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Poniewaz gry uprawiane w szkotach, miaty
niejednolite prawidta, co utrudniato wspétza-
wodnictwo w grach miedzy zaktadami, Minister-
stwo W. R. i O. P. powotato Komisjg dla ich
opracowania.

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

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

Podane przepisy sg we wszystkich szkotach
obowigzujace.
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I. BOISKO — PRZYBORY.

Na obszarze o wymiarach okoto 40X40 m,
wyznacza sie linje, dtugosci 20 m., ktéra odgra-
nicza od wiasciwego kwadratowego boiska gry
tzw. krdlestw o tj. przestrzen stanowigca
0b6z jednej druzyny. W S$rodku tej granicy
zaznacza sie w krélestwie miejsce podbijania
pitki, pétkolem o promieniu 1,50 m. Na kon-

Na boisku wytycza sie kwadrat o bokach
dtugosci 20 m. 'Przekatnia kwadratu jest prosto-
padta do S$rodka granicy krolestwa.

W prawem, w goérnem i w lewem narozu
kwadratu tkwig chorggiewki (1,50 m. wys.) —
czwarta tkwi w boku kwadratu, miedzy trzecig
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a krdélestwem, w oddaleniu 2 m. od kroélestwa.
Sg to 4 punkty obiegowe. Ponadto tkwi
chorggiewka w $rodku kwadratu.

Wszystkie tinje znaczy sie wyraznie wa-
pnem na szerokos$¢ 5 cm.

Teren kwadratu i wokdét niego jest réwny
i wolny od wszelkich przeszkod na przestrzeni
4 m. cd bocznych narozy a 15 m. od naroza
goérnego, gdzie w przediuzeniu przekatni kwa-
dratu tkwi chorggiewka dla oznaczenia gornej
granicy pola gry.

Do gry uzywa sie palanta i matej pikki.

Palant, to kij okraglty, z miekkiego lub
twardego drzewa o dtugosci 60—80 cm. Ku
rekojesci zweza sie, a rekojes¢ moze by¢ owi-
nieta tasmg lub sznurkiem i opatrzong gatkg
dla pewniejszego uchwytu. Srednica przekroju
w grubszym koncu wynosi 4 cm.

Pitka petna, witdczkowa o obwodzie
20— 22 cm. wagi okoto 80 gr.

Pitke sporzadza sie w sposdb nastgpujgcy: 2 krot-

kie a nowe korki butelkowe przecina sig¢ na wzdtuz i 3
potowki tych korkéw zwigzuje sie razem strong wypu-

Rys. 2. Rys. 3.

ktg ku wewnatrz tak, ze w $rodku pozostaje przestrzen
pusta (rys. 2). Z kolei owija sie korki wtoczka, prowa-
dzac jag w réznych kierunkach tak, aby powstat kulisty
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ktebek o obwodzie 19—20 cm. W koncu opasuje sie
ktebek na obwodzie kilkakro¢ woko6t i obszywa Scie-
giem tancuszkowym, zaczynajac od obwodu ku biegu-
nowi, przyczem pierwszy Scieg wokét zaczepia sie o pa-
sek z witoczki na obwodzie. Tak zrobiona pitka jest
nadzwyczaj trwata (rys. 3).

O ile przy robieniu kiebka dociaga sie silnie wtoczke,
pitka bedzie twarda, o ile owija sie zbyt luzno, pitka
bedzie za miegkka, powinna za$ by¢ elastyczna i Sred-
nio miekka.

Pitka skorzana jest nieodpowiednia: albo jest za
twarda albo za mato elastyczna i tatwo ulega zniszcze-
niu. Niedobra jest gumowa pusta (za elastyczna) lub
petna (za twarda).

Il. DRUZYNY — CZAS GRY,

Druzyna sktada sie z 9 grajacych i jednego
zastepcy; przy zawodach dopuszczalny jest
jednak niepetny sktad druzyny w liczbie naj-
mniej 8 graczy. Przed grg wrecza ,matkal*dru-
zyny sedziemu imienny spis cztonkéw druzyny.

Losowanie palantem miedzy ,matk ami*
(jak przy grze w palanta) rozstrzyga, ktéra dru-
zyna zajmuje krélestwo a tern samem podbija
pitke a ktéra idzie tapaé¢ pitke, czyli idzie
~W pole“.

Gracze obu druzyn noszg numery od 1—09,
naszyte na piersiach (czarne na biatem tle,
wielkosci 15 cm.).

W krolestwie gracz Nr. 1 staje w potkolu
z palantem i pitkg w rece, reszta staje przy
prawej chorggiewce granicy krolestwa. Lewa
chorggiewka oznacza wiezienie dla tych, kto-
rych ,skuto", t. j ktorych nalezy ,wy-
kupi ¢“.

Druzyna przeciwna zajmuje pole, stajac
w rozsypce tak w kwadracie, jak i poza jego
granicami.



Gra trwa 2X15 minut z przerwg 5 minuto-
wg w potowie gry (15+5+15). Po przerwie
nastepuje zmiana boisk, a wtedy krélestwo zaj-
muje ta druzyna, ktéra na poczatku gry byta
w polu.

Zdobycie wiekszej liczby punktow stanowi
o zwyciestwie, O ile jednak w ciggu przepisa-
nego czasu- nie nastgpito rozstrzygniecie, prze-
dtuza sie gre, — po przerwie 5 min. — az do
przewagi 2 punktéw, przyczem gre na krole-
stwie rozpoczyna ta druzyna, ktora ostatnio je
zajmowata.

Ill. PRZEBIEG GRY.

Gracze z krolestwa podbijg kolejno pitke,
— kto podbit, ten obiega kwadrat (zaczynajgc
od prawego naroza). Kto wykona peiny obieg,
chocby sie zatrzymywal przy poszczeg6lnych
punktach obiegowych, ten zdobywa dla swej
druzyny 1 punkt i uwalnia skutego gracza
z wiezienia, czyli go wykupuje.

Gracze w polu starajg sie ztapacC lecacg
pitke i trafi¢ nig biegngcego, przez co odrazu
zdobywajg kroélestwo, a przynajmniej go ,,s k u-
ja" (przez ziapanie pitki w locie, odrzucenie
pitki na krélestwo, nim biegngcy dopadnie cho-
raggiewki i t. p.) przez co ubywa majgcych
prawo podbijania.

Raz ta, raz druga druzyna zdobywa krole-
stwo, a kazda stara sie jaknajdiuzej na niem
utrzymaé¢, gdyz to daije moznos¢ zdobywania
punktow — przeciwna stara sie znOw panujaca
z krolestwa usung¢ i zajg¢ jej miejsce.

Ta druzyna wygrywa, ktéra w tej walce
wiecej punktow zdobedzie.



Przyktad:

Biali zajeli krolestwo i gracz Nr. 1 podbija
z potkola palantem pitke. Podbita pitka leci
w dal. Gracz zostawia palant w péikolu
i biegnie co tchu w prawo do choragiewki (1),
okrgza jag od zewnatrz dotykajac
w biegu, biegnie dalej do gérnej chorggiewki (2)
i przy niej sie zatrzymuje. Dalszy bieg bytby
ryzykowny. Czerwoni bowiem ziapali tymcza-
sem pitke i odrzucili jg na krolestwo, gdyby za$
pitka przeleciata linje krélestwa wczesniej, nim
gracz dobiegnie do najblizszej choragiewki, ten
bytby skuty.

Z kolei bije Nr. 2. Za pierwszym razem
tylko przecigt palantem powietrze a pitki nie
trafit, bije wiec drugi raz, bo kazdy ma prawo
do powtdérnego podbicia, o ile mu sie pierwsze
nie udato. Za drugim razem trafit wprawdzie
pitke, lecz ta wyleciata w bok, przed boczng
choraggiewka, nie dotkngwszy przedtem ziemi
w kwadracie, ani zadnego z czerwonych.
Nr. 2 jest zatem skuty, niema prawa obiegac,
staje w wiezieniu przy chorggiewce na lewym
koncu linji krélestwa i tam czeka na wykupienie.

Podobnie nie poszczescito sie Nr. 3. Ten
podbit pitke, lecz na przebiegu od pierwszej do
drugiej choraggiewki trafiono go pitkg. Cata
druzyna biatych zostata przez to skuta i na-
stepuje zmiana boisk. Dobrze, ze przed sku-
ciem udato sie Nr, 1 dobiec do 4 choraggiewki,
bo przynajmniej z jednym zdobytym punktem
(za peiny obieg) idg biali w pole.

Czerwoni podbijajg. Nr. 1 dat piekng kam-
pe, dobiegt do 2 choragiewki, lecz jego kampe
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ztapat biaty jednorgcz z powietrza. Nr. 1 jest
przeto skuty i idzie do wiezienia.

Nr. 2, 3 i 4 dobrze podbili, pobiegli i stojg
przy 3 narozach kwadratu.

Zaden z nich sie nie ruszyt od choragiewki
przy podbiciu Nr. 5. Ten bowiem podbit, ale
blisko i pitke odrzucono, nim dobiegt do cho-
raggiewki. Jako skuty, musi teraz w wiezieniu
czeka¢ na wykupienie.

Przy podbiciu Nr. 6, gracze Nr. 2 i 3 dobiegli
do 4 chorggiewki, zdobywajac 2 punkty. Wy-
kupili przez to takze towarzyszéw Nr. 1i 5. Za
to pitke podbitg przez Nr. 7 ztapano jednorgcz,
a poniewaz byta to druga ztapana kampa, biali
przyszli na krdélestwo.

I w ten sposOb toczyta sie gra dalej ze
zmiennem szczesciem, bo raz ta, raz druga dru-
zyna zdobywata krdélestwo. Az zdarzyto sie,
ze 5 czerwonych byto skutych a 4 pozostali
znajdowali sie na boisku przy choragiewkach
tak, ze nie byto na krélestwie nikogo z prawem
podbijania. Nastgpi¢ powinna zmiana boisk.
Lecz w tej chwili sedzia daje znak, ze uptyneta
potowa czasu gry. Czerwoni wigec, mimo sku-
cia catej druzyny nadal pozostajg na kro-
lestwie, gdyz na poczatku gry byli w polu.

Ostatecznie wygrali biali 16 punktami prze-
ciw 11 punktom.

IV. PRAWIDLA.
Podbijanie pitki.
1. Gracze podbijajg pitke kolejno wedtug

numerdw, zawsze na znak sedziego. Matka
bije na koncu. Jezeli po utracie krélestwa po-
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nownie je zdobyto, podbija ten gracz, ktory
miat podbija¢ w chwili jego utraty.

2. Kazdy gracz podbija raz. Jezeli przytem
pitki nie trafi, zrobi szczura, za bliskg kampe
lub podbita pitka wyleci w bok (p. 6a 1—4)
przed bocznemi naroznemi chorggiewkami —
ma prawo do powtdrnego podbicia.

Obiegi,

3. Obieg jest pelny, jezeli odbyt sie na
zew ngtrz wszystkich 4 chorggiewek kwa-
dratu, przyczem kazdej z nich dotknieto reka.
Tylko taki obieg liczy sie za 1 punkt.

4. Bieg wolno rozpoczynac¢ tylko po wias-
nem, waznem podbiciu pitki, wolno go przery-
wac przy kazdej choraggiewce, wolno tez za-
wraca¢ do poprzedniej w razie niebezpieczen-
stwa.

5. Podczas biegu wolno mija¢ towarzyszy,
przy jednej chorggiewce moze sie zatrzymacé
i kilku.

Biega¢ jednak wolno tylko kolejno od jed-
nej choragiewki do nastepnej i dopoki pitka
nie znajdzie sie w krélestwie.

Skucie,

6. Gracz jest skuty, jezeli:

a) podbicie jego jest niewazne tj. jezeli
za dwukrotnym zamachem palantem:

1. nie trafi pifki,

2. zrobi ,szczura" tj. pitka bezposrednio

po podbiciu potoczy sie po ziemi,

3. da za bliskg ,kampe" tj. pitka padnie na

ziemie  przed chorggiewky, stojaca
w $Srodku kwadratu nie dotkngwszy
przedtem zadnego z przeciwnikow,



12

4. podbita pitka wyleci w bok przed bocz-
nemi narozniemi chorggiewkami kwa-
dratu;

b) jezeli przy podbijaniu wypusci palant z reki,
wybiegnie z krolestwa z palantem albo rzu-
cony palant przecina granice poétkola do
podbijania,

¢) podbijajgcy mimo dobrego podbicia (za 2 ra-
zem) nie rozpoczat obiegu,

d) zanim dobiegnie do chorggiewki, odrzucona
pitka dotknie ziemi lub gracza w krélestwie,

e) nie obiegat chorggiewek kolejno albo nie
obiegt choragiewki od zewnatrz albo tez
jej reka nie dotknat,

f) podbitg przez niego kampe ztapano jedno-
racz z powietrza (chocby byta za bliska),

g) przeciwnik z pitkg w rece uchwyci chorg-
giewke, ku ktoérej zdgza biegnacy.

Uwaga: Przy matej wprawie w podbijaniu pitki mozna

za obopdlng zgoda odstgpi¢ od prawidia 6a/3

nie umieszczajac choragiewki w $rodku kwa-
dratu.

Kazdorazowe skucie (jak wogole kazdy po-
peiniony bigd) stwierdza sedzia gwizdkiem
a skuty staje w wiezieniu ((lewa chorggiewka
na linji krolestwa), oczekujac tam wykupienia.

7. Cata druzyna jest skuta:

a) jezeli biegnacego lub stojgcego przy chorg-
giewce, o ile sie nie trzyma, trafiono pitka
wprost z powietrza;

b) po dwukrotnem ziapaniu pitki jednoracz
z powietrza w czasie jednego pobytu
w polu;
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c) jezeli w krdlestwie niema gracza, uprawnio-
nego do podbicia pitki.
Skucie druzyny stwierdza se-
dzia szeregiem krotkich gwizdow,
poczem nastepuje zmiana boisk.

Wykupienie.

8. Gracz, ktory wykonat peiny, prawidio-
wy obieg ma prawo wykupi¢ jednego ze sku-
tych towarzyszy.

Wykupuje sie skutych w tym porzadku,
w jakim zostali skuci.

9. Zaréwno wykupujgcy jak i wykupiony
zyskujg prawo do ponownego podbijania pitki.

V. SEDZIA.

10. Grag kieruje sedzia majgcy do pomocy
podsedka; od jego orzeczeh niema odwotania
(wyjatek p. 17). Stoi on na zewnatrz kwadratu,,
blisko linji krélestwa, moze jednak stawac¢ tam,
skad mu najlepiej $ledzi¢ przebieg gry. Podse-
dek. stoi po stronie przeciwnej.

Czynnosci sedziego okres$lajg podane pra-
widta (p. 1—9).

Kazdy gwizd sedziego gre przerywa, na-
stepny ja otwiera.

W szczegoélnosci:

a) daje gwizdkiem znak do podbijania;

b) gwizdkiem stwierdza kazdorazowe odrzuce-
nie pitki na krolestwo;

c) gwizdkiem stwierdza i to natychmiast kaz-
dorazowe skucie gracza lub catej druzyny
i kazdy biad popetniony przez ktérgkolwiek
druzyne;
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d) liczy gtosno kazdy zdobyty punkt i podaje
do zapisania podsedkowi;

«) w potowie gry ogtasza stosunek punktéw,
z koncem gry ostateczny jej wynik;

f) przedtuza gre o czas stracony.
Szczegdlniejszg uwage zwraca na prawidio-

wos¢ obiegébw i na to, by skuty poszedt do

wiezienia a dalej na kolejnos¢ wykupien i by

wykupiony przeszedt do prawej chorggiewki.

Kary,

13. Sedzia czuwa nad dyscypling w grze.
W razie nieodpowiedniego zachowania sie gra-
cza na boisku (niegrzecznos¢ wobec graczy lub
sedziego (nawet poza boiskiem), przeszkadza-
nie w grze, brutalny sposoéb gry, kwestjonowa-
nie lub niewykonanie polecen sedziego i t. p.),
sedzia go upomina, a jezeli sie to powtarza,
usuwa go z gry i to na pewien czas lub catko-
wicie.

W razie razgcego, karygodnego zachowania
sie, moze by¢ gracz bezzwiocznie wykluczony
bez poprzedniego upomnienia. Podobna kara
moze spotka¢ i calg druzyne.

Uwaga: Prawo zwracania sie do sedziego przystuguje
tylko ,,matce” druzyny.

14. Jezeli druzyna usunie sie od gry (takze
eod przedtuzonej) lub zostanie usunieta, albo nie
stawi sie na boisko lub stawi w liczbie mniej-
szej, niz 8 grajacych, sedzia przyznaje zwycie-
stwo druzynie przeciwnej (sp6znienie sie po-
nad 5 minut, uwaza sie za niestawienie sie
druzyny).
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Przerwa — zastepca.

15. Sedzia ma prawo kazdej chwili przer-
wac gre w razie jakiegokolwiek nieprzewidzia-
nego wypadku. Po takiej przerwie gra przyj-
muje ten wyglad, jaki miata w chwili przerwy
a gre przediuza sie o czas stracony. Gre moze
sedzia przerwa¢ takze na prosbe ,matki" dru-
zyny, o ile uzna jg za stuszna.

16. W razie zastabniecia gracza, nieszcze-
Sliwego lub nieprzewidzianego wypadku do-
puszcza sedzia do gry zastepce, ktéry na wez-
wanie sedziego zajmuje miejsce ustepujacego.
Jezeli brak zastepcy, druzyna gra dalej w nie-
petnym sktadzie. Gracz, ktéry wystgpit z jakie-
gobadz powodu, nie moze by¢ z powrotem
przyjety. Zastepca nie moze wchodzi¢ w miej-
sce wykluczonego.

11. Podsedek mierzy czas gry, a w razie
przerwy, ktéra nie wynika z toku gry (np. nie-
szczeSliwy wypadek, zagubienie pitki) zapisuje
czas stracony. Daje gwizdkiem jedynie znak,
iz uplyneta potowa czasu gry i na jej zakon-
czenie.

Ponadto prowadzi protokot gry, zapisujac
w nim wszystkie obiegi, podane przez sedzie-
go. (Wpisywanie ,skuc¢", ,wykupien" i t. p.
jest zbyteczne wobec rozdzielenia grajgcych
miedzy 2 choragiewki).

12. Po zawodach sedzia sporzadza na pod-
stawie zestawien podsedka koncowy protokoét
i wrecza go kierownictwu zawodow:
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Protokot
zawodow w kwadrancie.

Zawody odbyty sie d ............ c W
na boisku........... miedzy druzynami...............
z wynikiem ... do Przerwy...cccoevenennn
Na KorzysSC ...cccccevveiieninineen,
U W @ 0 T i e

Podsedek: Sedzia:
Odwotanie.

17. Wszystkie sprawy i watpliwosci, wyni-
kajgce z gry rozstrzyga sedzia. W wyjgtkowych
wypadkach dopuszczalne jest odwotanie sie
druzyny od orzeczenia sedziego do kierownic-
twa zawoddéw. Odwotanie ma by¢ pisemne,
podpisane przez matke druzyny a doreczone
sedziemu najpdzniej w 15 minut po zawodach,
ktory ocenia, czy dany wypadek jest rzeczy-
wiscie wyjatkowy.

Odwotanie sie z powodu usuniecia catej dru-
zyny od zawodoéw obowigzany jest sedzia
przedtozy¢ kierownictwu do zatwierdzenia.

VI. PRZEPISY DODATKOWE.

18. Przed grg orzeka sedzia, czy stan po-
gody, boiska i przyborow pozwala na odbycie
zawodOw oraz sprawdza prawidtowos¢é wszyst-
kich wymiaréw na boisku,

19. W celu zapoznania widzow z przebie-
giem gry pozadane jest umieszczenie tablicy
w widocznem miejscu, na ktorej zaznacza sie
kolejno zdobywane punkty.
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20. Druzyna wystepuje przy zawodach
w jednolitych strojach ¢wiczebnych. Niedozwo-
lone jest noszenie przytem przedmiotdéw ostrych
(szpilki, grzebienie, bransolety, zegarki itp.)
oraz dtugich paznokeci.

21. Przy zawodach druzyn mitodszych obo-
wigzujg réwniez podane przepisy, jedynie wy-
miary boiska mozna zmniejszy¢ na podstawie
umowy miedzy druzynami (p. 6 uwaga).

22. Boisko powinno by¢ tak urzadzone, by
stonce Swiecito z boku; w kazdym razie dru-
zyna bedagca w polu, jako chwytajgca pitke, nie
moze mie¢ stonca w twarz.

VIl. WSKAZOWKI DLA GRAJACYCH.

Gra nie pojdzie sprawnie, dopoki grajacy
nie nabeda wprawy w podbijaniu pitki, chwy-
taniu jej i rzucaniu. Zmudng i nudng rzeczg
bytoby robi¢ z tego nauke. Dlatego nalezy
przedewszystkiem uprawiaé¢ te zabawy lub gry,
przy ktérych podbija sie, rzuca lub chwyta
matg pitke, a potem dopiero przystapi¢ do kwa-
dranta. Wprawdzie gra nie jest zawita, ale
poniewaz grajacy tylko w takiej grze znajda
prawdziwg przyjemnos¢, ktorg dobrze opanuja,
przeto jest rzeczg konieczng nabycie tej tech-
nicznej wprawy, bo bez niej niema mowy
0 zgraniu sie druzyny i o nadaniu grze zywego
tempa i barwnosci.

Przy pewnem opanowaniu gry grajacy sami
wpadng na szereg technicznych szczegotow
i przer6znych forteli, ktére gre urozmaicajg
i zrobig jg wiecej skuteczna.

Tu podaje sie tylko najwazniejsze wskazania.
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Podbijanie.

Dobre a silne podbicie pitki jest rzeczg
wazng, raz dlatego, ze niepodbicie wogole nie
uprawnia do obiegu a gracz staje sie ciezarem
dla swej druzyny — a powtdére, ze przy dale-
kiem podbiciu mozna przebiec duzy kawat dro-
gi a temsamem zblizy¢ chwile zdobycia punktu.

Przy podbijaniu staje gracz w rozkroku, lewym bo-
kiem ku boisku, odwodzi prawe ramie z palantem dale-
ko w tyt, podrzucajagc przytem lewg reka pitke nieco
w goére i skosnie od siebie — poczerni uderza koncem
palanta spadajgcg pitke. Zamach wtyt i wprzéd na-
lezy wykona¢ catem ramieniem. Pitke nalezy trafi¢ tuz
nad ziemig o ile moznosci koricem palanta.

Po podbiciu nalezy palant szybko ztozy¢
w potkolu (nigdy go w tyt nie rzuca¢, bo moze
to spowodowac nieszczesliwy wypadek) i pe-
dzi¢ co tchu do 1 choragiewki.

Grajacy nie powinni sta¢ blisko po lewej
rece podbijajacego, gdyz w te wiasnie strone
palant moze wylecie¢ z reki.

Podbija¢ nalezy w zywem tempie, gdyz czas
pobytu na krélestwie nalezy wyzyskac¢. Kazdy
zatem, na kogo przychodzi kolej podbijania, po-
winien bez wezwania stang¢ w poétkolu i czekaé
na gwizd sedziego.

Chwytanie pitki i skuwanie.

Dla chwycenia pitki podbiega sie wprzod
a nie biegnie sie w tyl. Kogo zatem pitka mi-
nie, ten powinien jg zostawi¢ za nim stojagcym,
gdyz inaczej zderzy sie dwoch graczy i zaden
pitki nie zlapie.

Nalezy sie ¢wiczy¢ w chwytaniu jednoracz,
gdyz to skuwa przeciwnika a moze sku¢ i calg
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druzyne. Chwytanie w obie rece nauczy
wprawdzie gracza stawania dokiadnie w miej-
scu, gdzie pitka spada, ale nie nauczy przytrzy-
mywania pitki w rece. W kazdym razie lepiej
chwyci¢ w obie rece, niz wcale nie chwytac
Z powietrza.

Po chwyceniu pitki nie nalezy jej ani chwili
trzymaé w rece. Nadarza sie sposobnos¢ tra-
fienia nig biegngcego, gdy znalazt sie blisko
pod reka, to go sie bije, jezeli za$ nie, to sie
pitke natychmiast odrzuca do innego gracza
lub na krdélestwo, gdyz bezzwtoczne odrzucenie
moze sku¢ biegngcego. W kazdym razie sku;
waé powinno sie tylko na matg odle-
gtos¢ (dalekie rzuty nie prowadzg do celu)
i to w strone kroélestwa, a nie w bok, bo w ra-
zie chybienia pitka wpadnie do krolestwa, co
moze sku¢ biegacza, a przynajmniej wstrzymuje
obiegi. Natomiast pitki rzuconej w bok nie
predko sie dochwyci, a tymczasem biegnacy
dokonajg obiegow.

Trzymanie pitki w rece moze by¢ tylko
wtedy celowe, gdy sie z nig biegnie do chorg-
giewki, do ktdrej zmierza i biegnacy, by go wy-
przedzi¢ w dobiegu i przez to skué. Jednakze
najczesciej raczej jest wskazane dorzuci¢ w tym
celu pitke graczowi, ktoéry stoi blizej chorg-
giewki, gdyz lot pitki jest szybszy, niz bieg
grajacego.

Biegi.

Biegnagcy nie powinien nigdy pitki z oka
spuszczaé. Jezeli biegnie na os$lep, jest bez-
bronny, bo z jednej strony nie moze sie przed
trafieniem ratowa¢ zrecznym uskokiem, uchy-
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leniem sie, padnieciem i t. p. — z drugiej strony
nie wie, kiedy ma bieg przerwaé, bo nie wie,
czy juz pitke odrzucono.

Pamieta¢ przytem nalezy, ze zawsze mozna
sie w biegu cofngé. W razie niebezpieczenstwa
biegnie sie przeto wprzéd lub w tyt do naj-
blizszej chorggiewki.

To krotkie zestawienie najwazniejszych
wskazowek wystarcza dla zrozumienia, jak
trzeba ustawicznie $ledzi¢ gre z powody ciggle
zmieniajgcego sie obrazu, jak szybko sie orjen-
towa¢, co w danej chwili nalezy uczynic¢ i jak
szybko po decyzji musi czyn nastgpi¢. Tylko
zgrana druzyna moze liczy¢ na zwyciestwo.

Kwadrant jest grg prostg, nie tak skompli-
kowang, jak palant a mimo to bardzo zajmu-
jaca. Nadaje sie przedewszystkiem dla dziew-
czat, dla ktorych palant jest grg zbyt wysilajaca.
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