobka — ustalita przepisy gier druzynowych:
kwadrant, palant, siatkdwka, koszykoéwka (w 9
i w 5), szczypiorniak i jordanka (hazena).

W miare postepu prac Komisji, ukaza sie
kolejno przepisy innych gier druzynowych.

Podane przepisy sa we wszystkich szkotach
obowigzujace.
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A. GRA w 9.
. BOISKO — PRZYBORY.

Boisko rowne, prostokatne, o wymiarach
45X23 m. podzielone dwoma poprzecznemi
linjami na 3 rowne pola. W $rodku boiska za-
kresla sie koto o promieniu 60 cm. Dtuzsze boki
boiska nazywajg sie linjami bocznemi,
krétsze koszowemi (rys. 2).

W  $rodku linij koszowych tkwig stupy
0 przekroju 10X12 cm., zwrdcone szerszg po-
wierzchnig do boiska. Krawedzie stupow s3
zaokrgglone, wysoko$¢ ich ponad ziemig wy-
nosi 3,96 m. .

Do stupdw przytwierdzone sg prostokatne
tablice z gtadkich desek, o wymiarach 1,82X1,22 m.
Ich dolna krawedz biegnie na wysokos¢ 2,74 m.
ponad ziemig i jest do niej rownolegta.

Na kazdej tablicy jest umieszczony kosz,
przymocowany do niej zapomocg zelaznej nozki
(rys. 1) dtugosci 15 cm.

Kosz to pozioma obrecz z zelaznego preta,
0 Srednicy 46 cm., od ktorej zwisa, otwarta ku
dotowi, siatka sznurkowa o dtugosci 20—30 cm.
Obrecz kosza znajduje sie w wysokosci 3,07 m.
ponad ziemig a 33 cm. ponad dolng krawedzig
tablicy. Dla wzmocnienia obreczy dodaje sie
2 skosne podporki z zelaznych pretow.

Dookota stupkéw z tablicami zatacza sie
potkola o promieniu 5 m. Sg to tzw. pola
koszowe (rys, 2).

Wszystkie linje znaczy sie wyraZznie wapnem
na szeroko$¢ 5 cm. Pasy te prowadzi sie na



6

wewnatrz granic, wlicza sie je przeto w wy-
miary boiska.

Teren poza boiskiem musi by¢ wolny od
wszelkich przeszkéd (a wiec i widzéw) na
przestrzeni 2 m. wokot.

WJIM W — W',k
Rys. 1.

Pitka okragta, gumowa ze skérzanym ptasz-
czem (ktéry nie moze mie¢ karbéw ze skory),
ma w obwodzie 76—80 cm. a wazy 570—650 gr.

Il. DRUZYNY — CZAS GRY,

Druzyna skiada sie z 9 graczy i 1 zastepcy,
dopuszczalna jest jednak liczba mniejsza, lecz
nie ponizej 8.



Przed rozpoczeciem gry i po kazdorazowem
»zdobyciu kosza" ustawiajg sie druzyny na
boisku, jak nastepuje (rys. 2).

Napad i obrona (1—IX) i (I9) na po-
lach koszykowych, twarzg ku Srodkowi boiska.



Pomoc napadu i obrony (2—VIII) i (11—38)
na polach zewnetrznych boiska, z prawej strony
napadu i obrony.

t gczniki pierwsze (3—VII) i (IlI—7)
na tych samych polach co pomoc, lecz z lewej
strony napadu i obrony.

t gczniki drugie (—VI) i (IV—6)
oraz sSrodek (5—V) na przekatni Srodkowego
pola.

Gra trwa 2X15 minut (dla druzyn zeniskich
2X10) z przerwg 5 minutowg w potowie gry
(15+5+15). Po przerwie nastepuje zmiana
boisk, przyczem druzyny ustawiajg sie na
boisku tak samo, jak na poczatku gry, chyba ze
»matkal' druzyny zawiadomita sedziego o zmia-
nie ustawienia.

Gra konczy réwniez, o ile liczba graczy spa-
dfa ponizej 8.

Zdobycie wiekszej liczby punktéw stanowi
0 zwyciestwie. O ile jednak w ciggu przepisa-
nego czasu nie nastapito rozstrzygniecie, wygry-
wa druzyna, ktérej przyznano w ciggu gry wie-
cej rzutow karnych (p. 21) przy réwnej liczbie
tych rzutow przedtuza sie gre — po przerwie
5 m. — az do uzyskania przewagi ! punktu lub
do pierwszego rzutu karnego,

I1l. PRZEBIEG GRY.

Sedzia rzuca pitke w gore ponad Srodkowem
kotem. Obaj Srodkowi starajg sie pitke podbic
reka ku tacznikom swego napadu. Ci podaja ja
dalej, az wreszcie chwyci ja napad i wrzuci do
kosza, przez co kosz zostaje zdobyty a zwycie-
ska druzyna zyskuje 2 punkty.
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Lecz to samo stara sie zrobi¢ druzyna prze-
ciwna. Obie przeszkadzajg sobie dozwolonemi
sposobami, pitka przechodzi ustawicznie z rgk
jednej druzyny do rak drugiej, z jednego konca
boiska na drugi, az jeden z kosz6w zostanie
zdobyty i gra rozpoczyna si¢ na nowo ze srodka
boiska.

Dagzeniem zatem obu druzyn jest zdobycie
kosza przeciwnikéw a obronienie kosza wias-
nego.

IV. PRAWIDLA.

Rozpoczecie gry.

1. Sedzia rzuca pitke pionowo w gore ponad
glowy 2 Srodkowych graczy, ktorzy trzy-
majac jedng reke na plecach, stoja wewnatrz
kota, z jedng stopa na jego obwodzie. Obaj
sg twarzg zwrdceni do atakowanego przez
siebie kosza.

Z chwila, gdy pitka wzniesie sie naj-
wyzej, daje sedzia znak gwizdkiem na roz-
poczecie gry.

2. W podobny sposob rozpoczyna sedzia gre:
a) na poczatku gry i po przerwie;

b) po zdobyciu kosza (czy wprost czy rzu-
tem karnym) lub zatrzymaniu sie pitki
na jego podporach;

¢) po drugim rzucie karnym (p. 23) jezeli
przyznano po jednym obu stronom i to
bez wzgledu na wynik drugiego rzutu.

3. Srodkowym (i to tylko im dwum) wolno
jedynie podbic¢ jednoracz spadajaca
pitke, podskakujac w gére po gwizdzie se-
dziego — (chwytac jej nie wolno).
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Jezeli pitka po rzucie upadnie na zie-
mie, niedomknieta przez Srodkowego, sedzia
wyrzuca ja powtornie, — rowniez, jezeli
podbita przez srodkowego wyleci poza gra-
nice boiska, niedotknieta przedtem przez
zadnego gracza.

Pola gry,

Grajacy moga sie swobodnie poruszac

i grac tylko w obrebie wyznaczonych dla

siebie pol. | tak:

a) Napad i obrona — po polu koszy-
kowem i przylegtem don polu.

b) Pomoc — tylko po polu przylegtem
do pola koszykowego tj. po zewnetrz-
nem polu boiska.

¢) Srodek — tylko po Srodkowem polu.

d) taczniki — po dwoch polach miano-
wicie po polu, gdzie pierwotnie stali i po
najblizszem sasiedniem polu.

Gracz, ktory wybiegt na obce pole, jest

S kuty", tj. nie wolno mu bra¢ w grze

udziatu, poki nie wrdoci na wiasne pole.

(Jezeli gracz z pitkg w rekach wbiegnie

w rozpedzie na ! krok na obce pole, to nie

popetnia btedu, o ile bezzwlocznie wrdci

na swe pole i stad rzuci pitke albo po wbie-
gu rzuci jg na ziemie na obcem polu).

Sposdb gry,
Pitke wolno rzuca¢, chwyta¢ i odbija¢
jedng lub obu dtoniami.

Wolno jg tez koztowa¢, bez do-
chwytu t]. odbija¢ pitke jednorgcz
od ziemi.
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Wolno réwniez przeszkadza¢ przeciw-
nikowi w chwytaniu lub rzucaniu pitki
przez zastanianie mu widoku, rozstawianie
rak, podskakiwanie, odbijanie pitki z przed
rak itp., jednakowoz bez potrgcania go lub
popychania (p. 8).

7. Natomiast nie wolno:

a) Podbija¢ ani dotykac pitki zadng czescig
ciata poza dloniami, nie wolno jej tez
podbija¢ piescig. (Odbicie sie pitki od
ramienia, nogi, gtowy itp., uwaza sie za
podbicie.

b) Koztowac dalej pitki, jezeli sie ja w cza-
sie  koztowania dochwycito oburacz.
(Nie jest wiec bledem jeden rzut
pitkg oburacz o ziemie i dochwyt z po-
wrotem.)

¢) Toczy¢ pitki po ziemi.

d) Rzucac lub podbija¢ pitki w gore i chwy-
ta¢ jej z powrotem. Wolno to czyni¢
jedynie napadowi (p. 9).

e) Podawac pitki z rgk do rgk. (Za poda-
wanie pitki uchodzi rzut z odlegtosci
mniejszej, niz 2 kroki.)

f) Trzymac pitki w rekach dtuzej niz 3 se-
kundy, tj. ponad czas potrzebny do wy-
konania skfonu, skretu, obrotu, skoku
itp., ktdre to ruchy musza nastgpi¢ bez-
zwitocznie po chwycie pifki.

g) Chodzi¢ lub biega¢ z pitka w rekach.
(Za chod lub bieg uwaza sie wykonanie
dwoch krokow.)

Uwaga: Przekroczenie prawidet podanych w p. 1, 3,

5 i 7 okresla sie jako btedy techni-
czne.
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8, Ponadto nie wolno:

a) Wyrywac lub wytracac¢ pitki z rgk prze-
ciwnika, chwyta¢ lub przytrzymywac
go, potraca¢ lub popychac jakakolwiek
czeScig ciata — podstawia¢ mu nogi,
kopac lub rzuca¢ sie pod nogi.

b) Utrudnia¢ gry przez nakrywanie sobg
schylonego przeciwnika, chocby sie go
nie dotykato.

¢) Kias¢ pitki na ziemi lub przykrywac
sobg lezgcej.

d) AtakowaC dwom graczom jednego;

eJ Wstrzgsa¢ stupem lub koszem, po rzu-
ceniu don pitki lub dotykac pitki
w koszu.

Uwaga: Sposoby gry podane pod 8. okresla sie jako
btedy osobiste.

Zdobycie kosza.

9. Kosz zostaje zdobyty, jezeli napad wrzuci
pitke do kosza i to z pola koszykowego,
stojagc w niem obunéz. Zdobycie za-
tem kosza przez innego gracza
jest niewazne, a obrona odrzuca
wtedy pitke bez przeszkody na boisko.

Zdobycie kosza liczy sie za 2 punkty —
zdobycie z rzutu karnego za 1 punkt (p. 21).

Jezeli rzut chybi kosz, moze napad do-
chwyci¢ spadajaca pitke i zdoby¢ kosz za
drugim (trzecim itd.) rzutem o ile w czasie
rzutu tracit pitkg kosz lub tablice i o ile
mu w tern obrona nie przeszkodzi.

10. Napadowi nie wolno wkroczy¢ do pola ko-
szykowego z pitkg w rekach i bezpor$ednio
potem kosz zdobywac.
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14.

15.
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Pitka w polu.

Jezeli pitka wyleci z boiska przez boczng
linjp to odrzuca jg z powrotem bez-
zwlocznie na znak sedziego najblizszy
gracz tej druzyny, ktéra ostatnia pitki nie
dotkneta. (Pitka jest w polu wtedy, gdy
dotknie ziemi, widza i t. p. poza boiskiem,
cho¢by nan wrécita po odbiciu sie — nie
juz wtedy, gdy granice przeleci.)

Wrzuca sie pitke z poza granicy, obu-
ragcz z ponad glowy i to z miejsca gdzie
pitka przeszta granice.

Graczom obu druzyn nie wolno przytem
staC blizej, niz na 2 kroki od rzucajgcego.

W razie naruszenia tego przepisu oddaje
sie pitke druzynie przeciwnej dla wrzuce-
nia jej w opisany sposob.

Wrzucajacy nie moze chwyta¢ pitki przed
dotknieciem jej przez innego gracza.
Odbicie sie pitki od sedziego, tablicy, kosza
— o0 ile pitka padnie potem w obrebie
boiska — nie przerywa gry. Jezeli za$ przy-
tem pitka przejdzie granice, odbicia nie
bierze sie w rachube tj., uwaza sie, ze pitke
kto$ bezposrednio w pole wyrzucit.

Jezeli pitka wyleci przez linje koszykowa,
wrzuca sie jg z powrotem w sposob wyzej
podany z tego rogu boiska, blizej ktorego
pitka przeszta granice. Jestto tzw. rzut
Z rogu.

V. SEDZIA.

Sedzia czuwa nad prawidtowym tokiem
i przestrzeganiem prawidet gry, od jego
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16.

17.

orzeczen niema odwotania (wyjatek p. 28).
Porusza sie po boisku, stajac zawsze tam,
skad mu najlepiej Sledzi¢ przebieg gry.

Czynnosci sedziego okresSlajg podane
prawidia gry.

W szczegdlnosci: daje znak gwizdkiem:
1. na rozpoczecie gry, 2. ilekro¢ btad po-
petniono, 3. jezeli pitka wyleci w pole,
4. dla wrzucenia jej z powrotem na boisko,
5. na wykonanie rzutu wolnego, sedziow-
skiego lub karnego (p. nizej), 6. jezeli kosz
zdobyto (dwukrotny gwizd).
Sedziemu pomaga podsedek, ktéry stoi
poza boiskiem. Mierzy on czas gry i w
razie przerwy przedtuza jg o czas stracony.
Daje diugim, gwizdem znak dla sedziego na
przerwe i na koniec gry (sedzia wtedy
wstrzymuje gre, z wyjatkiem jezeli pitka
jest w locie do kosza lub ma sie wykonaé
rzut czy rzuty karne). Podsedek prowadzi
nadto protokot gry, zapisujgc w nim zdo-
byte kosze i rzuty karne — i notuje napom-
nienia graczy, podnoszac reke do gory
W razie trzeciego napomnienia tego samego
gracza. Na zapytanie sedziego daje objas-
nienia zasztego wypadku.
Po zawodach sporzadza sedzia, na podsta-
wie zestawienia podsedka korcowy proto-
kot gry, wedlug podanego wzoru i skiada
go kierownictwu zawodow.

PROTOKOL
z zawoddw w koszykowce.
Zawody odbyty sie d.............. Wi

na boisku............. miedzy druzynami . . . .
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19.

20.

21.

z wynikiem............. do przerwy...............
na Korzy$€ .....coviiiiiniinninne.

Uwagi: (np. liczba rzutéw karnych w ra-
zie gry nierozstrzygnietey.............. ).
Podsedek: Sedzia:
Rzut wolnya

Rzut wolny polega na oddaniu pitki naj-
blizej stojagcemu graczowi strony przeciw-
nej, ktory ja rzuca swobodnie, bez prze-
szkody, na znak sedziego. (Rzut musi na-
stapi¢ bezzwiocznie po znaku, w przeciw-
nym razie pitke oddaje sie druzynie prze-
ciwnej.)

Rzut wolny przyznaje sedzia po zrobieniu
btedu technicznego (p. 1 3,5 6, 7,
9, 10, 11, 13, 20).

Rzutem wolnym, przyznanym za popetnie-
nie btedu na polu koszykowem nie mozna
zdobywaé kosza.

Rzut sedziowski,

W razie trudnosci ustalenia, ktéry z gra-
czy biad popetnit, podobnie i we wszyst-
kich watpliwych wypadkach oraz po przer-
wie, wyniktej z powodu jakiego$ nieprze-
widzianego wypadku wykonywa sedzia
rzut sedziowski. Polega on na wy-
rzuceniu pitki w gore, jak przy rozpoczeciu
gry i to w miejscu popetnienia btedu, przy-
czem do podbicia pitki staje ta para gra-
czy, ktora byla powodem watpliwosci
W rozstrzygnieciu.
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Rzut karny.

22. Rzut karny polega na rzuceniu bez prze-
szkody pitki do kosza przez napad druzyny,
ktérej rzut przyznano, i to z tuku otaczaja-
cego pole koszykowe. Rzuca si¢ w sposob
dowolny, najp6zniej w 10 sekund po sygna-
le sedziego.

Podczas rzutu karnego muszg wszyscy
gracze znajdowac sie poza obrebem pola
koszykowego az do chwili, gdy pitka do-
tknie stupa, tablicy lub kosza.

W razie niezachowania tych przepisow
przez druzyne bronigcg powtarza sie rzut
karny, o ile kosza nie zdobyto — jezeli za$
zawini druzyna przeciwna, wykonywa sie
rzut z rogu uniewazniajgc zdobycie kosza,
o ile sie to stato.

23. Rzut karny przyznaje sedzia:

1. za bledy osobiste tj. te, ktore
popetniono przy zetknieciu sie z prze-
ciwnikiem, mianowicie za gre, narusza-
jaca prawidto 8;

2. za niektdre bledy technicz-
ne, popetnione na polu koszyko-
we m, a mianowicie:

a) za podbicie pitki noga,

b) za wkroczenie z pitka (chocby jedng
noga) w obreb pola koszykowego,
albo chwyt lub podjecie pitki na tern
polu (chocby sie wen nie wkroczyto)
przez ktéregokolwiek gracza poza
napadem lub obrona.
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25.
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W razie popetnienia btedu osobistego
przez obie strony, sedzia przyznaje obu po
jednym rzucie karnym.

Po zdobyciu kosza rzutem karnym rozpo-
czyna sie gre ze Srodka boiska (p. 2) w ra-
zie niezdobycia gra toczy sie dalej.

Jezeli za$ przyznano obu stronom rzut
karny, zaczyna sie gre ze Srodka po drugim
rzucie, bez wzgledu na jego wynik.

Kary.

Sedzia czuwa nad dyscypling w grze.
W razie niewlasciwego zachowania sie
gracza (np. niegrzeczne uwagi pod adre-
sem przeciwnikow lub sedziego (nawet
poza boiskiem), kiotnie, kwestjonowanie
lub niewykonywanie polecen sedziego itp.)
sedzia go upomina a gdy to nie pomaga,
usuwa z gry i to na pewien czas lub catko-
wicie. Podobna kara spotyka gracza przy
powtarzajgcem sie, mimo upomnienia, po-
petnianiu bleddéw osobistych. W razie ra-
zacego karygodnego zachowania sie gracza,
moze sedzia usungC gracza bezzwiocznie,
bez poprzedniego upomnienia, Podobna
kara moze spotka¢ i catg druzyne.

Uwaga: Prawo zwracania sie do sedziego przystuguje

26.

tylko ,,matce" druzyny.

Jezeli druzyna nie stawi sie na boisko, lub
stawi sie w liczbie mniejszej, niz 8, usunie
sie od gry, (takze od przedtuzonej) lub zo-
stanie usunieta, sedzia przyznaje zwycie-
stwo druzynie przeciwnej (spdznienie sie
ponad 5 minut uwaza sie za niestawienie
sie druzyny). :
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27.

28.

29.

Przerwa — zastepca.

Sedzia ma prawo kazdej chwili przerwac
gre w razie jakiegokolwiek nieprzewidzia-
nego wypadku. Po takiej przerwie otwiera
sie gre rzutem ze $rodka boiska. Gre prze-
diuza sie przytem o czas stracony. Gre
moze sedzia przerwaé¢ takze na prosbe
»matki” druzyny, o ile uzna jg za stuszna.
W razie zastabniecia gracza, nieszczesli-
wego lub nieprzewidzianego wypadku
wprowadza sedzia w gre zastepce, ktory
na wezwanie sedziego zajmuje miejsce
ustepujacego gracza. Jezeli brak zastepcy,
druzyna gra dalej w niepetnym skiadzie.

Gracz, ktory wystagpit z jakiegobadz po-
wodu nie moze by¢ z powrotem przyjety.

Zastepca nie moze wchodzi¢ w miejsce
wykluczonego.

Odwotanie.
Wszystkie sprawy i watpliwosci, wynika-
jace z gry rozstrzyga sedzia. W wyjatko-
wych wypadkach dopuszczalne jest odwo-
fanie sie druzyny od orzeczenia sedziego
do kierownictwa zawodéw. Odwotanie ma
by¢ pisemne, podpisane przez matke dru-
zyny a doreczone sedziemu najpdzniej w 15
minut po zawodach, ktéry ocenia, czy dany
wypadek jest rzeczywiscie wyjatkowy.
Odwotanie z powodu usuniecia catej
druzyny od zawoddéw obowigzany jest se-
gzia_przedlroiyé kierownictwu do zatwier-
zenia.
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VI. PRZEPISY DODATKOWE.

Przed grg sedzia orzeka, czy stan pogody,
boiska i przyborow pozwala na odbycie
zawodow oraz sprawdza prawidtowos¢
wszystkich wymiarow na boisku.
W celu zapoznania widzéw z przebiegiem
gry pozadane jest umieszczenie tablicy
w widocznem miejscu, na ktérej zaznacza
sie kolejno zdobywane punkty.

O ile jej brak, zapisuje punkty zaréwno
podsedek, jak i sedzia.
Druzyna wystepuje na zawodach w jedno-
litych strojach ¢wiczebnych i o ile to mozli-
we z mumerami na piersiach. ,,Pomoc”
(ktéora ma prawo gra¢ tylko na jednem
polu boiska) powinna mie¢ poza tern od-
rebne, w oczy bijgce odznaki.
Uzywanie pantofli z gwozdziami, obuwia
z kotkami itp. jest wzbronione. Niedozwo-
lone jest rowniez noszenie przedmiotow
ostrych (szpilki, bransolety, zegarki itp.)
oraz dhugich paznokci.

VIl. WSKAZOWKI DLA GRAJACYCH.
Grajacy powinni sie przedewszystkiem wy-

¢wiczy¢ w rzutach krotkich, silnych a niskich
i w chwytaniu silnie rzuconej pitki. Podaje sie
zwykle pitke, jednoracz, obejmujac jg dionig
i nadgarstkiem, przyczem sie mierzy w piersi
odbierajgcego. Chwyta sie w rozstawione dfo-
nie i palce, o ramionach lekko ugietych. Tylko
taki chwyt pozwala na szybkie silne i pewne
podanie dalej pitki w jakimkolwiek kierunku.



20

Podawanie pitki z nad glowy rzadziej sie
stosuje, mianowicie wtedy, gdy sie przyjeto
»wysokg" pitke a atakujgcy przeciwnik nie do-
zwala na opuszczenie jej w dot i podanie dalej
niskim rzutem.

Czesciej trafia sie dochwyt wysoko lecacej
pitki t. j. chwyt oburgcz ponad gtowg przy moz-
Iivgi_(g wysokim podskoku w goére, co nalezy wy-
robic.

Wogole unika¢ nalezy rzutéw dalekich, przy
ktérych pitka fatwo dosta¢ sie moze do ragk
przeciwnika. Podobnie chybiajg rzuty na oslep,
chocby na bliskg odlegtosc. Pitka powinna is¢
przez taczniki do pomocy a stad, do rgk napa-
du. To najpewniejszy sposob zdobycia kosza.
Kazdy gracz powinien kazdej chwili widzie,
gdzie sg jego najblizsi .'wspotgrajacy i zawsze
Jednemu z nich pitke dorzuci¢, czy to mierzac
W niego, czy przed niego, jezeli jest w biegu),
czy podajac pitke wprost, czy poza soba, mie-
dzy nogami w tyt lub ponad gtowg przeciwnika
i t. p. Niejednokrotnie rzuca sie nawet pitke
nie wprost do gracza, tylko obok niego, jezeli
go kryje przeciwnik: zakryty wysuwa sie wtedy
szybko z poza plecow zastaniajacego i dochwy-
tuje pitke.

Ogo6lIng zasada przy podawaniu jest dorzu-
canie pitki temu graczowi, ktéry jest najmniej
kryty przez przeciwnika jak zasadg przy przyj-
mowaniu pitki uchylanie sie z pod zastony prze-
ciwnika.

Napad powinien sie wprawi¢ ponadto w pew-
nem rzucaniu pitki do kosza z rdznych punk-
tow pola koszykowego i réznych pozycyj i to
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bezzwtocznie po chwyceniu pitki, oraz w szyb-
kiem chwytaniu pitki powtornie (o ile ta od-
bita sie od tablicy lub kosza) i rzucie powtor-
nym. Najpewniejszemi rzutami do kosza $3
rzuty z dotu, przy nadaniu pitce réwnocze$nie
ruchu obrotowego ku sobie lub z przed piersi,
nie z ponad gtowy. Mozna przytem rzucac
wprost do kosza, lub w tablice powyzej, liczagc
na odbicie sie pitki i wpadniecie do kosza. Do-
Swiadczenie pouczy kazdego, w jakie miejsce
tablicy nalezy trafi¢ przy rzucie z danej strony
boiska, by rzut byt skuteczny.

Gra jest trudna i wymaga z jednej strony
opanowania techniki btyskawicznego podawa-
nia i chwytania pitki, z drugiej doskonatego
zgrania sie druzyny tak, aby kazdy, kazdej
chwili byt gotéw do odebrania pitki i podania
jej pewnym rzutem nieobstawionemu towarzy-
SZOWi.

Atak wiasciwy polega na wzieciu obrony
w krzyzowy ogien przez pomoc i pierwszy tgcz-
nik napadu, ktorym moze przyj$¢ z pomoca
i drugi tacznik. Czesto przytem napad wybiega
z pola koszykowego, odbiera pitke, oddaje jg
pomocy lub tgcznikowi, uskakuje w bok, aby
oddali¢ sie od obrony, az w odpowiedniej
chwili wskoczy do pola koszykowego, dostanie
pitke do rgk i wrzuci jg do kosza. Takie uskoki,
wychylanie sie z poza plecéw przeciwnika,
szybkie obroty z pitkg dla uniknigcia ataku
przeciwnika lub odebrania pitki w miejscu,
gdzie najmniej sie tego spodziewano — powinni
wszyscy gracze nalezycie opanowac.
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Gracz powinien sie przytem porusza¢ w oko-
licy swego pierwotnego stanowiska, przecho-
dzenie na przeciwlegty strone boiska zawsze
sie pomsci, bo cze$¢ boiska pozostaje nieobsa-
dzona. Ten sam skutek bedzie przy zbijaniu sie
graczy wokot pikki.

Dobra gra toczy sie zywo, wolne rzuty sta-
nowig tylko kilkusekundowa przerwe.

Uwaga: Koszykéwka nie nadaje sie na zawody dziew-
czat. Przy grach towarzyskich druzyn dziew-

czecych skraca sie czas gry z 30 na 20 minut
(10 + 5 + 10).



'5C
B. GRA w 5.

I. BOISKO — PRZYBORY,
Boisko réwne, prostokatne, o wymiarach

W $rodku boiska zakre$la sie koto o pro-
mieniu 60 cm.

Od srodka linij koszowych a prostopadle do
nich, prowadzi sie 2 linje rownolegte oddalone
0 182 m. od siebie; linje te majg 3,28 m. diu-
gosci. Rownolegle za$ do linij koszowych a w
oddaleniu 5,10 od nich kres$li sie linje dtugosci
3,64 m.; jestto linja rzutdéw karnych.
Ze $rodka tej linji zatacza sie tuk o promieniu
1,82 m. ¥aczac go z koncami linij rownolegtych.

W ten spos6b powstaje tzw. pole karne,
ograniczone 2 linjami réwnolegtemi i kotem

(rys. 3).
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Na $rodkowej linji boiska, a w oddaleniu
60 cm. od $rodka linij koszowych tkwig stupy
0 przekroju 10X12 cm., zwrGcone szerszg po-
wierzchnig do boiska. Wysoko$¢ ich ponad
ziemig wynosi 3,96 m., krawedzie majg zaokra-
glone.

Do stupéw przytwierdzone sg prostokatne
tablice 1z gladkich desek, o wymiarach
1,82X1.22 m. Ich dolna krawedZ biegnie na
wysokosci 2,74 m. ponad ziemig i jest do niej
rownolegta. (Patrz rys. podany przy grze w 9.)

Na tablicach wiszg kosze, przytwierdzone
do nich zapomocg zelaznych nozek. Kosz, to
pozioma obrecz z zelaznego preta o S$rednicy
46 cm., od ktorej zwisa otwarta od dotu siatka
sznurkowa o dtugosci 20—30 cm. Obrecz kosza
znajduje sie w wysokosci 3,07 m. ponad ziemig
a 33 cm. ponad dolng krawedzig tablicy.

Wszystkie linje znaczy sie wyraznie wapnem
na szeroko$¢ 5 cm. Pasy te prowadzi sie na
wewnatrz granic, wlicza sie je przeto w wy-
miary boiska.

Teren poza boiskiem musi by¢ wolny od
wszelkich przeszkod (a wiec i widzéw) na prze-
strzeni 2 m. wokot.

Pitka okragta, gumowa, ze skdrzanym
ptaszczem (ktéry nie moze mie¢ karbow ze
skory) ma w obwodzie 76—80 cm., wazy 570—
650 gr.

I, DRUZYNY — CZAS GRY,

Druzyna skiada sie z 5 graczy i 1 zastepcy,
dopuszczalna jest jednak liczba mniejsza, lecz
nie ponizej 4 graczy. Stosownie do rol, jakie
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petnig przy grze, 3 z nich stanowi napad, a 2
obrone (rozd.) i stajg na poczatku gry, jak przed-
stawia rysunek. Wszyscy majg na piersiach
(plecach) naszyte numery od 1—5 (czarne na
biatem tle, wielkos¢ 15 cm.). ,,Matka“ wrecza
sedziemu imienny spis cztonkéw druzyny.

Przed grg ciagnie sie losy: kto dobry los
wyciggnat, ten wybiera kosz do obrony.

Gra trwa 2X10 minut z przerwg 5 minu-
towg w potowie gry (10-)-5+10). Po przerwie
nastepuje zmiana boisk, przyczem druzyny usta-
wiajg sie na boisku tak samo, jak na poczatku
gry, chyba ze ,matka* druzyny zawiadomita
sedziego 0 zmianie ustawienia.

Gra konczy sie rowniez, o ile liczba graczy
spadta ponizej 4.

Zdobycie wiekszej liczby punktow stanowi
0 zwyciestwie. O ile jednak w ciggu przepisa-
nego czasu nie nastgpito rozstrzygniecie, wy-
grywa druzyna, ktOrej przyznano w ciggu gry
wiecej rzutow karnych (p. 15). Przy réwnej
liczbie tych rzutéw gre przedtuza sie (po przer-
wie 5 min.), az do uzyskania przewagi 1 punktu
lub do pierwszego rzutu karnego.

Ill. PRZEBIEG GRY.

Sedzia rzuca pitke w gore ponad Srodkowem
kotem. Obaj Srodkowi starajg sie pitke podbié
tak, by ta dostata sie do rgk graczy wiasnej
druzyny. Ci podajg ja sobie w sposob okreslony
prawidtami, az pitke dostanie ten z napadu,
ktory znajduje sie w danej chwili w pomysinej
pozycji i wrzuci jg do kosza przeciwnika, przez
co kosz zdobyto a zwycieska druzyna*zyskuje
2 punkty.
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Lecz to samo stara sie zrobi¢ i druzyna prze-
ciwna. Obie utrudniajg sobie gre dozwolonemi
sposobami, pitka przechodzi ustawicznie z rgk
jednej druzyny do rak drugiej, z jednego boiska
na drugie, az jeden z koszOw zostanie zdobyty
i gra rozpoczyna sie na nowo ze $rodka boiska.

Dgzeniem zatem obu druzyn jest zdobycie
kosza przeciwnikow a obronienie kosza wias-
nego.

IV. PRAWIDLA.

Rozpoczecie gry.

1. Sedzia rzuca pitke pionowo w gore ponad
glowy 2 Srodkowych napadu, ktérzy trzy-
majac jedng reke na plecach, stojg we-
wnatrz kota, z jedng stopg na jego obwo-
dzie. Obaj sg zwrdceni twarzg do atako-
wanego przez siebie kosza.

Z chwilg, gdy pitka wzniesie sie najwy-
zej, daje sedzia znak gwizdkiem na rozpo-
czecie gry.

2. W podobny sposéb rozpoczyna gre sedzia:
a) na poczatku gry i po przerwie;

b) po zdobyciu kosza (czy wprost czy rzu-
tem karnym) lub zatrzymaniu sie pitki
na jego podporach;

€) po drugim rzucie karnym (p. 16) jezeli
przyznano po jednym rzucie obu stro-

~nom itp. bez wzgledu na wynik rzutu.

3. Srodkowym (i to tylko im dwum) wolno
jedynie podbic jednoracz spadajgca
pitke, podskakujac w gore po gwizdku se-
dziego. (Chwytac jej nie wolno.)
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Jezeli pitka po wyrzucie opadnie na
ziemie niedotknieta przez S$rodkowego,
sedzia rzuca jg powtornie — réwniez, jezeli
podbita przez S$rodkowego wyleci poza
granice boiska, niedotknieta przedtem
przez zadnego gracza.

Sposéb gry,

. Pitke wolno rzucaé, chwyta¢ i odbijac¢
w dowolny sposob, byle nie piescig, lub
noga ponizej kolana.
Wolno jg tez koztowaé bez do-
chwytu tj. odbija¢ jednorgcz od ziemi.

Wolno réwniez przeszkadza¢ przeciw-
nikowi w chwytaniu lub rzucaniu pitki
przez zastawianie mu widoku, rozstawia-
nie rak, podskakiwanie, odbijanie pitki
z przed rak itp. jednakowoz bez potraca-
nia go lub popychania (p. 6).

. Natomiast nie wolno:

a) podbija¢ pitki piescig, podudziem lub
stopg. (Odbicie sie pitki od nich uwaza
sie za podbicie);

b) koztowac dalej pitki, jezeli sie ja w cza-
sie koztowania dochwycito oburgcz.
(Nie jest zatem btedem jeden rzut
pitkg oburacz o ziemie i dochwyt
Z powrotem);

¢) toczy¢ pitki po ziemi;

d) rzuca¢ lub podbijaé w gére i chwytac
z powrotem. (Wolno jg dochwycic
powtornie tylko wtedy, gdy rzucona
pitka odbita sie od kosza lub tablicy);
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e) podawac pitki z rgk do rgk (za podawa-
nie uwaza sie rzut z' odlegtosci mniejszej
niz jeden krok);

f) trzymaé pitki w rekach dtuzej niz 3 se-
kundy tj. ponad czas potrzebny do wy-
konania sktonu, skretu, obrotu itp.,
ktore to ruchy musza nastgpi¢ bez-
zwilocznie po chwycie pitki;

g) chodzi¢ lub biega¢ z pitkg w rekach (za
chod lub bieg uwaza sie zrobienie
dwoch krokow).

Uwaga: Przekroczenie prawidet z pod 1, 3, 4 i 5
okre$la sie jako btedy techniczne.
6. Ponadto nie wolno:

a) wyrywac lub wytrgcaC pitki z rgk prze-
ciwnika, chwyta¢ lub przytrzymywac
go, potrgca¢ lub popychaé jakakolwiek
czescig ciata — podstawia¢ mu nog, ko-
pac lub rzucac sie pod nogi;

b) utrudnia¢ gry przez nakrywanie soba
schylonego przeciwnika, choéby sie go
nie dotykato;

c) kkas¢ pitki na ziemi lub przykrywac
sobg lezacej;

d) atakowa¢ dwom graczom jednego;

e) wstrzasa¢ stupem lub koszem po rzuce-
niu don pitki lub dotyka¢ pitki w koszu.

Uwaga: Sposoby gry podane pod 6, okresla sie jako
btedy osobiste.

Zdobycie kosza.

7. Kosz zostaje zdobyty, jezeli jeden z graczy
wrzuci pitke do kosza.
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Zdobycie kosza liczy sie za 2 punkty —
zdobycie za$ go z rzutu karnego (p. 15) za
1 punkt.

Jezeli rzut chybi kosz, gra toczy sie
dalej.

Pitka w polu.

8. Jezeli pitka wyleci z boiska przez bocz-
ng linje, to wrzuca jg z powrotem gracz
tej druzyny, ktora ostatnia pitki nie dotkne-
fa i to najpozniej w 3 sekundy po znaku,
danym gwizdkiem przez sedziego. (Pitka
jest wtedy ,w polu”, gdy dotknie ziemi,
widza itp. poza boiskiem, choc¢by nan po
odbiciu sie wrdcita, — nie juz wtedy, gdy
granicg przeleci.)

Wrzuca sig pitke (nie podbija) z poza
granicy i to z miejsca, gdzie pitka przeszta
granice. Graczom obu druzyn nie wolno
przytem sta¢ blizej, niz na 2 kroki od rzu-
cajgcego. W razie naruszenia tego prze-
pisu, oddaje sie pitke druzynie przeciwnej
dla wrzucenia jej] w sposob opisany.

Wrzucajacy .nie moze dotkng¢ pitki
przed dotknieciem jej przez innego gracza.

9. Odbicie sie pitki od sedziego, tablicy, kosza
— o ile pitka padnie potem w obrebie boiska
— nie przerywa gry. Jezeli za$ przytem
pitka przejdzie granice, odbicia nie bierze
sie w rachube tj. uwaza sie, ze pitke kto$
bezposrednio w pole wyrzucit.

10. Jezeli pitka wyleci przez linje koszows,
wrzuca sie jg z powrotem w sposob wyzej
podany z tego rogu boiska, blizej ktérego
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11.

12.

pitka przeszta granice. Jestto tzw. rzut
Z rogu.

Rzutem z poza granic boiska nie mozna
bezposrednio zdoby¢ kosza.

V. SEDZIA.

Sedzia czuwa nad prawidtowym tokiem
i przestrzeganiem prawidet gry, od jego
orzeczen niema odwotania (wyjatek 29).
Porusza sie po boisku stojac zawsze tam,
skad mu najlepiej Sledzi¢ przebieg gry.

Czynnosci sedziego okre$lajg podane
prawidta gry. W szczeg6lnosci daje znak
gwizdkiem: 1. na rozpoczecie gry, 2. ilekro¢
btad popetniono, 3. jezeli pitka wyleci
w pole, 4. dla wrzucenia jej z powrotem
na boisko, 5. na wykonanie rzutu wolnego,
sedziowskiego lub karnego (p. nizej),
6. w razie zdobycia kosza (dwukrotny
gwizd).

Sedziemu pomaga podsedek, ktory
stoi poza boiskiem. Mierzy on czas gry
i w razie przerwy przedtuza go o czas stra-
cony. Daje dlugim gwizdem znak dla se-
dziego na przerwe i na koniec gry (sedzia
wtedy wstrzymuje gre z wyjatkiem, jezeli
pitka jest w locie lub ma sie wykonac rzut
czy rzuty karne). Podsedek prowadzi nad-
to protokdt gry, zapisujgc w nim zdobyte
kosze i rzuty karne — notuje réwniez na-
pomnienia graczy, podnoszac reke do gory
W razie trzeciego napomnienia tego samego
gracza. Na zapytanie sedziego daje objas-
nienia zasztego wypadku.
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Rzut wolny,

Rzut wolny polega na wrzuceniu pitki
z poza boiska i to z punktu, ktory lezy
najblizej miejsca, gdzie btad popetniono.

Wszyscy gracze stojg wtedy na boisku
nie blizej, niz na 2 kroki od rzucajagcego
a rzucajagcemu nie wolno dotkngé powtor-
nie pitki przed dotknieciem jej przez innego
gracza.

Rzut wolny przyznaje sedzia po zrobie-
niu btedu technicznego, tj. po na-
ruszeniu prawidet z pod p. 1, 3, 5, 8 11,
13, 14.

Rzutem wolnym nie mozna bezposre-
dnio zdoby¢ kosza.

Rzut sedziowski,

W razie trudnosci ocenienia, ktory z gra-
czy btad popenit, podobnie i we wszyst-
kich watpliwych wypadkach oraz po przer-
wie, wynikle] z powodu jakiego$s nieprze-
widzianego wypadku, wykonywa sedzia
rzut sedziowski. Polega on na wy-
rzuceniu przez sedziego pitki w gore, jak
przy rozpoczeciu gry, i to w miejscu po-
petnienia btedu, przyczem do podbicia
pitki staje ta para graczy, ktérej gra byka
powodem watpliwo$ci w rozstrzygnieciu.

Jezeli jednak btad popetniono na polu
karnem, rzut sedziowski wykonywa sie
z najblizszej linji karnego rzutu.

Rzut karny,

Rzut karny polega na rzuceniu bez prze-
szkody pitki do kosza przez gracza druzy-
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16.

17.

ny, ktorej ten rzut przyznano. Rzut wyko-
nywa sie¢ z linji rzutu karnego, w sposob
dowolny, najpdzniej w 10 sekund po sygna-
le sedziego.

Podczas rzutu muszg pozostali gracze
znajdowac sie poza obrebem pola karnego
az do chwili, gdy pitka dotknie tablicy lub
kosza. Do tego czasu nie wolno tez rzuca-
jagcemu ruszyC sie z miejsca.

W razie niezachowania tych przepisow
przez druzyne bronigcg powtarza sie rzut
karny, o ile kosza nie zdobyto — jezeli za$
zawini druzyna przeciwna, wykonywa sie
rzut wolny z linji rzutu karnego, uniewaz-
niajac zdobycie kosza, o ile sie to stato.
Rzut karny przyznaje sedzia za biedy
osobiste tj. te, ktére popetniono przy
zetknieciu sie z przeciwnikiem, mianowicie
za gre, naruszajacg prawidto 6.

W razie popetnienia btedu osobistego
przez obie strony réwnocze$nie, sedzia
przyznaje obu po jednym rzucie karnym.
Po zdobyciu kosza rzutem karnym, rozpo-
czyna sie gre ze Srodka boiska (p. 2), w ra-
zie niezdobycia gra toczy sie dalej.

Jezeli za$ przyznano obu stronom rzut
karny, zaczyna sie gre ze Srodka po drugim
rzucie, bez wzgledu na jego wynik.

ROZDZIALY:
1. Protokoét. 2. Kary. 3. Przerwa — zastepca.

4. Odwotanie. 5. Przepisy dodatkowe (z wyjat-
kiem drugiego zdania z pod p. 31) majg to samo
brzmienie co przy grze w 9 graczy.



33

VI. WSKAZOWKI DLA GRAJACYCH.

Grajgcy powinni sie przedewszystkiem wy-
¢wiczy¢ w rzutach krétkich, silnych a ni-
skich i w chwytaniu silnie rzuconej pifki.
Podaje sie pitke najczesciej jednoracz, obejmu-
jac ja dtonig i nadgarstkiem, przyczem sie mie-
rzy w barki lub piersi odbierajgcego. Chwyta
sie rozstawione dionie i palce, o ramionach
lekko ugietych. Tylko taki chwyt pozwala na
szybkie, silne i pewne podanie dalej pitki w ja-
kimkolwiek kierunku.

Podawanie z nad gtowy rzadziej sie stosuje,
mianowicie wtedy, gdy sie przyjeto ,,wysoka®
pitke, a atakujacy przeciwnik nie dozwala na
opuszczenie jej w dot i podanie dalej niskim
rzutem. Czesciej trafia sie dochwyt wysoko
lecacej, tj. chwyt oburgcz ponad glowag przy
mozliwie wysokim podskoku w gore, co ro-
wniez nalezy wycwiczy¢.

Wogéle unikac nalezy rzutéw dalekich, przy
ktorych pitka fatwo sie dosta¢ moze do rak
przeciwnika. Podobnie chybiajg rzuty na oslep,
cho¢by na bliska odlegtos¢. Kazdy gracz po-
winien kazdej chwili widzie¢, gdzie sg jego
wspotgrajacy a gdzie| przeciwnicy i zawsze je-
dnemu z nich pitke dorzuci¢, czy to mierzac
w niego, czy przed niego (jezeli jest w biegu),
czy podajgc pitke wprost, czy poza sobg, czy
tez miedzy nogami w tyt lub ponad gtowa prze-
ciwnika i t. p. Niejednokrotnie rzuca sie pitke
nie wprost do gracza, tylko obok niego, jezeli
przeciwnik: zakryty wysuwa sie wtedy szybko
z poza plecow zastaniajgcego i dochwytuje
pitke.
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Ogo6lng zasadg przy podawaniu jest dorzu-
canie pitki temu graczowi, ktéry jest najmniej
kryty przez przeciwnika, jak zasade przy
przyjmowaniu pitki — uchylanie sie z pod za-
stony przeciwnika.

Zadaniem napadu jest zdobywanie kosza;
czyni to Srodkowy, atakujac kosz od przodu
i skrzydtowi atakujac go z obu stron. Oczywi-
§cie rzuca ten, ktory ma w danej chwili swo-
bode ruchow, inaczej oddaje pitke sasiadowi.
Napad musi si¢ zatem wprawi¢ w pewnem rzu-
caniu pitki do kosza z roznych punktow boiska
(od przodu, z prawej i lewej strony) i to bez-
zwlocznie po chwyceniu pitki oraz w szybkiem
chwytaniu pitki powtornie (o ile ta odbita sie
od tablicy) i rzucie powtérnym.

Najpewniejszemi rzutami do kosza sg rzuty
z dotu lub z przed piersi nie z ponad glowy,
przy roéwnoczesnem nadaniu pitki ruchu obro-
towego ku sobie. Mozna przytem rzucaé
wprost do kosza lub w tablice, liczac na odbi-
cie sie pibki i wpadniecie jej do kosza. Do-
Swiadczenie pouczy kazdego, w jakie miejsce
tablicy nalezy trafi¢ przy rzucie z danej strony
boiska, by rzut byt skuteczny, Drugiem zada-
niem napadu jest walka o pitke z napadem lub
obrong przeciwnika, a przy cofaniu sie w tyt
przed ostrym atakiem, wspieranie wiasnych
obroncow.

Obrona niweczac ataki przeciwnikow od-
daje zdobytg pitke napadowi. Wprawdzie dru-
Zyna utrzymuje w czasie gry pierwotne swe
ustawienie na boisku, dzielgc sie na napad
i obrone, jednakowoz moze obrona (jak to cze-
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sto sie dzieje) nie gra¢ w jednej linji, lecz po-
dzielic sie na ,pomoc" | wiasciwg obrone,
czyli ze tworzy sie trzy linje graczy. Dzieje
sie to zazwyczaj wtedy, gdy obronca jest do-
skonatym graczem, a napad jest stabszy i po-
trzebuje silniejszego podparcia.

Gra jest trudna i wymaga z jednej strony
opanowania techniki btyskawicznego podawa-
nia i chwytania pitki, z drugiej doskonatego
zgrania sie druzyny tak, aby kazdy kazdej
chwili byt gotéw do odebrania pitki I podania
jej pewnym rzutem nieobstawionemu graczowi.

Przestrzec nalezy przed przechodzeniem
na przeciwlegly strone boiska; to zawsze sie
pomsci, bo cze$¢ boiska pozostaje nieobsa-
dzona. Ten sam skutek bedzie przy zbijaniu
sie graczy wokot pitki.

Koszykdéwka w 5 graczy moze sie nadawac
tylko dla starszej miodziezy me-
skiej.
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