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WSTEP

PALANT — MASOWA GRA NARODOWA.

Palant to nie tylko polska, narodowa gra zespoto-
wa, ale réwnoczesnie naturalna gra ludowa, dostoso-
wana do prymitywnych warunkéw terenowych i przy-
rzadowych. Gra ta wyszia od ludu.

W 19-ym i poczatkach 20-go wieku palant byt
grag szerokich mas ttumu miejskiego i miodziezy szkol-
nej. Byla to w owym czasie najbardziej atrakcyjna
gra zespotowa, uprawiana powszechnie na wszystkich
wolnych placach i w ogrodach miejskich. Whkrotce
pialant stat sie plagg zamknietych podworzy wsrod
kamienic, przeklefAstwem ich mieszkancéw, narazonych
na ciggte straty, wywotane przypadkowym wybijaniem
szyb okiennych przez zapalonych grg palanciarzy. Byt
jedyng rozrywka ruchowg pokolenia, przezywajacego
dzi$ swoj wiek meski. Byt jedyng gra sportowa, ktéra
wyrzucata masy miodziezy na pole i btonia podmiej-
skie, w lepszag atmosfere powietrza i stofica, po
rados¢ zycia, po sprawno$¢ i zreczno$¢ ruchowa.

Palant byt widomym znakiem buntu miodych, wy-
tamujacych sie z twardych, skostniatych form obcej
szkoty, nie rozumiejgcej potrzeby zaspokojenia natural-
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mego pragnienia ruchu, lub niechetnej rozwojowi fi-
zycznemu miodziezy polskiej.

Nieprzecietng role propagatoréw i rozsadnikow tej
gry speinity miejskie ogrody zabawowe: im. Raua (w
Krolestwie) i im. Jordana (w Matopolsce).

Na palancie wychowali sie wszyscy dzisiejsi dzia-
facze i mecenasi sportowi, teoretycy wychowania fi-
zycznego i tworcy nowych kierunkéw sportowych. Pa-
lant przygotowat pierwsze kadry cztonkéw tworzonych
tu i o6wdzie klubéw sportowych, nasycajagc te ostatnie
zadnymi dziatania pionierami i organizatorami sportu
w Polsce.

Prowadzony samoistnie, dziko, organizowany przy-
padkowo przez miodziez, powszechnie uprawiany w
miescie i na wsi — palant byt pierwsza gra sportowg
w Polsce.

W latach powojennych zostat on wyparty przez
pitke nozng, igre o silniej rozwinietych elementach
walki. Pitka nozna stata sie dominujacg zabawag wol-
nych placéw miejskich, uprawiang bez umiaru. Palant
przestat by¢ celem, gdyz starsi sportowcy grali juz
tylko w pitke nozng. Chec¢ dordwnania starszym, Wro-
dzone na$ladownictwo miodziezy, atrakcyjnos¢ pitki
noznej — zadecydowaty o zepchnieciu palanta, jako
gry mas miodziezy, do poziomu zabawy jedynie dziatwy
szkolnej.

W pierwszych latach szkoty polskiej palant byt
uprawiany w szkole powszechnej i gimnazjum. Nawet
8-e klasy znajdowaly w tej grze wiele przyjemnosci.
Powoli jednak, wskutek przeszczepienia na teren szkoty
nowoczesnych, recznych gier pitkowych: koszykowki,
szczypiorniaka i siatkowki;, oraz wskutek ciggtych re-
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form, zmniejszajacych ilos¢ godzin ¢wiczen cielesnych
w szkole, palant zepchniety zostat do roli zabaw w kla-
sach najnizszych. Popularnos¢ palanta malata réwno-
legle z przesuwaniem go do programu pracy dla naj-
nizszych klas gimnazjalnych oraz z akcjg, ogranicza-
jaca zawody miedzyszkolne. Do ostabienia sportu pa-
lantowego przyczynity sie takze przepisy wielu autoréw,
reformujace ciagle i upraszczajace zasady palanta w
mys$l gtownej intencji sprowadzenia go do rzedu spo-
kojnych, nie meczacych i bezpiecznych zabaw dla dzie-
ci, co ostabiato w wielkim stopniu jego cechy spor-
towe.

W ciggu niespetna lat dziesieciu zniesiono:

a) diugi bieg, wymagajacy wiekszego wysitku;

b) elastyczng pitke, tzw. lanke, pozwalajagcg na wy-
sokie 1 dalekie podbicia, zmuszajgca do uzewne-
trznienia maksimum sprawno$ci i sprytu graczy
dla schwycenia jej lub unikniecia bolesnego ude-
rzenia;

c) swobode w czasie osaczania biegaczy, najbardziej
sportowy element gry, ograniczajagc do 1 minuty;

d) jedenastke graczy, dostosowujgc gre do matych
placow;

e) matke - przewodnika i zastepujacego go wykup-

nika, uderzajagc w ten sposdb w zasadnicze prawo

biologiczne, prawo wspotzawodnictwa i wodzowania,
uniemozliwiajgc — dla przesadnego, watpliwego zresz-
tg niebezpieczenstwa rozwoju ambicyj indywidualnych

— takie wartosci, niezbedne w grupie, jak: przewo-

dzenie, postep oraz che¢ wykjazania swej przewagi

technicznej i taktycznej.



Ostateczng kleske palanta spowodowaty progra-
my szkoty powszechnej (r. 1933) i dwoch pierwszych
klas gimnazjum, w ktérych zabrakto zupetnie palanta,
wyrugowanego stamtad jakoby z trzech powoddw:

1. trudnosci samej gry i ,nie przemeczania’
dzieci (z tym ,nie przemeczaniem”, réwnoznacznym
z nie czynieniem wiekszego wysitku, trzebaby juz w
wychowaniu fizycznym skonczy¢, chociazby ze wzgledu
na potrzeby przysposobienia wojskowego);

2. niemoznosci uprawiania palanta z powodu bra-
ku boisk i odpowiednich wolnych przestrzeni w szkole
oraz z powodu przepetnienia w klasach szkolnych;

3. propagowania rzekomo przygotowujgcych do
palanta namiastek w postaci kwadranta.

Wstawiono wprawdzie palanta do programéw 3-gj
i 4-tej klasy gimnazjalnej, ale to niewiele pomogto.
Brak podbudowy technicznej (podbijanie ptaskim bi-
jakiem w kwadrancie nie moze nauczy¢ podbijania
okragtym bijakiem w palancie) oraz taktycznej (w
'kwadrancie nie istnieje tak bogata taktyka na polu.,
ktora jest najistotniejszg czescig gry w palanta), nie
istnienie palanta, jako gry sportowej, uprawianej przez
starszych, nie organizowanie rozgrywek miedzyszkol-
nych — nie pozwolity na wiasciwy, stopniowy rozwdj
palanta. Mala za$ ilos¢ godzin, przeznaczonych na
wychowanie fizyczne w tych klasach, przy obfitym,
nigdy nie wyczerpanym programie, obok utrwalonej
wsérod ogdtu miodziezy opinii, wyniesionej ze szkoty
powszechnej, ze palant to gra dla dzieci — w praktyce
odsunety wykonanie programu tych klas w odniesieniu
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do palanta na plan bardzo daleki. Z drugiej strony
(brak wiasciwego potraktowania sprawy palanta na
studiach wychowania fizycznego i wskutek tego niero-
zuimienie jego wartosci przez wychowawcow fizycznych
— przyczynity sie takze do zanikania palanta w pol-
skim zyciu sportowym.

Wszystkie wyzej wymienione przyczyny dokonaty
wyrugowania palanta, jako gry sportowej, nie tylko z
placow i ogrodéw zabawowych, ale takze i ze szkoty.

Nie tylko zaprzepaszczono jedyng sportowg gre
polska, ale rowniez wyrzadzono duzg krzywde akcji
usportowienia szerokich rzesz ludowych. Zatracono tak-
Ze najprostsza, naturalng droge do usportowienia wsi.
O usportowieniu wsi wiele si¢ méwi i pisze w ostatnim
czasie. Nie spotkatem sie jednak nigdzie, posrod wielu
proponowanych $rodkéw i sposobdw przeszczepienia
i utrwalenia ruchu sportowego na wsii, z nazwa pa-
lanta, gry, ktéra — chociazby tylko dla usportowienia
wsi — wartoby podnies¢ z upadku i wprowadzi¢ po-
nownie w jej pierwotne srodowisko ludowe.

Zadna z gier sportowych nie ma tak doskonatych
warunkéw masowego, wszechludowego i ogdélnonaro-
dowego rozwoju, jak palant. Jest to bowiem gra naj-
tansza, nie wymagajaca specjalnych przyrzadéw, ani
nadzwyczajnych boisk. W palanta zagra¢ mozna wsze-
dzie: na pastwisku, na ugorze, na polanie le$nej, na
niezabudowanym placu, na bylejakiim prymitywnym boi-
sku, w parku, a w ostatecznosci takze na drodze,
ulicy i podworzu. Zespot, chcac gra¢ w palanta, musi
jedynie naby¢ pitke, ktorej cena jest znikomo mata
w stosunku do pitek, uzywanych w innych grach spor-
towych (mozna jg takze w ostatecznosci wykona¢ w



domu). Bijak (palant) oraz oznaczenie boiska mozna
zawsze wykonaC we wiasnym zakresie.

Ze palant moze sta¢ sie ludowa gra sportowg —
mamy tego dowody w Stanach Zjednoczonych Ame-
ryki Poinocnej. Panstwo o najkrotszej tradycji potra-
fito stworzy¢ swojg gre narodowa, opartg zresztg na
elementach palanta europejskiego. My za$ wolelismy
propagowa¢ nowg gre — kWadrauta, wzietg wiasnie
z elementoéw palanta amerykanskiego (jednak bez jego
cech bojowych i sportowych), anizeli pielegnowac¢ wia-
sne tradycje i wytworzy¢ dla nich odpowiednie wa-
runki rozwoju.

Znana przeciez ogolnie jest popularno$¢ palanta
(baseball) ¥ w Stanach Zjednoczonych. Kazdy, kto
stanat na ziemi Washingtona, musiat spostrzec te
wszechobecno$¢ palanta na wszelakich placach i boi-
skach miast amerykanskich. W palanta gra tam 8-0
letni chiopiec, 16-0 letnia dziewczyna i 40-o0 letni mez-
czyzna. Kazde miasto posiada kilka dobrych zespotow
zenskich palanta, a kazda wieksza firma handlowa
lub przemystowa ;swg meska druzyne baseballu. O
kazdej porze dnia na podworzach i boiskach szkét
powszechnych, $rednich i wyzszych — znajdziemy gru-
py, trenujace lub uprawiajgce palanta. Kazde naj-
bardziej reprezentacyjne boisko posiada na poczesnym
miejscu teren, przeznaczony dla baseballu. Palant ame-
rykanski jest rzeczywiscie gra narodowa (nasz za$ jedy-
nie w teorii), bo nie tylko olbrzymi procent zdrowych
obywateli go uprawia, ale jednoczes$nie og6t zna dosko-
nale jego przepisy i interesuje sie zywo jego rozwojem.

*) Czytaj: ,,besbol*



Objawem masowego, powszechnego uprawiania palanta
jest fakt zajecia wszystkich boisk i zwyktych placow
miejskich po godzinie 19-tej przez druzyny, rozgry-
wajace mecze baseballu. Gracze, ktérych wiek waha
sie w granicach 18—35 lat, rekrutujg sie z robotnikow,
rzemiesinikéw’, kupcéw, uczniow i studentéw, ktérzy
jeszcze przed godzing stali przy swych warsztatach
pracy. Grom tym przypatrujg sie liczni widzowie obu
pici i réznego wieku, od ktérych nikt nie zada zadnej
zaptaty i ktorym nikt nie zamyka boiska przed nosem.

Tak wygladajg doty palanta. Tak prezentuje sie
obserwatorowi narodowa gra amerykanska. Tak wy-
glada usportowienie mas, uznajacych palanta za swoj
sport.

Jak za$ wyglada gora?

Kazdy szanujacy sie klub sportowy posiada kilka
druzyn baseballu. Rozgrywki miedzyklubowe, miedzy-
miastowe i ligowe w palanta sg najczestszg i naj-
wiekszg atrakcjg szerokiego ogétu, za ktérg trzeba
juz ptacié, i to czesto bardzo stono. Obok najlepszych
druzyn amatorskich, bardzo rozpowszechnione sg dru-
zyny zawodowe baseballu. Obydwie grupy sportu za-
wodniczego szukajg wiecznie po wszystkich placach
i boiskach najlepszych graczy, aby weciggna¢ ich do
swych klubéw, jako nowy narybek, broniacy zastuzo-
nych barw i zdobyczy. Na cele te idg potezne kapitaty.
W klubach tych mozna zrobi¢ wielkg kariere base-
ballisty, osiggajac zawrotne wyzyny bozyszcza tlumoéw.
Podczas meczow miedzystanowych lub meczéw base-
ballistow zawodowych — trybuny uginajg sie od mro-
wia ludzkiego, pragnacego ujrze¢ swych pupilow zwy-
ciezcami, a jednoczesnie zadnych zwyciestwa dla za-
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spokojenia swego amerykanskiego pociggu do hazardu,
popartego zaktadami pienieznymi.

Obok tych praktyczno-propagandowo-zawodniczych
form gry istnieje jeszcze skoordynowany wysitek sfer
naukowych, nie poprzestajgcych jedynie na stwierdze-
niu takich czy innych faktow w dziedzinie palanta, ale
pracujagcych czynnie nad rozwojem metod i przepisow,
nad zmianami i ulepszeniami, dokonywanymi zgodnie
z wykazang potrzeba zycia i walki sportowej. Liczne
katedry uniwersyteckie wychowania fizycznego, opie-
rajac sie na doswiadczeniach swych druzyn baseballo-
wych, bylty i sg czynnikami rozwoju zasad taktyki
i metodyki szkolenia palanciarzy oraz inspiratorami
rozwoju palanta, jako gry ludowej, masowej i naro-

Palant amerykanski jest przykfadem doskonatego
wspoétzycia i wspoétdziatania sfer naukowych, wycho-
wawczych i zawodniczych. Przyjmuje on najrozmaitsze
formy, przechodzac od sportu wychowawczo-rozrywko-
wego mtodziezy i szerokich mas ludowych, przez klubo-
wy sport zawodniczy, do sportu zawodowego, stwarzaja-
cego dla wielu graczy, pochodzacych z posréd ludu,
podstawe dobrobytu i réwnolegtego z nim podniesie-
nia ich poziomu kulturalnego.

Profesjonalisci sg czynnikami postepu i rozwoju
palanta zawodniczego, wychowawczego i ludowego.
Mtodziez i amatorzy sg z kolei najlepsza propagandag
oraz narybkiem dla sportu zawodowego. Calo$¢ za$
stanowi to, co nazywamy sportem mas i sportem na-
rodowym.

Musimy do$¢ wyraznie powiedzie¢, ze t.z v. usporto-
wienie spoteczenstwa lub t. zw. gra narodowa nie moze
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opiera¢ sie tylko na idealnych, rozrywkowo-zdrowot-
nych zatozeniach. Musi sie to zagadnienie wigzaC z
zyciem, a wiec z elementami walki, wspoétzawodnictwa
grup, ambicjg . jednostek oraz sportowym wysitkiem
i codziennym bytem jednostek.

Chcac z naszego palanta uczyni¢ polskg narodowg
gre sportowg, oraz ruchowg rozrywke masows, chcac
gre te rozpowszechni¢ na wsi i w szkole, musimy z
palanta uczyni¢ zawodniczg gre starszych. Czynnikami
propagandy powinny stac sie:

1) Szkota, posiadajgca propagandowe tradycje
wprowadzenia w zycie takich gier, jak pitka koszykowa,
pitka siatkowa i szczypiemiak;

2) Polski Zwigzek Wychowawcéw Fizycznych, ze-
spot ludzi, zdolny narzuci¢ miodziezy uprawianie pa-
lanta;

3) Polski Zwigzek Pitki Recznej, organizacja, ma-
jaca mozliwosci wprowadzenia palanta do rozgrywek
miedzyklubowych:

4) Wojsko, S$rodowisko zdolne wpoi¢ w szerokie
masy ludowe, odbywajace stuzbe wojskowg, umitowa-
nie palanta.

Jedng z drog, wiodacych do pobudzenia ruchu pa-
lantowego, obok propagandy wyzej wymienionych czyn-
nikéw, bedzie szerokie zastosowanie zawodow: miedzy-
szkolnych, miedzyklubowych, okregowych i ogdélno-pol-
skich. Przez wielorodzajowe wspo6tzawodnictwo o0sigg-
niemy wszechstronna i powszechng propagande pa-
lanta, ktora utatwi wyprowadzenie tej gry z mrokow
zapomnienia. Poza tym niezbedne jest wstawienie pa-
lanta do programoéw szkolnych wychowania fizycznego
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na wszystkich stopniach nauczania i uznanie go za gre
pierwszoplanowa. Jednocze$nie nalezy wprowadzi¢ pa-
lanta, jako dziat pracy, do sekcyj pitki recznej po-
szczegblnych Kklubéw sportowych. Nie bedzie trudno
zaszczepi¢ tg gre klubom, jezeli szkota, w ciggu dwbdch
najblizszych lat, powaznie potraktuje zagadnienie pa-
lanta, jako gry sportowej, a wiec gry, majacej szerokie
prawa wejs¢ w ramy zawoddéw, organizowanych miedzy
szkotami miast, okregéw i catej Polski.

Pozadane bytoby moze dla propagandy i rozwoju
palanta powotanie do zycia specjalnej organizacji spor-
towej w postaci np.: ,Ligi obrony gingcego palantal'
A moze czynnosci takiej organizacji zastgpig czynniki,
zorganizowane juz w Polskim Zwigzku Wychowawcow
Fizycznych oraz Polskim Zwigzku Pitki Recznej i znaj-
dujace zrozumienie i poparcie swej akcji w Minister-
stwie Wyznan Religijnych i Oswiecenia Publicznego
oraz Panstwowym Urzedzie Wychowania Fizycznego
i Przysposobienia Wojskowego.

WARTOSCI PALANTA

Czy warto ratowaé palanta polskiego, czy posiada
on jakie$ wartosci ruchowe, sportowe i wychowawcze?
Postaram sie na te pytania odpowiedziec.

Tradycja biologiczna.

Palant jest grg o cechach pierwotnych, opartg
na prawach biologicznych, zwigzang z bytem czto-
wieka, zaspokajajacag instynkty towieckie i bojowe.
Swiadcza o0 tym obecne przepisy, nie zamykajace akcji
w granicach boiska. Dawniej prawdopodobnie tych
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granic w ogole nie byto. Przestrzen wolna byla ot-
warta dla gry tak, jak przestrzen walki i towodw.

Ze gra rozwineta sie z wzoréw niezbednych dla
cztowieka zaje¢, jakimi byty takze lowy, Swiiad¢za. o tym
nazwy, okreslajgce dosadnie gre. Wedtug E. Piaseckie-
go, cyganie nazywajg tych, co graja na krélestwie ¥
— psami, tych za$, co graja na polu¥ — rakarzami.
Nazwy te s3, dostosowane do czynnosci odzywczych
(polowanie na psy wiejskie) cyganow. Inne ludowe
okre$lenie ,,pas¢ Swinie" odnosi sie do czynnosci dru-
zyny, grajacej na polu. ,,Pas¢ Swinie" — to znaczy:
ugania¢ sie za nimi, zapedza¢ oporne stworzenia i nie
dopuszcza¢ ich do szkdd. To samo trzeba robi¢ z bie-
gaczami: nie dopuszczaC ich do szkdd (zrobienia pun-
ktu, dojscia do mety, do ktorej oni uparcie dazg) i spe-
dzaC ich z pola. Nazwa ta jest juz nazwag ludu wiej-
skiego. Mogta ona jednak poprzednio nosi¢ inne okre-
$lenia, analogiczne do akcji polowania na zwierzyne.
Nawet nazwe krdélestwa, albo w innych wersjach
nieba — mozna tlumaczy¢ tym, ze po trudach, po
zabiegach na polu, zakorczonych skuciem (upolowaniem
zwierzyny), spotykata mysliwcéw nagroda — przejscie
na miejsce, gdzie mogli oni zbiera¢ triumfy swej pracy,
gdzie czuli sie wtedy tak, jak w niebie, jak w kro-
lestwie.

Podobng w swych podstawach do palanta jest gra
indianska (Potnocnej Ameryki) ,lacross”. Terenem
gry w pierwotnym ujeciu byta przestrzen nie okreslona
zadnymi granicami, na ktorej walczono o pitke (tej
samej wielkosci, co pitka palantowa) masowo (palant
w pierwotnej formie takze nie okreslat liczby graczy).

*) Wyjasnienia poje¢: krdlestwo i pole, patrz w przepisach.
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Pitke podawano, podbijano i rzucano przy pomocy
dhugich kijow zagietych lub zakornczonych rodzajem
matej rakiety o elastycznych strunach, umozliwiaja-
cych niesienie jej podczas biegu. Bieg w tej grze jest
dominujaca czynnos$cig tak, jak w palancie. Cala gra
nosi wyrazne cechy poscigu za zwierzyng (pitka), do
ktorego przyfacza sie walka o nig (zdarzato sie czesto
w chwilach gtodii, ze dwa plemiona, albo dwie grupy
mysliwcéw musiaty walczy¢ o zwierzyng).

Te dwa zjawiska poscigu i walki sg wyrazne takze
w naszym palancie. Dochodzg za§ w nim jeszcze ele-
menty osaczania, naganki, wyraznego polowania na
jednego z biegaczy, oraz elementy wymkniecia sie
0saczonego ze zorganizowanych przez mysliwych pu-
tapek.

A wiec mozemy S$miato stwierdzi¢, ze palant jest
gra sportowg, Swiadczaca najlepiej o fakcie rozwoju
gier w ogdle, jako zjawiska wtdrnego, majacego za-
stagpi¢ naturalne zajecie czlowieka, zwigzane z jego
bytem biologicznhym — z jego S$rodowiskiem — wolng
przestrzenia litosfery.

Palant, jak zadna inna gra sportowa, zawiera w
sobie najsilniejsze pierwiastki tradycji, pozostajace w
zwigzku z niezbednymi w prawiekach zajeciami czto-
wieka i wyptywajacymi z nich pdzniejszymi rozryw-
kami.

Dla tych wartosci tradycjonalnych warto gre w
palanta utrzymac i rozwingc.

Wartosci ruchowe.

Analizujac palanta polskiego, widzimy, ze skiada
sie on z podstawowych elementéw: biegu, rzutu (dwdéch
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rodzajow) i chwytu, jako nastepstw podbicia (forma
ciosu) pitki, dokonanego reka, uzbrojong w bijak.

Dominuja, biegi krotkie trojakiego rodzaju:

a) bieg szybki, nieprzerwany, jednokierunkowy, po
najkrétszej drodze od krélestwa do mety;

b) bieg wolniejszy, przerywany, hamowany, okra-
zajacy, przeprowadzany po linii famanej;

c) bieg mieszany w formie wykonywanych na-
przeman: szybkiego zrywu, podobnego do bojowego
»Skokull piechura, dziatajagcego w natarciu, i wolnego,
hamowanego marszo-biegu.

Czesto krotkie biegi palantowe staja sie biegami
dtuzszymi wskutek 'przeszkdd ze strony przeciwnika,
jego akcji okrgzania i odrzucania ku krolestwa oraz
uporczywego dazenia biegacza do mety.

Biegi powtarzajg sie w ciggu gry wielokrotnie.
Sg one jednak przerywane ciggle odpoczynkiem na
krolestwie lub pobytem druzyny na polu. Podczas
tych odpoczynkéw nastepuje odnowienie zapasu tlenu,
zuzytego podczas wysitku. Bieg palantowy, jako typowe
Cwiczenie pluc d serca, jest korzystng zaprawag dla
wszelkiej formy wysitku sportowego i bojowego. Wpty-
wa on korzystnie na funkcje oddechu i ukladu kra-
zenia, rozwijajac ich wydolnos¢. Praca miesniowa pod-
czas biegu palantowego jest gtownie pracg dynamiczng
miesni konczyn dolnych, opartag na rytmicznie powta-
rzajacych sie skurczach i rozkurczach.

Drugim z kolei gtbwnym elementem palanta sg
rzuty wielorakiego rodzaju. Wyodrebni¢ mozemy dwa
gtéwne rodzaje:
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a) rzut paraboliczny na odlegto$é, dla pokona-
nia duzych przestrzeni, wykonany z rozbiegu,

b) rzut balistyczny do6 celu statego lulb ruchomego
(najczesciej), wykonany z miejsca, a wywotany szybka
reakcja na zjawisko biegu przeciwnika i powstatg pra-
wie jednoczesnie decyzjg, zwigzang z wyczuciem odle-
gtosci i czasu.

Rzut na odlegtos¢ stosuje sie najczesciej, jako
odrzut pitki na krélestwo, lub — jako wrzucenie jej
z poza linij bocznych na boisko.

Rzutu do celu dokonywa sie w formie kucia (pro-
stolinijno$¢ i duza szybko$¢ lotu pitki) oraz podania
(paraboliczno$¢ i mata szybkos$¢ lotu pitki).

We wszystkich tych rzutach przewazajg cechy rzu-
tu granatem, stad tez warto$¢ palanta dla celéw woj-
skowych.

Obok lotow pitki, spowodowanych rzutem reka,
mamy zjawisko lotu podobne, powstate przez podbicie
bijakiem.

Podbicie pitki bijakiem, oparte na wymachu i za-
machu reka, a dokonane dzieki pracy miesni, poru-
szajacych stawy: nadgarstka, tokcia i barku, jest po-
taczone ze sktonem i skretem tutowia oraz rozkurczem
miesni nogi zakrocznej. Praca mie$niowa, wykonywana
podczas podbicia — jest bardzo zblizona do pracy
miesniowej, wykonywanej podczas rzutu dyskiem. Jest
to wiasciwie element rzutu, w ktérym — przez zamach
uzbrojonej w bijak reki — wyrzucamy (podbijamy)
pitke, zjawiajacg sie na drodze bijaka. Sita zamachu
reki i bijaka jest zuzyta posrednio na podbicie (wyrzut)
pitki palantowej.
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Rozrozniamy dwa rodzaje podbié: skosne i po-
ziome.

Obok biegu, rzutu i podbijania, elementem czesto
pojawiajacym sie w czasie gry jest chwyt pitki. Mamy
dwa rodzaje chwytow z powietrza: jednorgcz (lewg
lub prawa) i oburacz.

Obydwa rodzaje chwytdbw moga by¢ stosowane
przy tapaniu pitki z powietrza, jako rezultat podbicia,
dokonanego przez przeciwnika, lub — jako rezultat
podania wspotgracza. Moga takze by¢ to chwyty pitki,
toczacej sie lub koztujgcej po ziemi.

W chwycie decyduje sprawno$¢ miesniowa pal-
cow i dloni oraz ich szybka reakcja zwarcia (zam-
kniecia). Chwytajacy, '.obok pracy mieSniowej zwie-
raczy palcow, musi czesto wykonac szereg dodatkowych
ruchéw, ufatwiajacych lub umozliwiajacych chwyt, w
postaci: podskoku, sktonu (w przod, w bok lub w ty}),
przysiadu, wybiegu w przdd, cofniecia sie itp.

Wartosciowg pozycja, zwigzang z przygotowaniem
do chwytu,, a wywotang obserwacjg lotu pitki (pod-
legaja. tej pozycji wszyscy gracze, znajdujacy sie na
plolu, a réwniez w mniejszym stopniu gracze na krole-
stwie) — jest patrzenie w gore, powodujgce — dzieki
odchyleniu glowy — uwypuklenie klatki piersiowe;j.
Dzieki tej obserwacyjnej pozycji, powtarzajacej sie wie-
lokrotnie w czasie gry, miodziez wyrabia sobie dobrg
postawe i uzyskuje zwigzane z nig warto$ci motoryczno-
oddechowe.

Jezeli, poza powyzej opisanymi warto$ciami ru-
chowymi, rozpatrzymy jeszcze rézne etapy biegu, pod-
czas ktérych biegnacy reaguje: sktonem, skretem, pod-
skokiem lub upadkiem, chcac unikngé skucia pitka —



to stwierdzimy, ze podczas gry w palanta istnieje
wszechstronna praca miesniowa, tak niezbedna dla har-
monijnego rozwyoju fizycznego cziowieka.

Wartosci wychowawcze.

Palant, jako gra, zawiera cechy bojowe: ataku,
poscigu, osaczenia i rzutu do ruchomego celu. Ele-
menty powyzsze wymagaja:

1) przodownikéw, zdolnych do zorganizowania linij
oporéw lub kontratakéw, utrudniajgcych biegaczom do-
tarcie dio mety, oraz przodownikow, umiejacych wyzy-
ska¢ btedy przeciwnika dla akcji wiasnych graczy;

2) strzelcéw, szybko reagujagcych na powstate w
grze okazje, posiadajacych aktywne cechy charakteru,
jednoczes$nie opanowanych i zdolnych do wspotdzia-
tania z innymi strzelcami;

3) biegaczy, bystrych, szybko orientujgcych sie
w stworzonych sytuacjach, przy tym posiadajacych du-
z3 doze odwagi i przytomnosci umystu;

4) graczy, sprawnych, znajgcych doskonale tech-
nike i taktyke, umiejagcych panowa¢ nad swymi ner-
wami, reagujacych na hasta przodownika, posiadaja-
cych dobrze rozwiniety zmyst orientacji, zdolnych do
wspotdziatania i powziecia szybkiej decyzji.

Gra w palanta:

a) ksztatci zdolno$¢ przewodzenia obok umiejet-
nosci podporzadkowania sie zarzadzeniom matki lub
wykupnika;

b) wdraza do wspdtdziatania, objawiajacego sie
specjalnie w dwoch formach: podczas biegu dwdch,
trzech lub wiekszej liczby biegaczy, pragnacych osiag-
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ng¢ mete, oraz w czasie kontrataku i osaczania, kto-
rych wynikiem ma by¢ skucie;

c) wyrabia: odwage dzieki pokonywaniu obawy
przed bolesnym skuciem pitka; opanowanie wiasnych
odruchéw, wywotanych bdlem, pochodzgcym od ude-
rzenia pitka; szybkos$¢ dziatania, zaréwno podczas biegu
do mety, jak i w akcji osaczania i kucia-, wytrwato$é
fizyczng i psychiczng w pokonywaniu przeszkéd (linij
oporu) i upartym dazeniu do celu (mety).

Palant, w przeciwienstwie do innych gier, pozwala
na indywidualne dziatanie i uzewnetrznienie jednostek,
zdolnych do przewodzenia. Pierwsza zaleta wyglada
na wade w Swietle przereklamowanej, schematyzowanej
akcji zespotowej. Nie pomniejszajac zupetnie wartosci
wspoétdziatania zespotowego w grze, nie mozemy zapo-
mina¢ o potrzebie indywidualnych rozwigzan wielu sy-
tuacyj o koniecznosci wyrabiania inicjatywy w wyzy-
skaniu danej chwili. Intelekt i dziatanie jednostki jest'
rownie potrzebne w kazdej grze, jak wypracowang tak-
tyka i zgodna akcja zespotu.

W palancie mamy szereg sytuacyj, w ktérych gracz
odpowiada catkowicie za siebie (bieg, osaczanie, chwila
kucia). Od jego sprytu, inteligencji, nieustepliwosci,
rozwagi, odwagi i sprawnosci (przybierajacej czesto
formy wytrwatosci) — uzaleznione jest powodzenie
druzyny. W trakcie gry mamy czesto chwile, w kt6-
rych gracz jest zdany na wiasng inicjatywe i decyzje.
Zawsze jednak jego indywidualny wyczyn, powodzenie
lub niepowodzenie — odbijg sie na wiasnej druzynie.
Jednostka jest wiec odpowiedzialna za swoje czyny,
ktére w skutkach swych idg na dobro lub na niekorzys¢

grupy.
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W palancie matka i wykupnik sa rzeczywistymi
przewodnikami swego zespotu (w innych grach kapitan
druzyny — to najczesciej tylko osoba oficjalna). W
trakcie gry oni faktycznie kierujg akcjg. Czesto w
ostatniej chwili, zgodnie z potrzebami swej partii, na-
rzucajg takie, czy inne rozwigzanie. Matka, a takze
i Wykupnik, swojg przewaga sprawnosciowg (podbija-
nie) decyduja w chwilach najciezszych o pozostaniu na
krolestwie. Oni sg gtdwnym czynnikiem obrony mety,
tworzac tzw. metawa linie kontrataku. Jak przystato
na przewodnikéw, sg najbardziej aktywnymi graczami
w swej druzynie.

W tych dwoch celach: indywidualnym dziataniu,
zwigzanym z osobistg inicjatywa, a dokonanym w mysl
intereséw zespotu, oraz w uzewnetrznianiu cech prze-
wodnictwa — tkwi powazna warto$¢ wychowawcza
palanta.

Element biegu w palancie wymaga koncentracji
woli, czy to dla wydobycia najwiekszej szybkosci (gdy
droga jest wolna), czy tez dla wykazania wytrzymatosci
(gdy osaczajacy kontratak przeszkadza w dojsciu do
mety). Ta koncentracja woli musi ujawni¢ sie takze
u graczy, utrudniajgcych, tamujgcych dostep do mety
w chwilach nie Wiasciwych dla kucia. Rozwaga w ta-
kich sytuacjach, poparta wolg panowania, muisi wzig¢
gére nad odruchem lub checig skucia.

Palant zaostrza zmyst obserwacyjny. Koniecznos¢
statej obserwacji jest charakterystyczng cechg palanta,
niezbedng na wszystkich stanowiskach i we wszystkich
okolicznosciach.

W tym tkwi warto$¢ psychiczno-wychowawcza pa
lanta. Wszyscy gracze na plolu musza obserwowaé za-
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chowanie sie przeciwnikow (kto podbija, gdzie leci
pitka, kto biegnie i dokad, kogo nalezy ku¢, czy zo-
stat skuty itp.). Wszyscy za$ gracze krélestwa Sledza
z niecierpliwoscig kazdy bieg i poscig, czynnosci i trud-
nosci swych biegaczy oraz akcje przeciwnika. Palant
dzieki tym cechom statej obserwacji, dzieki skupieniu
uwagi graczy na szeregu roznych czynnosci — jest naj-
bardziej inteligentna gra z posréd wielu gier spor-
towych. Dziatanie ruchowe jednostki i grupy nie jest
tu podSwiadome Ilub napot-Swiadome, jak w wielu
innych grach; wyplywa ono, jako reakcja myslenia
i sadu, w postaci decyzji, opartej na wiasnej obserwacji
i instrukcji matki lub hasle wihasnej' grupy.
Obserwujac gre zespotdw poczatkujacych, natra-
fiamy bardzo czesto na graczy, chcacych oszukiwad.
W palancie jest bowiem bardzo wiele okazyj, utatwia-
jacych nacigganie na swa korzys$¢ szeregu faktow (sku-
cie, bieg za linig boczna, kolejnos¢ podbic, Uczepie punk-
tow itp.). Nic wiec dziwnego, ze u czeSci miodziezy,
przyzwyczajonej do ktamstw i koloryzowania, ta brzyd-
ka natura uzewnetrznia sie w sposéb jaskrawszy, ani-
zeli w innych grach. Mamy wiec tutaj okazje do
wyrabiania u tych osobnikéw prawdomoéwnosci i ucz-
ciwosci, oraz wpajania w ogét graczy etyki sportowej,
opartej na dobrej interpretacji przepiséw i stosowaniu
ich w sposob, zgodny z rzeczywistoscig. Nawyki kiam-
stwa u pewnej kategorii chtopcow tub dziewczat usu-
niemy przez Scistos¢ i doktadno$é sedziowania, bez-
wzgledne karanie gracza lub jego druzyny na podstawie
przepisbw gry, oraz bezposredni wplyw na dang jed-
nostke. Ogo6lng za$ uczciwos¢ podniesiemy przez wzmo-
zenie ambicji w zdobyciu nazwy dobrego gracza oraz
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ambicji osiggniecia wygranej na skutek wysokiej tech-
nicznie i taktycznie gry.

Jezeli sedzia bedzie czuly na to niebezpieczenstwo
nieetycznej gry, jezeli bedzie sie stosowat do podanych
wyzej wskazéwek, to w krotkim czasie osiagnie po-
zadany rezultat. Znikng bardzo szybko préby nacig-
gania faktow. Mtodziez z wrodzong lub nabytg wadg
ktamstwa — zacznie gra¢ zgodnie z przepisami i ucz-
ciwoscia. :

Wartosci sportowe i przysposabiajace
wojskowo.

Palant wytwarza u graczy zmienne nastroje niepo-
koju i zadowolenia. W kazdej .chwili mamy wiele
powodéw do radosci (dobre podbicie, dobry bieg,
schwytanie pitki, skucie, odkucie). Palant wyzwala
nagromadzone w grajgcych pragnienie uciechy, zaba-
wy i zadowolenia.

Palant zawiera cechy: ataku (bieg do mety) i obro-
ny (mety), przybierajgce rozne formy: przebicia sie
przez linie obroncow, wymkniecia sie, poscigu, o0sa-
czenia oraz zepchniecia biegacza z zajetego stanowiska.

Palant to gra o typowych zjawiskach walki, z jej
ciggtym napieciem, wywotanym zmiennymi losami to-
czacej sie gry. Wyrazem zewnetrznym tej walki jest
zdobycie krolestwa, jako nagrody, oraz osiggniecie
punktow, jako ostatecznej wartosci oceny zespotu. Wal-
ka ta jednak nie przybiera i nie moze przybra¢ cech
brutalnych, bezwzglednych, jakie tatwo przejawiajg sie
w innych grach sportowych wskutek bezposredniego
starcia dwdch druzyn w walce o pitke.
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Pomimo braku tych cech bezwzglednych w walce,
palant nie jest gra tatwa. Wymaga od poszczegélnych
graczy wiele wysitku, ofiarnosci i odwagi, obok do-
skonatego opanowania przez nich: podbijania, biegu,
chwytu i kucia. Kazdy bieg gracza, a specjalnie gra-
cza, biegngcego za swym podbiciem, jest dlan nie-
bezpieczenstwem, zwigzanym z bélem powstatym od
uderzenia pitka. Gracz opuszcza krolestwo z tym prze-
Swiadczeniem, Ze moze byC¢ skuty, ze moze go bole¢
i ze moze cierpie¢. Majac Swiadomos$é tego niebez-
pieczenstwa, gracz biegnie ofiarnie naprzod ku mecie
przez linie rozstawionych na boisku przeciwnikow.

Tej Swiadomosci statego niebezpieczenstwa nie ma
sie w innych grach plikowych. Ten moment nosi
cechy pewnego rodzaju bohaterstwa, szczegélnie u na-
tur lekliwych. W momencie tym tkwi sportowa ofiar-
no$¢ gracza na rzecz swej druzyny, ktéra — dzieki
jego odwadze, sprytowi i rozwadze — osigga punkty,
potrzebne do zwyciestwa, albo tez — w razie niepowo-
dzenia — traci krélestwo.

W palancie kazdy gracz ponosi duzg odpowiedzial-
nos¢ za swe czyny. W innych grach zespotowych ta
odpowiedzialnos¢ jest zatarta przez masowe dziatanie,
a czyn jednostki moze sie objawi¢ jedynie w szczegdl-
nych wypadkach. W palancie za$ kazda przecietna
jednostka moze spowodowaé zto lub dobro.

Ten fakt wyraznej odpowiedzialnosci jednostki nie
zaciera si¢ na tle czynnosci innych i na tle wspotdzia-
fania catej druzyny. Jest widoczny i jasny dla kaz-
dego wspotgracza, przeciwnika i obserwatora. To tez
czyn kazdego gracza — czy to w czasie podbicia, czy
to w biegu, czy to w obronie mety — posiada swojg
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zasadniczg wazkos¢. Dziatanie wiec graczy musi by¢
rozwazne i szybkie. Kazdy z graczy jest jednakowo
odpowiedzialny za udziat w grze i jej wynik. Ta
cecha palanta, ksztatcacq odpowiedzialno$¢ jednostki,
jest niezmiernie wazna ze stanowiska potrzeb przyspo-
sobienia sportowego.

Podstawowg formg ruchu w palancie jest bieg,
a elementem, czesto sie powtarzajgcym — jest rzut
pitkg (granatem) na odlegtos¢ i do celu. Z punktu
widzenia wojskowego sg to cenne elementy ruchowe.
Sprawno$¢ w biegu i celnym rzucie jest niezbedng
dla przysziego zoinierza.

Palant z przewaga biegébw jest specjalnie po-
trzebny oddziatom kawalerii i broniom zmotoryzowa-
nym, jako ¢wiczenie wyréwnawcze i podnoszace ogol-
ng sprawnos$¢ fizyczng, ksztatcong i doskonalong w
formie rozrywki sportowej.

Elementy biegu i rzutu powtarzajace sie ciggle
w grze sg doskonatg zaprawg clo lekkiej atletyki, gier
sportowych rdznego typu i sportdw opierajacych sie
na wytrzymatosci serca i ptuc.

Bieg jest podstawa wszelkiego ruchu sportowego.
Bieg wiec palantowy stosowany przez masy miodziezy
stworzy dobrg podbudowe dla wysitku sportowego kaz-
dego typu.

Rzut palantowy za$ przygotuje znacznie lepiej mies-
nie barku i ramion i w ten spoiséb poprawi zaniedbane
U nas partie miesniowe obreczy barkowe;j.

Ta wczesna zaprawa ogotu miodziezy w biegach
i rzutach musi sie odbi¢ pozniej na naszych wynikach
lekkoatletycznych.
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Jednym z waznych bowiem czynnikéw powodzen
Finbw w biegach i rzutach jest bezsprzecznie palant
uprawiany w Finlandii masowo i powszechnie.

WNIOSKI

Zestawiajac to wstepne omowienie ogolne, trzeba
stwierdzi¢, ze odrodzenie palanta |J;est koniecznoscia,
wynikajacg z polskich tradycyj, jak réwniez z wyso-
kich wartosci motoryczno - psychicznych i wychowaw-
czo-spotecznych tej gry. Obowigzkiem spoteczenstwa
sportowego jest nie tylko podniesienie palanta na po-
ziom, rowny innym grom sportowym, ale réwniez stwo-
rzenie zen pierwszoplanowej gry w szkole oraz maso-
wej, ludowej gry sportowej. Po okresie biernosci i lek-
cewazenia palanta — musi nastgpi¢ w Polsce rene-
sans tej gry.

Odrodzenie to moze zdgza¢ wieloma drogami:

1) Przez szkole, narzucajgcg programom wycho-
wania fizycznego obowigzek uprawiania palanta we
wszystkich klasach szkoty powszechnej, gimnazjum i li-
ceum, oraz organizujgcg zawody miedzyszkolne danego
miasta, kuratorium, a takze zawody w skali ogolno-
polskiej; zawody tak szeroko ujete bedg najleipsza
propaganda palanta.

2) Przez wojsko, ktore, jak mowig doswiadczenia,
moze staC sie doskonalym propagatorem, utatwiajgcym
rozwoj palanta; pozadane bytoby tutaj wprowadzenie
walk palantowych miedzy: kompaniami, putkami i dy-
wizjami.

3) Przez organizacje spoleczne przysposobienia
sportowego, ktére organizujac zycie sportowe wielkigj
liczby miodziezy w miasteczkach i na wsi, moga, stac
sie najlepszym rozsadinikiem palanta. Specjalnie powo-
tane sg do tej roli nastepujace zwiazki: Zwigzek Har-
cerstwa Polskiego, Zwigzek Strzelecki, Zwigzek Mio-
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dziezy Katolickiej oraz rozliczne Zwigzki Miodziezy
Wiejskiej.

4) Przez kluby sportowe, w ktoérych powinny po-
wsta¢ druzyny palanta (w sekcjach pitki recznej), roz-
grywajace mistrzostwa okregdéw i ogolno-polskie.

5) Przez Lige Palanta, stworzong przez Polski
Zwiagzek Wychowawcow Fizycznych przy udziale Pol-
skiego Zwiagzku Pitki Recznej, oraz czynnikéw spotecz-
nych i panstwowych, a majgcg na celu: propagande
tej tak wartosciowej, tradycyjnej gry polskiej; prace
nad jej przepisami oraz opieke nad jej rozwojem w
sportowym zyciu polskim.

Obecna, pierwsza, szersza proba ujecia ideowych
i sportowych wartosci palanta, ustalenia i omdwienia
wiasciwej interpretacji przepiséw, szczegétowego wy-
jasnienia techniki i taktyki palanta, podjeta z inicjaty-
wy Polskiego Zwigzku Wychowawcéw Fizycznych, ma
na celu przypomnienie i odgrzebanie polskiej trady-
cyjnej gry wsréd wielu obcych nalotéw, oraz danie
mocnych podstaw pod szkolenie i rozwoj palanta.

Gtownym celem tej ksigzki jest spopularyzowanie
palanta przez:

1) ujednostajnienie przepisow,

2) nawr6t do starych, wartosciowych z punktu
widzenia sportowego prawidet,

3) usuniecie zbednych naleciatosci,

4) usportowienie i unowocze$nienie akcji,

5) wskazanie na sprawy techniki,

6) uzewnetrznienie elementéw taktyki,

7) ulatwienie w prowadzeniu zaprawy.

Gdy wszystkie wyzej wymienione czynniki wyko-
naja swe zadania w tej dziedzinie, wtedy mozemy by¢
pewni, ze odrodzony palant stanie si¢ ruchem, utatwia-
jacym i przyspieszajgcym:

a) usportowienie szerokich mas spotecznych,

b) rozpowszechnienie sportu na wsi,

¢) unarodowienie sportu.
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TECHNIKA

Podstawowymi czynnosciami w palancie sg pod-
bicie, bieg, chwyt, rzut, skucie.
Rozpatrzmy te czynnosci i zanalizujmy je.

PODBICIE

Podbicie wykonywamy reka, uzbrojong w bijak,
zwany palantem. Dzieki bijakowi, przedtuzamy ramie
zamachu, wzmacniajagc tym samym site uderzenia. Z
chwilg, gdy bijak po zamachu znajduje sie w drodze
powrotnej do przodu podrzucamy jednoczesnie pitke
lekko w goére (w granicy pasa i szyi podbijajacego),
w odlegtosci cokolwiek mniejszej, niz diugos¢ reki
i bijaka razem. W chwili podrzutu pitki — wykony-
wamy uderzenie bijakiem. Bijak prowadzony zamachem
od tylu i dotu do przodu i ku gérze, trafia na pitke
w chwili jej punktu szczytowego Ilub w chwili jej
opadu. Uderzona pitka uzyskuje gorny lot i dazy
na boisko, gdzie znajduje sie rozstawiona druzyna prze-
ciwnikéw. W podbiciu mozemy wyr6zni¢ kilka elemen-
tow: postawe wyjsciowa, zamach i uderzenie w pitke.

Postawa wyjsciowa.

Podbijajacy staje w swobodnym rozkroku. Lewa
noga — skierowana palcami (nie przesadnie) w Kkie-
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runku przypuszczalnego lotu pitki, prawa zas—ustawio-

na do niej pod katem troche mniejszym, niz kat prosty.

Przedtuzenie osi lewej nogi winno

wypasé 5—10 cm za pietg nogi prawej.

Podbijajacy trzyma bijak w jego naj-

wezszym miejscu, prawg reka, lekko unie-

: isiong (bijak utozony skosnie), zaciskajac'

' palce naturalnym nachwytem. Chwyt nie

= powinien byé wykonany kurczowo i z nad-

rys mierng sita. Nie nalezy takze trzymac za

miekko i za lekko; zacisk palcow powi-

nien by¢ pewny, bez zbytniego jednak napiecia
mig$niowego.

Fot. 1.

Pitke trzyma sie w lewej rece, obejmujac jg mie-
kko palcami.
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Zamach.

Podbijajacy skreca lekko tutéw ku przodowi, przy-
mierzajgc palant do pitki. Nastgpnie wykonywa pra-
wa rekg zamach do tyhlu, uginajac lekko prawe kolano
(lekki potprzysiad) i przechylajgc tutdbw (forma skio-
nu i skretu) na noge ugieta. Reka lekko ugieta w
tokciu prowadzi palant, gteboko w tyt, koniec palanta
nie nizej niz kolano prawej nogi. Lewa stopa, rucho-
ma — pozwala na wieksze odchylenie tutowia. Reka
lewa dazy — zgodnie z poprzednim ruchem reki pra-
wej — do tyhu.

Uderzenie.

Z chwilg osiagniecia przez prawa reke krancowego
punktu zamachowego (lub w chwili rozpoczecia po-
wrotu) — podrzucamy pitke, trzymang w lewej rece,
lekko w gore (nie wyzej szyi), a nastepnie — ruchem
btyskawicznym, wykonanym w stawie barkowym i tok-
ciowym — przenosimy bijak skosnie od dotu, z wy-
sokosci kolan, ku gérze, do wysokosci pasa. W drodze
swej bijak powinien natrafi¢ na pitke w jej punkcie
szczytowym lub w trakcie jej opadania.

Zetkniecie z pitkg winno nastgpi¢ dolng czescig
palanta na ostatnich 15-tu centymetrach jego dlugo-
ci, takie bowiem podbicie daje najsilniejszy i naj-
dalszy lot pitki. Zetkniecie bijaka z pitkg winno na-
stapi€¢ na jego powierzchni, zwrdconej najbardziej w
kierunku podbicia, albo — inaczej mowigc — S$rednice
palanta i pitki, prostopadte do wspdlnej stycznej, win-
ny uktadac sie na linii kierunku podbicia. Przy innym
uderzeniu — pitka otrzyma lot krotszy (jezeli .kat,
zawarty miedzy $rednicami i kierunkiem podbicia, be-

29



dzie maty). Pitka poéjdzie bardziej stromo w gore
przy matym kacie gornym, albo bardziej poziomo
przy matym kacie dolnym, albo tez tylko obetrze sie

Wspblna styczna
pitki i palanta
w czasie zderze-
niasie tych dwOch

Os$ kierunku pod-
bicia palantem,

O$ $rednic palan-
ta i pitki prosto-
padta do wspélnej
stycznej.

Zetkniecie sie palanta (mate koto) z pitka (wieksze koto) w chwili
uderzenia. A — Idealne zetknigcie (Kierunek podbidia jest zgodny
z osig $rednic). Sita uderzenia catkowicie zuzyta na podbicie pitki.
Lot jej daleki. B i C — Skuteczne zetknigcie (0$ $rednic tworzy
niewielki kat z kierunkiem uderzenia). Sita uderzenia cze$ciowo
zuzyta na podbicie. W wypadku B kat odbicia pitki znajduje sie
powyzej kierunku uderzenia (lot pitki ukfada sie stromo). W wypadku
C kat odbicia znajduje sie ponizej kierunku uderzenia (lot pitki
uktada sie poziomo. D i E — Nieskuteczne zetknigcie. Katy odbicia
pitki zanadto wielkie. Sita uderzenia niewyzyskana — nastepuje obtar-
cie sie palanta o pitke. Pitka odskakuje w goére (D) lub w dét (E).

0 palant — jezeli kat miedzy linig Srednic i Kierunkiem
podbicia bedzie duzy.

Rozrézniamy trzy rodzaje dobrego podbicia tj.
takiego podbicia, przy ktérym Kierunek uderzenia jest
zgodny z osig, przechodzaca przez S$rednice palanta
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i pitki. Te trzy rodzaje dobrego podbicia wywotujg
trzy rodzaje lotu pifki:

1. Podbicie, idgce z dotu, daje stromy (w gra-
nicach od 50°—80°) tor pitki czyli tzw. wysoka Swiece.
Dtugi czas lotu utatwia podbijajacemu wykonanie biegu
do mety. Takie podbicie utrudnia jednoczesnie schwy-
cenie pitki wskutek duzej sity spadku. Chwyt pifki
z powietrza nie jest jednak niemozliwy dla Wprawnych,
a zupeinie tatwy po upadku pitki na ziemie. Upadek
jej bowiem w granicach boiska i szybkie wprowadzenie
w gre umozliwia kucie. Z tych powodoéw podbicia
idace z dotu nie powinny by¢ celem podbijajacych.

2. Podbicie, idgce skosnie (kat uderzenia 30°—45°),
daje diugi tor, czyli tzw. dtugg Swiece. Podbita pitka
leci daleko, spadajgc poza metg lub po za tylng linig
graniczng (podbicie jest wazne). Diugi czas lotu, upa-
dek pitki miedzy graczami, rzadko ustawionymi' lub zu-
petnie poza nimi utatwia podbijajagcemu i innnym biega-
czom nie tylko osiggniecie mety, ale takze czesto natych-
miastowy powr6t na krolestwo. Pitka, podbita w ten
sposob, jest trudna do schwycenia nie tylko z powie-
trza, ale réwniez po upadku na ziemie. Sg to wiec
najlepsze i najpewniejsze podbicia, osiggalne przez state
¢wiczenie. Ten rodzaj podbicia powinien by¢ celem
kazdego przecietnego gracza.

3. Podbicie, idgce prawie z poziomego zamachu
(kat uderzenia 15°—25°), daje poziomy tor pitki, czyli
tzw. poziomg Swiece. Pitka silnie uderzona, leci z duzg
szybkosScig na niewielkiej wysokosci. Osigga ona linie
potmetka na wysokosci cztowieka. Spada poza nig
i silnie skosnie koztuje. Jest trudna do schwycenia
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z powietrza. Powodujac zaS — po upadku na ziemie
— silne, skosne kozly, nie jest takze tatwa do ziapania.
Skierowana jednocze$nie na zakreskowane (Rys. 3)
czesci pola, wypada dzieki koztowaniu poza linie bocz-
ne, a wtedy biegacze majg do$¢ czasu na dobieg do
mety i powrét na kroletwp. Jak podbicie o poziomym
tiorze pitki — jako technicznie trudne, ale i doskonale
|

|
1

1

— powinno skierowa¢ pitke na boczne, poza-pétmet-
kowe czesci pola, tak samo dwa poprzednie rodzaje
podbicia winny by¢ tak wykonane, aby kierowaty pitke
na skrajne pasy pola i zapala (Rys. 4).

Sa to podbicia w skutkach swych najlepsze, gdyz
powodujg wyjscie pitki poza linie boczne co w rezul-
tacie, wskutek trudnosci zatrzymania pitki przez graczy
z boiska, umozliwia swobodny bieg graczy z krélestwa.

Rys. 4.
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Nie sg to jednak podbicia fatwe i pewne. Groza,
one bowiem upadkiem pitki poza linie boczne, co jest
rownoznaczne z mnieuznaniem podbicia. Dlatego ten
rodzaj podbicia nalezy specjalnie ¢wiczyé przez znale-
zienie takiej wiasnej pozycji wyjsSciowej lub takiego
potozenia palanta w chwili podbicia, ktdre umozliwia-
taby skierowanie pitki na te skrajne czesci pola, bez
niebezpieczenstwa przelotu jej poza granice boczne.
Ten pozadany kierunek osiggna¢é mozemy wtedy:

a) gdy ustawienie osi pozycji wyjsciowej palan-
ciarza w czasie podbicia nie bedzie zgodne /z osig
Srodkowg boiska, i

b) gdy w chwili podbicia 0§ palanta nie bedzie
prostopadta do osi $rodkowej' boiska.

Katy miedzy osig boiska i osiami postawy wyj-
Sciowej lub palanta — nie moga by¢ wielkie i nie po-
winny przekraczac 5 °.

Z wyzej wymienionych wskazan wyptywa jedno,
zasadnicze prawo techniczne:

Przecietny gracz, chcac uzyskac¢ daleki tor pitki
o kierunku najbezpieczniejszym i najpewniejszym,
t. j. zgodnym z osig boiska, powinien:

a) StangC w takiej pozycji wyjsciowej, ktorej o$
wyjsciowa jest zgodna z osig boiska.

b) Dokona¢ uderzenia pitki w chwili, gdy o$
palanta jest ustawiona prostopadle do osi boiska.

¢) Uderzenia dokonac tak, aby kierunek jego byt
zgodny z osig $rednic palanta i pitki, prostopadtych
do wspolnej stycznej.

Obok opisanych wyzej trzech gtownych, prawidto-
wych i najbardziej skutecznych rodzajéw podbicia, ist-
nieje szereg innych, posrednich, wynikajacych z poje-
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dynczych, nizej wymienionych czynnos$ci i zjawisk oraz
ich zespotéw, a mianowicie z:

1) wadliwego ustawienia gracza,

2) nieprawidlowo wykonanego zamachu palantem”

3) niecelnosci uderzenia pitki palantem, (co

zmniejsza site uderzenia),

4) niepomysinej sity wiatru.

Najczesciej fakt niewhasciwego lotu pitki Wyptywa
z trzeciej przyczyny: niecelnosci uderzenia pitki lub:
mowigc inaczej, z niezgodnosci kierunku uderzenia z
osig Srednic pitki i palanta. Sg dwa przypadki tego
niewtasciwego zderzenia sie¢ dwoch ciat, pitki i palanta:

a) gdy kat odbicia pitki znajduje sie powyzej
kierunku uderzennia;

b) gdy kat odbicia pitki znajduje sie ponizej kie-
runku uderzenia.

W wypadku a) — pitka uzyskuje lot o torze
stromym, w wypadku b) — pitka uzyskuje lot o torze
poziomym, spadajagc w obu wypadkach niedaleko za
linig pétmetka (podbicie wazne), lub przed linig pot-
metka (podbicie niewazne). Im katy tych osi sa mniej-
sze, tym pitka coraz bardziej nabiera cech prawidio-
wego lotu. Im katy te sg wieksze, tym loty pitki sg
blizsze, nie osiggajagce poétmetka, nawet w wypadku
duzej sity uderzenia. Niskie podbicia, w rezultacie
ktérych pitka nie osiaga linii' potmetka, a toczy sie po
ziemi — nazywamy Szczurami.

Pewnym niebezpieczeristwem dla prawidtowosci
podbicia jest element stanu pogody, w formie wiatru
dmacego poprzecznie lub skosnie przez boisko. Istnieje
wtedy obawa, ze prawidtowo podbite pitki — bedg
zniesione poza linie boczne i tym samym uznane za
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niewazne. Dla przeciwdzialania tej nieprzyjaznej czyn-
nosci wiatru — nalezy w czasie podbijania przyjmowaé
postawe wyjsciowa, ktérej 0§ bedzie niezgodna z osig
srodkowg boiska, a jednocze$nie przeciwstawna do
kierunku wiatru

Bezpieczenstwo w czasie podbicia.

W chwili podbicia moze grozi¢ graczom, stoja-
cym obok podbijajgcego, niebezpieczenstwo:

a) uderzenia palantem w czasie jego zamachu,

b) uderzenia palantem, ktéry wyleciat z reki pod-
bijajacego.

Przed tymi uderzeniami nie zabezpiecza zupetnie
graczy ograniczone poétkole podbi¢, okreSlone — we-
dtug dotychczasowych przepiséw — promieniem D/g m.
Potkole podbic » trzeba rozszerzyé, stwarzajgc jedno-
czeSnie pas bezpieczenstwa, dé ktérego nie wolno
nikomu wejS¢ podczas wykonywania czynnosci pod-
bicia przez uprawnionego, pod karg utraty wiasnego
nastepnego podbicia. (Patrz: Przepisy palanta).

Mozliwo$¢ wylecenia palanta z reki podbijajgcego
zmniejszymy przez lekkie naciecia powierzchni' palanta
w miejscu chwytu oraz przez wyuczenie wihasciwego
uchwytu.

Btedy przy podbijaniu.

1) Ruch podbijania, wykonany z barku daje sztyw-
no$¢, niezreczno$¢ i maty, skuteczno$¢ podbicia nawet
w wypadku trafienia pitki.

2) Prowadzenie bijaka, nieprawidtowe co do kie-
runku i potozenia: za poziome, za wysokie lub za nis-
kie, powoduje zie podbicie.
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3) Miniecie sie bijaka z pitka, wskutek braku
u podbijajacego wyczucia odlegtosci i szybkosci (opdz-
nienie lub przySpieszenie ruchu) w przenoszeniu bijaka
do przodu, lub wskutek ztego podrzucenia pitki (za
daleko, za wysoko lub za nisko). Najczestszym biedem
jest niski podrzut pitki, przy ktérym palant przechodzi
ponad nia.

4) Bijak, trzymany za lekko, wypada z reki
wskutek silnego; podbicia.

Bijak:

Duza trudnosScig dla poczatkujacych jest samo
podbicie. Trudno$¢ ta istnieje takze u wprawnych gra-
czy. Nie kazde podbicie nawet dobrego pialanciarza
jest wiasciwe. Ta trudnos¢ jest czesto gtdbwnym powo-
dem zniechecenia, niewiary w siebie i w zespét. Bywa
tez ona najczesciej powodem przegranej. Szereg po-
wtarzajagcych sie nieudanych podbi¢ powoduje niecheé
miodziezy do gry w palanta. | dlatego nalezy te
trudno$¢ mozliwie zmniejszy¢, bez ukatwiania jednak
samej czynnosci.

Sa dwa sposoby zmiany tego stanu: a) zwiekszenie
Srednicy samego palanta, b) uzycie bardziej sprezy-
stej pitki. (Patrz: Przepisy palanta).

Pitka nie moze by¢ wykonana ze szmat, z po-
rowatej albo zwyklej gumy (za lekka), lub uszyta ze
skory z zawartoscig pakut lub wiosia. Musi by¢ ona
zrobiona ze skéry i zawiera¢ ma w S$rodku mniejszg
pitke gumowg oraz wiosie. Uzyskamy w' ten sporéb z
jednej strony wieksza mozliwo$¢ podbicia wskutek lep-
szej sprezystosci tej pitki, a z drugiej — wzmozemy
trudno$¢ chwycenia pitki (wieksza bolesno$¢ w czasie
chwytu) oraz zwiekszymy cierpienie wskutek skucia).
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Stowem usportowimy gre. Przestanie ona by¢ tylko
zabawg. (Patrz: Przepisy palanta).

Boisko. Nalezy dazy¢ do tego, aby boisko zbli-
zato sie swymi wymiarami jak najbardzielj do przepi-
sowego (Patrz: Przepisy palanta). Wymiary boiska
dla mtodziezy i gier towarzyskich moga by¢ dostoso-
wane do miejscowych warunkéw terenowych.

BIEG

Bieg jest przewazajgcg formg ruchowg podczas
gry w palanta. To tez obowigzkiem instruktora lub
nauczyciela bedzie zwr6cenie bacznej uwagi na techni-
ke samego biegu.

Bieg, wykonany dobrze, wedtug zasad biegu lekko-
atletycznego, bedzie pracg bardziej ekonomiczng i ce-
lowa. Chociaz miodziez na ogét posiada naturalne
cechy dobrego biegu, to jednak w szczegdtach posiada
takze wiele wad i przyruchow. Zadaniem naszym be-
dzie usuniecie tych podstawowych bledéw oraz wy-
uczenie prawidtowych form biegu.

W pierwszym wiec etapie, nawtet juz u najmiod-
szych — zwréci¢ nalezy uwage na nastepujgce szcze-
g6ty naturalnego biegu:

A) Réwnolegte stawianie stop. Dzieki tej zasa-
dzie: uzyskujemy wiasciwg 1 bardziej skuteczng prace
miesni i stawdéw, przeciwdziatamy ptaskiej stopie, osia-
gamy kilka metrow przewagi w stosunku do biegacza
0 tej samej szybkosci, stawiajgcego nogi uko$nie.
(Rys. 5). Osiggamy zysk dostownie na kazdym kroku.
Biegacz, stawiajacy stopy réwnolegle do siebie i zgod-
nie z Kkierunkiem biegu, zyskuje na kazdym kroku
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kroku 2—6 cm. Zysk wiec na 60 m wyniesie od 1—3
m, w zaleznosci od dlugosci kroku biegacza i kata
odchylenia stopy.

B) Pochylenie ciata do przodu, ktére uzyskuje sie
przez przeniesienie $rodka ciezkosci ciata przed linie
odbicia. Jednocze$nie nalezy uwaza¢ na potozenie gto-
wy, ktora powinna by¢ naturalnym przedtuzeniem linii
catego ciata (bez zadzierania glowy w tyt i bez pochy-

Rys. 5

lania jej do przodu). Potozenie to utatwia biegaczowi
lepsze przebijanie powietrza, stwarza mniejszg powierz-
chnie oporu i pozwala na tatwiejsze przenoszenie ciata
w przdéd oraz korzystniejszg prace serca i phuc.

C) Wydtuzanie normalnego kroku. Im wieksza
dtugos¢ kroku, tym wieksza szybko$¢ biegu.

D) Wahadtowa, swobodng prace ramion, ugietych
w tokciach pod katem prostym. Uzyskuje sie w ten
sposOb: lepsze prucie powietrza, wyréwnanie réwno-
wagi, zatracanej przez pochylanie tutowia oraz ufatwia
sie wydtuzenie kroku.

W dalszym etapie podkresli¢ nalezy wartosé:

A. Startu wysokiego. Nauczy¢ trzeba przygoto-
wywania dotkéw przed linig krélestwa i samego wy-
biegu ze zwrdceniem uwagi na wyrzut lewej reki w
chwili pierwszego kroku dokonanego prawg noga.

B. Startu niskiego, ktory w wypadku pewnosci
dalekiego podbicia umozliwia prostolinijny dobieg do
mety. Podaje w skrocie zasady tego startu:
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a) w odlegtosci 10 cm przed linig krolestwa kopie
sie dotek (rys. 6);

Ib) w dotku tym biegacz ustawia swg stope, opie-
rajac ja o tylng pionowa Sciane dotka, nastepnie kleka
na prawe kolano tak, aby ono spoczywalo obok, na
wysokosci palcow lewej stopy. Podwingwszy palce pra-
wej stopy, uzyska startujagcy miejsce na dotek prawej
stopy, tego samego typu co poprzedni;

c) bedac w tej kleczacej pozycji, biegacz kiadzie
rece na linii krélestwa; rece powinny by¢ rozstawione

Rys. 6

szerzej (nie nadmiernie), niz szeroko$¢ klatki piersiowej
i wsparte na kciuku oraz palcu wskazujacym; wzrok'
powinien by¢ kierowany na podbijajgcego;

e) w chwili, gdy podbijajgcy wykona zamach pa-
lantem, biegacz przyjmuje pozycje gotowy, przenoszac
stopniowo, réwnomiernie ciezar ciata ku przodowi, poza
rece, unoszac prawe kolano lekko nad ziemig, wspie-
rajgc sie mocniej o tylne Sciany dotkdw oraz podnoszac
nieco miednice ku gorze tak, aby tutébw byt ustawiony
rownolegle do ziemi; jednocze$nie nastepuje skupienie
uwagi, skierowanej na podbijajgcego;

f) z chwilg podbicia — biegacz wykonywa start:
prawg noga odbija sie od dotka (robi kroétki 50 cm.
silny, odbijajacy krok), jednoczesnie reka lewg wykony-
wa wymach w przdd, wzrok za$ Kieruje na lot pitki;

g) w pierwszych 10—15 krokach biegacz stopnio-
wo wznosi sie cto pozycji wihasciwej dla biegu; ciato
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jego na tym odcinku biegu jest silniej pochylone”
zgodnie z pozycjg wyjsciowa.

C. Wdech przez nos i usta oraz wydech tylko
przez usta. Nie nalezy pozwala¢ na wkladanie w usta
chusteczek do nosa.

D. Bieg na palcach stép (bieg na catych stopach
jest ciezki., nieelastyczny i powoduje wstrzasy systemu
nerwowego). [

E. Unoszenie kolan do przodu i uzyskanie w ten
sposdb wiekszej sity odbicia oraz tatwiejszego wydtu-
zenia kroku.

F. Unikanie: chwiejnosci kroku, kotysania sie
na boki, podskakiwania oraz zmiany wyznaczonego
przez siebie kierunku biegu; wszystkie te bowiem bledy
daja w rezultacie opOzZnienie szybkosci i czynig sam
bieg pracg nieekonomiczna.

W palancie rozrdzniamy biegi krotkie trojakiego
rodzaju:

1. Bieg szybki, nieprzerwany, jednokierunko-
wy, wykonany po najkrotszej drodze, z miejsca wy-
biegu na krélestwie do mety, a czesto takze jednoczes$-
nie i z powrotem. Jest on najlepsza technicznie i tak-
tycznie formg biegu palantowego. Dazy¢ nalezy do
tego typu biegéw przez dobre, dalekie podbicie pitki
poza mete lub linie tylng boiska oraz przez podbicie
sko$ne, wyrzucajgce pitke po odbiciu sie jej od ziemi
poza linie boczne. Wszystkie techniczne cechy biegu
lekkoatletycznego, wyzej opisane, przede wszystkim w
tym biegu majg swe zastosowanie.

2. Bieg wolniejszy, przerywany, hamowany,
okrazajacy, przeprowadzony po linii tamanej. Biegi
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te, wywotane podbiciem krotkim oraz szybkim chwytem
pitki przez przeciwnikow, natrafiajg, na przeszkody w
postaci punktow albo linij oporu, stworzonych przez
graczy, podajacych sobie pitke i polujacych na biega-
cza w celu jego skucia. Sg to biegi trudniejsze z pun-
ktu widzenia sprawnosci osobistej, wykonywane pod
grozbg skucia, a jednocze$nie niepozadane dla osta-
tecznego celu zwyciestwa.

3. Marszo-bieg o elementach: krétkich, szyb-
kich bieznych zrywéw (podobnych do bojowego skoku
piechura w natarciu), uwaznego chodu oraz wolnego
biegu. Ta forma biegu, najmniej meczaca, jest wy-
wotana przedie Wszystkim obawa, (rzadziej ostroznoscia,
rozwaga lub chytroscig biegacza), spowodowang groz-
nymi dla biegacza liniami oporu, organizowanymi przez
graczy na polu, albo tez niezdecydowanym kontrata-
kiem linii kujacych, ktorych uwaga jest rozproszona
na dwoch lub wiecej biegaczy.

4. Bardzo czjesto — wskutek dobrze zorganizowa-
nego kontrataku graczy z boiska i zacieto$ci biegacza,
dazacego do mety — pojawia sie forma Sredniego
biegu o cechach, wymienionych w punkcie 2. Biegacz,
goniony i spychany ku krolestwu, krazy, wykonywa
biegi poprzeczne przez boisko, zbliza sie do mety lub od-
dlalla sie od niej. Bieg ten denerwuje biegacza® meczy
go nie tylko fizycznie, ale i psychicznie. Dilugos¢ wy-
konanej drogi dochodzi nieraz do 400 m. Bieg ten
konczy sie najczesciej zatamaniem sie biegacza, za-
traceniem orientacji i w koncu — jego skuciem. | z
tego powodu nalezy unikaC tego typu biegow; lepiej
zawsze wréci¢ na krélestwo. Na tego rodzaju biegi
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pozwoli¢ sobie mogg tylko biegacze o silnej kondycji
miesniowej oraz doskonatym stanie serca i ptuc, i to w
dodatku wtedy — gdy gracze, tworzacy tzw'. tréjkat
osaczenia, podlegaja tatwej dezorientacji, nie posiadajg
wydoskonalonej techniki podawania oraz pewnosci
kucia.

Uwaga. Jedynymi punktami na polu, chronig-
cymi biegacza przed skuciem sg stupki mety, i to
wtedy, gdy biegacz dotyka lub trzyma je reka.

Linia pétmetka nie ma punktéw, chronigcych bie-
gaczy przed skuciem. Stanowi ona jedynie linie przy-
stankowa, posrednig w biegu do mety lub w biegu po-
wrotnym na krolestwo. Na pétmetku wolno biegacza
ku¢. Biegacz wiec w swym dazeniu do celu-mety,
nie moze liczy¢ na jakie$ posrednie schronienie; jest
zdany wytgcznie na swa sprawnos¢ biegu, zrecznosc,
uwage oraz swdj spryt w wyzyskaniu bledéw prze-
ciwnika lub posunie¢ taktycznych swych wspotbiegaczy.

CHWYT

Chwyt jest czynnosciag dominujacg na polu, wy-
nikajaca z podbicia lub z podania pitki.

Zadaniem podstawowym druzyny, grajacej na polu,
jest schwytanie pitki, a wtérnym dopiero kucie (ude-
rzenie pitka biegacza z druzyny przeciwnegj).

Chwyt ten moze by¢ wykonany:

a) oburacz,

b) jednoragcz (lewag lub prawg reka).

Chwyt oburgcz jest tatwiejszy, nie daje jednak
specjalnych praw druzynie na polu, poza pewnoscig
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i szybkoscig chwytu oraz korzysciami, z tego wynika-
jacymi, umozliwiajacymi natychmiastowe podjecie akcji
przeciw biegaczom druzyny przeciwnej.

Chwyt jednorgpz jest trudniejszy, daje jednak do-
datkowe, specjalne prawa, umozliwiajgc druzynie gra-
jacej na boisku przejscie na krolestwo. Jest on nie
tylko trudniejszy od chwytu oburgcz, ale takze i bar-
dziej niebezpieczny dla celéw druzyny, grajacej na
boisku, o ile préba chwytu nie uda sie; pitka bowiem
po nieudanym chwycie, na skutek dotkniecia reka,
fatszuje, zmienia Kkierunek i moze tatwo potoczyC sie
dalej na boisko, lub — co znacznie gorsze — poza
boczne granice boiska. Traci sie wtedy wiele czasu
na jej zatrzymanie i daje sie okazje biegaczom do
wyzyskania tego technicznego btedu. W wypadku jed-
nak, gdy ichwyt wykonano, akcja kucia moze byé
natychmiastowa, znacznie szybsza, niz po chwycie obu-
ragcz. Pomimo pewnej trudnosci tego chwytu, powinien
on by¢ celem druzyny grajacej na polu, gdyz istnieje
nastepujace prawo:

Gdy pitke, podbitg przez ktoregokolwiek gracza
z krélestwa, chwyci trzykrotnie druzyna na boisku
lub poza nim — wtedy nastepuje zmiana krolestwa.
Chwyt musi by¢ wykonany jednoracz, z lotu, przed
dotknieciem przez pitke ziemi, badz tez, ktdrego-
kolwiek gracza przeciwnej lub wiasnej druzyny.
Sam chwyt powodujgcy zmiane Kkrélestwa, musi
by¢ czysty, to znaczy: ma by¢é on natychmiastowy,
wiezacy pitke w rece z chwilg dotkniecia jej dio-
nig. Jezeli pitka wyskoczy, wysunie sie z reki i be-
dzie schwycona ponownie jeszcze przed upadkiem
na ziemie to takiego chwytu nie zalicza sie na kén-
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to trzech chwytéw, potrzebnych do zmiany kroles-
twa.

Chwyt, powodujacy zmiane krélestwa, moze byc¢
wykonany we Wszystkich punktach boiska (przedpola,
pola) oraz poza granicami bocznymi i tylnymi boiska;
jest on wiec takze wazny, gdy chwyci sie pitke miedzy
linig krolestwa i linig potmetka lub poza linig tylng
boiska. Dlatego taktycznie wazng pozycjg jest teren
przedpola, miedzy liniami pétmetka i krdlestwa, gdyz
tutaj mozna tatwo chwyta¢ Wszystkie stabo podbite
pitki. Jest to wiasnie jeden z prostych sposobow wy-
zyskania bleddéw przeciwnika. Jest to jednak takze
— w razie nieudanego chwytu — duze niebezpieczen-
stwo dla druzyny, grajacej na boisku, pitka bowiem,
dotknieta lub chwycona z powietrza przed linig pot-
metkowa, daje prawo waznosci podbicia, ktére w innym
wypadku nie byloby wazne. Dobre za$ podbicie daje
z kolei podbijajagcemu mozno$¢ zdobycia punktu dla
swej druzyny. Stad kazde takie chwycenie pitki lub
préba chwycenia — daje przeciwnikowi prawo zro-
bienia punktu.

To ryzyko chwytu jest cenne dla samej gry. Daje
bowiem moment ryzyka obu druzynom, co dla spor-
towych cech gry jest bardzo korzystne.

Chwyt oburagcz.

Technika chwytu pitki oburgcz polega na szybkiej
reakcji miesni, zwierajgcych palce reki, powodujgcych
zamkniecie rgk z chwilg zetkniecia sie pitki z dtonia.

Pitke przyjmujemy zawsze na jedna z dtoni, naj-
lepiej lewa, zamykajac réwnocze$nie palce obu rak
i nakrywajge pitke prawa dionig. Aby pitke chwycic,
tworzymy z obu dioni gniazdko, przez lekkie zetknieg-
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cie kiebéw duzych palcéw. Palce rak sa rozchylone
w kierunku nadlatujgcej pitki, jednak lekko zagiete
do Srodka. Miesnie dioni sg rozluznione. Dion lewa,
odchylona jest bardziej od pionu i otwarta ku Kkierun-
kowi nadlotu pitki. W grach druzyn silnych — reka
lewa powinna by¢ uzbrojona w miekka, skorzang re-
kawice, ostabiajacg uderzenie i ufatwiajgcg chwyt.
Dla mankutow odwrotnie.
A B C

Rys. 7.
Potozenie rak w czasie chwytu oburacz. A — wiasciwe (lewa reka
odchylona lekko przyjmuje pitke na dion, prawa reka gotowa do
przykrycia. B — niewlasciwe. C — zle.

Ramiona, lekko' ugiete, wyciagamy ku gbérze i przo-
dowi tak, aby dtonie byty tuz ponad gtowa, jednak
lekko przesuniete w lewo. Pitke chwytamy na dion
lewa, doktadnie na jej Srodek, tj. najwiekszg wklestosé
(dtoni. Nie nalezy chwyta¢ pitki na kieby palcow
i krawedzie dioni, gdyz — uderzajac w powierzchnie
wypuklg i twardg — fatwiej ona odskakuje. Nie na-
lezy takze zanadto zwiera¢ palcow, gdyz wtedy pitka
odbija sie o nie i nie dochodzi do dioni.

Najstabszg strong gniazdka, przygotowanego do
chwytu, jest przestrzen miedzy krawedziami dioni, sta-
nowigcymi przedtuzenie matych palcow. Tedy najtat-
wiej wymyka sie pitka, szczegllnie w wypadku nie-
wihasciwego chwytu pitki w ztozone krawedziami dol-
nymi dtonie z ustawionymi pionowo palcami. Dlatego
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tez nalezy — z chwilg, przyjecia pitki na lewg reke —
zewrze¢ jak najszybciej te luke przez nakrywajacy
ruch prawej reki.

Chwyt oburgcz stosowa¢ nalezy w wypadkach:

1) wysokiego, dtugiego i szybkiego lotu pitki, spo-
wodowanego mocnym podbiciem, a wiec wtedy, gdy
jest duza niepewnosC udania sie chwytu jednoracz;

2) lotu pitki na gracza, ktéry nie posiada dobrze
wycwiczonego chwytu jednorgcz;

3) odrzutu pitki z poza boiska na pole lub przed-
pole, albo z okolic mety na przedpole;

4) podawania pitki miedzy graczami, znajdujgcy-
mi sie na boisku;

5) chwytania odrzuconej pitki przez graczy, sto-
jacych na krolestwie;

6) odbierania pitki (od swoich lub przeciwnikéw)
przez gracza, zamierzajacego wykona¢ podbicie.

Uwaga: Podbijajacy powinien zawsze chwycic¢
pitke oburacz, a dopiero potem wzig¢ palant do reki,
inaczej w razie trzymania palanta w prawej rece, na-
stepuje zwykle nieudana préba chwytu jednoracz le-
wa reka; ta zas, z kolei, powoduje tworzenie martwych
okreséw gry.

Chwyt jednoracz.

Technika chwytu jednoracz jest trudniejsza. Re-
akcja zwarcia palcow musi by¢é doskonalsza. Przyjecie
pitki w gniazdko dtoni (Srodek dioni) musi by¢ nie-
omylne. Palce powinny by¢ rozchylone i bardziej za-
giete ku Srodkowi. W trakcie chwytu maty palec
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powinien by¢ opuszczony bardziej ku dotowi i zagiety.
Stanowi¢ on w ten sposéb bedzie w chwili chwytu —
zapore od dotu.

Wazng rzeczg po chwyceniu pitki — jest wykona-
nie lekkiego ruchu reki (rak w chwycie oburacz) w dot,
zgodnie z pierwotnym kierunkiem, nadlotu pitki. Ruch
ten dziata, jak sprezyna. Ostabia bowiem site uderze-
nia pitki w dton, utatwia utrzymanie pitki w rece.

Chwyt jednorgcz stosowa¢ powinni ci gracze, kto-
rzy maja pewnos¢ tego chwytu, zawsze jednak w wy-
padkach, ktére stwarzajg gwarancje dokonania tego
chwytu, a mianowicie:

1. gdy lot pitki jest krotki; piitka spada przed
linig pétmetka;

2. gdy lot pitki jest normalny; pitka spada przed
metg, jednak nie z zanadto wysokiego lub silnego
poziomego podbicia;

3. gdy pitka jest podana lekko przez wspotgracza.

W czasie chwytu powazng role odgrywa wiasciwe
ustawienie sie chwytajgcego. Trzeba mie¢ tutaj wy-
robione poczucie czasu i przestrzeni. Trzeba bowiem
obliczy¢ i przewidzie¢ miejsce upadku pitki. Mozna
to osiggnaC tylko przez dobrg obserwacje lotu pitki,
z uwzglednieniem warunkéw oSwietlenia i wiatru.

Gotujacy sie do chwytu, stara ustawi¢ sie na
kierunku nadlotu pitki, dazacej do ziemi. Czesto wiec
musi zastosowac: cofniecie sig, podbiegniecie wprzdd
lub w bok, potprzysiad i skok. Jezeli chwytajacy me
zdazy ustawi¢ sie na kierunku nadlotu pitki, to przy-
najmniej powinien przesuna¢ reke na dany kierunek,
przez podskok, wychylenie sie w bok lub odchylenie
w tyl. Chwyt jednak w takiej pozycji jest bardzo
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niepewny. Lepiej wtedy pozwoli¢ na skoztowanie pifki,
a nastepnie dopiero jg chwycid.

Zmyst dobrego ustawienia sie na przedtuzeniu
kierunku nadlotu pitki — mozna osiaggna¢ jedynie przez
czeste Cwiczenie chwytu pitki z lotu w roznych wa-
runkach o$wietlenia i stanu pogody.

Prawidtowy chwyt jednorgcz wykonywa sie reka,
trzymang w gornym potozeniu, w ktérym grzbiet dtoni
jest zwrécony do tylu. Stosuje sie takze czasami chwyt
reka w potozeniu dolnym, tj. gdy grzbiet reki zwrdcony
jest do dotu. Chwyt ten stosuje sie w Wypadku dosie-
gania w ostatniej chwili pitki spadajacej. Poza chwy-
tami wproist z powietrza, mamy podczas gry w palanta
szereg okazyj do chwytu pitki koztujacej lub toczacej
sie po ziemi. Chcac skutecznie chwyci¢ i zahamowac
dalsze skoki koziujacej pitki, nalezy ustawi¢ sie na
jej drodze, .wyczuwajac site i dtugos¢ skoku pitki.
W razie trudnosci samego chwytu — gracz starac sie
winien zatrzymac jg reka lub catym ciatem, neutrali-
zujac jej dalsze koztowanie.

To zatrzymanie catym ciatem stosuje sie takze
w wypadku toczenia sie pitki. Chwytajacy powinien
wykona¢ przysiad, albo klek na drodze toczenia sie
pitki, tworzac w ten sposOb najwieksza powierzchnie
oporu dla niej. Nie nalezy pitki zatrzymywaé noga.
Zawsze za$ staraC sie nalezy dosiegna¢ ja dwiema
rekami. Zatrzymanie noga jest nie tylko mato sku-
teczne, ale takze i niebezpieczne. Pitka bowiem, od-
bita od nogi, zmienia swo¢j kierunek i odskakuje na
boki. Jest to wiekszy biad techniczny, niz przepuszcze-
nie toczacej sie pitki dalej. W wypadku bowiem prze-
puszczenia pitki — zawsze jeszcze na linii danego kie-
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runku znajdzie sie ktoéry$ ze wspélgraczy. W wypadku
za$ niespodziewanej zmiany kierunku — na nowej linii
toczenia (zwykle poza boiskiem) najczesciej nie ma
nikogo.

W chwytach oburgcz i jednoragcz trzeba sie qule
¢wiczy¢. Od dobrych chwytdéw zalezy: krotkos¢ pobytu
druzyny na boisku, sprawno$¢ dziatania oraz szybkosé
przeprowadzenia kontrakcji przeciw biegaczom. Od do-
brych chwytéw zalezy takze ciggtos¢ gry, Wytaczajg
one bowiem wiele martwych okresow gry, powstaja-
cych wskutek ucieczki pitki poza boisko lub wskutek
niezdarnosci graczy na krolestwie w chwytaniu odrzu-
conej pitki.

Chwycong pitke wolno przez nieograniczong ilosé
czasu trzyma¢ lub przetrzymywaé przez podrzucanie,
przektadanie lub koztowanie. Jest to jednak powazny
btad taktyczny danego gracza, znajdujgcego isie na
polu. Utatwia on bowiem z jednej strony biegi gra-
czom druzyny, grajacej na krdlestwie, a z drugiej —
uniemozliwia w konsekwencji tego czynu skucie.

W zwig,zku z zasadg kucia biegaczy, pitke mozna
trzyma¢ tylko 2 sekundy, a wiec zaledwie tyle czasu,
ile trzeba niezbednie na wymierzenie, zamach i rzut,
wykonany nie nerwowo, a ze spokojem i celnie. Ku-
jacy pewnie i szybko potrzebuje zaledwie 1y?2 sekundy
na te czynnosc.

Trzymanie pitki dtuzej, niz 2 sekundy, nazywamy
przetrzymaniem. Przetrzymanie pitki uniewaznia doko-
nane skucie przeciwnika.

Przetrzymanie pitki zachodzi w nastepujacych wy-
padkach:
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1. gdy pitke zatrzymano w reku diuzej, niz 2
sekundy;

2. gdy pitka odbita sie od reki gracza i zostata

ponownie przez niego schwycona;

gdy pitke podrzucono w gore;

gdy pitke skoztowano;

5. gdy pitka dotkneta ciata gracza, a potem zo-
stata przez niego schwycona;

6. gdy pitka dotkneta reki lub ciata gracza, a
nastepnie — upadiszy na ziemie — skozitowa-
ta lub potoczyta sie dalej, goniona i schwyco-
na przez tegoz samego gracza.

Prawidtowy wiec chwyt, upowazniajacy do ku-
cia, lub zaliczany do 3-ch chwytéw, powodujgcych
zmiane kroélestwa, nie moze by¢ przerwany jakimkol-
wiek ruchem pitki. Gracz uprawniony jest jedynie
wtedy do kucia, jezeli czas miedzy chwytem pitki
i wyrzuceniem jej z reki nie przekroczy 2 sekund.

Dopuszczalne jest zrobienie w tym czasie:
a) obrotu ciata,
b) dwoch krokéw (dwukrotne oderwanie nogi od
ziemi, raz prawej, raz lewej),
c) skoku w Kkierunku biegnacego,
d) innego ruchu ciata, albo reki, niezbednego dla
celnosci rzutu.

Kazdy dobrze wyszkolony petnowartoSciowy pa-
lanciarz — winien posiada¢ umiejetno$¢ dobrze opa-
nowanych chwytéw oburgcz oraz jednoracz, prawa i le-
wa reka. Dopiero taka sprawnos¢ daje mu przewage
na polu w réznych trudnych sytuacjach lotu pitki oraz
pozwala druzynie na szybkie zdobycie krélestwa, czy

> w
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to bezposrednio — na skutek 3-ch chwytdw, czy tez
posrednio — na skutek skucia lub tzw. wygtodzenia
druzyny, grajacej na krolestwie.

RZUT

Rzut jest nastepstwem chwytu. Zadaniem, jakie
za pomoca rzutu osiggng¢ nalezy, jest przede wszy-
stkim: |

a) szybkie przerzucenie pitki d6é innego gracza

wiasnej druzyny,

b) skucie biegacza druzyny przeciwnej.

Zgodnie z tymi dwoma zamierzeniami, rozréznia
sie dwa rodzaje rzutu do celu.

W drugim rzedzie — zadaniem rzutu bedzie:

a) odrzucenie pitki na krélestwo w celu przer-

wania biegu biegacza i uniemozliwienia mu’

podbicia,
b) przeniesienie (wrzucenie) pitki, wyrzuconej poza
granice boiska — na boisko, dla skutecznej

kontrakcji druzyny, grajacej na boisku.

Zgodnie z tymi dwoma dazeniami, rozréznia sie
dwa wypadki rzutu na odlegtosc.

Najczesciej stosowang forma rzutu jest podanie
pitki graczowi swej druzyny w czasie obtawy, poscigu
za biegaczem, oraz w czasie tworzenia punktéw i linii
oporu, uniemozliwiajacych biegaczom dojscie do mety.

Podawanie, stosowane na bliskich odlegtosciach
moze by¢ dwojakiego rodzaju:

a) podlanie jednoracz (prawa reka), wykonane lek-

ko z dolnej pozycji reki, po normalnym chwy-
cie oburacz lub dolnym — jednoracz,
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b) podanie jednoracz (prawa reka), wykonane sil-
niej, z gornej pozycji reki, po chwycie gérnym
oburgcz lub jednoracz.

Podanie musi by¢ bardzo ostrozne, dobrze obli-
czone w swej sile i dtugosci, pewnie docierajace do
wihasciwych rgk. Kazde bowiem falszywe co do diu-
gosci i sity rzutu, a wiec zle podanie — umozliwia
wymkniecie sie o0saczonego przeciwnika.

a Podanie dolne o liniach
/\ /l parabolicznych.

Podanie goérne o liniach
A balistycznych.

Rys. 8

Podanie nastepowaé¢ winno natychmiast po chwy-
cie pitki (oburacz lub jednoracz), otrzymanej od wspot-
gracza.

Podanie dolne. Po chwyceniu pitki oburgcz
— na wysoko$ci klatki piersiowej (chwyt normalny),
lub jednoragcz — na dole, przenosimy jg praworacz
przedmachem w dét i w tyt, a — wrociwszy tg sama
droga, przez zamach do przodu — wypuszczamy pitke
w okreslonym kierunku z poziomu, nie wyzszego, niz
klatka piersiowa.

Tak podana pitka powinna mie¢ lot paraboliczny,
mozliwie ptaski, o drodze mozliwie najkrétszej. Poda-
nie dolne o stromym, wysokim torze pitki — osigga
cel przeznaczenia znacznie pézZniej.
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Podanie gdérne. Po chwyceniu pitki oburgcz
lub jednoragcz na wysokosci glowy, albo wyzej, prze-
nosimy ja praworacz, gérnym przedtaachem, do tyhu,
a — wrdciwszy tg samg droga, przez zamach, wypusz-
czamy pitke z wysokosci gtowy do celu przezna-
czenia.

Lot tak wypuszczonej pitki przyjmuje cechy toru
balistycznego, a wiec bardziej poziomego. Zaletg tego
podania jest ,krotkos¢ drogi (tor zblizony do linii
prostej) i wieksza szybko$¢ pitki. Wada jednak jest
wieksza trudnos¢ wyczucia sity rzutu i diugosci prze-
biegu. Stosowaé¢ to podanie winni bardziej wprawni
palanciarze. Mniej wprawni powinni stosowa¢ zawsze
podanie dolne.

Podobnym do podania gérnego jest rzut pitka
w biegacza, stojacego lub biegngcego. Chwycong w
dowolny spos6b pitke przenosimy praworacz w bok
i w tyl, wykonywajac jednoczesnie skion i skret na
prawg noge. Po tak uzyskanym przedmachn, utkwiwszy
bystro wzrok w przebi¢gajacym lub stojagcym biegaczu,
wykonywamy z sita i duza szybkoscig zamach z barku
i z tokcia, przenoszac pitke do przodu bokiem, nie
wyzej od barku. Tor pitki na skutek tego rzutu powi-
nien przebiega¢ prostolinijnie jest to bowiem typowe
zjawisko rzutu balistycznego w jego poczatkowej fazie.
Efektem koncowym tego rzutu ma by¢ trafienie prze-
ciwnika, czyli tak zwane skucie. Bedzie ono osiggniete
wtedy, gdy rzut dokonany zostanie szybko, silnie i cel-
nie. Celno$¢, jak i prawidtowos¢ tego .rzutu — mozna
osiggnaC przez czeste ¢wiczenie. Gracz o dobrym, byst-
rym wzroku i rozwinietym zmysle orientacji, szybciej
osiggnie w tej dziedzinie doskonato$¢. Jednak i kazdy
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inny gracz, o gorszych nieco warunkach psychicznych,
moze rozwing¢ te umiejetnosc.

Obok wyzej opisanych rzutéw do celu stosowac
nalezy rzut ma odlegtos¢ z miejsca i roz-
biegu. Rzut taki wykonywa sie w nastepujacy sposob;

Biegnac do przodu, przenosimy pitke lukiem gémo-
bocznym do tytu i w dét. Ramie w koricowym etapie
jest wyprostowane, o migéniach rozluznionych. Przed-
machowi temu poddajemy tuitow, ktéry wykonywa lekki
skton na noge prawa, ktéra jest Ugieta; przedtnach
ten wykonywamy w ostatnich trzech krokach. Reka
lewa tworzy przedtuzenie reki prawej i jest skierowa-
na w Kkierunku rzutu. Krok powinien by¢ elastycz-
ny i miarowy. Sam bieg wykonywamy na wprost.
W chwili wyrzutu noga lewa jest wysunieta do przodu
i w lewo od kierunku biegu. Rzucajacy prostuje noge
prawa, przenosi tutdw w przod, podciagajac bark i reke
z pitkg nad gtowe w przéd i ku gdrze. Skonczy¢ ten
rzut mozemy nie tylko przez przeniesienie ciezaru ciata
na noge lewa, ale takze przez przeskok na noge prawa.-
W czasie wyrzutu pitki lewe ramie wspdtdziata, wy-
konywajac zamach w tyt i w dot.

Typowym rzutem na odlegtos¢ bedzie tylko od-
rzut pitki na krélestwo w celu niedopuszczenia don bie-
gaczy. W innych wypadkach rzut na odlegto$¢ bedzie
nosit zawsze cechy rzutu do celu, przy czym celem
bedzie wspodtgracz, oczekujacy na pitke; bedzie tak
w wypadkach rzutu pitki:

a) z poza granic tylnych pod mete,

b) z poza granic bocznych na pole,

c) z pod imety lub z poza granic na przedpole,

dla tzw. odkucia.
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Technika rzutu na odlegtos¢ jest taka sama, jak
technika rzutu granatem lub oszczepem. Na wycwi-
czenie tego rzutu mozemy zastosowac koncowe kroki
rzutu oszczepem.

Trzymanie pitki podczas rzutu. Pitke
trzymamy nie w garsci, a w palcach, i to gtdwnie
czterech. Palec maty nie bierze udziatu w trzymaniu.
Palec serdeczny podtrzymuje pitke od dotu. Trzy pal-
ce pozostate obchwytujg pitke miekko, a w (chwili
wyrzutu rozwierajg sie, kierujgc sie w strone celu.
Tworzg one tulejke, ktéra nadaje pitce wiasciwy Kie-
runek.

Wazng kwestia w czasie rzutu jest opanowanie
nerwowe. Im wiekszy spokOj posiada rzucajacy, tym
lepszy jest skutek rzutu. Nerwowo$C podczas podawa-
nia lub rzucania (kucia) bywa powodem: przeniesienia,
niedoniesiienia, nietrafienia, lub upadku pitki w miej-
sce nie obstawione w ogole przez graczy.

SKUCIE !

Skucie jest to uderzenie gracza pitka, dokonane
na plolu 7 rzutu na odlegto$é, lub tylko dotknigcie
gracza pitka, trzymang w reku. Skucie jest gtbwnym
zadaniem druzyny, grajacej na polu. Wszystkie czyn-
nosci tej druzyny prowadza do tego celu, aby skué
dowolnego biegacza, albo dowolnego przeciwnika prze-
kraczajgcego linie krélestwa, chociazby jedng tylko
stopa. | i

Za skucie uwaza sie:

1. wyrazne trafienie pitka w dowolng czes¢ ciata

gracza druzyny z krélestwa, znajdujacego sie

95



na boisku lub wkraczajgcego chociazby jedng
tylko stopa na przedpole; po takim wyraznym
skuciu pitka zatrzymuje sie lub zmienia kie-
runek;

2. otarcie pitki o dowolng cze$¢ ciata lub okrycia®
wywotujagce mato dostrzegalng zmiane Kkierun-
ku pitki, szmer, albo tylko ruch okrycia; do-
strzezenie takiego skucia zalezne jest od usta-
wienia sie sedziego i jego spostrzegawczosci.

Warunkiem tego czystego skucia musi by¢ uprze-

dni lot pitki. O ile by pitka przed faktem uderzenia
gracza lub otarcia sie 0 niego — zetkneta sie z ziemia,
wtedy skucie jest niewazne. Istnieje jeszcze skacie
samobdjcze, wywotane umysinym lub nieumysinym
chwytem, albo tylko dotknieciem pitki przez gracza
druzyny z krolestwa, ktéry znalazt sie na boisku dla
odbycia swego biegu lub tylko wykroczyt poza linie
krolestwa jedng stopa.

Za skucie samobdjcze uwaza sie:

1. dotkniecie lub kopniecie toczacej sie pitki na
polu przez graczy z krélestwa;

2. wpadniecie biegaczy na pitke, lecgcg w po-
wietrzu na skutek podbicia, podania lub kucia;

3. chwycenie pitki przez biegaczy; wypadek ten
zachodzi czesto wtedy, gdy skucie jest nie-
wazne wskutek przetrzymania pitki, sedzia nie
zdazyt jeszcze da¢ znak niewaznosci sku-
cia, a juz skuty lub inny z biegaczy pitke
chwycit dla odkucia;

4. chwycenie pitki przez graczy, znajdujgcych sie
na krolestwie w chwili, gdy odrzucona pitka
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nie zdazyla jeszcze przelecie¢ lub przetoczy¢
sie przez linie krolestwa.
Wolno jednak podnies¢ pitke z boiska graczom z
krélestwa w wypadku:

a) gdy pitka znajduje sie na boisku na skutek nie-
waznego i nieprzyjetego podbicia,

b) gdy najblizszy gracz z przedpola pozwoli pod-
nies¢ pitke nie do$¢ silnie odrzucong na kro-
lestwo.

Zasady kucia.

1. Z kuciem nie nalezy sie spieszycC.

2. Nie nalezy ku¢ na duze odlegtosci z wyijat-
kiem kucia biegacza, wracajacego na krolestwo, a znaj-
dujacego sie juz na przedpolu.

3. Dobre jest kucie wzdtuz osi podiuznej, tj. w
strone krolestwa lub miety, gdyz na tych liniach zawsze
stojg wspotgracze, ktorzy fatwiej moga zatrzymac to-
czaca sie pitke.

4. Nie nalezy ku¢ na boki, ani skosnie na boki,
w strone, granic bocznych, gdyz w razie nietrafienia
biegacza pitka wychodzi poza linie boczng, umozliwiajac
swobodny bieg biegaczom. Mozna jednak czasem kuc
w bok lub skosnie w bok, ku Srodkowi boiska, gdyz
na drodze pitki znajdg sie zawsze inni wspolgracze,
zdolni do jej zatrzymania.

5. Podajacy, ktory bierze udziat w obtawie, nie
powinien pod zadnym pozorem przetrzymywac pitki,
gdyz nie moze wtedy wyzyska¢ dobrej sytuacji dla
skucia biegacza.
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6. Kujacy winien stara¢ sie tak ustawia¢, aby
mieC zawsze biegacza, ktdrego ma zamiar ku¢, miedzy
sobg i linig kroélestwa.

7. Ku¢ nalezy:

a) gtownie w Kierunku krdlestwa,

b) z bliska,

c) z goéry w lezgcego lub potykajacego sie
przeciwnika.

Na skutek skucia druzyna, ktérej gracz zostat
skuty traci krolestwo. Druzyna za$, ktora skula, ma
prawo zajg¢ krolestwo.

Odkucie.

Odkucie nastepuje po skuciu. Druzyna na Kkro-
lestwie, ktorej gracz zostat skuty ma prawo zapolowac
na graczy z boiska, biegnacych na krolestwo w celu
jego zajecia. Aby to uczyni¢, jeden z graczy druzyny
skutej lub sam skuty podaje pitke na przedpole, gdzie
juz oczekujg gracze, ktérzy wybiegli z krélestwa. Ci os-
tatni, po otrzymaniu pitki, starajg sie odku¢ jednego z po-
$rod graczy druzyny przeciwnej, dgzacych na krdélestwo.

Prawidta i zasady odkucia sg te same, co przy
kuciu. W razie odkucia jakiegokolwiek gracza z boi-
ska, druzyna, ktéra dokonata tego odkucia, wraca na
stracone wskutek skucia kroélestwo, druzyna za$ od-
kuta idzie z powrotem na boisko.

Odkucie, poza powrotem druzyny na krolestwo,
nie daje zadnych innych przywilejéw. Czynnosci dru-
zyny, wracajgcej na krélestwo, toczg sie tak, jak gdyby
druzyna ta wrdcita nan ponownie, po dtuzszym pobycie
na polu; skuty za$ i biegacze, znajdujacy sie na polu
w chwili skucia, powtarzajg swoj bieg, nie majgc pra-
wa do podbicia. (Patrz: Przepisy).
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TAKTYKA

druzyny grajacej na boisku, oraz czynnosci
poszczegdlnych graczy tej druzyny.

Taktyka gry na boisku jest najtrudniejszym a
jednoczesnie najciekawszym zagadnieniem gry w pa-
lanta. Gra druzyny na boisku jest typowym przyktadem
znaczenia taktyki, tj. tych cech gry, ktére wymagaja
— poza sprawnoscig fizyczng i przygotowaniem psy-
chicznym — w réwnym stopniu inteligencji, bystrosci
umystu, zdolnosci szybkiego dziatania, wspotdziatania
oraz przodownictwa.

Taktyka to ta istotna, wychowawcza cze$¢ gry,
ktora nie dia sie wydzieli¢, jako co$ odrebnego, ktéra
jest zwigzana S$cisle z fizyczng strong gry. Jest ona
takze wyrazem doskonatej gry.

Chcac z palanta stworzy¢ gre sportowa, narodo-
wa, musirny zagadnienie taktyki palanta zgtebié, aby
w ten (spos6b podnies¢ warto$¢ tej gry w oczach
wiasnych i w oczach ¢wiczacej miodziezy. Zglebiwszy
taktyke, usuniemy jednoczesnie rézne trudnosci w prze-
pisach, jakie .powstajg wskutek niejasnosci ich omo-
wienia.

Ustawienie graczy.

Druzyna palantowa skiada sie z jedenastu graczy
(w tym matka i wykupn-ik). Graczy tych ustawiamy
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Rys. 9.

Ustawienie graczy na boisku i ich strefy dziatania. Kota pelne -
oznaczajg podstawowa strefe dziatania. Kota przerywane — dalsza,
a kota kropkowane — wybiegowa strefe dziatania.

60



tak, aby objeli przede wszystkim pole gry (rys. 9).
Jedynie dwdéch graczy stoi poza plolem, a mianowicie
gracz 1 na przedpolu, i gracz 11 na zapolu.

Ustawienie to przesuwamy w zaleznosci od sity
podbicia poszczeg6lnych przeciwnikéw. Site podbicia
poszczegblnych przeciwnikédw nalezy rozpoznaé przed
gra lub w pierwszych chwilach gry. Z zasady wiemy,
ze przynajmniej matka i wykupnik podbijajg dobrze,
tj. daleko. W razie podbijania pitki przez przeciwnika
podbijajacego daleko, przesuwamy cate to ustawienie
ku tylowi, przez wieksze rozluZnienie odstepow miedzy
poszczeg6lnymi graczami. W wypadkach podbi¢ nor-
malnych (w okolice mety) Ilub bliskich — zge-
szczamy to ustawienie i przesuwamy je ku przodowi.
Zwykle jednak nie naruszamy podtuznych osi ustawie-
nia. Najczesciej rozluznienia lub zgeszczenia ustawienia
dokonywajg palanciarze ze stanowisk 2, 3, 6, 7, 9, 10
i 11, rzadziej za$ pozostali.

To ustawienie podstawowe, a szczegblnie jego pe-
wne odcinki — przesuwa si¢ takze w zalezno$ci od
lotu podbitej pitki. Poszczeg6lni za§ gracze — w za-
leznosci od kierunku spadania pitki, winni zajmowac
przewidziane punkty upadku oraz linie koztowania lub
toczenia sie pitki. Czesto takze w tym celu muszg oni
wybiec poza linie boczne. W razie przekoziowania lub
przetoczenia sie pitki poza linie boiska — nie powinno
sie biec do niej najkrétszg droga, trzeba natomiast
staraC sie 0 przeciecie jej dalszej drogi toczenia (rys.
10). Im szybkos¢ toczenia sie lub koztowania piki
jest wieksza, tym bardziej nalezy wyprzedzi¢ pitke.

Kazdy z graczy (rys. 9) posiada wiasne strefy
dzialania dla chwytania i zatrzymania pitki. Sg one
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takze, cho¢ tylko czeSciowo, strefami oporu, kontrakcji
i kucia.

Rozrézniamy: podstawowa, dalszg i wybiegowg
strefe dziatania. Podstawowa strefa dziatania w chwili
lotu pitki jest zakre$lona peinym kotem (rys. 12),
ktorego promien wynosi 6 m. Dalsza strefa dziatania,
wymagajgca przesunie¢ ustawienia dla schwycenia i za-

Rys. 10.

Linia ciggla — granica

boczna boiska. Linia krop-

kowana — tor toczacej sie

pitki. Linie przerywane —

drogi wybiegowe gracza:

a — zta, b — dobra,
C — najpewniejsza.

trzymania pitki oraz akcji kucia, zakre$lona jest kotem
przerywanym, ktorego promien wynosi 9 m. Wybie-
gowa za$ strefa dziatania jest zaznaczona na rysunku
lukami kropkowanymi i strzatkami kierunkowymil; pro-
mien tej strefy zalezy od koniecznosci; dziataja, w nigj
gtdwnie gracze boczni (wybieg na boki) oraz gracze
przedni — na przedpolu i tylni — na zapolu.

Uktady akcji na boisku.
W taktyce druzyny grajgcej na boisku rozrézniamy
rozne uktady akcji, a mianowicie:
1. punkty oporu (tworzone przez jednego gracza),
2. linie oporu (tworzone przez dwdch lub trzech
graczy),
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3. linie kontrataku (tworzone przez dwoch lub
trzech graczy),

4, trojkaty lub czworoboki osaczania (tworzone
przez trzech lub czterech graczy).

Rys. 11
Linia ciaggta — droga biegacza A
atakujgcego. Linia przerywana —
droga gracza. Linie kropkowane
— podania pitkowe, tworzace li-
nie oporu: a — pierwsza 1 op.,
b — druga 1 op.

Uktady te tworzone sg przez dowolnych graczy
w dowolnym miejscu boiska, i skierowane sg gtéwnie
przeciwko biegaczowi, biegngcemu za swoim podbiciem.

Kazde stanowisko gracza — 1z chwila,
gdy otrzyma on pitke — jest punktem opo-
ru na drodze biegacza, zdgzajgcego do mety. Biegacz,
nie chcac by¢ skuty, bedzie sie starat taki punkt
oporu omingg.

Rys. 12,

a — linia oporu, b — pierwsza

linia kontrataku, ¢ — druga linia

kontrataku. Linia ciggla — droga

biegacza cofajacego sie ku pot-
metkowi.

Jezeli dwaj gracze, podajgc sobie pit-
ke, stoja na swych stanowiskach, dadz co-
fajg sie ku mecie, badz tez przesuwaja sie
na boki — wtedy tworzy sie linia oporu.
Biegacze stara¢ sie winni oming¢ jg lub — o ile
sg odwazniejsi — wyzyskujgc dogodng dla siebie chwi-
le, przebiec jg w dowolnym punkcie. Bieg ii atak
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biegacza, zdazajagcego do mety, zmusza graczy, po-
dajacych sobie pitke, do zajecia innych stanowisk,
utrudniajacych przeciwnikowi dotarcie do mety. (rys. 11)

Z chwilg tylko, gdy gracze, podajacy
sobie pitke, przejda do akcji spychania
biegacza ku Kroélestwu. — wtedy linia opo-
ru staje sie linig kontrataku, (rys. 12).

Rys. 13.

Linie kropkowane — to
linie  podan  pitkowych
kontrataku utworzonego
przez. 3 graczy (6, 5 4)
spychajacych biegacza (L.
ciggta) ku potmetkowi i
konczacych tg akcje nie-
trafnym kuciem (1. wiel-
kich kropek) dokonanym
przez gracza 4.

Wadag linii oporu lub linii kontrataku, utworzonej
przez dwdch graczy, jest krétkos$¢ takiej linii, wsku-
tek czego biegacz moze fatwiej linie te omingé. Sku-
teczniejsza wiec forma bedzie linia oporu lub kontr-
ataku, utworzona przez trzech graczy. Linia ta przyj-
muje formy tamane; zalamanie powinien tworzyé zwy-
kle $rodkowy gracz. Ustawienie takiej tamanej linii
nie powinno byé za szerokie, gdyz utatwitoby to przem-
kniecie sie biegacza miedzy poszczeg6lnymi stanowis-
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kami przeciwnikéw. Przy wystarczajacej za$ zwarto-
§ci ustawienia — trudno mysle¢ biegaczowi o takim
odwaznym lub nierozsgdnym biegu; pozostaje mu wiec
tylko mozliwo$¢ ominiecia utworzonej linii oporu.
Zawsze nalezy staraC sig, aby stanowiska skrajne
linii kontrataku byly wysuniete bardziej ku przeciwni-
kowi. Takie ustawienie graczy spycha biegacza ku
krolestwu, jest wiec najskuteczniejszg forma przeciw-
dziatania w dojsciu biegacza do mety. Szybkie zagra-

Rys. 14.

Trojkat a — poczatkowym tréj-
katem osaczenia. Tréjkat b —
koficowym  tréjkatem osaczenia,
w ktorym nastgpito skucie doko-
nane przez gracza 6. Linia ciggta
— droga uparcie dazacego do
mety biegacza. Linie przerywane
— drogi osaczajacych go graczy.

dzanie, przemieszczanie stanowisk do przodu, niespo-
dziewane podejscia, i zblizenia sie — zmuszajg biega-
cza dio zaprzestania biegu i cofniecia sie poza linie
pétmetka, a w koncu na krélestwo. (rys. 13).

Im szybciej gracze kontrataku podajg sobie pitke,
im szybciej zajmujg nowe stanowiska, im pewniej po-
dajg sobie pitke, im lepiej wspétdziatajg i rozumieja
sie — tym skuteczniej dziala linia kontrataku, tym pre-
dzej nastgpi skucie biegacza tub zepchniecie go na
krélestwo.
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W chwili, gdy biegacz wskutek kontrakcji jest
juz zmeczony, gdy bieg jego staje sie niepewny, a de-
cyzja coraz bardziej chwiejna — linia kontrataku moze
by¢ przeksztalcona na tréjkat osaczenia. Trojka-
tem osaczenia nazwiemy ustawienie gra-
czy, usitujgcych zamkng¢ biegacza miedzy
3 liniami podan pitki, zmaltretowac¢ go psy-
chicznie i fizycznie oraz w koncu catkiem
spokojnie skué. Biegacz bedzie chciat wydostac
sie z tej matni, wymkngC sie poza ten trojkat osa-
czenia. Czasami na chwile znajdzie sie on poza li-

Rys. 15,

Podwojna linia oporu u-

tworzona przez graczy 6,

5 7, wzmocniona pozyc-
jami graczy 4 i 9.

niami podan, jednak poszczegdlni osaczajacy zdaza
zaja¢ znowu takie stanowisko, aby biegacz uczut sie
otoczony. Przyjdzie taka chwila, ze biegacz bedzie mogt
by¢ skuty prawie u stép jednego z atakujgcych, (rys. 14)

Podczas kontrataku lub osaczania, inni gracze
z pola wspétdziatajg w tej akcji, stajgc na tworzacych
sie lukach lub wybiegajac na stanowiska, zamykajgce
biegaczowi droge i odcinajace go od mety. Nie biorg
oni jednak udziatu w podawaniu pitki, sg natomiast w
kazdej chwili gotowi do jej przyjecia. Ich obecnos¢ na
pewnych stanowiskach wystarczy, aby powstrzymac bie-
gacza od biegu w zamierzonym Kkierunku, (rys. 15)

Z takich sytuacyj moga powstaé t. zw. czworoboki
osaczania, chwilowe, przejsciowe, ukfady kotrakcji, po-
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mocne w osaczaniu. Nie bedg one nigdy celem, gdyz
udziat w podawaniu pitki wiecej, (niz trzech graczy
powoduje ostabienie sprawnosci osaczania wskutek roz-
proszenia uwagi.

Opisanych wyzej linij oporu, linij kontrataku lub
tréjkatow osaczania oraz ich kombinacyj — moze byc¢
wiele w czasie gry, w réznych miejscach boiska.

Wsrod nich rozrézniamy jednak dwa dominu-
jace ukitady. Ukiad poétmetkowy (prawy,
lewy, srodkowy) i ukiad metowy.

Prawy skrajny ukitad potmetkowy ztozony jest :z
graczy 2, 4, 1. Lewy skrajny ukiad pdétmetkowy zto-
zony jest z graczy 1, 4, 3. Tworzg oni skrajne linie
oporu lub kontrataku, majace na celu nieprzepusz-
czenie biegacza poza linie po6tmetka. Uklad poétmet-
kowy Srodkowy ztozony z graczy 2, 4, 3 — stanowi
pierwszg linie oporu lub kontrataku, dziatajgcg prze-
ciw biegaczowi, znajdujacemu sie poza pétmetkiem,
i usitujgca zepchna¢ go na przedpole.

W razie przekroczenia lub pokonania przez bie-
gacza poétmetkowych linij oporu, pitke nalezy oddac
do uktadu metowego zilozonego z graczy 6, 5, 7.
Sg to gracze najruchliwsi i najpewniejsi w kuciu. Two-
rza oni gtbwng metowa linie, oporu i kontrataku. Oni
tez s specjalistami w organizowaniu trojkatéw osa-
czenia. Ten metowy ukiad poluje gtdwnie na bie;
gacza, ktéry biegnie za swoim podbiciem. Inni bie-
gacze nie obchodzg go. Uklad ten jest wtedy najnie-
bezpieczniejszy dla biegacza, gdy natychmiast po otrzy-
maniu pitki przechodzi do kontrataku. Gracze tych po-
zycyj nie powinni czeka¢ na biegacza. Cata linia kontr-
ataku winna iSC naprzeciw. Im wyrazniejsze, im szyb-
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sze, im bardziej zdecydowane i pewne bedzie to dzia-
fanie, tym gorsze bedzie samopoczucie biegacza, tym
wieksza jego obawa, konczaca sie zwykle cofnieciem sie
na krolestwo. Jezeli biegacz jest odwazny, wtedy ta linia
kontrataku spotka sie z zywg akcjg biegacza, chcacego
przedostaC sie przez linie przeciwnikow. Wytwarza sie
wowczas najciekawszy element gry w palancie, mia-
nowicie walka. W walce tej widzimy pierwiastki po
lowania, obtawy, ataku, obrony, oporu, kontrataku,
cofania i wypadu. W walce tej uzewnetrzniajg i wy-
rabiajg sie cechy charakteru i intelektu poszczegdlnych
graczy w postaci: bystrosci, spostrzegania, szybkosci,
reakcji i dziatania, gwattownosSci, tupetu i napastni-
czoéci, odwagi, nieustepliwosci, wytrwatosci. Scieraja
sie dwie sity; zwycieza ta, ktora potrafi wyzyskaé bledy
przeciwnika, ktéra umie go przetrzymaé, zdezoriento-
waé, zmeczyé fizycznie i psychicznie.

Taka walka kornczy sie zwykle kuciem biegacza,
ktére, jesli jest skuteczne — powoduje zmiane Kro-
lestwa, jesli za$ jest nietrafne — pocigga za sobg naj-
czesciej straty dla biegacza. Jezeli bowiem nietrafne ku-
cie (dokonane prawidtowo w kierunku krélestwa) nasta-
pito po zepchnieciu biegacza z pola, na przedpole,
wtedy Scigany i kuty (lecz nie skuty) biegacz:

la) cofja sie na krélestwo (pitka przeszta linie
krolestwa, zanim gracz przekroczyt linie pétmetka),

b) traci bieg za swoim podbiciem, a tym samym
traci mozliwo$¢ zdobycia punktu dla swej druzyny.

W wypadku, gdy biegacz przeslizgnie sie przez
imetowg linie oporu, nalezy jak najszybciej podac pitke
na ostatni punkt oporu, jakim jest stanowisko gracza 8
pod metg. Dobrze podana i w czas schwycona pitka
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— moze uratowac sytuacje, gdyz gracz 8 moze jeszcze
dokona¢ préby kucia biegacza, zdazajacego szybko
do mety, lub co najmniej przeszkodzi¢ mu w jej osiag-
nieciu przez sam chwyt podanej pitki, ktory powstrzy-
muje biegacza i Kkieruje go ku bokom lub tylowi
boiska. W razie niedojscia biegacza do mety i cofnie-
cia sie jego na boki, mozna stworzyC nowg linie
kontrataku z udziatem gracza 9 lub 10 (gracz metowy
8 nie opuszcza swego stanowiska), spychajac biegacza
na tylty boiska, w jego katy, jak najdalej od mety.
Tam znéw mozemy dokona¢ préby kucia lub zmusi¢
biegacza do wykroczenia poza linie boczne lub tylne
boiska. Biegacz wtedy traci bieg (wraca na krélestwo)
i zmuszony jest do powtérzenia go za nastepnym pod-
biciem swego wspdigracza, a tym samym nie ma
moznosci zdobycia punktu dla swej druzyny.

Zadania specjalne poszczegolnych graczy

Kazdy gracz na polu powinien dgzy¢ do:

a) chwycenia pitki z powietrza,

b) zatrzymania pitki koztujacej lub toczacej sie,

c) przeszkodzenia w biegu przeciwnikowi przez od-
powiednie ustawienie sie,

d) skucia przeciwnika.

Sa to bowiem wspdlne obowigzki i cele graczy
druzyny, grajgcej na boisku. Jednak kazdy z nich,
zajmujgc pewne stanowisko na boisku, posiada spec-
jalne obowiazki, wyptywajgce z taktyki gry na polu.
Kazda pozycja jest wazna, sa jednak stanowiska bar-
dziej odpowiedzialne i mniej odpowiedzialne. Stano-
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wiska bardziej odpowiedzialne powierzymy graczom naj-
sprawniejszym.
Kazdy gracz, poza wyzej wymienionymi czynnos$-
ciami, obowigzany jest do:
1. obserwacji czynnosci przeciwnikow, a specjal-
nie czynnosci podbijajacego,
2. obserwacji lotu podbitej pitkki,
3. stwierdzenia, czy gracz, podbijajacy pitke, wy-
biegt z krolestwa,
4. stwierdzenia, gdzie w danej chwili znajduje
sie biegacz, biegnacy za swoim podbiciem,
5. zawiadomienia innych wspotgraczy o wybiegu
i stanowisku biegacza, biegngcego za swoim
podbiciem,
6. obserwacji chwili kucia,
7. stwierdzenia, ze skucie nastgpito i szybkiej re-
akcji na ten fakt w postaci biegu na krélestwo.

Zadania palanciarza | (przed polowego)

1. Palanciarz 1 stoi na gtownej osi podiuznej
boiska. Dziata gtownie przed linig pétmetka, na przed-
polu. W zaleznosci od sity podbicia lub przesuniecia
sie akcji do tylu, moze przenies¢ swojg pozycje za
potmetek na pole.

2. Chwyta on jednoracz wszystkie pitki podbite
stabo, nie docierajgce do linii pétmetka (chwyt taki
zalicza sie na konto trzech chwytdéw potrzebnych do
zajecia krolestwa). Nie powinien jednak chwyta¢ tych
pitek oburgcz, gdyz na takich chwytach zyskuje tylko
druzyna, zajmujgca krolestwo. Chwyt bowiem lub ja-
kiekolwiek dotkniecie podbitej pitki, czyni dane podbicie
waznym (byto by niewazne, gdyby pitka nieschwytana
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lub niedotknieta przez palanciarza | upadla przed linig
pétmetka).

3. Jezeli chwycit pitke jednorgcz lub — chcac
chwyci¢ jednoragcz — dotknat jej, wtedy w wypadku:

a)

b)

gdy gracze krolestwa, a specjalnie gracz, pod-
bijajacy pitke, wybiegajg z krélestwa — stara
sie bezposrednio sku¢ ich. Kucia dokonywa
tylko wtedy o ile pozycje biegaczy sa takie,
ze w razie nietrafienia pitka wejdzie na kroé-
lestwo (rys. 16);

Rys. 16.

Kat rozsadnego kucia oznaczony

przez linie kropkowane. Linia ku-

cia biegacza biegngcego za swoim

podbiciem oznacza linia grubych
kropek.

gdy nikt nie wybiega, ale mimo to ktérykol-
wiek z graczy z krolestwa stoi chociazby jedna
stopg poza linig krolestwa, wtedy — bezpo-
$rednio po chwycie — niespodziewanie kuje
takiego nieostroznego gracza; dla tych celéw
warto takze czasem chwyci¢ pitke oburgcz;
z tych ostatnich czynnosci wyptywa jedna waz-
na cecha palanciarza 1: winien on stale obser-
wowaé graczy, gotowych do biegu, oraz za-
miary podbijajacego;

gdy biegacze, wybieglszy juz z krélestwa, sa
ustawieni za daleko lub bardziej z Iboku od
palanciarza | tak, ze gdyby kucie nie udato
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d)

Gracz |
W jego

4,

sig, to pitka wysziaby poza linie boczne, wtedy

podaje on pitke palanciarzowi 2 lub 3, w za-

leznosci od sytuacji (rys. 17), sam za$ zbliza
Rys. 17.

Gracz 1 po chwyceniu pitki stabo podbitej;

podaje jg graczowi 2, przecinajgc tym samym

droge biegaczom i umozliwiajac temu ostat-

X, niemu kucie w strone krélestwa. Po podaniu
pitki gracz 1 zajmuje nowe stanowisko za
potmetkiem.

sie ku Srodkowi i pétmetkowi, aby zamknac
droge przeciwnikom i stworzy¢ wraz z palan-
ciarzami 2 (lub 3) i 4 skrajng pétmetkowa
linie oporu;

gdy obok biegaczy zwyklych — biegnie takze
biegacz za swoim podbiciem, wtedy palanciarz
1 podaje pitke temu z dwdch skrajnych patan-
ciarzy poOtmetkowych, na ktérego Kieruje sie
gracz, biegnacy za swoim podbiciem (rys. 18),
sam za$ dazy na pole, aby zajg¢é nowe stano-
wisko, przydatne w dalszej kontrakcji.

Rys. 18.

podaje pitke graczowi 3, gdyz
strone zdaza biegacz biegnacy
za swoim podbiciem.

Gdy biegacze wracajg na krélestw®, palanciarz

1 powinien zajg¢ pierwotne, $Srodkowe stanowisko na
przedpolu:
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a)

b)

w chwili, gdy gracz, biegnacy za swoim pod-
biciem, lub inny ‘'biegacz przekracza linie pot-
metka, pialanciarz 1 zajmuje stanowisko na
osi jego biegu, oczekujagc na podanie pitki;
jezeli ja otrzyma — kuje biegacza, pamietajac
zawsze 0 zasadzie kucia w strone krolestwa
(rys. 19); wyjatkowo w pewnych sytuacjach
(blisko$¢ gracza) lub w ostatecznej koniecz-

Rys. 19.

Biegacz biegnacy za swoim podbiciem
wraca na krolestwo. Wtedy gracz 1
obowiagzany jest zajg¢ takie stanowisko,
aby w razie otrzymania pitki moc kuc
biegacza w strone krélestwa.

nosci (biegnie tylko jeden ostatni biegacz) —
moze ku¢ na bok;

gdy otrzyma pitke wlczesniej, w chwili, gdy
biegacze dobiegajg do palanciarza 2 lub 3,
wtedy podaje pitke z powrotem jednemu z nich
tak, aby on moégt ku¢ w kierunku krolestwa
(rys. 20).

5. Gdy nastgpito skucie, nie powinien biec pierw-

szy na kroélestwo, powinien zosta¢ na miejscu do osta-
tniej chwili, dla siebie bezpiecznej (chwila zamachu
gracza,
gdyz jego obecno$¢ denerwuje i dezorientuje graczy

odrzucajgcego pitke z pola na teren przedpola),
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z krélestwa, zajmujacych stanowiska na przedpolu dla
odkucia.

6. Tworzy on wraz z palanciarzami 2 (lub 3) i 4
skrajng po6tmetkowa linie oporu lub skrajng potmet-

j Rys. 20.

Po otrzymaniu pitki gracz 1 nie kuje

wracajagcego na krolestwo biegacza lecz

podaje pitke lepiej ustawionemu gra-

czowi 2, ktéry kuje biegacza w strone
krélestwa.

kowa (pojedynczg lub podwdijng) linie kontrataku, usi-
tujgc zahamowac bieg biegaczy juz na przedpolu i spe-
dzi¢ ich z powrotem na krélestwo (rys. 21).

Rys. 21.
Potmetkowa, skrajna, podwojna
linia kontrataku utworzona przez
graczy 4, 3 i 1 zmusza biegacza
do cofniecia sie w strone Kkro-
lestwa. Szybko przeprowadzona
kontrakcja, przy pomocy pew-
nych podan pitkowych i zajmo-
wania dobrych nowych stano-
wisk, doprowadza do kucia, do-
konanego przez gracza 3 w stro-

ne krolestwa.

7. Obserwuje kolejno$¢ podbicia graczy na kro-
lestwie. Zawiadamia swg druzyne o powstatych lukach
w kolejnosci podbi¢ (podaje do wiadomosci o0g6tu,
ktéry z graczy, znajdujacych sie na polu, tworzy te
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luke) i przypomina o wynikajagcym z tego obowigzku
odrzucenia pitki na kroélestwo przed dobiegnieciem gra-
cza, tworzacego luke w kolejnosci podbi¢. Zawiadamia
takze swg druzyne o zblizajgcym sie wygtodzeniu dru-
zyny na krolestwie, podajac ilos¢ podbié, jaka jeszcze
przeciwnicy dysponuja.

Uwaga: wygtodzenie nastepuje wtedy, gdy w dru-
zynie, panujacej na krolestwie, zabraknie graczy, upra-
wnionych do podbicia wskutek:

a) zatrzymania przez przeciwnikébw na polu kté-
regos z biegaczy, na ktorego przypada ko-
lejnos$¢ podbicia,

b) braku w ogole na krdlestwie graczy, majacych
prawo do podbicia (gdy gracze, znajdujacy sie
na polu, lub gracze, znajdujgcy sie na kro-
lestwie — nie wykonali biegu),

c) samowolnego, bez wiedzy i zgody sedziego opu-
szczenia krélestwa przez ktéregokolwiek z gra-
czy, na ktérego w danej chwili przypada pod-
bicie (jezeli gracz na skutek wypadku:, z wie-
dzg sedziego, musi opusci¢ boisko, wtedy po-
wstatej w kolejnosci podbi¢ luki nie bierze
sie pod uwage).

Zadania palanciarza 2 (prawego pot-
metkowego) i palanciarza 3 (lewego po6t-
metkowego) :

1. Palanciarze 2 i 3, albo t.zw. palanciarze pot-
metkowi — stoja, w czasie podbijania przeciwnikow,
na polu w jego rogach, wiecej ku Srodkowi pola.
Dziatajg oni gtéwnie w okolicach linii p6tmetka, na
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polu, wkraczajg jednak czesto na teren przedpola oraz
wybiegajg po pitke, w razie potrzeby, poza linie boczne.

2. Chwytajg oni jednorgcz Wszystkie pitki blis-
kich $wiec (tor lotu paraboliczny), spadajgce w ich
strefe dziatania.

Pétmetkowa $rodkowa linia kontrataku zmuszajgca biegacza biegna-

cego za swoim podbiciem do cofnigcia sie i konczaca swa akcjie

kuciem (gracz 4) po zepchnieciu biegacza na przedpole. Gracze tej:

potmetkowej linii kontrataku nie interesujg sie stusznie biegaczami

innymi, ktérzy swobodnie wykonujg swoéj bieg na mete lewg stronag
boiska.

3. Chwytajg oburacz pitki o torach balistycznych
poziomych, jako bardziej silne i niebezpieczne, mogace
wypasé w razie ich niechwycenia poza boisko.

4. Chwytajg jednorgcz (rzadko oburgcz, tylko dla
skucia biegnacego na nich od strony krélestwa biega-
cza) wszystkie pitki o bliskim locie, ktore spadty by
na przedpolu, na czole ich strefy dziatania (patrz za-
danie palanciarza | p. 2).

5. Chwyciwszy pitke lub dotknawszy jej w osta-
tnim wypadku (punkt 4), dzialajg podobnie, jak pa-
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lanciarz 1 w p. 3a i 3b, lub tworzg skrajng potmet-
kowg linie oporu z palanciarzem 4, ewentualnie z pa-
lanciarzem 1.

6. Chwyciwszy pitke na polu (p. 2 i 3) w zalez-
nosci od kierunku biegu biegaczy, podajg pitke pa-
lianciarzowi 4, tworzac z nim oraz z drugim palancia-
rzem poétmetkowym $rodkowg potmetkowsg linie kon-
traktu (rys. 22). W razie za$ miniecia ich przez bie-
gaczy lub w innej sytuacji — podajg pitke do mietowej
linii oporu.

Rys. 23.

Gracz potmetkowy skrajny w
czasie powrotu biegaczy z
mety na krélestwo ustawia
sie lia przedpolu w odlegtosci
5 m od linii bocznej. W razie
otrzymania pitki kuje biegna-
cych przeciwnikéw zawsze w
strone krdlestwa.

7. W czasie wracania biegaczy z mety na kro-
lestwo, palanciarze 2 i 3 ustawiajg sie na przedpolu
3 do 5 m przed linig pétmetka. Po otrzymaniu pitki,
starajg sie sku¢ biegaczy, wracajgcych danym bokiem,
kujac zawsze w strone krolestwa (rys. 23).

8. Palanciarze 2 i 3 peklnig czynnos¢ gtownych
obserwatorow, podajagc do wiadomosci ogotu wspot-
graczy.

a) numer lub nazwisko lub imie biegacza, bieg-

ngcego za swoim podbiciem,
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b) zachowanie sie wykupnika lub matki przeciw-
nikbw po podbiciu, ostrzegajagc swa druzyne
0 ich wybiegu z krélestwa,
c) jak palanciarz 1 w p. 7.
9. W razie dokonanego skucia nie biegng odrazu
na krolestwo, lecz zostajg na przedpolu dla celéw tych
samych, co palanciarz | (patrz punkt 5).

Zadania palanciarza 4 (Srodkowego
p6lmetkowego).

1. Palanciarz 4 stoi w chwili podbijania na gtow-
nej osi boiska (5—10 m), poza linig, pétmetka. Dziata
gtéwnie na polu, na jego centralnej przedniej czesci.

2. Jest to gracz dobry i sprawnie chwytajacy
pitki:

a) chwyta on jednorgcz wszystkie pitki bliskich
Swiec (tor lotu paraboliczny), spadajace w jego
strefe dziatania,

b) chwyta oburgcz pitki o torach balistycznych
poziomych dla pewnosci szybkiego wprowadze-
nia w czyn srodkowej potmetkowej linii oporu
i kontrataku,

c) w razie zajecia stanowiska bliskiego linii pot-
metkowej, chwyta jednorgcz wszystkie pitki,
spadajace tuz przed linig p6tmetka.

3. Tworzy wraz z palanciarzami 2 i 3 $rodkowg
pétmetkowa linie oporu, lub S$rodkowa poétmetklowa
linie kontrataku. Jest przewddca tej linii oporu (lub
kontrataku). Przy pomocy szybko zorganizowanej akcji
stara sie nie tylko powstrzyma¢ biegacza, biegnacego
za swoim podbiciem, ale przede wszystkim zepchngé
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go na przedpole i tam ku¢, zachowujgc kierunek kucia
w strone krolestwa (rys. 22).

4. W wypadku wymkniecia sie biegacza, oddaje
pitke do metowej linii oporu.

5i Wspotdziata, w razie potrzeby, w o0saczeniu
biegacza, dokonywanym przez metowsg linie kontrataku
(tréjkat osaczenia).

6. Obserwuje zachowanie sie wyktipnika i matki
po ich podbiciu i podaje ten fakt do wiadomosci ogotu.

Zadania palanciarza 5 (gracz srodko-
wy metowej linii kontrataku).

1. Palanciarz 5 stoi w chwili podbijania w cen-
tralnym punkcie pola, na gtownej osi boiska. Dziata
w centrum pola.

2. Jest to najlepszy gracz na polu, doskonaty w
chwytaniu pitek i kuciu, opanowany, szybko decyduja-
cy sie, umiejacy kierowaé gtébwnag metowg linig kontr-
ataku, ztozong z niego oraz graczy 6 i 7. Jest to naj-
czesciej matka lub wykupnlk.

3. Zachowuje sie co do chwytdbw — tak samo,
jak gracz 4 w p. 2a i 2b, starajgc sie jak najszybciej
wprowadzi¢ do dziatania metowa linie kontrataku.

4. Jest przewddcg metowej linii kontrataku. W
zasadzie nie powinien dopuszcza¢ do defensywy, a
wiec linii oporu. Jak najpredzej powinien spowodowac
kontratak na biegacza, biegnacego za swoim podbiciem,
lub na biegacza innego, w razie braku pierwszego.

5. W wypadku miniecia metowej linii oporu przez
biegacza, biegnacego za swoim podbiciem, oddaje pit-
ke lub zarzadza oddanie pitki okrzykiem: na mete —
do gracza 8 (rys. 24).
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6. Decyduje o odrzuceniu pitki na krélestwo w
celu przerwania biegéw tub w celu wygtodzenia druzyny
na krolestwie.

7. Decyduje o kontrataku na tego lub innego
biegacza, w wypadku biegu kilku graczy z krolestwa,
wsérod ktorych brak biegacza, biegngcego za swoim
podbiciem.

Rys. 21.

Po przedarciu sie biegacza bieg-
nacego za swoim podbiciem przez
metowg linie oporu nie wolno go
ku¢. Nalezy za$ pitke oddac¢ jak
najszybciej graczowi 8 stojacemu
przy mecie. Ten dopiero Kkuje
biegacza w strone kroélestwa.

8. Wspdbtdziata, w razie potrzeby, w tworzeniu
kontratakOw poza mietowych, spychajgcych biegacza
ku linii tylnej lub bocznej boiska.

9. Obserwuje cato$¢ zachowania sie przeciwnika
na krolestwie. Stara sie pozna¢ jak najszybciej jego
taktyke, btedy i stabe punkty. Wycigga z tych ob-
serwacyj wnioski i dostosowuje do nich taktyke swej
druzyny.

Zadania palanciarza 6 (prawoskrzyd-
lowy metowej linii kontrataku) i palan-
ciarza 7 |(lewoskrzydtowy metowej linii
kontrataku).

1. Palanciarze 6 i 7 stojg w chwili podbijania
i dzialajg w czasie akcji — w czesciach bocznych
Srodkowego pasa pola, przed metag i w jej okolicy.

80



Fot. 2.

Fot 3.
Lewy gracz w chwile po kuciu Prawy gracz unika Kkucia.



W Bp 7 5
Fot 4.

Poczatkowy tréjkat osaczenia utworzony przez graczy 6,75 zamyka-
jacy biegacza biegngcego za swoim podbiciem (Bp). Biegacz Bp bieg-
nie taktycznie diobrze, gdyz wzrok ma skierowany w strone gracza 6
podajagcego pitke gérnym rzutem do gracza 7. To podanie gorne
jest niebezpieczne dla biegacza, gdyz moze fatwo zmieni¢ si¢ na
droge kucia. Gracz 4 ustawit sie dobrze, gdyz zamyka w ten sposéb
luke miedzy graczami 6 i 7. W kazdej chwili w razie okazanej checi
cofnigcia sie¢ Bp moze on wzig¢ udziat w osaczaniu.



6 Bp 5 7 3

Fot. 5.

Koricowy trojkat osaczenia utworzony przez graczy 6, 5 7, zakon-
czony kuciem, dokonanym przez gracza 6. Gracz 5 ustawiony dobrze,
gdyz w razie nietrafienia biegacza (Bp) moze on pitke jeszcze za-
trzyma¢ i wprowadzi¢ jg do akcji bez straty czasu. Gracz 3 usta-
wiony Zzle, gdyz nie zamyka luki miedzy graczami 6 i 7. Biegacze
stojacy juz na mecie niepotrzebnie obserwujg akcje o0saczania.
Powinni juz wraca¢ na krélestwo, denerwujac w ten sposéb prze-
ciwnikdw i odciggajgc ich uwage od biegacza osaczonego.



Fot. 6.
W chwili gdy gracz 3 miat pitke w reku, biegacz znajdowat sie¢ w
pozycji jak na rys. 41. i zidradzat zamiar ataku na pozycje gracza 5.
Wobec tego gracz 3 podat pitke graczowi 5. Biegacz widzac to za-
atakowat natychmiast gracza 3. W chwili gdy gracz 5 chwycit pitke
(patrz na jego prawidtowy uktad dtoni podczas chwytu), biegacz
znalazt sie za plecami gracza 3. Stanowisko to: uniemozliwia kucie
graczowi 5, dezorientuje i niepokoi gracza 3 (rie widzi przeciwnika).
Za chwile biegacz bedzie juz o kilka dobrych krokéw poza stworzong
linia oporu. Biegnie on dobrze, obserwujac dalsze losy pitki.



2. Chwytaja, pitki spadajgce w ich rejon dziatania,
zachowujac sie podobnie, jak gracz 4 (w p. 2a i 2'b).

3. Sg to, obok gracza 5 (matki), najsprawniegjsi
gracze w kuciu, zdolni do wspotdziatania, aktywni
napastnicy, szybko reagujgcy, opanowani, 0 rozwinietej
orientacji i celnosci oka, oraz posiadajacy wyczucie
odlegtosci i sity podan pikki.

4, Tworza, wraz z palanciarzem 5, metowg linie
kontrataku lub metowy tréjkat osaczenia. Sa gtéwna

11 Rys. 25.
Metowa linia kontrataku ztozona
z graczy 6, 5 1' 7 prowadzi akcje
przeciw biegaczowi biegnacemu
za swoim podbiciem, uparcie da-
zacemu do mety. Gracz 7 wy-
zyskujgc dlogodng pozycje kuje
biegacza w strone krolestwa.

zaporg, skierowang przede wszystkim przeciwko Dbie-
gaczom, biegngcym ?a swoim podbiciem (rys. 25).
Jako linia kontrataku, wchodzg czesto az na przedpole
i tam kuja, (w strone kroélestwa} zepchnietych biegaczy.

5. Tworzg takze, wraz z graczami 9 lub 10, poza-
metowg linie kontrataku, spychajgc biegacza ku bocznej
lub tylnej linii boiska i kujgc go w wypadku pew-
nej sytuacji (rys. 26).

6. W wypadku miniecia ich przez biegacza, po-
daja pitke na mete, do gracza 8.

7. Muszag wiedzie¢ w kazdej chwili, ktory z bieg-
nacych przeciwnikéw podbit pitke i gdzie sie on znaj-
duje. W przeciwnym bowiem razie — dziatajg nie-
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pewnie i Zle, powodujac dezorientacje swych wspot-
graczy.

8. W chwili prowadzenia kontrataku lub w chwili
osaczenia — nie obchodza ich inni biegnacy przeciw-
nicy, poza okreslonym i ustalonym biegaczem, ktérego
usitujg skué.

Rys. 26.
Gracz 7 po minieciu go przez biegacza
nie kuje go a podaje pitke graczowi 8"
zagradzajagc w ten sposéb biegaczowi,
droge do mety. Biegacz cofa sie ku
granicy bocznej boiska. Wtedy gracz 7
tworzy pozametowa linie kontrataku
z graczem 10 spychajac biegacza ku
granicy bocznej i tam kujac go z bliska.
Gracz. 8 pozostaje na mecie po odda-
niu pitki graczowi 7 — nie powinien on
bra¢ udziatlu w liniach kontrataku, gdyz
biegacza jest zndw potrzebny na mecie.

9. Kucia dokonywajg, (tak, jak i gracz 5) w sy-
tuacjach najlepszych, a wiec: na bliskie odlegtosci,
w chwili potkniecia sie biegacza lub po jego zmeczeniu.
Kierujag swe rzuty przewaznie po osiach podtuznych
boiska.

10. Wybiegajg po pitki, w razie potrzeby, poza
boczne linie boiska.

11. Obserwujg powrét biegacza, zdobywajacego
punkt, i w razie braku nowego biegacza, biegnacego
za swoim podbiciem z krolestwa, starajg sie nie puscié
pierwszego na krélestwa lub — przez whasciwe podanie
pitki do graczy potmetkowych — przecigé jego bieg
na krolestwo.
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Zadania gracza 8 (me towy):

1. Gracz 8 stoi w chwili podbicia i dziata w cza-
sie akcji — w poblizu mety.

2. Chwyta podbite pitki, spadajgce w strefe jiego
dziatania, zachowujac sie podobnie, jak gracz 4 (w
punkcie 2a i 2b).

3. Nie powinien on oddala¢ sie zanadto od mety
w czasie biegdw przeciwnika oraz w czasie prowadzenia
kontrataku lub osaczania.

4. Musi by¢ zawsze gotéw do chwytu podanej
pitki i do szybkiego kucia biegnacych nan biegaczy.
W tym celu cata jego uwaga musi by¢ skupiona z jed-
nej strony na swych wspéigraczy operujacych pitka,
z drugiej za§ — na stanowiska i ruchy przeciwnikow.

5. Nie powinien on daé sie wciggna¢ do jakiej-
kolwiek linii kontrataku lub tréjkata osaczenia. Naj-
wyzej moze tworzy¢ z jednym, z sasiednich, najblizszych
w danej chwili graczy — linie oporu, hamujac bieg
przeciwnika do mety. Z chwilg wejScia trzeciego gracza
do linii oporu, zamieniajacej sie w linie kontrataku,
pozostaje na swoim miejscu w poblizu mety (rys. 26).

6. Na mecie ustawia sie zawsze tak, aby mete
miat poza sobg, a biegacza przed soba.

7. Powinien to by¢ gracz pewny w chwytaniu pitki
i sprawny w kuciu, zrownowazony, szybki w dziataniu,
nie tracacy orientacji. Zwykle stanowisko to zajmuje
Wykapnik.

8. Pozycja gracza metowego 8 jest bardzo wazna,
jako ostatni punkt oporu. Gdy wszystkie linie oporu
zawiodg lub gdy juz na ich formowanie nie ma czasu
(w wypadku dtugich podbic), wtedy pitka powinna by¢
podana na mete do gracza 8, ktdry moze jeszcze roz-
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strzygng¢ sytuacje na korzys¢ swej druzyny. Rozstrzyg-
nie ja zas dobrze: o ile nie straci gtowy wobec tempa
i liczby przeciwnikéw, atakujagcych mete; o ile ustawi
sie korzystnie, zgodnie z zaobserwowanym Kkierunkiem
ataku; o ile pitke pewnie chwyci i o ile jego decyzja
kucia bedzie poparta uprzednio dobra obserwacja i wy-
raznym zamiarem.

Zadania graczy ;9 (prawoskrzydtowy
pozametowy) i 10 (lewoskrzydtowy po za-
metowy):

1. Gracze 9 i 10 stojg w chwili podbijania i dzia-
tajg w czasie akcji — w tylnych skrajnych iczesciach
pola, poza meta.

2. Sg to gracze sprawni w chwytaniu oburgcz
pitek dalekich.

3. Wiszystkie podbite pitki, spadajgce w sferze
ich dziatania, chwytajg, oburgcz.

4, Chwyciwszy pitke, oddajg ja — w zaleznosci
od stanowiska biegaczy — do metowej linii oporu (bie-
gacze znajdujg sie miedzy linig pdétmetka i metowsq
linig oporu), lub do gracza metowego (biegacze znaj-
duja sie na metowej linii oporu). W ostatnim wypadku
natychmiast zblizajg sie ku mecie, aby, wraz z gra-
czem metowym, stworzy¢ linie oporu, przeszkadzajaca
biegaczom w osiggnieciu mety. Z chwilg wspétdziatania
jednego ze skrajnych graczy metowej linii oporu, od-
rzucajg biegacza przy pomocy stworzonej linii kontr-
ataku ku bokom boiska albo ku tylnej granicy pola.

5. Wybiegaja na boki boiska, aby zatrzyma¢ jak
najpredzej pitke, wyrzucong poza boisko wskutek skos-
nego podbicia lub nieudanego skucia. Biegng po
nig skosnie, wyprzedzajac ja i przecinajac jej droge.
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6. Pilnujg, aby daleko podbite pitki nie wyszty
poza tylne granice pola. Zatrzymujg koztujace lub to-
czace sie pitki nie tylko rekami, ale catym ciatem.
W tym celu starajg sie jak najszybciej ustawiC sie na
ich drogach, przewidujac site koztéw i ewentualne fat-
sze toczacej sie pitki. Siedzg z wielkg uwaga akcje
na polu. Przewidujg linie kucia, ustawiajgc sie na
nich i zatrzymujac lecace lub toczace sie pitki.

7. Powinni to by¢ gracze o szybkim biegu, zreczni,
0 rozwinietym zmysle orientacji.

8. W chwilach obtawy prowadzonej na przednich
czeSciach pola — przesuwajg sie ku przodowi, aby po
ewentualnym skiuciu moc szybko osiggna¢ krélestwo.

9. Po dokonanym skuciu, biegng bokami na kré-
lestwo, aby utrudni¢ odkucie. Biegu tego nie moga
dokonywa¢ na $lepo. Winni $ledzi¢ lot pitki i omijac
niebezpieczne punkty linij odkucia.

Zadanie palanciarza 11 (zapolowego):

1. Palanciarz 11 stoi w chwili podbijania i dziata
w czasie akcji — poza tylng granicg boiska, na zapolu,
wkraczajac jednak czesto na pole.

2. Jest to gracz o duzej sprawnosci biegowej.
W wielu wypadkach od szybkosci jego biegu, zrecz-
nosci w chwytaniu lub zatrzymaniu pitki i celowosci jej
podania — zalezy:

a) niedopuszczenie biegaczy do mety,

b) skucie biegaczy,

c) przeciecie biegaczom drogi powrotnej na Kro-

lestwo.

3. Chwyta oburgcz wszystkie pitki, spadajgce w

strefie jego dziatania.
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4. Chwyciwszy lub zatrzymawszy pitke, oddaje ja
natychmiast do metowej linii oporu lub do gracza
metowego, w zaleznoSci od stanowiska biegaczy. Uczy-
niwszy to, nie opuszcza swego stanowiska, gdyz w
kazdej chwili, na skutek kucia, moze pitka wypas¢
poza tylng granice boiska.

5. Jest on odpowiedzialny za zatrzymanie wszyst-
kich pitek, wychodzacych poza linie tylng boiska. Nie-

Rys. 27.

Gracz 11 bierze udziat w
kontrakcji pozametowej, po-
. suwajac sie wzdtuz linii tylnej
boiska i zajmujac takie sta-
nowiska, aby w chwili poda-
nia mu pitki moéc ku¢ bie-
gacza w strone mety.

zatrzymanie bowiem tych pitek powoduje swobodny
bieg biegaczy i bezsilno$¢ graczy na polu w przeciw-
dziataniu biegom przeciwnikéw.

6. Pomaga, w razie wyjatkowej potrzeby, w osa-
czaniu i kuciu biegacza, zepchnietego ku tylnej linii
boiska. Dla tych celéw, nie wkraczajac na pole, usta-
wia sie w poblizu biegacza, tuz poza linig, tylng boiska
i kuje go zawsze w strone mety (rys. 27).

7. Wybiega poza linie boczne boiska dla zatrzy-
mania pitki, zachowujgc sie w ten sam sposéb, jak
palanciarze 9 i 10 (patrz p. 5).

8. W chwilach obtawy i po skuciu zachowuje sie
tak samo, jak palanciarze 9 i 10 (patrz p. 8 i p. 9\
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Zasady ogolne.

W grze na boisku nalezy przestrzegaC jeszcze
nastepujacych zasad ogolnych:

1. O$ gtdwna podtuzna boiska powinna by¢ ob-
sadzona przez graczy (1, 4, 5, 8), najsprawniejszych w
chwytaniu pitki jednorgcz.

2. Pozycje skrajne i tylne boiska powinny by¢ ob-
sadzone graczami bardzo sprawnymi w biegu. Szcze-
goélnie gracze 6, 1, 9, 10 i 11 winni by¢ dobrymi bie-
gaczami (pogon za pitka, wyrzucong poza granice boi-
ska, bieg na krolestwo po skuciu).

Rys. 28.

Trzon druzyny grajacej na boi-
sku ztozony z najlepszych graczy
w Kkuciu i chwytaniu.

3. Centrum pola winni zajmowa¢ gracze (5, 6,
7, 8), bardzo sprawni w kuciu.

4, Kregostupem, trzonem druzyny, grajacej na boi-
sku, jest 5-ciu graczy, ustawionych w formie krzyza
na pola (rys. 28). Ten trzon powinien skfadac¢ sie
z najlepszych graczy. Na nich bowiem opiera sie
gtbwna akcja w grze. Pozostali gracze uzupetniajg
ich czynnosci, wypetniaja luki lub przejmujg na posz-
czegblnych odcinkach boiska inicjatywe w swoje rece.
Nie mniej jednak i stanowiska tych pozostatych sg
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wazne i odpowiedzialne. Im sprawnosc i inteligencja tych
graczy wieksza, tym lepsza jest gra catej druzyny. Imoni
sg samodzielniejsi i bardziej doceniajg swe zadania,
tym fatwiej i szybciej druzyna moze zdoby¢ krolestwo.

Druzyna, grajagca na boisku zdobywa krolestwo w
trojaki sposéb:

1. Przez 3 chwyty podbitej pitki, dokonane jed-
norgcz (prawg lub lewa), W dowolnym miejscu boiska
i poza jego granicami (bocznymi i tylng). Te 3 chwyty
muszg by¢é dokonane podczas jednorazowego pobytu
druzyny na boisku.

2. Przez skucie przeciwnika, zgodne z przepisami
i uznane przez sedziego.

3. Przez wygtodzenie druzyny na krolestwie, tj.
przez stworzenie luki w kolejnosci podbijania, lub przez
samobdjcze wygtodzenie, polegajace na braku graczy,
uprawnionych do podbicia.

W wypadku pierwszym i trzecim druzyna prze-
chodzi na krélestwo bez przeszk6d. W wypadku za$
drugim — natrafia na przeszkode w opanowaniu kro-
lestwo w postaci tzw. prawa odkucia sie druzyny, tra-
cacej krélestwo. Z chwilg bowiem skucia — druzyna
tracgca krolestwo, ma prawo zapolowa¢ na dowolnego
gracza, usitujgcego przejs¢ z boiska na krolestwo.
W tym celu skuty uprzednio lub inny najblizszy bie-
gacz podejmuje pitke, i:

a) jezeli ma 'dogodng pozycje — kuje najbliz-

szego przeciwnika;

b) jezeli nie ma w poblizu przeciwnika — podaje
pitke na przedpole, gdzie juz na nig czekajg
jego wspotgracze, i ci dopiero usitujg kué ucie-
kajacych z pola przeciwnikéw (Patrz rozdziat:
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Taktyka druzyny panujgcej na krolestwie. —
Odkucie).

W tym ciggtym dazeniu clo zdobycia krolestwa —
druzyna, grajaca na polu, powinna stosowaé taktyke
pierwszenstwa pewnych czynnosci.

A. Przede wszystkim nalezy chwytac pitke:

a) jednorgcz z powietrza (3 chwyty powiodujig zdo-

bycie krolestwa),

b) oburgcz z powietrza (nastepuje szybkie wpro-

wadzenie pitki do zorganizowanej kontrakciji),

c) oburacz — koztujacag lub toczaca sie (uniemoz-

liwienie wyjscia pitki poza granice boiska, a
tym samym utrudnienie biegow przeciwnika).

B. Zawsze nalezy przeprowadzac¢ kontr-
atak na 'pojedynczego biegacza, przede
wszystkim na tego, ktdéry biegnie za swo-
im podbiciem, a wiec tego, ktéry moze
zrobi¢ punkt przez Wykupienie sie czyli
skonczenie biegu. Kontratak taki powinien kon-
czy¢ sie kuciem.

C. Kucie jest gtbwnym celem druzyny, grajacej
na polu. Cala dziatalno$¢ druzyny zdaza do osta-
tecznego celu gry na boisku tj. do kucia przeciwni-
kow. Do osiggniecia tego ostatecznego celu, jakim
jest skuteczne kucie, stuzg chwyty, podania i zorga-
nizowane za ich posrednictwem linie oporu, linie
kontrataku i tréjkaty osaczenia.

Kujac,nalezy mie¢ na uwadze nastepujgce zasady:

1. Najbezpieczniejsze jest kucie w strone krolestwa.

2. Dobre jest takze kucie po osi podiuznej, w
stronge mety, gdyz tam zawsze stojg wspotgra-
cze, ktorzy tatwo pitke zatrzymaja.
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3. Pozadane jest kucie z gory na dot, z odle-
gtosci 2—4 krokow.

4. Niepozadane jest kucie w bok, szczegdlnie wte-
dy, gdy w kierunku kucia nie ma Zzadnego
Wspotgracza, ktéry by pitke zatrzymat.

5. Niedopuszczalne taktycznie jest kucie w bok
lub skosnie w bok, w strone granicy bocznej,
przez najbardziej skrajnie na boisku ustawio-
nego gracza. Moze on jednak ku¢ w bok lub
skosnie w bok, ku $rodkowi boiska, gdyz zaw-
sze bedg tam gracze, zdolni do zatrzymania pitki.

D. Odrzucenie pitki na krélestwo nalezy stosowac
jako ostateczne dziatanie, w specjalnych wypadkach.
Nie wolno stosowa¢ odrzutu pitki na kroélestwo, jako
zasady, zdazajacej do wyglodzenia druzyny, panujgcej
na krolestwie. Jest to powaznym bledem taktycznym.
System bowiem odrzucania pitki pozwala na swlobodny
bieg przeciwnikéw i na tatwe robienie punktow nawet
stabym biegaczom. Odrzucenie pitki da¢ moze pozorne
korzysci tylko wtedy, gdy wiekszos¢ graczy druzyny
na krolestwie nie umie podbija¢. Ale i w danym wy-
padku lepiej jest ku¢ biegacza, biegngcego za swoim
podbiciem, gdyz kazda zmiana krolestwa na skutek
skucia jeszcze bardziej ostabia druzyne, majacag zie
podbicia. Po kazdym bowiem ponownym powrocie na
krolestwo, druzyna ta ma coraz mniej graczy podbija-
jacych i fatwo moze wygtodzi¢ sie sama.

Ciagte odrzucanie pitki na krolestwo bedzie $wiad-
czyto o zupelnej niezaradnosci druzyny, grajacej na
boisku, o jej nieumiejetnosci kucia i nieznajomosci
podstawowych zasad taktyki.
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Dobra druzyna palantowa stosuje odrzut pitki na
krolestwo tylko w nastepujacych wypadkach:

1. Gdy biegacz, biegnacy za swoim podbiciem,
osiggnat mete i gdy na boisku nie ma juz Zzadnego
innego przeciwnika, zdazajagcego do mety.

2. Gdy dowolny biegacz wraca na krolestwo w celu
uzupetnienia luki, powstatej w kolejnosci podbicia. Odrzut
wtedy faczyé nalezy z zamiarem kucia. Winien on by¢
skierowany na biegacza biegngcego w strone krélestwa,

3. Gdy pitka zostata podbita przez przedostatniego
gracza, uprawnionego dio podbicia, ale tylko w sytuac-
jach, jak nizej:

a) o ile inni gracze tej druzyny zaczeli swoje

biegi, nie osiggajac jeszcze mety,

b) o ile podbicie jest bliskie i odrzut pitki zdazy
jeszcze zatrzymaé lub cofngé biegaczy z pow-
rotem na mete,

c) o ile gracz, podbijajacy jako ostatni, ma nie-
pewne podbicie.

4. Gdy pitka zostata podbita przez ostatniego gra-

cza, uprawnionego do podbicia.

Tego rodzaju odrzuty muszg by¢ zdecydowane
i szybkie, dokonane wprost po chwycie lub zatrzyma-
niu pitki. Dla pewnosci nalezy pitke chwyta¢ oburgcz
bez wzgledu na jej site. Odrzut powinien nosi¢ cechy
rzutu balistycznego, a wiec powinien by¢ silny i po-
siada¢ tor lotu, jak najbardziej zblizony do poziomu.

W swym zasadniczym dazeniu do skucia biegaczy,
druzyna grajgca na polu powinna zachowaé pewien
porzadek. Polowaé nalezy na jednego, wybranego bie-
gacza, nie za$ na wszystkich. Przede wszystkim polu-
jemy na nastepujacych graczy:
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1. Na biegacza, biegnacego za swoim podbiciem,
(Spedzenie go na krélestwo uniemozliwia przeciwnikowi
zdobycie punktu).

2. Na biegacza, tworzgcego luke w podbiciu  (Prze-
trzymanie jednego z graczy na polu tworzy luke w
podbijaniu. Jakakolwiek za$ luka w kolejnosci pod-
bijania powoduje zmiane krélestwa').

3. Na wykupnika i na matke. (Spedzenie ich na
krolestwo uniemozliwia przeciwnikom zdobycie dwoch
punktow — w wypadku wykupnika lub trzech punk-
tow — w wypadku matki}.

4. Na przedostatniego biegacza, uprawnionego do
podbicia (W chwili, gdy znajduje sie na krolestwie
tylko dwoch lub trzech graczy, uprawnionych do pod-
bicia, nie nalezy stosowa¢ odrzucania pitki na kroles-
two w celu wygtodzenia przeciwnika. Taktycznie bar-
dziej celowym bedzie, jezeli zapolujemy na jednego
z tych graczy, konczacych podbicie, gdyz skucie ta-
kiego nie tylko powoduje szybsze zajecie krolestwa,
ale daje jednoczesnie dobrg, pozycje w przysztosci, dru-
zynie tak postepujacej. Z chwilg bowiem ponownego
zdobycia przez przeciwnika krolestwa, ma on tylko
dwoch lub (jednego gracza, uprawnionego do pod-
bicia. Jezeli wiec przy ponownym opanowaniu kroles-
twa, gracze ci nie dokonajg podbicia lub zostang spe-
dzeni na krélestwo, wtedy bardzo szybko nastepuje
powrdt na krélestwo druzyny, stosujacej zasade, podang
w punkcie 4-tym).

5 Gdy wyzej (p. 1, 2, 3, 4 wymienionych bie-
gaczy zabraknie, mozna dopiero urzadzi¢ obtawe na
dowolnego biegacza, ale zawsze jednego, SciSle okre-
$lonego.
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6. Gdy biegnie zwykly gracz, robigcy punkt, lub
wykupnik, robigcy dwa punkty wraz z matka, robigca
trzy punkty — nalezy zawsze prowadzi¢ obtawe na
gracza, robigcego wiecej punktow.

7. Gdy biegnie do mety dwoch graczy, robigcych
punkt, nalezy polowa¢ na gracza stabszego, bardziej
bojazliwego, mniej zrecznego i mato 'wytrzymatego.

8. Gdy biegnie do mety nowy gracz za swoim pod-
biciem, nie nalezy polowac na gracza, robigcego punkt
i wracajgcego juz z mety na krdélestwo. Zajaé sie
nalezy tylko tym nowym biegaczem.
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TAKTYKA

druzyny panujacej na krolestwie.

Taktyka druzyny, panujgcej na krolestwie, wy-
ptywa z jej wihasnych podstawowych czynnosci podbicia
pitki i biegu do mety oraz akcji przeciwnika, znajdu-
jacego sie na boisku.

Gra na krolestwie jest celem druzyn, rozgrywa-
jacych palanta. Ona bowiem daje jedynie mozliwos¢
uzyskania pulnktéw, S$wiadczacych o przewadze tech-
nicznej i taktycznej oraz o zwyciestwie.

Panowanie (granie) na krolestwie jest réwnoznacz-
ne z pojeciem przewagi nad przeciwnikiem, grajagcym
na boisku. Aby jednak przewaga ta byta faktyczna,
trzeba, aby — obok doskonatej techniki podbi¢ oraz
zrecznos$ci i wytrzymatosci biegowej graczy — istniata
zdolno$¢ wspdtdziatania miedzy nimi, wyzyskania sy-
tiuacyj, wytworzonych przez biegaczy oraz sytuacyj,
wyniktych iz gry przeciwnika. Sama technika nie wiele
zrobi, jezeli obok niej nie uzewnetrzni sie szybko$¢
decyzji i dziatania obok ostroznosci i rozwagi, zrecz-
nos¢ i spryt obok tupetu i odwagi, inicjatywa obok
postuchu.

Gra na krolestwie opiera sie na kolejno udanych
podbiciach, w ktérych wyniku pojawiajg sie biegi
palanciarzy.
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Kazde udane podbicie posuwa naprzéd gre dru-
zyny, panujacej na krolestwie. Pozwala jej mie¢ na-
dzieje zdobycia punktu.

Kazde nieudane podbicie jest przekresleniem biegu
a tym samym mozliwosci zdobycia punktu, przez gra-
cza, ktéry to podbicie probowat wykona¢. Takie nie-
udane podbicie ostabia pozycje druzyny, panujacej na
krélestwie i zbliza chwile zmiany krélestwa bez trwa-
tych korzysci (w postaci zarobionych punktéw).

Po kazdym udanym podbiciu, zgodnym z prze-
pisami, nastepuje okres akcji biegaczy na boisku,
ktora wywotuje kontrakcje przeciwnikow, i w ten spo-
sob powstaje wiasciwa gra, toczaca sie gtdwnie na
polu, czesto na przedpolu, a rzadko na zapolu boiska.

Po kazdym nieudanym podbiciu nastepuje okres
martwy, niepozadany dla gry, ostabiajacy jej zywos¢
i tempo.

Podbicie pozwala podbijajacemu na zaczecie biegu,
upowaznia do biegu innych biegaczy, oczekujacych
na moznos¢ wybiegu z krélestwa, wprowadza w ruch
biegaczy, znajdujacych sie w réznych miejscach pola,
stowem umozliwia akcje druzyny, panujgcej na Kkro-
lestwie.

Akcja druzyny na krolestwie trwa od chwili pod-
bicia pitki do chwili odrzutu jej na krdélestwo przez
przeciwnikdw. Akcja ta oparta jest na dziataniu bie-
gaczy, znajdujgcych sie na boisku, usitujgcych dotrzec
do mety lub zdazajacych z mety na krolestwo.

Akcji nie ma, gdy jest brak podbi¢, gdy podbicia
nie s dostatecznie opanowane, gdy podbicia nie udajg
sie. Akcji nie ma takze, gdy odrzucona pitka nie
do$¢ szybko dochodzi do rgk podbijajacego i gdy
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palanciarze nie pamietajg i nie pilnujg swej kolej-
nosci  podbic.

Aby usungé¢ te martwe chwile gry, niedobre dla
ostatecznego celu zdobycia punktow przez zespét ma-
jagy w swym posiadaniu krélestwo — trzeba koniecznie,
poza zupetnym opanowaniem techniki podbijania, zor-
ganizowac tak wspoétdziatanie na krélestwie, aby utat-
wiato ono szybkie wykonanie podbicia. W tym celu
matka musi wymaga¢ od swych graczy:

£6

1

ustawienia sie palaciarzy wedtug ustalonej ko-
lejnosci na linii pobytu graczy, uprawnionych
dio podbicia,

zapamietania wyznaczonej kolejnosci i utrzymy-
wania jej w ciggu catej gry,

szybkiego zajmowania po6tkola podbi¢ przez pa-
lanciarza, uprawnionego do podbicia,
niebrania przez wyzej wymienionego gracza pa-
lanta do reki przed otrzymaniem pifki,
niewchodzenia do .pasa bezpieczenstwa,

szybkiego i dokladnego zajmowania stanowisk
"wybiegowych (na wiasciwych miejscach) ipo
(nieudanym podbiciu lub po cofnieciu sie z
boiska,

doktadnego chwytania oburgcz pitki, odrzuco-
nej na krolestwo przez wyznaczonych do tej
czynnosci palanciarzy; pitke odrzucong chwyta
dwoch palanciarzy, ustawionych w tyle, za pa-
sem bezpieczenstwa; zmieniajg sie oni auto-
matycznie w zaleznosci od podbicia; do czyn-
nosci tej wyznacza sie kolejno 3 i 4 palancia-
rza, liczac od podbijajacego w danej chwili;



drugi z kolei ma byé gotéw do natychmiasto-
wego podbicia,

8. natychmiastowego zajmowania whasciwego miej-
sca, po- skonczeniu swego biegu, na liniit pobytu
graczy, uprawnionych fdb podbicia.

Utatwieniem w utrzymaniu tego porzadku, a tym

samym zmniejszeniem martwych okresow gry, jest nu-
meracja palanciarzy. Kazdy palanciarz powinien miec
na piersiach i plecach numer, okre$lajacy jego miejsce
w kolejnosci podbic.

Rozwdéj gry na krolestwie.

Przyktadowo, na przygodnym rozwoju gry, omo-
wimy taktyke gry na krolestwie.

Po losowaniu, druzyny zajmuja — jedna boisko,
druga krélestwo. Druzyna, majaca w swym posiadaniu
krélestwo, ustawia sie na linii pobytu graczy uprawnio-
nych do podbicia, aby rozpocza¢ kolejke podbic.

I. PIERWSZA KOLEJKA PODBIC.

Pierwszy okres akcji.

Zaczyna podbija¢ gracz nr 1. Wchodzi on do
potkola podbi¢, trzymajac pitke i palant w rekach.
Jest to gracz podbijajacy. Z chwilg wykonanego pod-
bicia, ktére .rozpoczyna i umozliwia akcje, wybiega
ton z krolestwa, przyjmujac nazwe biegacza, biegnacego
za swoim podbiciem albo wykupujacego sig, albo bie-
gacza, robigcego punkt.

Pierwszym jego dazeniem jest osiggng¢ linie pot-
metka, uprzedzajac ewentualny odrzut pitki na kro-
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lestwo. Z chwilg bowiem;, gdy odrzucona pitka przej-
dzie linie krélestwa, a on nie zdazy jeszcze co najmniej
jedna, stopag przekroczyé linii potmetka, zmuszony be-
dzie do cofniecia sie na krélestwo. Takie cofniecie sie
za$ jest réwnoznaczne ze stratg prawa zrobienia punktu
dla swej druzyny.

W wypadku zorganizowanej przez przeciwnika
kontrakcji, musi biegacz nr 1 pokona¢ wszystkie prze-
szkody 1 zasadzki przeciwnika, utrudniajgce dobieg do
mety. Szybko$¢ dziatania obok rozwagi i dobrej orien-
tacji — decyduje o powodzeniu i wyptywajagcym zen
zadowoleniu.

To dazenie do osiggniecia mety moze by¢ spetnio-
ne tatwo, bez trudnosci i przeszkéd, o ile podbicie
bedzie dalekie poza mete lub poza tylng granice pola,,
i 0 ile bieg bedzie zdecydowany i szybki.

Osiggniecie mety przez biegacza, ro-
bigcego punkt, jest najtrudniejszym za-
daniem. Czeste wykonanie tego zadania
Swiadczy o dobrej grze danego gracza.

Trzecim dazeniem po osiggnieciu mety, jest po-
wrét na krolestwo. Jest to fatwiejsza cze$¢ biegu,
gdyz na powracajgcego przeciwnicy mniej polujg. Stac
sie to jednak moze niebezpieczne, gdy powr6t jest
wykonany bezmyslnie, w niezgodzie z potozeniem na
boisku pitki, podbitej przez siebie, lub w niezgodzie
z sytuacja, wytworzong na polu przez przeciwnika, albo
w niezgodzie z akcja nastepnych biegaczy.

1. Powrét powinien nastgpi¢ za wiasnym podbi-
ciem, natychmiast po osiggnieciu mety, w wypadkach:

a) jezeli pitka, .podbita daleko, nie znajduje sie

jeszcze w rekach przeciwnikéw,
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b) jezeli podbita pitka potoczyta sie poza boczne

lub tylne granice boiska,

c) jezeli pitka po nieudanym kuciu potoczyta sie

ku tytowi boiska lub wyszta poza jego granice.

2. Powrdt powinien nastgpi¢ natychmiast po od-
poczynku na mecie, w wypadku!

a) gdy podbicie nastepnego gracza jest dalekie

albo wysokie,

b) gdy pitka, na nowo podbita, po uprzednim

upadku na boisku, wyszta poza jego granice,

c) gdy przeciwnik rozpoczat kontrakcje przeciw

nowemu biegaczowi.

Bieg powrotny nalezy wykonac strong,, przeciwng
w stosunku do strony, wybranej przez nastepnego bie-
gacza, biegnacego od krélestwa, zawsze wzdtuz granicy
bocznej boiska i zawsze z uwaga, zwrdcong na czyn-
nosci przeciwnika.

W danym opisywanym wypadku palanciarz nr 1
po dokonaniu podbicia, po pokonaniu Zle przygotowa-
nej linii oporu, dotart do mety. Przeciwnicy, widzac
to, natychmiast pitke odrzucili na krélestwo. Z chwilg,
przejscia pitki przez linie — nastepuje w
grze okres martwy, w czasie ktérego nie moze odbywaé
sie zadna akcja druzyny panujacej na krdlestwie.

Pierwszy okres martwy.

Po podbiciu i wybiegu, dokonanym przez gracza
nr 1, do poétkola podbi¢ wchodzi gracz nr 2, nie bio-
ragc palanta do reki. Z chwilg odrzucenia pitki na
krélestwo jeden ze wspoétgraczy podaje mu pitke. Chwy-
ciwszy jg oburgcz, gracz nr 2 bierze dopiero palant
do reki dla podbicia. Jezeliby wykonat podbicie, po-
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'winien wtedy biec do mety tak samo, jak jego po-
przednik, palanciarz nr 1. Podbicie jednak nie udato
sie, przechodzi wiec on na linig startu, na lewg strone
jak najblizej linii bocznej boiska, i oczekuje nastep-
nego dobrego podbicia.

Do potkola podbi¢ wchodzi gracz nr 3. | jemu
takze podbicie nie udaje sie. Zajmuje on wiec miejsce
na linii startu, po przeciwnej jednak stronie, niz po-
przednik, tj. po prawe;j.

Rys. 29.
Drogi biegu 4-ch biegaczy.

Drugi okres akcji.

Nastepnie podbija gracz nr 4. Podbicie udane.
Wobec tego trzech graczy (nr 2, nr 3 i nr 4), rozpo-
czyna bieg, biegnac trzema torami (rys. 29) do mety,
a jednoczesnie gracz nr 1 robi droge powrotng, z mety
na krélestwo. Biegnie on strong przeciwng, niz bie-
gacz nr 4, gdyz chce odwr6ci¢ uwage od tego ostat-
niego, a jednoczes$nie bezpiecznie dojs¢ do kroélestwa.

Najwiekszg trudno$¢ musi pokonaé biegacz nr 4,
robigcy punkt, gdyz na niego bedzie skierowana kontr-
akcja.
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Podbita pitka zostata chwycona przed mets, po
lewej stronie pola. Wobec tego biegacz, robigcy punkt,
winien skierowa¢ sie na praWo. Biegacz za$ nr 2
winien atakowac te pozycje, gdzie pitka spadta, aby
zwréci¢ uwage na siebie i ufatwi¢ tym samym bie-
gaczowi, robigcemu punkt, dotarcie do mety. O ile
biegacz nr 2 rzeczywiscie zwrdci na siebie uwlage
przeciwnikow, musi on zachowa¢ duzg, ostroznos¢. Nie
moze zbliza¢ sie zanadto do przeciwnikbéw, a w razie
skierowania na niego kontrataku natychmiast cofaé
sie Kkii krolestwu, pociggajac za sobg kontratak prze-
ciwnika. O ile przeciwnik posiada 'Swiadomos$¢, kto
podbit i gdzie znajduje sie biegacz, robigcy punkt,
wtedy nie bedzie sie interesowat biegaczem nr 2,
a skoncentruje swdj kontratak na biegacza nr 4. W
takim wypadku biegacz nr 2 i nr 3 swobodnie do-
biegaja, d6 mety. Za$ 'biegacz nr 4, biegnacy za
swoim podbiciem, musi' stoczyé walke. Nie moze by¢
zajety jedynie soba i osaczajacymi go przeciwnikami.
Musi on takze interesowac sie tym, co robi gracz nr 1,
ktory w czasie jego podbicia stat na mecie. Dagzenie
gracza nr 4 jest dwojakie:

a) dojs¢ do mety,

b) ufatwi¢ powr6dt na krélestwo biegaczowi nr 1,

konczacemu bieg i robigcemu takze punkt.

W tym dazeniu winien on dziata¢ nastepujaco:

a) zachowa¢ co najmniej 10-metrowg, odlegtosé

w stosunku do gracza, ktory podang, pitke
chwyta,

b) biec wzdtuz linii bocznej boiska,

c) nie przebiega¢ miedzy dwoma przeciwnikami,

podajacymi sobie pitke,
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d) atakowac przeciwnika w 2 sekundy po otrzy-
maniu pitki, a specjalnie i$¢ S$miato na takie-
go, ktéry pitke przetrzymuje,

e) chowac sie za przeciwnikéw, nie biorgcych u-
dzialu w podawaniu pitek.

Akcja wyzej omowiona udaje sie. W rezultacie:

1. gracz nr 1 wraca na krolestwo i tym samym
zarabia na konto swej druzyny 1 punkt,

Rys. 30.
Linia kropkowana — linig odrzutu pitki.
Linie ciagte drogi powrotnego biegu
biegaczy. Linie przerywane — drogi
powrotu wskutek odrzucenia pitki: bie-
gacz 2 wraca na mete, biegacz 3 na
potmetek.

2. gracz nr 4, po walce osigga mete. W tym
czasie biegacze nr 2 i nr 4, po dotknieciu
mety, biegng z powrotem na krélestwo. Wobec
tego, przeciwnicy odrzucajg jpitke na krolestwo.
W chwili przejscia pitki przez linie krolestwa
(gwizdek sedziego), gracz nr 3 znajduje sie
o dwa kroki przed linig krolestwa, za$ gracz
nr 2 — miedzy metg i linig potmetka, (rys. 30).

Na skutek wejsScia pitki na krélestwo — wszy-

stkie biegi przerywajg sie, biegacze za$ cofajg sie do
przystugujacych im punktéw, a mianowicie: biegacz
nr 2 — do mety, biegacz nr 1 — na linie potmetka.
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Trzeci okres akcji.

Pitke podbija palanciarz nr 5. Podbita pitka spada
przed pétmetkiem, dotknieta jednak zostaje z powie-
trza przez przeciwnika, stojacego na przedpolu. Pod-
bicie jest wazne, wobec tego palanciarz nr 5 rozpoczyna
bieg. Nie biegnie S$rodkiem, gdyz moze spotkac sie
z natychmiastowsa reakcjg przeciwnika 1 (w postaci ku-
cia). biegnie -lukiem ku stanowisku przeciwnika 2. Prze-
ciwnik 1, widzac to, podaje pitke wspotgraczowi 2.
Przeczuwajac ten fakt, biegacz nr 5 skreca i zwieksza-

Rys. 3L

Linie ciggle — drogi biegaczy. Biegacze 2, 3 i 4

ewracajg na krolestwo strong przeciwng w sto-

sunku do biegacza 5 biegngcego na mete. Biegng

oni prawidtowo w rozproszeniu. Droga biegacza

5 jest linig zygzakowatg spowodowang taktyka

trzymania sie jak najdalej od pitki podawanej
miedzy przeciwnikami.

jac tempo biegu, przebiega obok gracza 1. W chwili,
gdy palanciarz 2 otrzyma pitke, powinien on ming¢ gra-
cza 1. Palanciarz 2 bedzie w rozterce, gdzie podac pitke:
do gracza 1, czy do 4. Bez wzgledu na jego decyzje, bie-
gacz nr 5 Kkieruje swoj bieg na gracza 2 z chwilg, gdy
ten zacznie tylko wykonywa¢ ruch, podajacy pitke.
Wobec tego, ze pitke podana, przez palanciarza 2 chwy-
cit zle, gracz nr 4 (odskoczyta ona ku prawemu bokowi
boiska), biegacz nr 5 zmienia ponownie Kierunek,
zwieksza szybko$¢ i biegnie wprost do mety,
ktérg osiaga. Ten wykazany (rys. 31), zygzakowaty
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bieg jest charakterystyczng cechg biegu biegacza za-
lezng od podan przeciwnikéw, od zdolnosci wyczucia
ich oraz od wyzyskania wszystkich wahan li bteddw,
poczynionych w czasie tych podan.

Zasadg o0g06lng winno by¢ trzymanie sie jak naj-
dalej od przeciwnika w chwili otrzymywania przez niego
pitki.

Rezultatem tych manewréw biegowych, obok doj-
$cia nr 5 do mety, byt powrét na krélestwo biegaczy
nr 3, nr 2 i nr 4 (z mety), ktorzy wracali na
krolestwo strong prawa. Tylko biegacz nr 4, jako
biegnacy za swoim podbiciem, zdobywa punkt dla
swego zespotu.

Czwarty okres akcji.

Po podniesieniu pitki, zgubionej przez gracza 4,
po stwierdzeniu, Ze biegacze osiggneli swoje cele —
gracz z polu odrzuca pitke na krélestwo. Podbicia do-
konywa palanciarz nr 6. Podbicie to jest dalekie
i wysokie. Biegacz nr 6 biegnie szybko wprost do
mety. Biegacz za$ nr 5, znajdujacy sie na mecie,
biegnie z powrotem na krolestwo. Tymczasem pitka
zostaje schwycona oburgcz przez gracza 11 na
tylnej granicy boiska i szybko podana graczowi meto-
wemu 8 w chwili, gdy biegacz nr 6 znajdowal sie
0 7 krokéw od mety. Fakt ten zmusit biegacza nr 6
dio zatrzymania sie i odskoczenia w bok. Gracz 8
podat pitke nadbieglemu ku mecie graczowi 10,
sam za$ przesunat sie o 2 kroki ku biegaczowi nr 6.
Biegacz nr 6, widzac jeszcze, ze i gracz 7 przesuwa,
sie ku niemu, Kieruje sie ku wolnej przestrzeni, na
skraj boiska.
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Zaczyna sie sprawna, zgrana kontrakcja graczy
10 i 7, spychajgca biegacza nr 6 ku prawemu
rogowi pola. Do akcji tej przyfacza sie w tym czasie
gracz 11. Biegacz nr 6 jest osaczony, wszedzie na-
potyka przeciwnikow z pitkg. Nie ryzykuje przebicia
sie do mety, wobec bliskich odlegtosci miedzy podaja-
cymi pitke. Nie moze takze wycofaé sie 'do tyhu.
Chwila kucia zbliza sie. Przeciwnicy chcg tylko wie-
cej zmeczy¢ go i zmaltretowaé. Wobec tego, biegacz

Rys. 32.

nr 6 decyduje sie na przekroczenie linii tylnej lub
bocznej boiska (rys. 32). Przekroczenie takie, potwier-
dzone gwizdkiem sedziego, przerywa gre. Biegacz nr 6
uniknat skucia, ale stracit takze prawo do zdobycia
punktu (bieg za swoim podbiciem). Musi cofngé sie
na krolestwo i rozpocza¢ bieg na nowo, aby mieé¢ pra-
wo do podbicia w nastepnej kolejnosci. Biegacz nr 5
bez przeszkéd dotart do krolestwa, zarabiajgc punkt.

Piaty okres akcji.

Po odrzuceniu pitki, po cofnieciu sie biegacza nr 6
na krolestwo, podbija pitke palanciarz nr 7. Pitka,
podbita dobrze, spada tuz za pétmetkiem. Chwyta jg

105



Zz powietrza gracz 4. Biegacz nr 7 biegnie wobec
tego na potmetkowego gracza 3. Wraz z nim,
biegnie cofniety uprzednio biegacz nr 6, powtarzajacy
swoj bieg. Robig oni Zle, nie powinni biec jecling strona.
Wina jest tutaj obydwoéch, gdyz gracz nr 7 wie, ze
gracz nr 6 znajdowat sie na prawej linii stiartu, po-
winien bytby wiec skierowaé sie w lewo. Biegacz za$
nr 6, widzac zty wybor kierunku dokonany przez biega-

cza nr 7, powinien biec skosnie ku lewej stronie boiska.
Jest on jednak zmeczony poprzednim biegiem, nie mysli
wiec jasno, chce biec krotkg droga. Ten wspdlny biad
msci sie, gdyz gracze 4 i 3 przeprowadzajg szybka
kontrakcje podan, przekraczajg linie potmetka, zbli-
zajac sie gwattownie ku biegnacym wspdlnie biegaczom
nr 7 i nr 6. Ta gwatltownos¢ kontrataku powoduje
zatrzymanie ich biegu. Wyzyskuje to gracz 2, kujac
biegacza nr 7 (rys. 33). Kucie to jest na szczescie
nietrafne. Wobec jednak wilasciwego kierunku kucia —
ku krolestwu — pitka przechodzi linie jego w chwili
wiasnie, gdy oszotomieni szybkosScig kontrakcji biegacze
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nr 7 i nr 6 rozpoczeli bieg ku linii poétmetkowej. Nie
zdazyli jej jednak osiggng¢. Wobec tego, obaj cofajg
sie na krolestwo, oczekujac na dalsze podbicia. Obecnie
juz po doswiadczeniu!, biegacz nr 7 przechodzi na lewg
strone Kkrolestwa.

Drugi okres martwy.

Podbija palanciarz nr 8 Pitka spada poza linie
boczng boiska (podbicie niewazne). Zajmuje on miej-
sce po lewej stronie krolestwa.

Szo6sty okres akcji.

Podbija nastepnie palanciarz nr 9. Podbicie dobre.
Pitka spada na $rodek pola. Z krolestwa wybiega
4 biegaczy. Biegna oni w sposéb, jak na rys. 34.
Biegacz nr 9 wybiera dla swego biegu lewa strone,
gdyz przypuszcza 'ze wsrod dwoch innych biegaczy
bedzie mogt tatwiej dobiec do mety. Wobec tego —
ze podbita pitka nie odrazu zostata schwycona, a od-
biwszy sie od rgk chwytajacego odskoczyla na prawg
Strong, ze gracz podnoszacy pitke 7 stracit Swia-
domos¢ kierunku biegu biegacza nr 9, robigcego punkt,
ze podat on pitke graczowi 3 dla powstrzymania bie-
gacza nr 6 — biegacz nr 9 zdazyt osiagng¢ stanowisko”
bliskie przeciwnika 6. Gracz 3 chce naprawic
btad swego wspotgracza 7, podaje wiec dla prze-
ciecia drogi Biegaczowi nr 9 pitke do gracza 6.
Biegacze lewostronni nr 7 i nr 8, znajdujacy sie w
chwili podania pitki tuz przy 6, biegng wprost do
mety. Biegacz za$ nr 9, znajdujacy sie przed graczem
6, skreca ku skrajowi boiska. Wszyscy za$ trzej biega-
cze, kazdy dla siebie, ogladaja sie na przeciwnika 6,
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obserwujac jego czynnosci. Gracz 6, chwytajac podang
pitke, wypuscit jg z reki. Wystarczyto to, aby biegacz
nr 9 dobiegt do mety, gdzie juz znajdowat sie tylko
gracz nr 8. Za chwile zjawit sie takze biegacz nr 6,
ktory w pierwszym etapie mylnej kontrakcji przeciw-

nika, zmuszony do cofniecia sie, teraz dotart do mety,
wyzyskujgc fakt, ze kontrakcja przeciwnika przeniosta
sie na lewa strone boiska.

Tymczasem gracz nr 7, ktéry najwczesniej osiagnat
mete, po jej dotknieciu, .natychmiast pobiegt z powro-
tem ku krélestwu. W pare sekund po nim rozpoczat
takze swoj powrotny bieg biegacz nr 8. Przeciwnicy, wi-
dzac sytuacje wyjasniong koto mety i biegngcego na kroé-
lestwo biegacza nr 7, odrzucajg pitke na krolestwo,
nie do$¢ jednak silnie. Pitka toczy sie po ziemi, pomatu,
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w strone krélestwa. Widzac to, biegacze nr 7 i nr 8
zwiekszajg tempo, finiszuja, aby przescignaé¢ pitke. Wy-
§cig ten udaje sie biegaczowi nr 7. Przekracza on
linie krélestwa wcze$niej, niz pitka. Biegacz nr 6
przebiega linie krélestwa po6zniej. Musi wiec on cofngé
sie, ale tylko do linii p6tmetka.

Sytuiac je druzyny, panujacej na Kkro-
lestwie po szostym okresie akcji — mozna
okresli¢, jako dobra.

1. Druzyna ma juz trzy punkty. Zarobili je pa-

lanciarze nr 1, nr 4 i nr 5.

2. Palanciarz nr 9, znajdujacy sie na mecie, moze
zarobi¢ punkt.

3. Na krolestwie jest 2 palanciarzy: wykupnik
i matka. Razem jeszcze pie¢ podbi¢ w pier-
wszej kolejce Podbic.

4. Uprawnionych do podbijania w drugiej kolej-
nosci jest 5 palanciarzy: nr 1, nr 2, nr 3, nr 4,
nr 5, ktorzy odbyli swéj bieg do mety i z po-
wrotem.

5. Jest wprawdzie takze na krélestwie palanciarz
nr 7, ale wobec braku palanciarza nr 6 (ktory
znajduje sie na mecie obok nr 9), nie ma
on prawa do podbijania, wobec istniejacej luki
w kolejce podbic.

Sytuacja wiec jest nie tylko dobra, ale i bez-

pieczna. Wobec dobrego stanu podbi¢ (5-¢ pierwszej

*) Kolejkg podbi¢ nazywamy wszystkie podbicia do jakich
uprawniona jest dana druzyna, liczac od palanciarza 1-go do matki.
Po podbiciach matki nastepuje nowa Kkolejka podbi¢ rozpoczynana
znéw przez palanciarza 1-go. W sumie kazda kolejka podbi¢ sktada
Sie z 14 podbi¢ (wykupnik podbija dwa razy; matka za$s — trzy).
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kolejki i 5-¢ nowej kolejki), nie ma obawy, aby
pialianciarz nr 6 nie zdazyt wroci¢ dla zapetnienia luki'
w podbiciu.

Siédmy okres akcji.

Podbija nr 10 — wykupnik. Podbicie dobre. Biegacz
nr 10, rozpoczyna bieg dio mety lewa strong boiska.
Biegacze zas nr 6 i nr 9 (z mety) i nr 8 (z pétmetka)
konicza bieg prawg strong boiska. Przeciwnicy jednak
nie polujg na zdazajgcego do mety biegacza nr 10,
a chcag sku¢ biegacza nr 9, wracajgcego na krolestwo
i robigcego takze punkt. Dlaczego odbiegajg od usta-
lonej zasady kucia biegacza, robiacego punkt i dazgce-
go do mety? Uwazajg bowiem biegacza nr 10 jako
wykupnika za zrecznego i szybkiego w dziataniu w
przeciwienstwie do biegacza nr 9, powolnego, traca-
cego szybko orientacje. Wybrali wiec dla siebie lepsze
mozliwosci skucia. Gracz 6, ktory pitke chwycit oburgez
(rys. 35), podat ja potmetkowemu 3. Ten, wraz z gra-
czem 4, zagrodzili droge biegaczowi nr 9. Biegacz,
nr 9 skrecit wiec ku Srodkowi boiska, szukajac drogi
do krolestwa. Jednak dzieki ustawieniu sie przeciwni-
kow 2 i 1, ktérzy otrzymali w odpowiednim czasie
pitke, zmuszony jest cofna¢ sie ku mecie. Gracz 1,
zajmujac nowe stanowisko podaje pitke dobrze usta-
wionemu graczowi 6. Ten za$ kuje biegacza nr 9,
w strone krélestwa. Biegacz nr 9, dzieki schyleniu sie,
unika skucia. Omija gracza 2, ktory usituje pitke
zatrzyma¢ (wobec duzej sity kucia pitka wypada mu
z reki). Przebiega obok gracza 4, przekracza potmetek
(stale majac na uwadze losy podejmowanej pitki) i kie-
ruje sie ku krélestwu. Gracz 2 chwycit nareszcie pitke,
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wobec tego podaje jg dobrze ustawionemu graczowi 3,
ktéry celnym rzutem kuje skutecznie biegacza nr 9.

W pierwszym etapie tej akcji zdazyli wrdci¢ na
krolestwo biegacze: nr 8 i nr 6. Biegacz nr 10 (ivy-

kttpnik') w trakcie skucia nr 9 znajdowat sie na przed-
polu. Traci wiec on, jiak rdwniez gracz nr 9, swdj bieg.

Akcja odkucia.
Druzyna, opuszczajgca krolestwo, ma prawo do

odkucia. (Patrz: Przepisy palanta). Po skuciu biegacza
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nr 9, pitka skreca w strone wykupnika, znajdujacego
sie w chwili skucia na przedpola. Podejmuje on pitke
z ziemi i kuje natychmiast przeciwnika 6, ktory
wiasnie przebiegat obok niego. Na skutek dokonanego
odkucia, czyli skucia, druzyna, tracgca krolestwo, wraca
na nie znowu i kontynuuje gre.

Sytuacja po odkuciu.

1. Druzyna zatrzymuje punkty, zdobyte uprzednio.

2. Palanciarz nr 9 musi bieg powtorzyé bez moz-
liwosci zdobycia punktu.

3. Wykupnik, wobec tego, Ze ma jeszcze prawo
do jednego podbicia, moze zarobi¢ punkt w
razie ponownego, dobrego podbicia.

4. W pierwszej kolejce podbi¢ oprécz drugiego
podbicia wykupnika ma prawo trzykrotnego
podbicia tylko mdtka.

5 W drugiej kolejce majg prawo do podbic
wszyscy biegacze, ktérzy wykupili sie, tj. skon-
czyli swoj bieg. Sa to biegacze od nr 1 do
nr 8.

Osmy okres akcji.

Podbija wykupnik, drugi raz. Pitka lecagc skosnie
spadia na pole blisko linii bocznej i wyskakuje za
boisko. Wykupnik i biegacz nr 9 powtarzajg bieg.
Przeciwnicy zdazyli /jednak szybko zatrzymaé pitke
i poda¢ jag do gracza mietowego 8, zahamowujac w
ten sposob bieg wykupnika i biegacza nr 9. Prze-
ciwnicy organizujg linie kontrataku przeciw wykup-
nikowi. Ten Kkluczy, cofa sie, uderza naprzéd, zawsze
jednak trzymajac sie w przyzwoitej od nich odlegtosci
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(6—8 metréw). Wszystkie jego ataki sg bezskuteczne.
Natrafia zawsze na dobrze ustawiony punkt oporu
(gracz z pitka, gotowg do kucia). Uzyskuje jedy-
nie to, ze biegacz nr 9 w czasie jego préb prze-
bicia linii oporu, po dotknieciu mety wrécit juz
na krélestwo. Wykupnik za$ spedzony ku linii p6t-
metka, usituje jeszcze omingC linie oporu przeciw-
nikbw (rys. 36) na prawym skraju boiska. Jednak

Rys. 36.

bezskutecznie, zagradza mu bowiem droge pewny w
kuciu gracz 7. Wobec tego wykupnik przekracza
linie pétmetka i na rozkaz maiki wraca szybko, ogla-
dajac sie, na krolestwo. Przeciwnik 3 stara sie go
skué, jednak bez skutku. Rozkaz matki byt wihasciwy.
Wykupnik byt juz zmeczony walkg, samotny na boisku,
mogtby byé tatwo skuty w dalszym dazeniu do mety.
Lepiej byto straci¢ 2 punkty wykupnika, anizeli kré-
lestwo i mozliwo$¢ zrobienia dalszych punktéw. Poza
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tym, z chwilg, gdy matka podbije, bedzie atakowato
mete dwoch graczy, a wiec tatwiej o zdezorientowanie
przeciwnika.

Dziewiaty okres akcji.

Matka podbita stromo. Pitka osigga wysoki pu-
fap. Matka i wykupnik biegng wprost na mete, ob-
serwujgc jednak ciggle lot pitki. Pitka spada na pole,
w poblizu mety, silnie koziuje, przeskakuje chcacego
ja schwyci¢ gracza 9. Matka i wykupnik, dotkngw-
szy mety, biegng, natychmiast z powrotem. Przeciwnicy
chwytaja w koncu pitke i podajg ja do przodu. Gracz
1, stojacy na przedpolu, chwyta pitke jednak juz za
p6zno; odrzuca wiec ja na krélestwo, bo matka i wy-
kupnik juz przekroczyli lime krolestwa.

Zamknieta zostata w ten sposob pierwsza kolejka
podbi¢. Rezultatem jej jest ponizsza sytuacja.

Sytuacja, po skonczonej pierwszej ko-
lejce podbic.

1. Zdobyli po jednym punkcie gracze: nr 1, nr 4,
nr 5 oraz trzy punkty matka. Zdobyta ona
3 punkty, gdyz za swoim podbiciem przebiegta
jednorazowo na mete i z powrotem na kroles-
two; gdyby tylko dobiegta do mety i dopiero
za podbiciem palanciarza nr | wrécita na kré-
lestwo, zarobitaby tylko jeden punkt. Razem
wiec w pierwszej kolejce druzyna zdobyta 6
punktow.

2. Wszyscy gracze wykupili sie i znajdujg sie na
krolestwie.
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3. Druzyna utrzymata krolestwo w swoim reku
i moze zacza¢ nowa kolejke podbic.

II. NOWA KOLEJKA PODBIC.

Pierwszy okres martwy.

Palanciarze nr 1 i nr 2 podbijajg bezskutecznie.
Podbicia za$ palanciarzy nr 3, nr 4, nr 5, nr 6 sg nie-
wazne (pitki, (spadaja poza boczne granice boiska).
Wszyscy ci palanciarze zajmuja miejsca na linii' wy-
biegu, naprzemian po prawej i lewej stronie pasa
bezpieczenstwa.

Pierwszy okres akcji.

Podbija palanciarz nr 7. Podbit blisko, na przed-
pole. Wszyscy biegacze rozpoczynajg bieg. Pitke chwy-
cit gracz 1 przed pétmetkiem i natychmiast jg od-
rzucit, mierzac jednak w lewostronnie biegnaca grupe
biegaczy. Skucia nie byto, pitka za$ przeszta linie
krolestwa wczesniej, niz biegacze osiggneli linie poét-
metka. Wobec 'tego, wszyscy biegacze wracajg na
swoje poprzednie miegjsca.

Drugi okres akcji.

Podbija palanciarz nr 8. Podbit dobrze. Pitka
spadta na Srodek pola. Wszyscy biegacze rozpoczynaja
bieg dwiema falami (rys. 37).

Podbijajacy dotacza sie do prawej, wiekszej fali,
gdyz fatwo moze tam zgubié¢ sie miedzy innymi i trud-
niej go bedzie dostrzec przeciwnikom. Przeciwnicy
jednak, chwyciwszy pitke, nie dali sie zwies¢. Roz-
poczynajg kontratak na biegacza nr 8, robigcego punkt.
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Tamujg mu “droge, spychajg ku potmetkowi i tam
kuja. Skucie trafne. Pitka odskakuje daleko w bok,
poza boisko.

Odkucie czyli akcja druzyny, tracag-
cej krodlestwo, wskutek skucia.

Chwila skucia, potwierdzona przez gwizdek se-
dziego, przerywa ‘'biegi biegaczy druzyny, panujacej
na krolestwie, nie przerywa jednak akcji. Nastepuje

zmiana krolestwa, ale nie w sposob spokojny. Druzyna,
grajgca na boisku, musi szybko zajgé krolestwo. W
tym celu wszyscy jej gracze zdazajg biegiem poza linie
krolestwa, gdyz dopiero tam sa oni bezpieczni przed
skuciem. Musza oni jak najpredzej znikna¢ z boiska,
gdyz druzyna, opuszczajaca krolestwo, podejmuje jesz-
cze prlébe zatrzymania swej pozycji przy pomocy po-
nowego, odwetowego skucia, czyli tzw. odkucia.
Wr6émy do chwili skucia biegacza nr 8. W trakcie
tego skucia inni biegacze znajdowali sie w réznych
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miejscach boiska. 3-ej lewostronni, ktoérzy biegli do
mety bez przeszkdd, byli juz w drodze powrotnej na
krélestwo. 7 tych: jeden przekroczyt juz linie pétmet-
kéw, dwaj inni za$ dobiegli do linii potmetka. 3-gj
biegacze prawostronni mieli przez chwile droge do
mety zahamowana przez linie kontrataku, skierowang
na biegngcego wraz z nimi biegacza nr 8. Wobec
tego, ze przeciwnicy interesowali sie glownie biegaczem
nr 8, robigcym punkt, przedostali sie oni przez te linie.
W trakcie skucia biegacza nr 8, dwoch z nich bylo juz
na mecie, trzeci za$ do niej dobiegat.

Bez wzgledu na swe stanowiska, w chwili doko-
nanego skucia (gwizdek sedziego), wszyscy biegacze
tracg swe biegi. Muszg oni powtdrzy¢ je z chwilg po-
nownego opanowania krolestwu przez ich druzyne. To
ponowne opanowanie krolestwa moze nastapi¢ w dwo-
jaki sposob:

1. zaraz po skuciu przez tak zwane odkucie;

2. pOzZniej, po rozpoczeciu gry na krélestwie przez

przeciwnika, za posrednictwem:
a) skucia,
b) trzykrotnego chwytu pikki,
¢) Wyglodzenia.

W danym wypadku, po skuciu biegacza nr 8,
druzyna, opuszczajaca krolestwo prébuje pierwszej moz-
liwosci, natychmiastowego powrotu na kroélestwo przez
dokonanie odkucia. Akcja odkucia w tym wypadku
jest tatwa i prosta, gdyz skucie nastgpito na polu,
koto linii pétmetka, pitka za$ odskoczyta nie daleko.
Biegacz nr 8, z chwilg, gdy poczut skucie, natychmiast
obejrzat sie, pobiegt za pitkag, podniost jg i odrzucit jg
swoim wspétgraczom, ktorzy wybiegli z krélestwa. Po-
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dat jg celowo matce, ktéra zajeta Srodek przedpola,
blizej linii potmetka. Nie wszyscy gracze wybiegli
z krolestwa. Stanowiska na przedpolu, zgodne z po-
zycja matki, zajeli 4-ej palanciarze, najlepsi w kuciu.
(rys. 38).

W drugim rzucie za nim, blizej linii krdlestwa,
4-ej inni utworzyli nowg zapore dla biegnacych ku
krélestwa przeciwnikéw. Wszyscy pozostali gracze win-

8 Rys. 38.
Krzyzyki — stanowiska
zajete przez graczy z
krélestwa dla przepro-
wadzenia akcji odkucia.
Strzatki — kierunki a-
taku, dazacego do cof-
niecia przeciwnika 11

na pole.

ni albo zosta¢ na krélestwie — o ile tam znajdowali sie
w czasie kucia biegacza nr 8, albo zatrzymac¢ sie na
plola — o ile nie skonczyli swoich biegébw. Nie moze
by¢ ttoku wséréd graczy, prowadzacych akcje odkucia.
Podczas zajmowania wyzej oznaczonych stanowisk (rys.
38) na przedpola, nie moze by¢ zamieszania, zbytniej
kretaniny, zdenerwowania, hatasu i innych nieopano-
wanych odruchéw. Komende obejmuje matka. Ona
decyduje, kogo nalezy kué, i ona — wraz z pierwszg
linig odkucia — majac juz podang pitke (podat ja
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z boiska biegacz nr 8) i tworzac zapore podan pliko-
wych, zdaza naprzeciw wybranego przeciwnika, ucieka-
jacego z pola na krdlestwo.

Dla odkucia nalezy wybiera¢ przeciwnikow:

a) mato ruchliwych, stabo orientujgcych sie i wol-
niej biegnacych (cechy te trzeba poznaé w
czasie uprzedniej gry),

b) najbardziej oddalonych od krolestwa, a wiec
jednego z tych, ktérzy zajmowali stanowiska
poza metg, .albo na zapolu; majg oni bowiem
najdalszg droge do przebycia, a to ufatwia
spokojne zorganizowanie linii odkucia, a procz
tego — sg oni zmeczeni, gdyz biegnag najdiu-
zej, i najczesciej sg to gracze mniej ruchliwi,
gdyz stojg na stanowiskach, mniej narazonych
na dziatanie przeciwnikdw.

Pierwsza linia odkucia przeprowadza gwattowny
atak na wybranego przeciwnika, zmuszajac go do cof-
niecia sie na pole lub — w razie jego opornego dazenia
na krolestwo — osaczajac go. W dogodnej chwili kuje
sie przeciwnika.

W tej taktyce odkucia moze zajs¢ kilka wypadkow:

1. Jezeli przeciwnik, pomimo gestej i podwdjnej
linii odkucia, przedziera sie zdecydowanie przez pierw-
szg linie zapory, miedzy dwoma podajgcymi sobie pitke
— nalezy wtedy ku¢ mozliwie w kierunku drugiej linii
odkucia, a wiec w strone krélestwa; jezeli skucie bedzie
nietrafne, to jest jeszcze mozliwoS¢ ponownego kucia
przez drugg linie odkucia, o ile linia ta zatrzyma pitke;
mozna takze ku¢ w bok, ale w strone jednego ze wspot-
podajacych pitke.
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2. Jezeli przeciwnik cofa sie przed ustawiong, Scia-
ng podajacych pitke, chcac ja rozluzni¢, jezeli krazy,
kluczy, szukajac przestrzeni wiekszej do przedarcia sie
lub czekajagc na falsz chwytu albo podania, jezeli
pozwala sie spedzic na pole, wtedy pierwsza li-
nia odkucia przekracza w pogoni za nim Ilinie
pétmetka — a druga linia odkucia powinna zaja¢
pierwotne stanowisko linfj pierwszej, pozostali za$
gracze na krélestwie powinni utworzy¢ na miejscu
drugiej — nowa, trzecig linie odkucia; gdy przeciw-
nik wymknie sie pierwszej linii odkucia, wtedy pitke
podaje sie do linii drugiej, ktora probuje dokonaé
skucia.

3. Jezeli przeciwnik cofajgc sie, zostaje przyparty
do linii bocznej, przekraczajac jg przypadkowo lub umy-
Slnie — wtedy sedzia gre przerywa; przeciwnik musi
stana¢ na tylnej granicy boiska i stamtad rozpoczaé
bieg na krolestwo; gracze za$ linii odkucia moga zaja¢
dowolne stanowiska; na gwizdek sedziego przeciwnik,
cofniety za .kare, rozpoczyna bieg na krdlestwo; gdyby
po raz drugi przekroczyt granice boiska, wtedy sedzia
gre przerywa i zarzadza powr6t na krélestwo druzyny,
ktora prowadzita akcje odkucia.

4. Jezeli przeciwnik cofa sie — linie odkucia na-
lezy coraz bardziej zwiera¢, aby przyjeta forme worka;
przeciwnik wtedy meczy sie fizycznie i nerwowo, traci
wskutek tego orientacje, a linia odkucia — przez szyb-
kie dziatanie — zupetlnie go dezorientuje i w koncu,
prawie u swych stop>, kuje.

Przyjmiemy, ze w opisywanej akcji nastgpito odku-
cie w formie wypadku, podanego ostatnio (p. 4).
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Okres martwy po odkuciu.

Wskutek odkucia obydwie druzyny wracajg na
swe pierwotne stanowiska: druzyna, panujgca dotych-
czas na krélestwie (ta, ktora odkuta sie) — na kré-
lestwo, druzyna za$, grajgca na polu (tg, ktorej gracz
zostat odkuty) — na boisko. Obydwie druzyny tracg
wszystkie swoje dotychczasowe zyski, z wyjatkiem juz
zdobytych punktow.

Druzyna, panujgca na krélestwie, traci niedokon-
czone biegi poszczeg6lnych graczy, bez wzgledii na to,
w ktérym miejscu boiska zastato ich pierwsze skucie,
biegacze, robiacy punkt, tracg prawo do niego. Wszy-
scy biegacze muszg bieg powtdrzyc.

Druzyna, grajaca na polu, traci chwyty jednoracz,.
ktére posiadata zaliczone na konto ewentualnej zmiany
krolestwa (3 chwyty jednoracz z powietrza powodujg
przejscie na krolestwo druzyny, grajacej na polu}.

Z tych zasad wyptywa ogolne prawo:

Skucie powoduje zmiane kroélestwa, li-
kwidujagc wszystkie zdobycze dotychcza-
sowe w postaci zaliczonych chwytow pit-
ki jednoracz. Odkucie, ktére nastgpito po
skuciu, powoduje (ponowng zmiane Kkro-
lestwaz jego wszystkimi konsekWencjami.
Nie daje wiec ono zadnych praw, poza
powrotem na kroélestwo.

Po odzyskaniu krélestwa dzieki odkuciu, dokona-
nemu przez druzyne — nazwijmy jg druzyng niebies-
kich, nastepuje dalszy cigg rozpoczetej uprze-
dnio przez nich kolejki podbi¢.

Ostatni podbijat palanciarz nr 8, ktéry zostat
skuty, a wszyscy inni biegacze od nr 1 do nr 7 nie
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dokonczyli swych biegébw. OSmiu wiec biegaczy musi
bieg powtérzy¢. W tym celu zajmujg oni miejsca wy-
biegowe po obydwu stronach pasa bezpieczenstwa i o-
czekujg na podbicie palanciarza nr 9.

I1l. PO POWROCIE NA KROLESTWO
NA SKUTEK ODKUCIA.

Pierwszy okres akcji.

Podbija palanciarz nr 9. Podbicie dobre. Pitka
spada na pole i zostaje schwycona jednoracz. Prze-
ciwnik ma juz jeden dobry chwyt, brakuje mu tylko
dwoéch do opanowania krélestwa. Gracz 6, chwy-
ciwszy pitke, odrazu kuje biegngcych masg biegaczy,
wymijajgcych wiasnie potmetek. Wobec duzej odlegto-
§ci i zamachu gornego, patka przechodzi goérg i leci
skosnie na krolestwo, poczatkowo w powietrzu, poézniej
za$ toczy sie po ziemi.

Biegacze nie przerywajg biegu, zwiekszajg jego
szybkos¢, aby osiagnaé mete przed' gwizdkiem sedziego.
Nie ogladajg sie. Catg energie skupiajg na [checi
osiggniecia jak najpredzej mety. Gwizdek sedziego
(znak ze pitka przekroczyta linie krolestwa) zatrzymuje
biegaczy. W rezultacie tego biegu okazuje sie, ze
tylko biegacze nr 5 i nr 6 dotarli do mety przed gwizd-
kiem. Wszyscy za$ inni nie, zmuszeni wiec sg oni
cofng¢ sie na linie p6imetka.

Drugi okres akcji.

Podbija wykupnik. Pierwsze wazne podbicie, nie-
udane, bliskie; pitke chwyta gracz 1, stojagcy na
przedpolu i szybko odrzuca na krélestwo zanim w

122



og0le biegacze stojacy na potmetku zdazyli sie zorien-
towa¢. Przeciwnik wobec tego ma juz dwa chwyty
na zmiane krélestwa. Drugie podbicie wykupnika jest
dalekie. Wobec tego biegacze, stojacy na potmetkach
I wykupnik rozpoczynajg szybki wyscig z lecaca pitka.
Chcg przed upadkiem pitki na ziemie osiggnaé mete.
Biegacze za$ nr 5 i nr 6, stojgcy na mecie, wracaja
takze z najwiekszg szybkoscig na krolestwa. Tuz przed
linig krélestwa zaskakuje ich gwizd sedziego. Muszg
zatrzymac sie. Okazuje sig, ze wskutek tego dtugiego
i wysokiego podbicia pitka spadta na polu az za
mety; zostata jednak schwycona przez ustawionego tam
przeciwnika. A Zze byt to trzeci chwyt jednoracz, po-
wodujacy zmiane krélestwa wobec tego sedzia gwizd-
kiem przerwat biegi.

Okres martwy po 3-cim chwycie dru-
zyny, ktérg nazwiemy druzyng czerWo\nych.

Druzyna czerwonych, grajaca dotychczas na polu,
przechodzi spokojnie na krolestwo, ustawiajac sie na
linii podbic.

Druzyna niebieskich, panujgca dotychczas na kro-
lestwie, rozstawia swych graczy na boisku.

Sytuacja druzyny niebieskich po zmia-
nie krolestwa.

Caty okres gry niebieskich podczas nowej kolejki
podbi¢, przerwanej skuciem, odkuciem i obecng zmia-
ng krolestwa — wyglada niepomysinie, a mianowicie:

1. Nikt z biegaczy od nr 1 do wykupnika nie

wrocit na krélestwo. Nikt Wiec nie skonczyt
biegu. Nikt nie ma prawa podbicia, wszyscy
muszg bieg powtorzyc.
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2. Nikt nie zrobit punktu. Druzyna wiec nie po-
wiekszyta swego stanu posiadania, jaki miata
po skonczeniu pierwszej kolejki podbi¢ (6 punk-
tow) .

3. Do podbi¢ uprawniona jest tylko matka (3-
krotne podbicie).

IV. GRA CZERWONYCH NA KROLESTWIE.

Czerwoni, wskutek swej gry, zdobywajg 5 punk-
tow dzieki biegom 5-ci'v zwyklych graczy, biegnaeych
za swymi podbiciami. Sytuacja po zdobyciu tych punk-
tow jest nastepujaca:

Podbija matka pierwszy raz. Do biegu startujg
gracze nr 7, nr 8 nr 9 i nr 10 — wykupnik. Zaden
Z nich nie biegnie za swoim podbiciem, a wiec Zzaden
nie robi 'punktu. Pomimo to druzyna, grajaca ma
polu, nie rezygnuje z kucia. Obiera sobie dla kontr-
akcji gracza nr 9, jako najstabszego, i stara sie go
osaczyC.

Matka, widzac, ze gracze na polu sa zajeci nr 9
i biegiem pozostatych biegaczy, ze przeciwnicy nie pa-
trza sie na krélestuto — decyduje sie na bieg. Rozwija
maksymalng szybko$¢ przez Srodek boiska. Zauwazono
ja dopiero na srodku pola. Okrzyk: ,,matka biegniell
przerywa haganke na biegacza nr 9. Jeden z tej na-
ganki, chcac przecig¢ matce droge, podaje pitke na
mete. W zdenerwowaniu jednak podaje Zle, za daleko.
Matka osigga mete, a widzac, ze toczgcy sie pitke
goni przeciwnik metowy, biegnie natychmiast z po-
wrotem. W tym czasie do mety dobiega wyswobodzony
z opresji gracz nr 9, a na krolestwo — wykitpnik oraz
gracze nr 7 i nr 8. Podjeta z ziemi przez gracza
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metowego pitka zostaje oddana do przodu. Gracz 1,
ktéry ja otrzymat, nie ryzykuje juz kucia, tym bardziej,
ze matka biegnie tuz przy linii bocznej boiska. Woli
on odrzuci¢ pitke na krélestwa, co tez czyni. Przerywa
w ten sposéb matce bieg i uniemozliwia jej #¥dobycie
3-ch punktéw (Jednorazowy bieg matki za wilasnym
podbiciem do mety i z powrotem — daje prawo za-
liczenia 3 punktow). Matka musi wréci¢ na pétmetek,
ktory wihasnie przebiegta. Moze juz teraz zrobi¢ tylko
jeden punkt, o ile ktory$s ze zwyktych graczy wykupi
ja iswoim “podbiciem. Obowigzkiem gracza nr 9, z
chwilg osiggniecia przez niego mety — wobec akcji
przeciwnikdw, skierowanej na matke — bylo rozpo-
cza¢ bieg powrotny. Nie zrobit on tego (taktyka zia),
zostat na mecie.

Podbija teraz palanciarz nr 1. Podbicie dobre.
Matka z pétmetka, a gracz nr 9 z mety biegng ku
krélestwu. Matka nie $pieszy sie, gdyz pitka spadla
na lewg strone pola. Gracz nr 9 ufny, ze jego nikt nie
bedzie kut biegnie bez ostroznosci, nie patrzac co sie
dzieje z plitkg,, jest pewny, ze przeciwnicy bedg kontr-
atakowac gracza nr 1, zdgzajacego na mete i robigcego’
punkt.

Tymczasem gracz 6, ktéry chwycit pitke, podat
ja na $rodek graczowi 5. Ten, majgc przed soba
biegacza nr 9, kuje go i trafia (rys. 39). Gwizdek
sedziego zaskakuje matke tuz przed krélestwem. Matka
stracita punkt wskutek powolnego biegu. Gracz nr 9
zostat skuty wskutek zlekcewazenia sytuacji i zbytniej
ufnosci we wiasne bezpieczeristwo.

Podbicie gracza nr 1 nie przydato sie na nic.
Bieg jego i matki stracony i — co gorsze — musi na-
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stagpi¢ zmiana krolestwa. Matka za$ traci jednocze$nie
nie wykonane podbicia, gdyz podbijat juz po niej
palanciarz nr 1.

Pozostaje jeszcze odkucie. Gracz nr 9, zdenerwo-
wany swojg wing, chwyta pitke z pod swoich stop

i kuje w biegnacego najblizej niego przeciwnika. Od-
legto$¢ dos¢ duza (10 m). Przeciwnik biegt z rozwaga,
ogladajac sie, unika tez kucia, a pitka, rzucona skos$nie,
przekracza linie boczng boiska i wpada na przediuze-
nie krolestwa, nie zatrzymana przez zadnego z graczy
z krélestwa (rys. 40) ustawionych juz na przedpolu.

Btedy taktyczne gracza nr 9.
1. Nie powinien byt odkuwaé¢ w zdenerwowaniu,
a szczegOlnie wtedy, gdy zostat skuty.
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2. Nie powinien byt odkuwac z daleka.

3. Nie powinien byt kué skosnie.
Powinien byt spokojnie poda¢ pitke do linii
odkucia, tym bardziej, ze jeszcze wielu prze-
ciwnikéw znajdowato sie na polu.

Sytuacja po skuciu czerwonych i po
nieudanym ich odkuciu.

Wobec tego, ze pitka przeszia przez przediuzenie
linii krélestwa, akcja odkucia skonczyta sie. Druzyna

niebieskich schodzi z boiska i zajmuje krélestwo. Kon-
tynuuje dalej swa drugg kolejke podbi¢, przerwang
na matce. Wszyscy biegacze muszg powtdrzy¢ bieg
(patrz str. 123).

Druzyna czerwonych opuszcza krolestwo majac 5
punktéw. Matka ich, ;nr 9 i nr 1 muszg powtdrzy¢ bieg
po ponownym zdobyciu krélestwa. Prawo do podbicia
maja gracze od nr 2 do nr 9. Wykupnik nie ma pra-
wa do podbicia, dopoki nie odbedzie biegu gracz nr 9,
zapetniajacy luke w kolejnosci podbic.
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V. GRA NIEBIESKICH NA KROLESTWIE.
Dalszy ciag drugiej kolejki podbic.

(Patrz str. 123 — ,Sytuacja druzyny niebieskich po
stracie krélestwa.)

Pierwszy okres akciji.

Matka podbija pitke dobrze za pierwszym razem.
Pitka spada za potmetkiem. Zostaje jednak dos$¢ szyb-
ko zatrzymana i natychmiast odrzucona na krélestwo.
Pomimo tego, biegacze od nr 1 do wyku.pn.ika zdazyli
mosiggnaC linie potmetka przed przejsciem pitki przez
linie krdlestwa. Zatrzymujg sie wiec na linii potmetka.

Pierwszy okres martwy.

Drugie podbicie matki nie udaje sie. Biegacze
czekajg na dalsze.

Drugi okres akcji.

Matka podbija dobrze. Pitka posiada wysoki lot.
Zaczyna sie wyscig wszystkich biegaczy do mety i z
powrotem na krélestwo. Matka takze, zostawiajac puste
krélestwo, dazy do mety.

Przeciwnicy nie mys$lg o skuciu. Chcg jak naj-
szybciej pitke chwyci¢ do ragk i odrzuci¢ ja na pusto
krélestwo. Po pierwszej, nieudanej prébie chwytu, pitke
podnoszg z ziemi i z za mety odrzucajg ku krélestwa.
Wyscig biegaczy z pitkg trwa. Kto pierwszy przejdzie
linie krolestwa? Pitka spada na przedpole i zaczyna
powoli toczy¢ sie. Trzech biegaczy mija ja. W tej
chwili podbiega do pitki gracz z przedpola i kopie ja
w strone krélestwa. Pitka przekracza jednak linie
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krolestwa pOzZniej, niz ci trzej, biegnacy na przodzie
biegacze.

Drugi okres martwy.

Obustronna emocja skonczyla sie. Reszta nie-
bieskich, chociaz nie dobiegta do krélestwa, jest dobrej
mysli, gdyz 3-ch ich graczy dobiegto na krolestwo.
Majg wiec 3 podbicia. Niestety, rado$¢ trwa krétko,
gdyz sedzia zarzadza zmiane krolestwa. Dla/czego?
Bo okazuje sie, ze sa to gracze nr 2, nr 3 i nr 5.
Brak na krolestwie gracza nr 1, uprawnionego do
podbicia po matce. Miedzy matka, ktéra podbijata
ostatnia, a nr 2 powstata luka. Luka za$ w podbiciach
jest rownoznaczna z tzw. wygtodzeniem druzyny, panu-
jacej na krélestwie, czyli inaczej — brakiem graczy,
uprawnionych do podbijania.

Nastepuje wiec zndéw zmiana krdélestwa. Zajmuje
je druzyna czerwonych, kontynuujac swe podbicia.

VI. PONOWNA GRA. CZERWONYCH
Nz\ KROLESTWIE.

Zaczyna podbija¢ nr 2. Powtarzajg za$ bieg: nr 9,
matka i nr 1, ci ostatni — bez prawa zrobienia pujnktu,
chociaz w poprzedniej grze na krolestwie biegli za
swoim podbiciem. Nr 2 podbija skutecznie. W trakcie
jednak podbicia uptywa pierwsza potowa gry. Sedzia
odgwizduje przerwe.

Sytuacja po pierwszej potowie gry:
1. Druzyna niebieskich — posiada 6 punktéw,
a czerwonych — 5 punktow.
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2. Druzyna czerwonych, po przerwie, gra na kro-
lestwie, gdyz gre na tej pozycji w pierwszej
potowie rozpoczeta druzyna niebieskich.

3. Druzyna czerwonych po przerwie rozpoczyna
gre w normalnej kolejnosci podbi¢, tj. od pa-
lanciarza nr 1. To samo robi druzyna czerwo-
nych po ewentualnym zdobyciu krolestwa.

Na tym konczymy przyktadowy rozwdj gry. Opi-
saliSmy tutaj najwazniejsze sytuacje i wypadki, wpty-
wajace na taka lub inng taktyke druzyny, panujacej
na krélestwie. Sytuacje te i wypadki nie sg bynajmniej
wyczerpane. Jest ich wielka ilos¢. Taktyka jednak
podstawowa nie zmienia sie. Polega ona gtownie na
wspoétdziataniu, szybkosci i rozsadku w dziataniu in-
dywidualnym i grupowym. Dobre podbicia, rozwazne
biegi; umiejetnos¢ wyzyskania bteddéw przeciwnika —
beda decydowaty o zdobyciu maksimum punktow i tyrrt
samym — 0 wygranej.

Ogolne wskazowki faktyczne
gry druzyny panujacej na krolestwie.

I. Kolejnos¢ podbic.

1. W kazdej druzynie beda palanciarze, doskonale
podbijajacy, oraz palanciarze, mniej pewni w podbi-
ciach. Od sprawnosci w podbijaniu zalezna jest kolej-
no$¢ podbi¢ w danej druzynie.

2. Wplyw na kolejnos¢ podbicia ma takze spraw-
nos¢ i orientacja w czasie biegdbw poszczegolnych
graczy.

3. Druzyna, ktéra chce utrzymaé ciggtos¢ podbié
oraz pewno$¢ odbycia mozliwie bezpiecznie biegdw,
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a co za tym idzie — chce mie¢ wyréwnang gre, poz-
walajgcg utrzymac sie ditugo na kroélestwie, musi sto-
sowa¢ nastepujace zasady taktyczne w wyznaczaniu
kolejnosci podbi¢ swych graczy:

2)

b)

d)

9*

zaczyna podbijac¢ palanciarz nr 1, zwykle $redni
gracz — jezeli chodzi o podbicie, dobry za$
— jezeli chodzi o gre na plola; w razie uda-
nego podbicia, jego zreczno$¢ i sprawnos¢ bie-
gowa decyduje o pierwszym dobrym nastroju
druzyny, panujgcej na krolestwie; przeciwnik
poza tym jest na poczatku gry dobrze usposo-
biony, musi wiec mie¢ przed sobg wartoscio-
wego biegacza;
palanciarze nr 2, nr 3 i nr 4 — powinni by¢
pewnymi graczami, zarébwno w podbiciu, jak
i w biegach;

ta pierwsza seria graczy powinna zdobyé
Swoja brawurg i zrecznoscig pierwsze punkty,
ktore wywotajg lekkie zdenerwowanie przeciw-
nika; $redni w podbiciach palanciarz nr 1 przy
poparciu podbiciami trzech nastepnych palan-
ciarzy wykona pewnie swoj bieg;

ta pierwsza sprawna seria palanciarzy gwa-
rantuje takze w wypadku zatamania sie wykup-
nika i matki — ciggto$¢ podbi¢ w nowej ko-
lejce;
po tej serii dobrych palanciarzy, mozemy puscié¢
dwoéch (palanciarz nr 5 i nr 6), stabszych,
zarowno w podbiciach, jak i w akcji na p\olu;
po nich za§ — znowu dwoch, pewnych w pod-
biciach (palanciarz nr 7, nr 8), wséréd ktorych
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€)

moze sie znalez¢ mniej sprawny w biegu; tego
ulokowa¢ nalezy na korcu tej serii;
palanciarz nr 9, to gracz, najstabszy, zaréwno
w podbiciach, jak i w biegach; o ile mamy
w druzynie jeszcze jednego malo pewnego, to
umieszczamy ¢go na miejscu poprzednim, jako
nr 8;

ci najstabsi palanciarze majg poza sobg
poparcie dtugich, dalekich podbi¢ wykupnika
i matki, ktore utatwig im bezpieczny bieg;
jako 10-ty — podbija wykupnik (wykupuje z
pola reszte biegaczy, jaka tam jeszcze zostata),
a jako 11-ty — matka, ktdra ostatecznie roz-
strzyga wszystkie trudnosci biegowe, dzieki
przystugujagcym jej 3 podbiciem; zaréwno wy-
kupnik, jak i matka — powinni by¢ najdo-
skonalszymi podbijaczami, jak roéwniez spraw-
nymi, bystrymi i zrecznymi biegaczami; o ile
pierwsze podbicie wykupnika lub pierwsze pod-
bicie matki wyjasnia sytuacje na polu i stwa-
rza dobre warunki dla wykonania wiasnego
(biegu, wtedy oni rozpoczynajg bieg, nie wy-
zyskujgc dalszego podbijania; zyskujg w ten
sposéb na czasie; gra na krolestwie toczy sie
szybciej, jest mozliwos¢ zdobycia wiekszej ilosci
punktow w okreSlonym czasie gry.

Biegi:

Kazdy biegacz powinien stosowaé nastepujgce za-

sady:

1. Unika¢ samotnego biegu, o ile pitka jest szybko
chwycona na palu i o ile nie biegnie sie za wlasnym
podbiciem.
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2. Decydowac sie na szybki bieg bezposrednio do
mety, o ile podbicie jest wystarczajace dla jej osiag-

niecia.

3. O ile wiasne podbicie jest dobre, ale krotkie,
chwycone szybko przez graczy na polu — to w wy-

padku:

a)

b)

gdy nie ma na polu biegaczy wiasnych, kon-
czacych bieg, i gdy na krélestwie nie ma bie-
gaczy, uprawnionych do biegu — nie nalezy
biec;

gdy na polu sg biegacze, a jeszcze w dodatku
biegacze, ktérzy po powrocie na krélestwo robig
punkt lub gdy ina krdlestwie sg biegacze, u-
prawnieni do biegu — nalezy decydowaé sie
na bieg ostrozny, skupiajgcy uwage przeciw-
nikow na sobie.

W dazeniu do mety, trzymaé sie trze-
ba z daleka od kujacych; biegacz powi-
nien cofa¢ sie, krazy¢, az do chwili, gdy wspot-
gracze, konczacy bieg, sg bezpieczni. Wtedy
biegacz, w razie silnych linij oporu lub kontr-
ataku, powinien cofng¢ sie na krdlestwo; w
razie za$ zamieszania na polu, dezorientacji ku-
jacych lub popelnienia przez przeciwnikéw ja-
kiego$ bledu w czasie podawania pitki, powi-
nien jak najszybciej biec na mete.

4. Biec nalezy bokami boiska, tuz nad liniami
granicznymi, zarbwno w strone mety, jak i w strone
krolestwa.

5. W wypadku, gdy pitka jest poza liniami bocz-
nymi lub z tylu poza metg — biec nalezy S$rodkiem,
najkrotsza droga, do mety.
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6. Nie nalezy nigdy, atakujgc mete, przebiegac
miedzy dwoma podajacymi sobie pitke (rys. 41), zaw-
sze za$ nalezy wybieraC¢ droge, zewnetrzng w stosunku
do najbardziej skrajnie ustawionego przeciwnika, bio-
rgcego udziat w tamowaniu drogi lub w 'obtawie.
(Fot. 6). Taki bowiem gracz, majac sposobno$¢ kucia
trudniej decyduje sie na nie, gdyz ryzykuje w razie
nietrafnosci kucia — wyrzucenie pitki poza boczne
linie mety.

Kierunek Kierunek
biegu zty  biegu dobry

Rys. 41.

7. Zespot biegaczy, dazac do mety, powinien zaw-
sze i8¢ dwoma strumieniami wzdtuz linij bocznych,
atakujgc i cofajgc sie na przemian, raz jedng strona,
raz druga, tak, aby przeciwnika zdenerwowac, zdezor-
ientowac¢, aby przestat on dziata¢ wedtug willlasnej kon-
cepcji, a przyjat intencje atakujgcych biegaczy. Gdy
"druzyna na polu traci orientacje, wtedy najtatwigj
wszystkim 'biegaczom dobiec do mety. Obowigzuje jed-
nak ostrozno$¢, nie wolno bezmyslnie naraza¢ sie na
skucie. Jezeli przeciwnicy poluja na biegacza, ktory
biegnie za swoim podbiciem, to musi on stosowac tak-
tyke, jak w punkcie 3b.
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Na rys. 42 widzimy dwie fazy biegu gromadnego
do mety.

1-sza faza. Prawa strona zmuszona jest do
cofniecia sie na skutek podania pitki przez gracza
6 do 4. Lewa strona, wyzyskujgc to podanie, natych
miast atakuje mete.

2-gla fazia. Lewa strona, w rezultacie tego
ataku, mija gracza 6. Gracz 4 wobec tego podaje

pitke graczowi 6. Wotedy prawa strona biegaczy,
wyzyskujac to podanie, idzie naprzéd i wymija gracza
4. Gracz 6 nie kuje, gdyz biegacze ' znajdujg
sie juz daleko od niego. Moze jedynie podac pitke
do 8 dla odciecia biegaczy, atakujgcych lewostronnie,
lub do 7, hamujgc bieg biegaczy prawostronnych.
Podaje do 8, bo w grupie lewostronnej biegnie
gracz za swoim podbiciem, bo grupa ta w catym pedzie
(mniejsza orientacja) dazy do mety wprost na 8.
Jezeli nie nastgpi skucie ze strony 8, to jest takze
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prawdopodobienstwo, ze i prawostronnie biegnacy bie-
gacze dojdg do mety, korzystajac z zamieszania, jakie
tam nastgpi.

8. Biegnagc w Kilku, nalezy dazy¢ do mety w
rozproszeniu, kilkoma torami. Podczas biegu — unikaé
za wszelkg cene ttoku.

9. Dobrze jest wykona¢ bieg na tego gracza,
ktory przetrzymuje pitke, o ile w poblizu niego nie
ma innego przeciwnika. Bieg nalezy wykona¢ tuz obok
przetrzymujgcego, nie dotykajac go jednak, biegnac

Rys. 43,

Gracz 6 przetrzymuje pitke. Bie-
gacz wiec atakuje go.

zawsze od strony drugiego przeciwnika, z ktérym prze-
trzymujacy podawat sobie pitke lub w ktérego kierun-
ku jest on zwrdcony, (rys. 43).

Dzieki tej taktyce, moga nastgpi¢ dwa wypadki,

korzystne dla biegacza:

a) gdy przetrzymujacy dezorientuje sie i nie wie
co robi¢, najczesciej odruchowo kuje (kucie
na skutek przetrzymania jest niewazne) lub
z duzym opOznieniem rzuca pitke swemu wspot-
podajgcemu;

b) przebiegajac od strony wspotpodajacego, utrud-
nia sie podanie, a czesto nawet uniemozliwia
sie je.
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10. W czasie biegu nalezy omija¢ przeciwnikow.
A tym hardziej nie wolno na nich wpadaé, trgcac
ich lub dotyka¢ w jakikolwiek sposob.

11. Biegacz nie moze zapomnie¢ w czasie biegu
o dotknieciu rekg stupka mety.

12. Biegacz nie moze biec na $lepo, bez zastano-
wienia. Musi on skupi¢ swag uwage na locie pitki oraz
na czynnos$ciach graczy, podajacych ja sobie. Obser-
wacja pitki jest podstawowym jego obowigzkiem.
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10.
11.

ZRODEA WZMIANEK | OPISOW PALANTA
POLSKIEGO.

Album Studiorum Uniwersytetu Jagiellonskiego w Kra-
kowie 1427 r., t. I. s. V (wzmianka).

Gornicki t.: Dworzanin polski, 1566 r. (wzmianki).
Kitowicz X.: Opis zwyczajow i obyczajow za panowania
Augusta I1l. Krakéw (Bibl. Nar.) XVIII w.

Gotebiowski .. Gry i zabawy réznych stanéw w kraju
catym lub w niektorych prowincjach. Warszawa 1831 r.
Koztowski K.: Zbiér zabaw, gier i rozrywek. Poznan 1870 r.
Cenar E..: Gry gimnastyczne miodziezy szkolnej. Lwow
1891 r.

Chominski (prawdopodobnie): Miejski park dr. Jordana.
Krakow 1894 r.

Dr. Tokarski St. M.: Zabawy i gry ruchowe. Krakow 1902.
Czechowiczdwna-Sikorski: Gry i zabawy ruchowe. Lwow
1914, str. 147—155.

Chetnik A.: 20 tatwych gier w pitke reczng. Warszawa
1918 r.

Dr Piasecki E.: Gry i zabawy ruchowe. Kijow — Lwéw —
Warszawa 1916—1918—1926, str. 130—132.

Badania nad genezg ¢wiczen cielesnych. Poznan 1922.
Tradycja i twdrczos¢ w wychowaniu fizycznym. Mies.
Wychowanie Fizyczne nr 6 z r. 1932

Dalsze badania nad genezg ¢wiczer cielesnych i palant
polski. MieS. Wychowanie Fizyczne nr 10 z r. 1932, str.
1—32, nr 9—10 z r. 1934, str. 443—452.

Zabawy i gry ludowe w Polsce. Wiedza o Polsce. Warsza-
wa 1932,

Zarys teorii wychowania fizycznego. Lwow 1935, str. 339
—340.
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12.

15.

14.

15.

16.

Sikorski W.: Gry i zabawy ruchowe. Poznan 1922, str.
152—153, 163—174.

Komisja zawoddw Miedzyszkolnych Kuratorium Okregu
Szkolnego Poznarskiego pod przewodn. Sikorskiego W.:
Kwadran,t palant, pitka latajgca, pitka koszykowa. Po-
znan 1926, str. 18—26.

Komisja Min. W. R. i 0. P. w opraé. Wyrobka: Palant,
Poznan 1930, str. 28.

Balcer M.. Ewolucja palanta polskiego. Palant z gaje-
niem (rekopis) St. W. F. U. P. Poznan 1933, stron pisma
maszynowego 36.

Mgr Jasinski J.: Odrodzenie palanta, jako masowej gry
sportowej. Mies. Wychowanie Fizyczne nr 1. Warszawa
1938.

Taktyka druzyny grajacej na boisku, w palancie. Mies.
Wychowanie Fizyczne w Szkole nr 1, Warszawa 1938.
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WSTEP
Palant masowg grg narodowa...........cc.cceceueeenee. 3
Wartosci Palanta ..o
WnNiosKi......oooeinnnnnn,

TECHNIKKA . ettt 27
POADICIE.....ciiiceeccec s 27

TAKTYKA druzyny grajacej na boisku, oraz czynnosci po-
szczegdlnych graczy tej Aruzyny............

Zadanie specjalne poszczegélnych graczy - - - -

TAKTYKA druzyny panujacej na krolestwie - - - -
Rozwdj gry na krolestwie
Pierwsza kolejka podbic
Nowa kolejka podbiC..........ccccoviiiinnieiice

Po powrocie na krélestwo na skutek odkucia
Gra czerwonych na kroélestwie..........cccoovieinns 124
Gra niebieskich na krélestwie.........c.ccccovvciiinnine. 128

Ponowna gra czerwonych na krolestwie

Ogolne wskazowki taktyczne gry druzyny panumcej na
KroOleStWIe.. ..o 130

Zrédta wzmianek i opiséw palanta polskiego
lustracje (wkiadki)

Przepisy palanta oraz protok6t zawoddéw w osobnej wkiadce

51

69
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