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W SPRAWIE ZABAW SZKOLNYCH.

Za inicyatywg wiadz szkolnych rozbudzit sie w kraju naszym w obe-
cnej dobie zywy ruch w kierunku podniesienia wychowania fizycznego mio-
dziezy szkot Srednich — a to dzieki wprowadzeniu popotudniowych gi<r
gimnastycznych.

Organizowanie gier, ktore catkiem stusznie przypadto w udziale szkole,
weszto jeszcze z ubiegtym rokiem szkolnym w zycie.

Doswiadczenia jednoroczne, acz krétkie, daje przeciez moznos$¢ zastano-
wienia si¢ nad kierunkiem, jaki tym zabawom nadacby nalezato, jak nie-
mniej naszkicowania bodaj ogolnego planu postepowania, ktéryby dawat
rekojmie — Zze cel, jaki sobie szkota wytkneta, dopietym bedzie.

Jakiz to cel osiggnag¢ mamy zabawami szkolnemi?

Oto cel dwojaki. Pierwszym, to wzmozenie zdrowia, spotegowanie sit
fizycznych i wyrobienie statecznego charakteru; drugim, to rozbudzenie
i utrwalenie w miodziezy zamitowania do pozytecznej i szlachetnej rozrywki,
a to do tego stopnia, izby jeszcze po rozstaniu sie z ksigzkg szkolng, wtedy
— gdy w spoleczenstwie zajmie juz pewne stanowiska, ochota do zabawy
fizycznej ani ostabta, ani zanikia, ale stata sie bodzcem rozpowszechnienia
gier w najszersze warstwy spofeczenstwa, ktoremu zaréwno, jak miodziezy,
fizycznego ruchu i $wiezego powietrza — do petnego zdrowia — potrzeba.

Wyrobienie wiec w mtodziezy, szczegblnie starszej, zamitowania do gier,
oto pierwszy i najwazniejszy moment dobrej organizacyi; kto bowiem w mio-
dzienicu zdota rozbudzi¢ trwatg ochote do zabawy, ten dopiat juz celu.

Wiemy z doswiadczenia codziennego, ze chiopak, jesli tylko zdrowym
sie czuje, lubi ruch fizyczny. Naturalny ten poped wynika z nadmiaru ener-
gii, zbierajacej sie w miodym organizmie, ktéra w ruchu fizycznym szuka
sobie ujscia. Jezeli wskutek nagromadzenia sie energii nastapi forsowny
i szybki ruch fizyczny — energia szybko sie wyczerpuje, poczem nastepuje
upadek sit, a w nastepstwie znuzenie, objawiajgce sie brakiem ochoty do
ruchu. Wskazéwka w tern najlepsza, jakich dobiera¢ gier, jesli pobyt na



Swiezem powietrzu i zabawa potrwaé maja dtuzej. Jezeli szybkiemu wylta-
dowaniu- sie energii przeciwstawiac¢ bedziemy gry o ruchu tagodnym, a trwa-
tym — co ze stanowiska liygieny jest rzecza nader wazng — podtrzymamy
temsamem ochote na czas dluzszy, gra nie ,znudzi sie".

Ochota jednak, wynikajgca z naturalnych potrzeb organizmu, nie jest
jeszcze zamitowaniem do zabawy. Przymiot ten zalezy w pierwszym rzedzie
od pierwiastkow, rozbudzajacych interes w grze, nastepnie od wprawy w grze,
od towarzystwa, samodzielnosci, przyzwyczajenia sie do gry i przykiadu
drugich.

Najwazniejszym i decydujacym warunkiem, jest warto$¢ samej gry
i od wartosci tej zalezy zamitowanie.

Warto$¢ gry stanowig pierwiastki budzace interes do gry. Jako- atra-
kcya gry uwaza¢ nalezy wszelkie zawody o lepsze — czy to przez pokona-
nie przeciwnika sitg fizyczng i odwaga, jak to ma miejsce w grach zwanych
pospolicie ,wojnami”, czy to przez zwyciestwo szybkoscig w biegu j. n. p.
w roznych grach zwanych ,tapankami”, czy to przez przesciganie sie¢ w zre-
cznosci n. p. w chwytaniu pitki z lotu i t. p., czy tez w koncu przez zje-
dnanie zwyciestwa pomystowoscia.

Praktyka wykazuje, ze tylko te gry majg u miodziezy starszej i do-
rostych powodzenie trwate, ktére wymagajg pewnej wprawy i wcéwiczenia sie.
Gry tatwe nie budzg u nich trwatego interesu, sg im za dziecinne.

Ztad wniosek prosty, ze w zastosowaniu gier tylko te nalezy jako gry
state wprowadza¢, ktoére dla pewnego wieku budza interes, inne za$ trakto-
wa¢ winno sio przygodnie.

Zanim poznatem istote gier angielskich, i wszystkie reguty ,Kri-
kietu i Footballu” mniematem, ze réznorodno$¢ gier, pewna, od czasu do
czasu, zmiana gier jest dla miodziezy pozadang i konieczng. Dzi$, gdym
sie naocznie przekonat, ze wszelka zabawa miodziezy angielskiej po-
lega prawie wylfgcznie na dwoch grach: krikiecie w lecie i footballu,
w jesieni i zimie, gdy poznatem, jak wiasnie to poprzestawanie na
dwoch grach dodatnio wptywa na zamitowanie do gier, wyrobienie samo-
dzielnosci i statecznego charakteru u miodziezy — twierdze, ze jedna
dobra gra zastgpi tuziny gier mdiych; Zze mnogo$¢ gier., przerzucanie
sie z jednej w druga, zaprzatanie sie grami, nie majacemi warunkoéw przy-
kuwajgcych, wptywa na miodziez ujemnie, przynosi szkode, bo — nie wyra-
biajagc wytrwatosci, ani dajac czasu do rozmitowania sie w grze, czyni mio-
dziez lekka, zadng ciagtych nowosci i zmian, nie ksztalci samodzielnosci
jednem stowem, nie urabia charakteru.

Zasada pedagogiczna mato a dobrze, wszechwiadng jest wszedzie,
nawet w zabawie i tej zasady powinnismy przestrzega¢ Scisle — tak — jak
jej przestrzegaja Anglicy — inaczej nie osiagniemy nigdy wytknietego celu.
Zdanie, jakoby jedna gra przez czas dtuzszy grana, mogla znudzié,



-.zniecheci¢, mozna odnie$¢ tylko do tych gier, ktére wcale nie budzg zain-
teresowania lub budza je tylko na czas kroétki, czyli do tych, ktére sg bez
wiekszej wartosci.

Gra dobra przykuwa raz na zawsze, a chocby codziennie grana, nie
znudzi. Temi powodujgc sie zasadami, powinniSmy starannie unika¢ wyu-
czania wielu gier, cho¢by kosztem chwilowego zadowolenia uczniéw, a na-
tomiast starac sie usilnie przyzwyczai¢ mtodziez do poprzestawania na dwoéch
lub trzech grach (jedna na dni ciepte, druga na dni chtodne) — ktdére do-
brze wéwiczone doprowadzg jg do samodzielnosci i zamitowania w grach.

Jako pierwszy przeto warunek dobrego i $wiadomego Kierunku w za-
bawach jest wybdr gry. Tu uwzgledni¢ musimy przedewszystkiem to, co
*nasze, a wiec gry swojskie, juz to dla tradycyi, juz to z uwagi na pewne
wzycie sie gier.

Nasza pitkal) ma przeto pierwszenstwo przed grami cudzemi, a to
nietylko z powodoéw zaznaczonych wyzej, ale i dla jej prawdziwych zalet.

Pitka polska jest pochodzenia wioskiego. Sprowadzili ja do nas za-
konnicy w I11. epoce (1564 —1740) rozwoju szko6t polskich. Byta ona przez
dtugie wieki najulubiensza grg studencka, a nawet dorostych. ,Pitka tez
zdrowie mnozy, chyzo$¢ ciata czyni, ludzi czyni do obrotu sposobne, sit do-
daje, umacnia nogi, rece twierdzi i snazno$¢ cztonkow czyni. Peinosci ciata
zmniejsza. WielkoSci geste rozrzedza, ktorej (pitki) ci najwiecej majg uzy-
waé, ktorzy na kamien stekajg i bolom jego sg podlegli“ 2).

»Ustawy dla stanu akademickiego i na szkoty w krajach Rzeczypospo-
litej— opracowane przez Komisye edukacyjng w r. 1793. zalecajii pitke,
jako ,takowe Cwiczenia, ktére dajg moc, szykownos$¢, zrecznos¢, szybkosé
ciata, mestwo i odwage" 3).

W zatoZzonem r. 1805 gimnazyum krzemienieckiem : ,,odbywata mtodziez
rekreacye badz na obszernych placach i tgkach obok ogrodu botanicznego,
badz posrod pieknej galeryi gimnazyalnej zbudowanej z ciosowego kamienia,
wznoszacej sie nad rynkiem obok kosciota. Tu tez miodziez z klas nizszych
wygodnie w czasie przerw gra w pitke zabawia¢ sie mogta. Czacki bar-
dzo czesto przychodzit do grajacych malcow i chetnie brat udziat w zaba-
wie a nieraz tak sie starzec uszamotat, ze usiadiszy na kamiennej tawce
dtugo odpoczywa¢ musiat. Trzeba byto widzie¢ tego meza, petnego nauki,
majgcego tak powazng i tagodng posta¢, o rysach szlachetnych, twarzy bla-
dej, nosie orlim i oczach troche przymruzonych, z powodu krétkiego wzroku,

9 Grywana przez miodziez naszg ,,Pliszka“ (kiezka) nie jest stosowna dla mto-
dziezy starszej, a nawet w ogble dos¢ niebezpieczna, i z tego powodu bytoby rzecza
wskazang ,,kiczke drewniang" zastgpi¢ ,,kiczka kauczukows".

) Petrycy: Polityka Arystotelesa.

tukaszewicz: Historya szkot.
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gdy otoczony malcami grat z nimi na galeryi w pitke, w ,kaszke" lub
»Scianke”, jak dla krétkiego wzroku nie predko mogt pitke ztapa¢, ani
dobrze w ,tape palna¢" i jak prosit, aby bynajmniej go nie oszczedzano.
Kazda partya chciata go mie¢ miedzy soba, porywano go, chwytano za poty
diugiego, tabaczkowego surduta, catowano po rekach, zeby sie do ich par-
tyi przytgczyt, az poki zmeczony nie potrafit sie wymkngé pokryjomo”.

,Kazdy malec musiat mie¢ pitke, ktéra czy w klasie, czy w kosciele-
wiecznie mieszkata w jego Kieszeni".

»,Mtodsi profesorowie i dozorcy grali z dzieémi w kasze, palanta,
ze starszymi podrzucali balon i biegali do ¥ety

Jeszcze do niedawna nie znano u nas prawie drugiej gry tak powa-
znej a mitej, jak pitke — niestety dzi$ patrzy miodziez na nig, jak na.
rzecz obcg, nie rozumie — co to znaczy ,dac" lub ,ziapa¢ kampe". Gdy
obecnie wprowadzaniem gier do szkét $rednich, jako przedmiotu nadobowigz-
kowego, stworzono sposobnos¢ dowolnego stosowania zabaw, powinno byc-
obowigzkiem szkoly wskrzesi¢ pitke nasza, dajac jej naczelne miejsce
w zabawach.

Z pomiedzy wielkiego mnoéstwa gier cudzych na pierwszem miejscu
stawiamy gry angielskie: ,Krikiet" i ,Football", nastepnie: ,Piestowke",
»Pitke belgijskg" i ,,Pitke procng”, niemiecka,

Nie jestem zwolennikiem bezwzglednego nasladowania obcych, ale tez.
nie stoje réwniez na gruncie bezwzglednego wzdrygania sie przed wszyst-
kiem, co nie nasze.

Krikiet jest gra doborowsg; gier swojskich, takich, ktéreby dla mito-
dziezy starszej sie nadawaty — nie posiadamy, a przynajmniej ich ani
w zyciu, ani w dzietach tak specyalnych jak4 Zabawy i gry, tukasza Go-
tebiowskiego nie znajdujemy; dlaczego wiec nie przyswoi¢ sobie gry dobrej,
majacej wszelkie warunki i zalety, aby z czasem sta¢ sie mogta grg tak
powszechng i ulubiong u nas, jak nig jest w Anglii.

Mozno$¢ samodzielnego grywania przy najrozmaitszym skladzie gra-
czdw od 4 do 22, zacheca miodziez do czestej gry — a to z uwagi, iz
zabawy, urzadzane pod dozorem szkotly, nie sa wystarczajgcemi, jest nader
waznym momentem dla naszych celéw.

Niemniej wybornemi grami sg: ,Football association i rugby", ktore,
wymagajac wiele forsy, odpowiednie sg na pore chtodniejsza, za$ ,,Piestowka",
~Pitka belgijska™ i ,,Pitka procna™ na pore cieplejszg, jako gry lzejsze.

Nie odmawiam grom innym wartosci, jednak mam przekonanie, ze.
gdybysmy poprzestali na tej liczbie gier, ktérg podatem, wprowadzilibysmy
pewng og6lng jednostajno$¢, a co najwazniejsza przez czeste grywanie tych

*) Dr. F. Majchrowicz: Tadeusz Czacki i jego poglady na sprawy wycho-
wania publicznego. Lwow 1894 str. 82, 83 i 84.



tsamych gier, nabrataby miodziez do nich trwatego zamitowania i samodziel-
nosci.

Dziwimy sio, ze miodziez angielska wczesnie nabiera samodzielnosci,
m;e obyczaje jej cechujg sie powagag i statkiem — przypisujemy to réznym
;a réznym okoliczno$ciom, nigdy jednak nie przypuszczamy, ze powodem tego
mw znacznej mierze, sg ich gry, ktére w wychowaniu szkolnem pierwsze zaj-
mujg miejsce i do takiego dochodza znaczenia, iz przy ubieganiu sie o po-
msade profesora rozstrzyga wigksza lub mniejszy wprawa w ,Krikiecie"
i ,,Footballu™.

Fizyczne wyksztatcenie i wyrobienie charakteru sa gtdwnym ideatem
o.szkoty angielskiej; nabywanie wiedzy stoi tu na drugim planie. Hughes,
Anglik, tak mowi o szkotach swojego kraju: ,Cel szkdt naszych nie lezy
w tern, aby chiopca napoi¢ facing i greczyzna, ale w tern, aby go wycho-
wac na dobrego Anglika i obywatela. To tez wieksza cze$¢ pracy nad tern
wychowaniem odbywa sie za murumi szkoty". Wiese za$ tak moéwi: ,Cala
epedagogika angielska spoczywa w nalezytem pokierowaniu ,,poczuciem go-
dnosci wiasnej”. Dorosli okazujg tu pewien rodzaj szacunku dla milodziezy;
mtodziez odznacza sie szlachetng postawg i wejrzeniem. Anglik ma przeko-
nanie, ze zbytnie krepowanie miodziezy rygorem szkolnym nie wplywa na
nig dodatnio. Wychowanie, a w szczegolnosci wyrobienie charakteru, wa-
zniejszem jest od posiadania nauki, bo iluz to rzeczy dobrych w $wiecie nie
zdotano dokona¢ 1z braku charakteru, ile z tej przyczyny zmarniato talen-
tow, ile to przepadto marnie sposobnosci do czynu, ze w chwili stanowczej
zabrakto odwagi, decyzyi lub otwartosci. Z tej przyczyny w ksiazkach dla
miodziezy unika sie tu starannie zachecania do nasladowania moléw ksigz-
kowych a za to rozprawia sie szeroko o okietznaniu afektow, prostodusznosci,
m sile woli, nieustraszonosci, cierpliwosci i wytrwatosci, chocby dla najdro-
bniejszych sukceséw". Wobec takiego kierunku w wychowaniu zrozumiemy
efatwo, dlaczego kazdy Anglik uprawia ,,Krikiet" i ,Football”, dlaczego sie
Z nim nie rozstaje nawet wtedy, gdy wyjezdza do kolonii lub kapiel, bo
widzi w nim S$rodek najlepszy do hartowania swego ciata i charakteru.

Wiadomo, ze S$wiecenie niedzieli jest w Anglii tak S$cisle i surowo
przestrzegane, iz nawet oddawanie sie grom fizycznym jest wzbronione —
esobotnie wiec poobiedzia staty sie czasem ogélnych zabaw. W dnie te roja
sie boiska od ,krikiecistow" matych i dorostych, a tysigczna publicznosé
Sledzi z zapatem wynik gry, nieraz az do grubego zmierzchu.

Miodziez grywa codziennie samodzielnie poza godzinami szkolnemi.
Szczegoblnie petno jej na boiskach Eegentsparku. Nikt ich tu nie dozoruje,
a jednak wzorowy panuje porzadek i tad, nigdy prawie nie powstanie kko-
tnia. Zdarza sie czasami, ze pitki, ktére setkami prujg powietrze, dostajg sie
w niewtasciwe rece i dochodzenie wiasne nie wystarcza, wtedy partye udajg
;sie na sprawe .do obecnego zawsze dozorcy boiska, ktéry z angielskim spo-



koiem wnet, ku zadowoleniu wszystkich wyrok swoj oglosi — a partye-
wracajg do przerwanej gry. Kolezenska uprzejmos$é, powazne traktowanie
zabawy, zgodliwo$¢, sumienno$¢ w dotrzymywaniu przepisow gier i t. d..
wprawiajg widza w zdumienie.

Rzad ze swej strony nie szczedzi wydatkdw, aby da¢ ludnosci sposo-
bno$¢ do gier. W samym tylko Londynie obliczajg liczbe boisk na 8.000.
Kazda murawa parkéw przeznaczona jest do tego celu. To tez ludnos¢, ko-
rzystajac z kazdej nadarzajacej sie sposobnosci do gry — czuje sie szcze-
Sliwg, bo posiada zdrowie i site.

Niechze 1 naszym dazeniem bedzie: przez zabawy szkolne rozbudzi¢
zamitowanie do gier we wszystkich warstwach spoteczenstwa, a wtedy po-
dobnie jak Anglicy — bedziemy zdrowi i silni nie tylko ciatem, ale i du-
chem; w takich warunkach kazda mysl zamieni¢ w czyn nalezy do zadam
tatwych.



GRY DLA MLODZIEZY | DOROSLYCH

Palant.

Przybory do gry dla starszych i wyéwiczonych: pitka gumielasty-
czna, 5—7 cm. w Srednicy, palestra sosnowa, okragta, dtugosci 80 cm.
Srednica jednego konca 4—5 cm., drugiego, przeznaczonego do ujecia reka,
3'5—4 cm.; dla matych: pitka krajkowa (6—7 cm. w S$rednicy) i palestra
ptaska ksztattu kijanki, krétkiego wiosta lub tamburino. Ponadto, kilka
choragiewek do wtykania w ziemie.

Liczba grajacych: 6 do 16 i wiecej.

Boisko: rowna, krotko skoszona murawa, 50— 100 krokéw dtuga,
odpowiednio szeroka. W $rodku boiska, Fig. 1., oznacza sie choragiewka

.mete $rodkowg" (a). Linia przez punkt prze-
--------- t++ chodzaca, rozgranicza pole, na cze$¢ gorng ,,mete"
i czes¢ dolng ,Swinie" ; na obu granicach ze-
wnetrznych zatyka sie choragiewki (b, c). Na
lewo od punktu (b), w pewnym oddaleniu, ozna-
-2 cza sie chorggiewkami (-]-) miejsca dla gra-

czéw, majacych sie wykupiac.
Przebieg gry jest nastepujacy. Naprzod
wybierajg uczestnicy z pomiedzy siebie dwie
»matki" 1), jako dowddcow dwoch partyi, ci zas
) przez losowanie monetg lub wycigganiem su-
Fig. 1 petkow, dobieraja sobie partye, dzielac sie po-
zostatymi po réwni. Jeszcze raz los rozstrzyga, ktéra partya zaja¢ ma ,,mete",
a ktéra ,pas¢ Swinie". Teraz postanawiajg partye, ile ,.kgmp" schwytanych
stanowi wygrana, ile ,koztow" i ,$luzéw"?) starczy za ,.kampe", poczem
zajmujg swoje pola. Partya dolna rozstawia sie tak, izby jak najwiekszg
zajela przestrzen, partya goérna ustepuje na prawo od znaku (b), tylko gracz
najstabszy wystepuje naprzéd przed (b) do ,bicia® — inny za$ wprawny

9 W niektérych miejscowosciach nazywajg naczelnikéw partyi ,,metrami”,
a stad gre catg: ,gra w metra”.
2) Takze zwany ,,szczurem".



w chwytaniu pitki w locie, staje miedzy ,metg Srodkowa! a bijacym, w celu
tapania ,oczek" t. j. ,kamp! nie przechodzacych po za ,mete Srodkowad.
Na rozkaz ,matki# gornej rozpoczyna sie gra. Wyznaczony do bicia pod-
rzuca lewa rekag pitke i podbija ja palestra, ktérg trzyma w prawej rece.
Jezeli pitke trafit z podspodu, natenczas poszta wysoko w goére czyli ,,dat
kampell — taka kampe starajg sie uchwyci¢ stojacy na dole, tymczasem
bijacy, rzuciwszy palestre, biegnie szybko do ,mety Srodkowej; tu musi
tak dlugo zaczekaé, az pitka znajdzie si¢ w rekach jednego z ,dolnych#,
poczem rowniez szybko wraca do swoich, bo pitka, podawana z rgk do rak,
dostaje sie w kofAcu w rece gracza, bedacego najblizej mety (a), ktéry pitka
stara sie w niego ugodzi¢. Jezeli rzut byt celny, zmieniajg partye miejsca,
jezeli za$ pitka nie dotkneta uciekajacego, uwaza sie go za ,,wykupionego#,
a gra toczy sie dalej. Grdv bijacy uderzy w pitke poziomo, wtedy powstaje
albo ,,bak#, ktorego sie nie ,tapied, bo ,bardzo pieczell, chociaz ztapany
liczy za ,.kampe#d, albo pitka przechodzi w ,kozty#, albo w koncu ,,Sluzujedd.
LKoztall i ,$luzd trzeba starannie chwyta¢, bo pewna oznaczona liczba
schwytanych ,koztowd i ,Sluzéwl znaczg tyle, co jedna ,kampait Jezeli
bijacy podbit pitke za nadto z dotu lub za stabo, powstaje ,,oczko#, ktore,
gdy bijagcy sam schwyta lub ktéry z partyi swojej, uprawnia do jednego
uderzenia nad liczbe wyznaczong. Skoro pierwszy wybit swojg liczbe, na-
stepuje w jego miejsce drugi, ktéry réwniez bije tyle razy, ile pierwszy,
a przy wiekszej ,.kampied wykupig sie. Jesli sie zdarzy, ze nie dat przy
swojem biciu zadnej ,.kampy#4 lub tak staba, iz bez niebezpieczenstwa utra-
cenia stanowiska partyi nie mogt sie ,wykupi¢¥4, ustawia sie na miejscu
przeznaczonem dla majacych sie wykupi¢, skad przy pierwszej wiekszej ,,kam-
pie4, danej przez swojego nastepce, biegnie do wykupu. Czasem zdarza sie,
ze kilku po kolei, Zle bija¢, nie dadza ,kampyd — wtedy wszyscy musza
W oznaczonem miejscu oczekiwaC chwili ,wykupnad, a gdy ta sie nadarzy,
gromada wybiegajag. Na samym ostatku bije ,matkal Liczba uderzen
»matkil jest zwyczajnie dwa razy wiekszg, niz innych. Gdy ,,matkal skon-
czy, powinni by¢ wszyscy wykupieni wraz z ,matka-4, inaczej gra prze-
grana i miejsca muszg by¢ zmienione.

Jezeli za$ wszystko poszio gtadko, partye pozostajg na swoich sta-
nowiskach.

Partye zmieniajg miejsca

1. Gdy w ciggu jednej tury bicia, nikt (nawet ,matka#) nie da
»«ampy®, lub nie wszyscy sie wykupili.

2. Gdy ,wykupujgcego siel ugodzi pitka.

3. Gdy ,wykupujacy siell pobiegt do mety z palestrg w rece.

4. Gdy partya dolna schwyta przepisang (3—5) liczbe ,kampi lub
w ich miejsce odpowiednig liczbe ,koztowd i ,Sluzéw" (zwyczajnie liczy sio
5 ,koztéwd lub 10 ,Sluzéwl za jedng kampe).



Uwaga. 1. Zamiast wybierania ,,matek" przez gtosowanie uzywa sie
czesto sposobu zwanego ,wybijaniem sie" t. zn., ze wszyscy uczestnicy gry
po kolei bija w pitke jeden raz, dwaj — ktérzy najwiekszg dali ,kampe"
sg ,,matkami”.

2. Gdy komu pitka, kiedy tapie kampe, wyskoczy z ragk, wtedy po-
wiada sie, ze ,kampe splut”.

3. Palanta gra¢ mozna takze z opuszczeniem ,wykupiania sieu. jednak
wtedy nie budzi juz tyle interesu.

Polski ronders.

Przybory do gry: pitka, palestra i 8 chorggiewek.

Liczba grajacych’ od 6 do 16 i wiecej.

Boisko. Murawa o ile mozliwie réwna. W punkcie (a) Fig. 2. ozna-
cza sie choragiewka ,mete gorng”; od tej mety wytycza sie koto (rondo)
0 8 sekcyach (wliczajgc w to juz mete gérng) czyli metach posrednich (b),
(©), (d). (e), (), (9), () — a to w ten sposdb, ze naprzeciw mety (a),
w odlegtosci 15 do 20 krokéw, oznacza sie mete (e), na linii prostopadtej
cto poprzedniej, a przechodzacej przez jej Srodek oznacza sie, w réwnych od
niej odstepach, meto (c) i (g) — w posrodku tych met zatyka sie w koncu
choragiewki jako mety (b) (d), (f) (li).

Przebieg gry. Do gry sg potrzebne dwie ,,matki”, te wybrane dobie-
rajg sobie losowaniem partye — w koncu losuje sie o zajecie mety i posta-
nawia ile ,kamp", schwytanych, stanowi wygrang.

Partya, zajmujaca mete, cofa sie za punkt

t++++ (a), partya ,dolna" zajmuje miejsce zewnatrz

kota (ronda), pozostawiajac w kole tylko je-
dnego, ktoérego zadaniem bedzie pitke chwytac
w granicach ronda i ,,thuc" nig ,,wykupujgcych
sie". Kazdy z partyi gornej, stangwszy przed
=9 + ~° metg (a) podbija pitke 5 razy, poczem rzuca
palestre na ziemie i rozpoczyna ,,wykupia¢ sie"

-f «d t. zn. biegnie z (@) do (b) stad do (c) i t. d.
w koto, az wréci do (a) — przyczem na kazdej
sekcyi dotkng¢ musi zerdki reka. Tymczasem
+ partya dolna stara sie szybko pitke uchwycic,
poda¢ stojgcemu w Srodku, a ten mierzy nig
w ,wykupujacego sie". Jezeli go w czasie bie-
gu pitka trafi, partye zmieniajg miejsca, jezeli
+ za$ chybi lub uderzy wtedy, gdy stoi w sekcyi,
nic sie nie liczy — a ,,wykupiajacy sie" moze

Fig. 2. robi¢ dalsze sekcye, lecz musi by¢ ostroznym,

- a
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bo chociaz go s$rodkowy nie ugodzit, jednak inni z partyi dolnej jeszcze
moga pitke poderwa¢ i w niego celowa¢. W chwili gdy pitka znajduje sie
w rekach partyi gornej, nie wolno ,robi¢ sekcyi" lecz wyczeka¢ przy je-
dnej, az nadarzy sie sposobno$¢ do dalszego biegu.

Zdarza sie nieraz, ze bijagcy przy piatem razie nie trafit pitke lub dat
tak malg ,.kampe“, iz schwytat ja $rodkowy, wtedy nie biega sio do sekcyi,
lecz wyczekuje przy mecie (a) na lepszg sposobnosé.

Na sam koniec bije ,matka". Zaraz po pierwszem udatem uderzeniu
stara sie ,matka" zrobi¢ jak najwiecej sekcyi, a gdy mozliwe — nawet
wszystkie ; skoro jednak okaze sie to rzecza niemozliwg, przystaje przy pe-
wnej sekcyi n. p. przy mecie (e) wtedy partya dolna podaje ,,matce” pitke,
sama za$ idzie na drugg strone kota, naprzeciw mety (e), bo ,,matka"*za-
brawszy z sobg palestre, bije od mety (e); po udatem uderzeniu robi sie
dalej sekcye, gdyby ich nie byto mozna skonczy¢ za jednym razem, bije sie

podobnie jak poprzednio — od ktérejkolwiek sekcyi; po ukonczeniu biegu
~-matki" — z ktérego takze inni, jeszcze nie ,,wykupieni" korzysta¢ i sek-
cye robi¢ mogg — nastepuje w tym samym porzadku nowa tura podbijania

Partye zmieniajg miejsca .

1. Gdy w ciggu jednej tury bicia nikt, ani nawet ,matka"™ nie da.
»kampy".

2. Gdy ,wykupujacy sie" dostanie pitka.

3. Gdy ,wykupujacy sie" zabierze ze sobg palestre a ,matka” przy
»Wykupywaniu sie" zapomnie jej na mecie.

4. Gdy ,matka" po 5-krotnem biciu nie ,wykupi sie".

5. Gdy partya dolna schwyta umowiong ilos¢ ,kamp".

Uwaga. ,Kozty" 1i°,$luzy” nie majg tu zadnego znaczenia ; ,,0czka"
i ,baczki" schwytane znaczg tyle co ,,kampa".

Dyabolek.

Przybory do gry: pitka, palestra, 2 choragiewki.

Liczba grajacych: od 2 do 10 uczestnikdw.

Boisko : jak przy ,Palancie” ; chorggiewka oznacza si¢ tylko ,mete
Srodkowg" (a) i ,,gorng" (b). Fig. 3.

Przebieg gry. Zanim sie rozpocznie prawdziwa gra, przeprowadza sie
t. z. ,,wybijanie".

Wszyscy po kolei podbijajg z mety (a) raz pitke Kto najdalsza,
i najwyzszg da ,kampe" — ten pozostaje na mecie (a), inni za$ idg na
,dot".  Podbijajacy musi w ciggu kazdych pieciu uderzen ,wykupia¢ sie".
Jesli przy ,wykupianiu sie" ugodzi go pitka, idzie na ,$winie", a w jego
miejsce wstepuje ten, Kktory go trafit pitkg. Bedacy na ,Swini" starajg sie
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pitke schwyta¢ w locie. Kto ,ztapie kampe", idzie-
podbija¢, podbijajacy za$ przytacza sie do ,,dolnych”.
Jezeli podbijajacy, w ciggu pieciu uderzen nie dat
ani jednej ,kampy" — wraca na ,dot’', a miejsce
na mecie zajmuje ten, ktdrego ustepujgcy z mety do
tego wyznaczy. Schwytany ,bak" liczy tyle, co
.kampa" — ,kozty" i ,Sluzy" schwytane, nie maja
znaczenia.

Z mety ustepuje :

1. Kto 5 razy podbijajac nie da ..kampy".
Fig. 3. 2. Kto podczas ,,wykupienia sie" dostanie pit-

ka, lub zabierze z sobg palestra.

Na mete idzie:
1. Kto przy ,wybijaniu sio" da najwieksza ,,kampe",
2. Kto zfapie ,,kampe".
3. Kogo ustepujacy z mety wyznaczy.
Uwaga. Dyabotka grywa sie takze z opuszczeniem ,wykupiania sie".

Gra o brame pitka deta.

Przybory, duza (15—20) e«cm. w S$rednicy) pitka deta (pitka uzy-
wana przy Footballu lub balon), dwie packi (palestra ptaska, ksztattu siatki
wolantowej okoto 70 cm. diluga) i 4 choragiewki do wytyczenia bram
(1'5—2 lub 3 m. wysokie).

Liczba grajgcych-. 6 —20 i wieeej.

Boisko-. W $rodku réwnej murawy oznacza sie kamieniem punkt (a).
Fig. 4. Od tego punktu w jedng i drugg strone odlicza sie po 60 krokéw

i ustawia naprzeciw siebie dwie bramy (b) i (c).
kazda z dwdch chorggiewek, wetknietych w ziemi,,
w odlegtosci 3 m. od siebie, goéra ztgczonych sznur-
kiem. Przez dolne punkta bramy kazdej znaczy sie
krese — ktora stanowi granice.

Przebieg gry. Wybrawszy sobie dwie ,,matki",
dzielg sie wszyscy na 2 rowne partye, omawiajg
o liczbe punktéw, losuja o to, ktéra partya ma roz-
pocza¢ gre i zajmujg potem stanowiska t. j. jedna
partya staje przy linii (d), druga przy linii (e).
Kazda partya bierze z sobg palestre. Partya, ktorej
przypadto rozpoczaC gre, wysadza dwoch na linie (d) ;
jeden ,zadaje pitke" t. zn. rzuca pitke o ziemie
w kierunku pionowym z taka sita, izby z koztowata
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do wysokosci gtowy lub nieco wyzej — drugi, trzymajac packe oburagcz za
rekojes¢ — podbija pitke silnie w goére ku bramie przeciwnej. Partya druga
usituje pitke schwyta¢ w locie, lub, gdy sie to nie uda, przytrzymac pitke,
izby sie jak najmniej zatoczyla ku bramie. Jezeli sie uda ja schwytaé
w locie, natenczas gracz, ktory ja ztapat, idzie kierunkiem prostopadtym na
srodkowg linie; tu robi na ziemi znak, a wzigwszy maty rozuieg, odlicza
od znaku tego trzy wielkie kroki (skokiem). Cata partya posuwa sie teraz
na to miejsce, gdzie on stoi i stad bije sie ku partyi przeciwnej w ten sam
sposéb, jak to robita partya przeciwna. Gdyby pitki nie ztapano w locie, lecz
przytrzymano na ziemi, wtedy réwniez z miejsca, w ktdrem pitke przytrzy-
mano, idzie sie prostopadle ku linii Srodkowej, lecz nie odlicza sie krokow,
jeno bije z miejsca — a partya cala tu sie tez gromadzi.

Po zmiennem, czesto do$¢ ditugo trwajacem posuwaniu sie partyi tam
i napowr0t dopilie w koncu jedna takiego stanowiska, iz stad, przy dobrem
uderzeniu, przeleci pitka ponad brame przeciwnikbw — wtedy wygrano je-
den punkt. Pie¢ lub wiecej takich punktéw (zalezy to od umowy) zdoby-
tych przez jedng partye, stanowi wygrang.

1. Gracze ,bija" w porzadku abecadtowym; kazdy daje 5 uderzen.
Kto schwyta pitke, czy w locie, czy tez poderwie jg z ziemi, ten ,,zadaje".
Jezeli ,zadano" Zle — nalezy poprawic.
Tylko ten, ktory pitke z lotu schwycit — moze odlicza¢ kroki.

5. ,,Kampa", ktora przeleci przez brame pod sznur — nie liczy sie —
a przeciwnicy ,bija" z bramy.

Hwnn

Krikiet.
(Gra angielska).

Najulubienszg i najpowszedniejszag grg w Anglii jest krikiet. Poczatek
swoj wyprowadza krikiet z gry starej, grywanej juz w 13 stuleciu, zwanej :
,Club Bali", do ktérej uzywano podobnie, jak dzi$ przy krikiecie: kijanki i
pitki, a zwyciestwo obliczano iloscig ,biegow™ i odbi¢ pitki.

Niemieccy pisarze jak Georg w swoich: ,,Das Spiel und die Spiele
der Jugend, 1884“; Hueppe: ,Uber die Korperubungen in Schule und
Volk. 1895 i Dr. H. Schnell z Altony w swoich: ,,Beitrage zur Geschichte
der Spiele" wyprowadzajg poczatek krikietu z gier niemieckich, usitujg bo-
wiem i na tern polu sobie przypisa¢ pierwszenstwo. Hueppe n. p. twierdzi,
ze gra ta przeszta do Anglii z Nizszej Saksonii i Fryzyi — a Dr. H. Schnell
widzi nawet poczatek krikietu w grze zwanej ,Sautreiben"”, znanej u nas od

dawna pod nazwa L Swinki" i ,»,Czoromaju".
Nazwa ,krikiet" datuje sie od roku 1550. Stworzyt jg pewien urze-
dnik krolowej Elzbiety, oznaczajac nig gre — grywang w swojej miodosci.

Wiadomos$¢ o pierwszym ,matcliu” krikietowym pochodzi z r. 1736, naj-
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starszy rekord za$ z r. 1746, ktéry sie odbyt z okazyi zawoddéw miedzy
Kent a Anglig. Najstarsze przepisy gry datujg sie z r. 1774. Od tego czasu
zaczyna sie. krikiet szybko rozpowszechniaé, a poteznieje rozwéj ten od
chwili zatozenia w r. 1787 najstawniejszego dzi$ ,,Clubu krikietowego Mary
lebone*.

Tak gra, jak i przybory do niej uzywane, ulegaty z biegiem czasu
roznym przemianom, zanim przybraty forme obecna.

Pierwotng bramke jedno-tyczkows, przemieniono z czasem w 2 tycz-
kowa. Kijanki (palestry wiostowe), majgce w czasach pierwszych Kksztatt
klepki, dopiero z czasem otrzymaly forme dzisiejszg. Atakowanie bramy
wykonywano dawniej tagodnie, rzutem dolnym, jak przy grze w kregli,
dzi§ atakuje sie (rzuca pitkg) brame silnie (od r. 1823 —27) rzutem gor-
nym, t. zn., wznoszac ramie wyprezone w tokciu zamachem wstecz az do
pionu, rzuca sie stad pitke. Zamiast dzisiejszych polstrowanycli ochraniaczy
(nagolennikéw) uzywano dwoch deszczutek, a zamiast wysokich cylindrow
i dlugich angleséw weszty w mode trykotowe koszule i dzokiejskie cza-
peczki. Pasya, z jaka sie oddawano i oddajg grom, podzielita spoteczenstwo
angielskie na grajacych z amatorstwa, gentlemanéw i profesyonistéw t. j.
zawodowcow, ktorzy zyja wytacznie z gry, a w szczegdlnosci z otrzymanych
nagréd przy zawodach.

Chociaz Anglik czyni pod tym wzgledem w zyciu towarzyskiem wielkg
roznice, jednak zawody miedzy amatorami a profesyonistami nie nalezg do
rzadkosci.

Obecnie istniejg w Anglii trzy najwyzsze instancye dla spraw gier
sportowych: ,,Komitet Association i Com. Rugby Union* dla footballu — dla
krikietu za$ ,,Club Marylebon*.

Marylebonski klub liczy 3.000 cztonkéw z najwyzszych sfer Anglii i
posiada olbrzymie boisko, wartosci 300.000 zir.

Na boisku tern odbywajg sie corocznie najwieksze zawody w grze kri-
kietowej miedzy Anglig i koloniami azyatyckiemi, afrykanskiemi, austral-
skiemi i amerykanskiemi, jak rowniez miedzy wszystkiemi hrabstwami.

Co roku wyjezdzajg z Anglii doborowe sity do Afryki, Australii i
Ameryki, azeby w zawodach krikietowych wywalcza¢ dla kraju macierzy-
stego palme pierwszenstwa.

Krikiet i football tak sg tu rozpowszechnione, ze nie masz osady,
w ktorejby nie istniat klub krikietowy i footballowy.

Krikieta grywa si¢ od poczatku maja do konca wrzednia, football
przed i po tych terminach.

Boisko do gry. Krikiet nie wymaga osobliwszego terenu, gra¢ go
mozna wszedzie, gdzie tylko twarda ziemia i nieco obszerniejsze miejsce.
Dopiero, gdy chodzi o zawody, wtedy musi by¢ boisko zupetnie réwne,,
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(murawa strzyzona) na przestrzeni prostokgta 60 m. szer. 80 m. di. i od-
graniczone od publicznosci baryera.

Przybory do gry stanowig: dwie kijanki, dwie bramki i pitka twarda;
nadto potrzebne sg przy wiekszych grach i zawodach rekawice i nagolenniki
dla obroricdw bramy i dla pierwszych straznikéw.

Kijanka sklada sie z 2 czesci: z 10 m. szerokiego brzusca i cien-
kiej rekojesci, owinietej gesto sznurkiem. Do sporzgdzenia kijanki uzywa
sie drzewa wierzbowego, a dla nadania jej elastycznosci, obrabia sie reko-
jes¢ z osobnego kawatka drzewa i wpuszcza klinowato w brzusiec. Lepsze
kijanki maja rekojes¢ trzcinowa lub wewnatrz sprezyne.

Bramka sklada sie z 3 tyczek i dwoch poprzeczek; diugosé tyczek
wynosi 60 cm., u dotu sg one ostro zakoriczone do wbijania w ziemig,
u géry majag ztobek, w ktdérem mieszczg sie poprzeczki t. j. mate wateczki.

Pitka powinna mie¢ 23I/2 cm- w $rednicy, a wazy¢ 156 — 163 g.,
powinna by¢ twarda, a jednak elastyczna. Ziarno pitki stanowi prasowany
korek, owiniety przedza, zwierzchu obszyta jest mocng skorg. Oprocz takich
uzywajg takze pitek t. zw. kompozytywnych.

Sposoby gry. W krikieta grywa sie albo przy uzyciu dwdch bram,
albo tylko z jedng brama.

Najczesciej uzywa sie tylko jednej bramy, wtedy bowiem juz 5 ucze-
stnikdw gra¢ moze. Dla doktadnego jednak zrozumienia gry, opiszemy na-
przéd przebieg gry z 2 bramkami w petnej liczbie grajacych, tak, jak sie
grywa przy zawodach, gdyz to ufatwi nam znacznie opisanie gry z jedna

z dwoma bramkami.

Wytyczenie boiska do gry. Na linii
prostej (Fig. 5.) wtyka sie w pewnym miejscu
tyczke Srodkowa bramki (A)," od niej w odle-
gtosci 20 m. druga (B), obok tych dwoch ty-
czek Srodkowych wbija sie z jednej i drugiej
strony dwie tyczki w takiem oddaleniu, izby
pitka nie mogta sie¢ pomiedzy tyczki przedostac,
na wierzch ktadzie sie poprzeczki. W odlegtosci
1-20 m. od kazdej bramki, mierzac ku S$rod-
kowi, rysuje sie krese czyli granice obronng,
(E) (F) dowolnej dtugosci, przez punkta tyczek
bramki za$, rysuje sie 3 m. diugg krese (C)
(D), na koncach pod prostym katem zfamana.

Do gry zawodniczej potrzeba 22 graczow
t. j. 11 zawodnikéw w kazdej partyi, oprocz
tego 2 sedziow i 2 pisarzy. Kazda partya wy-

biera sobie dowoddzce (kapitana) — ktory wyznacza stanowiska.
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Gra cata polega w tem, ze jedna partya atakuje bramki, chcac je
pitkg zburzyé, druga obejmuje obrono i odbija kijanka pitke daleko w pole —
zanim pitka, rzucana z rgk do ragk, wrdci do tego, ktory, stojac najblizej
bramki, mégiby ja zburzyé — wykonujg obroncy, ktérych jest zawsze tylko

dwéch w grze, tak zwane ,biegi"
-° t. j. biegng od jednej bramy do dru-
giej—co sio liczy jako jeden punkt.
-< Najwigksza liczba wykonanych bie-
-2 -1 géw, stanowi 0 zwyciestwie.
A, B — obroAcy bram.
S, S = sedziowie.
Atakujacy.
Straznik przedni.
Straznik tylny.
Straznik boczny.
Kresowy, prawy.
Boczny.
Sredni prawy.
Dolny prawy.
Dolny lewy.
Sredni lewy.
. Kresowy lewy.

Ustawienie do gry. a) Partya
atakujgca bierze udziat w grze
w petnej liczbie i rozstawia sie na-
stepujaco: najlepszy gracz staje

Fig. 6. w miejscu (1), skad sie pitke rzu-
ca ku przeciwnej bramie, drugi gracz, réwniez dobry, staje w miejscu
(2) i zowie sie straznikiem; zadaniom jego jest, skoro dostanie
pitke do rgk, natychmiast zburzy¢ brame, jezeli obroncy Il. nie ma ,w do-
mul' t. j. nie stoi miedzy granicg obronng, a bramkga; inni gracze stojg,
jak wskazuje rycina — zadaniem ich chwyta¢ pitko i poda¢ szybko stra-
znikowi.

Krzyzyki ze znakiem (S) oznaczajg sedziow.

6) Partya bronigca brame, wysyfa do obrony tylko dwoch najlepszych ;
jeden staje w punkcie (A) i broni brame odbijaniem pitki, drugi staje
w miejscu (B) przy drugiej bramie — na razie nie broni bramy, ale uwaza
na obronce pierwszego, z ktorym ma robi¢ ,biegi”. Jesli jeden z obu obron-
cow, wskutek popetnionego btedu (o czem po6zniej w przepisach) odstapi¢
musi od obrony, wstepuje w jego miejsce inny; gdy sie znéw ktéremu wy-
darzy, iz go wysadza z gry, wstepuje do obrony nowy, it. d. — az w koncu,
ostatni z tej partyi przyjdzie na ture — poczem, gdy tych wysadzg z gry,
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nastepuje zmiana czynnosci: partya atakujgca obejmuje obrone, partya bro-
nigca, atak — a po ukonczeniu gry — ukonczono jeden ,bieg gryll. Po>
dwoch biegach gry, oblicza sie punkta — a wieksza ich liczba stanowi
0 zwyciestwie.

Przebieg gry. Dowddcy obu partyi losujg kto ma obja¢ obrone, a kta
atak — poczem natychmiast przystepuje sie do gry. Gdy juz wszyscy nha
swoich stanowiskach, rozkazuje sedzia: zaczyna¢! Na to hasto atakujacy (1)
zapytuje obronce (A): ,,w domu?ll — a gdy otrzyma potwierdzajacg odpo-
wiedz ,w domull, bierze maty rozbieg, ktéry konczy prawag noga przed
kresa bramy, a podskoczywszy na prawej nodze, przechodzi w wykrok
w lewo (lewa noga na przodzie za kresg bramy, prawa w tyle przed kresg).
Podczas przejscia z biegu w wykrok, zatacza pr. ramieniem Kkoto wstecz
i rzuca pitke silnie ku bramie przeciwnej, w chwili, gdy ramie wyprezone
w pionie tak, izby ta, odbiwszy sie od ziemi, ugodzita w brame. Obronca
(A) trzyma kijanke pionowo, zakrywajac nig $Srodkowsq tyczke bramy, dolny
koniec kijanki oparty na ziemi, na kresie obronnej; jego prawa noga musi
sie znajdywaC miedzy kresa obronng, a kresg bramy, lewa stoi na kresie
obronnej. Gdy pitka nadleci, podbija jg poteznym zamachem w Kierunku
miedzy (7) a (8) graczem, poczem z kijankg w rece ,robig (A) i (B) bie-
gi“ t. j. (A) biegnie do bramy dolnej, (B) do gornej, a dotknawszy kijanka
ziemi miedzy kresg obronng, a kresg bramy, szybko wracajg napowrot. ,,Biegl!
taki tam i napowrdt liczy sie jako 2 punkta dobre. Jezeli pitke odbito da-
leko, moga obroncy zdoby¢ kilka punktow, patrzy¢ jednak muszg ciagle,
gdzie sie pitka znajduje, bo gdyby przypadkiem w chwili, gdy ich nie
ma przy bramach (bez wzgledu na to przy ktdrej,) pitka brame gérng roz-
bito, uzyskataby partya atakujgca 5 punktéw na swojg korzy$¢, a obronca,
ktéry byt blizej bramy rozburzonej, odstepuje z gry, na jego za$ miejsce
wchodzi inny. Zdarza sie jednak, ze obronca nie odbije pitki, lecz ta —
mimo jego zamachu — przeleci pod lub nad kijankg i zburzy brame —
wtedy odstepuje od gry —albo pitka poleci dalej, nie zburzywszy bramki, wtedy
jesli bezpiecznie, mozna ,robi¢ biegill, albo poszta bokiem, tak, iz jej do-
siegna¢ nie mozna byto (z miejsca bowiem nie wolno sie obroncy ruszyc),
wtedy takze ,robi sie biegill. Te dwa ostatnie rzuty zowig sio rzutami ,,da-
lekimill. Kazdg bramke atakuje sie piecioma rzutami, poczem nastepuje
zmiana ataku i ustawienia ¢wiczacych. Jezeli w ciggu 5 rzutéw do jednej
bramki byty rzuty ,dalekiell, natenczas rzuca sie jeszcze tyle razy, ile byto
rzutéw ,,dalekichll

Po ukonczeniu ataku na brame pierwsza, atakuje sie brame druga,
ktorg broni obrofca przy niej stojacy. Partya atakujaca obsadza teraz brame
TT., a mianowicie: dotychczasowy atakujgcy (1) staje za bramag drugg jaka
straznik przedni, dotychczasowy straznik (2) obejmuje atak; inni pozostajg
przy swoich rolach, jednak zajmujg stosowne miejsca przy bramie TT. (Fig. 7.)
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Po 5ciu atakach na brame Il. nastepuje
zmiana bramy i ustawienia, znéw sie atakuje
brame 1., po ukonczeniu tury znéw brame II.

i tak sie to dlugo powtarza, dopdki wszyscy
z partyi obronnej nie przyszli na ture. Gdy
juz nie ma komu broni¢ bram, powiada sig,
ze 10 bram zdobyto, gdyz 10 obroAcow'
Swyszto z gry*, 11ty bowiem odstepuje
przy koncu wsp6lnie z I0tym, (gdy n. p.
w ciggu gry 3ech obroicéw odstgpito od obro-
ny, mowi sie, ze trzy bramy zdobyto, jezeli 4,
5 6 itd. odstapito, méwi sie, ze 4, 5, 6 itd.
bram zdobyto), a partye zmieniajg swojg czyn-
nos¢ t. j. partya atakujgca obejmuje atak. Po
ukonczeniu tej tury czyli ,jednego biegu gry“
mozna obliczy¢ punkta i ogtosi¢ zwyciestwo,
lub, gdy sie gra o zawdd, robi sie jeszcze
jeden ,bieg gry*.

ot

Atakowanie bramki-.

1. Kazdy atakujagcy brame rzuca 5 razy.

2. Przy ataku musi sie sta¢ jedna noga po jednej, drugg po drugiej
stronie kresy bramy, inaczej rzutu sic nie liczy, a obroricy pisze sie 1 punkt
dobry.

3. Ezut musi by¢ wykonany o ramieniu wyprezonem w chwili, gdy
reka przejdzie poza krese.

4. Ezut, wymierzony prosto w brame, bez poprzedniego ,,skoztowania“
nie liczy sie.

5. Ezut, wymierzony za daleko od bramy, ,rzut daleki*, tak, iz
obrorica nie moze pitki dosiegna¢, nie liczy sie, a atakujagcy musi rzut po-
prawi¢ t. j. jeszcze raz rzucié. Pitke, nie idgcg wprost na brame, moze obronca
uderzeniem w tyt ,nagnac*, czyli ,da¢ na droge*, izby jak najdalej za
brame poleciata, przez co uzyska¢ moze kilka biegow.

Utrata bramki. Od obrony bramy odstepuje:

1. Kto dopusci do zburzenia bramki przez atakujgcego, nie odbiwszy
pitki lub sam palestrg bramg roztraci. (Brame uwaza sio za zburzong, chocby
tylko jedna poprzeczka spadia),

2. Kto tak odbije pitke, iz kto$ z partyi atakujgcej w locie jg schwyci.

3. Kto, robigc ,,bieg*, w chwili burzenia bramy nie znajduje sie na
terenie obronnym t. j. miedzy kresg bramy i obronna.

Kto umysinie zatrzyma pitke noga lub ciatem.

Krakowid 1, i
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Liczenie punktéio:

1. Kto wykona ,,bieg” od bramy do bramy i dotknie palestrg kresy
obronnej, temu liczy sie 1 punkt dobry, kto wykona ,bieg” tam i napo-
wrét, temu liczy sio dwa punkta.

2. Nie liczy sie ,,biegu”, jesli nie dotrzymano warunku pod 1.

3. Przy kazdym rzucie ,,dalekim” mozna robi¢ ,,biegi”, a gdyby obronica
nie chciat biegaé, mimo to nalezy mu sie 1 punkt dobry.

4. Jezeli pitka wskutek silnego podbicia zatraci sio i trudno jg odszu-
ka¢, wotajg atakujacy: straconal — wtedy nie wolno juz wiecej ,biegéw”
robi¢, a w rubryce notuje sie ,6 biegdw™, chyba, ze obrorica przed zapo-
wiedzig o zatraceniu pitki wykonat icli wiecej niz 6.

Notowanie punktéw. Do notowania punktéw przy zawodach uzywajg
Anglicy dos¢ zawilej tabeli, w ktorej umieszczajqg kazdy szczeg6t obrony
i ataku. Do zwyktych celow jednak wystarczy tabela nastepujaca:

L. Obrona partyl Data i godzina zaczgcia i ukofczenia. obrony.
Obronca Liczba bieg6 Utrata bramy ogétem
gow wskutek Atakowat 098

1, 2, 4,5 6
1 A. 1 1l ) 1 y )

8, 12, 15. kampy R 15

2 B. 3, 4, 5. zburzenia palestrg S. 5

Ogotem p.

Krikiet z jedng brama.

Przybory, pitka, 1 kijanka, 1 brania, 1 tyczka (zamiast drugiej
bramy).

Pierwszy sposdb.

Uzywajac tylko jednej bramki, mozemy gra¢ w mniejszej liczbie: 3
przeciw 3em, 4 przeciw 4 i t. d,, w ten sam sposob, jak to podano po-
przednio — z tg jedynie roznica, ze:

1, na boisku tak z lewej, jak i z prawej strony, w odlegtosci 20 m
od tyczki s$rodkowej, zaznaczamy choragiewkami granice, gdy pitka odbita
przeleci za granice, nie wolno robi¢ biegébw, az dopiero z chwilg, gdy
znajdzie sie znowu wewnatrz granicy;
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2. przy robieniu ,biegu“ dotyka obronca palestra tyczke lub krese
przez tyczke poprowadzona;

3, zanim dozwolono ugodzi¢ pitka w brame, trzeba jg naprzéd podaé
z prawego pola na lewe lub na odwrot.

Drugi sposob.

Odznacza sie tern, ze sie gra bez dzielenia na partye — kazdy dla
siebie, wzglednie wszyscy przeciw jednemu obroncy bramy.

Liczba grajgcych’ 5—14. Najlepiej grywa sie w 12stu.

Boiska: Fig. 8. przedstawia ustawienie przy liczbie 5 uczestnikéw,
lig. 9. przy liczbie 12 uczestnikéw. (A) brama, (B) tyczka, (5) fig. 8 i (12)
fig, 9. obroAcy; (1, 2, 3, 4) fig. 8. 1 (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 9, 10, 11)
atakujacy, (S) sedzia i pisarz.

Fig. 8.

Zasady gry: Do obrony stajg wszyscy po kolei w porzadku abeca-
diowym. Kazdy takze po kolei musi atakowa¢ brame. Obronca stara sie zro-
bi¢ jak najwiekszg liczbe ,,biegéwll, gdyz stanowi to o wygranej, temu prze-
szkodzi¢ jest zadaniem atakujgcych, ktérzy sprytneni atakowaniem bramy
i odrzucaniem pitki wnet obroice ,wysadzg*“.

Wysadzony obroica przylacza sie do atakujacycli, a mianowicie staje
na miejscu, w ktérem sta¢ ma jego nastepca. Atakujacy 1. (fig. 9.) po 5
rzutach ustepuje w miejsce 2., a ten w miejsce 3., 3. w miejsce 4., 4.
w miejsce 5., 5 w miejsce 6., 6. w miejsce 7., 7. w miejsce 8. i t. d., 11. wy-
stepuje do ataku. Skoro 3 razy kazdy bronit brame, oblicza sie punkta;
najwieksza liczba rozstrzyga o zwyciestwie. Pizy robieniu ,,biegu” musi
obronca dotkng¢ palestra tyczki (B), lub kresy. Przy podawaniu pitki z rgk

2
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<lo rak, podaje sie jg z pola lewego na prawe Ilub naodwr6t pomiedzy
bramka i tyczka, a dopiero potem wolno ugodzi¢ w brame.
Zresztg obowigzujg prawidta przytoczone przy grze z 2 bramkami.

Do notowania punktéw stuzy nastepujaca tabela :

Obrofica Zrobit biegow Utracit brame  Zrobitprzy ataku Ogétem p.

wskutek punktow ztych
1 A 1,2,3,6=12 Zburzenia pod- 1 2 12-2=10
czas biegu.

Kazdy bieg liczy sie jako 2 punkta dobre, kazdy ,rzut daleki®, rzut,
z niewlasciwego miejsca wykonany lub wprost na brame wymierzony, pisze
sie jako 1 punkt zty; przy obliczaniu odejmuje sie zte punkta od dobrych—
réznica najwieksza daje zwyciestwo.

Football.

(Pitka nozna).

Pitka nozna znang juz byla w czasach starozytnych, a mianowicie
w Sparcie pod nazwg Episkopos (Episkoinos). Starozytni Rzymianie pierwsi
obszywali pecherz skora, znali tez rozmaite gry pitkg jak Harpastum, Pliae-
ninda i inne. Wedtug najstarszych tradycyi miaty rzymskie kohorty, przeby-
wajgce w r. 217 w W. Brytanii, da¢ poczatek, dzi$ tak powszedniej grze
w Anglii, jakg jest football.
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Najstarsza wiadomos¢ historyczna o grze tej pochodzi z roku 1349, kiedy
to Edward 111. osobnym aktem wzbronit gry tej i inne. Zakaz ten jednak nie
skutkowat, gdyz za jego czaséw i pdzniej pitka nozna stata sie coraz bar-
dziej ulubiong gra, ktérg do r. 1863 grano bez wspdlnych regut. Najwiecej
uzywany dawniej i najstarszy byt sposéb kopania i podnoszenia pitki (dzi-
siejszy Rugby football). Z rokiem 1863 powstat w klubach roztam, jedna
cze$¢ klubéw utworzyta zwiazek (Association) i postanowita zasade, ze pitke
nozng tylko kopa¢ wolno, w kilka lat pézniej utworzyta druga czes¢ klu-
bow takze zwigzek (Rugby Union), ustanawiajac regute, ze pitke i kopaé
i podnosi¢ nalezy.

Do pierwszego sposobu (Association) uzywa sie pitki kulistej, do dru-
giego pitki ksztattu owalnego.

Rugby football z licznymi swoimi regutami, wymagajagc wielkiego na-
tezenia fizycznego, odpowiada w zupetnosci Anglikom, ktorzy go graé moga
nawet podczas swych lekkich zim, dla nas sposéb ten sie mniej nadaje, dla-
tego tez nie przytaczam opisu jego. Sposob drugi (football association) jest
o wiele tagodniejszy, przyjat sie tez w wielu miejscach na kontynencie
europejskim szczeg6lnie w Niemczech,- jak n. p. w Hanowerze, Brunszwiku,
Stuttgardzie i t. d., a w Berlinie pono grywa miodziez football association
z zapamietatoscig. U nas od czasu pierwszego zlotu sokotéw w r. 1892, na
ktéorym nauczyciele m. Lwowa po raz pierwszy w kraju zaprodukowali foot-
ball — rozpowszechnita sie gra ta rowniez do$¢ mocno i bywa z zamitowa-
niem grywana, jednak w sposéb zupetnie prymitywny.

Football Association.

Przybory do gry. pitka deta, ksztattu
kuli o 24—26 cm. w $rednicy, obszyta
w skére, 10 choragiewek (15 m. wysokie)
do wytyczenia boiska; dwie bramy, kazda
ztozona z dwoch zerdzi pionowych, 3 m. wy-
sokich, oddalonych od siebie na 55 m. i
zkgczonych u goéry poziomg zerdzig lub sznu-
rem.

Liczba grajacych’. 16 —22 i wiecej.

Boisko. Fig. 10. Murawa réwna 110
m. dtuga; 75 m. szeroka. W rogach boiska
(@ (b) (c) (d) i srodkach bokéw diuzszych
(ss) umieszcza sie chorggiewki; na Srodku
boku (ab) ustawia sie jedng brame (A), na
srodku linii (c-d) drugg brame (B). W cen-
trum boiska kfadzie sie pitke (P); na

Fig. 10. 12 m. od bokéw (ab) i (cd) oznacza sie
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linie (1,1) i (I1,I1). Boki (ab) i (od) zowig sie granicami, boki (a d)
i (b ¢) miedzami, kresy (1,1) i (II,I) liniami, linia (ss) granica $rodkowa.

Przebieg gry. Cata gra polega na tern, izby pitke, bez dotykania
sie jej reka, zapomocg zgrabnych kopnie¢ wpedzi¢ w brame nieprzyjacielska.
Wtym celu dzielg sie wszyscy na dwie partye réwne liczba.

Przed rozpoczeciem gry wybiera sie gtosowaniem dwoéch dowddcow,
a ci dopiero losowaniem dobierajg sobie partye. Jezeli teren boiska nie
jest na obu polach jednako dogodny, jezeli cate boisko ma wiekszy
spad, jezeli dmie wiatr lub jednej' partyi stonce przeszkadza, losuje sie o
lepsze stanowisko, a po zdobyciu bramy, partye powinne pola zmienié.
Przy réwnych warunkach terenu losuje sie tylko o pierwszy rzut.

Ustawienie partyi. Kazda partya zajmuje swoje pole. Dowddzca roz-
stawia partya swojg nastepujgco. do pierwszego rzedu przeznacza pieciu
bieguséw (7. 8. 9. 10. 11). zadaniem ich ciagle pitke atakowa¢ za nimi
w pewnem oddaleniu ustawiajg sie dozorcy miedzy (4. 5. 6.), zadaniem ich
pomaga¢ atakujacym a nadto pilnowa¢ miedzy i nie dopuscié¢, izby pitka mie-
dze przekroczyta; wiecej w tyle stajg dwaj dozorcy granicy (2. 3.) w celu pil-
nowania granic, przy bramie za$ ustawia sie sam dowodzca (1). Z tego miej-
sca ma on najlepszy przeglad na catg gre, moze tez tatwo wydawac stosowne
rozporzadzenia, a nadto pilnuje najwazniejsze mniejsce catego boiska.

Boznica w pierwszem ustawieniu obu partyi tylko ta zachodzi, ze
partya, ktéra ma pierwszy rzut, wysuwa si¢ az na granice Srodkowa (s S),
partya za$ przeciwna cofnietg jest 0 3 m. od pierwszego rzedu partyi roz-
poczynajacej.

Na dany znak rozpoczyna atakujacy (9) gre. Rozpedziwszy sie ku pitce
podbija jg prawa noga silnie w goére, ku bramie przeciwnikéw (A), poczem
wszyscy atakujagcy (7. 8. 9. 10. 11) puszczajg sie za pitka, aby ja nowemi
uderzeniami wpedzi¢ w brame nieprzyjacielska. Tymczasem jednak partya
przeciwna dopadta juz pitki, a powstrzymawszy jg noga, podbija napowrot,
mierzac w brame (B). Ale dozorcy miedzy, granic i dowodca majg baczne
oko na kazdy ruch, gdy wiec pitka tylko sie do nich zblizy, wnet zabiegajg
jej droge i silnem kopnieciem podbijaja na Srodek boiska. W ten spos6b
toczy sie walke tak dlugo, az w koncu jedna z partyi sprytem, szybkoscia,
a w szczegoblnosci ,,dobrem zgraniem sie“ w kopnie pitke w brame przeci-
wnikoéw. Takie zdobycie bramy liczy sie jako pie¢ punktow; zwycieztwo
zupetne osigga sie z liczbg zdobycia 2—5 bram, co zalezy od umowy.

W ciggu gry zdarza sie bardzo czesto, ze pitka wyjdzie z gry, to zn.
dostanie sie za miedze, granice lub kto$ jg dotknie reka. W takich razach
postepuje sie nastepujgco:

1. Gdy pitka dostanie sie za miedze t. j. za linie (a d) lub (b ¢)<
wtedy z tego miejsca, w ktdérem ona miedze przekroczyta, rzuca sie jg, unoszac
oboma rekami ponad gtowg, na $rodek boiska w Kierunku prostopadtym do-
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miedzy; C¢wiczacy za$ ustawiajg sie do kierunku rzutu réwnolegle, kazda
partya od swojej bramy, obie od siebie w odlegtosci 3 m., a skoro pitka pa-
dnie na ziemie rozpoczyna sie dalsze kopanie.

2. Gdy pitka dostanie sie za granice, to zn. za linie (a b) lub (c d),
wtedy z tego miejsca, w ktdrem przekroczyla granice, podbija sie pitke na
srodek boiska ,,kopnieciem z kozta'l. Kopniecie to wykonywa sie w ten
sposob, ze pitke rzucamy o ziemie, a w chwili gdy skoztuje, kopiemy ja.

3. Gdy kto pitke dotknie reka, wtedy ,wyszta z gry*, czyli gra na chwile
przerwana; partya, ktdrej uczestnik dotknat sio pitki, staje rzedem w swo-
jej bramie i na granicy, na linii za$ przynaleznej tej partyi (I, 1) lub
(11, 1) staje jeden z przeciwnikéw i ,kopnieciem z lotu“ stara sie pitke
wbi¢ w brame. Kopniecie z lotu wykonywa on w ten sposob, ze pitke rzuca
0 ziemie, a zanim ta dotknie ziemi pmli. m noga. Taki aktak na brame
wolno rekami udaremié¢ dlatego tez v - , stojacy w bramie podnoszg
ramiona w gore, a gdy pitka nadleci gora, zatrzymujg ja dtonmi, poczem
puszczajg ja w gre kopnieciem z kozia.

Dalsze reguty gry:

4. Odbijanie pitki z lotu dozwolone jest nietylko stopg, ale takze gto-
wa, barkiem, tutowiem, udem i podudziem; podobnie mozna tez pitko za-
trzymac byle tylko nie reka.

5. Gdy kto ,pedzi pitke* t. j. lekko nogg przed sobg popedza, nie
wolno jej z boku odbi¢, lecz tylko z przodu.

6. Kazde zdobycie bramy liczy sie 5 punktéow dobrych: zdobycie
granicy 1| punkt ,kopniecie z lotu“ czyli aktak na brano (z linii) jako
2 punkty.

Pilica beldjjska.

,Le jeu de balle® — tak sie gra pitkg krétko u Belgébw nazywa —
jest jedna z najulubienszych zabaw i tak powszechng, ze nawet opisu tej
gry nie uznano dotychczas za potrzebne ogtosi¢ drukiem. Na ulicach i pla-
cach publicznych grywa¢ w pitke starym i mtodym nie nalezy tu do ,ztego
tonu". Szczegblnie miodziez korzysta z tej swobody nader czesto i licznie.
Belgijska gra pitkag cechuje sie podbijaniem pitki dtonig i odbija-
niem kamp dionig przez przeciwnika, zamiast chwytania pitki, jak to
U nas jest w zwyczaju.

Miodziez starsza i dorosli uzywajag do gry pewnych przyrzadzen —
o ktorych nizej — miodziez mniejsza ogranicza sie do najprostszego spo-
sobu gry, a mianowicie: dwoch staje w pewnej odlegtosci naprzeciw siebie,
jeden podrzuca pitke (5—6 cm. w S$rednicy, uwitg ze sznurka i obciggnietg
ircha) prawa reka lekko do wysokosci bioder i podbija ja dionig, drugi
stara sie karnpe dtonig odbi¢ ; kazda odbita kampa liczy sie jako 1 punkt
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dobry; po pewnej liczbie podbijan, n. p. 20, nastepuje zmiana czynnosci.
Wieksza liczba zrobionych punktéw, przy réwnej liczbie podbijaf, stanowi
wygrana,

Starsi dla gry tej tacza sie w specyalne kluby, ktoére miedzy sobg
zawodnicza. Kulminacyjnym punktem tych zawodéw sa dni ,Uroczystosci
narodowych" (Fetes Nationales), obchodzone rokrocznie w Bruxelli w lipcu,
z okazyi utworzenia samodzielnego krolestwa. Zawody te trwajg kilka dni
z rzedu, zawsze od potudnia az do wieczora na placu targowym, zwanym
»Plac grande Sablone", iezacem w $rodmiesciu. W przeciggu jednej godziny
przeistacza sie plac ten, przed chwilg pelen straganéw z zieleniwa, w bo-
isko, otoczone rzedami fawek i trybun dla widzéw, namiotéw dla krola
i dostojnikéw, masztow z flagami i t. d.

Boisko, wybrukowane kostkami ka-
miennemi, wyrdznia sie od reszt} bruku
innem utozeniem kamieni i konturem,
przedstawiajgcym prostokat ztgczony z tra-
pezem Fig. 11 Dlugos¢ prostokata wy-
nosi 30 m.; szeroko$¢ 6 m.; wysokos¢
trapezu 20 m.; podstawa (e, f) 15 m;
linia (d, c) stanowi granice obu pol;
(+'S) sedziowie; (B) siatka druciana,
naciggnieta na bebenek metalowy, usta-
wiony na ziemi. Stuzy ona od odbijania
pitki, ktéra od ziemi, ani kamienia, na-
wet przy najsilniejszym rzucie, nie od-
skakuje.

Tysigczna publiczno$¢ zapetnia wkroét-
ce bezptatne miejsca, okna kamienic ota-

czajacych plac, rojg sie rowniez od widzow, a nawet na dachach lokuje, sie
odwazniejsza pte¢ meska. O oznaczonej godzinie zjawiajg sie na boisku za-
wodnicy, kazdy klub odmiennie ubrany, dostarcza do zawodéw tylko 5-ciu
uczestnikdw. Przyniesiono przybory do gry: worek piteczek i rekawice.
Kazdy zawdziewa na prawg reke rekawice, zrobiong z silnej skéry, do dioni
rekawicy tej przyszyta jest twarda miseczka 14 cm. dtuga, 10 cm. szeroka,
6 cm. gleboka. Piteczki sg mate, 3 cm. w S$rednicy, twarde jak kamien
(kawatek gliny owija sie przedza, potem sznurkiem, w koncu obszywa na
sposéb pitek Lawn-tenisowych, w biatg irche).

Jedna partya (klub) obsadza prostokat (a, b, ¢, d), druga zajmuje
trapez (c, d, e, f).

Ustawienie w prostokagcie: dwdch staje w rogach prostokata
przy punktach (c, d), trzech na linii $rodkowej; ustawienie w trapezie :
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jeden, podbijajagcy staje z lewej strony siatki, na lewo od niego, nieco na
przodzie staje drugi, trzej inni staja przy podstawie trapezu w réwnych od
siebie odlegtosciach, wszyscy, z wyjatkiem podbijajacego, zaopatrzeni sg
w rekawice z miseczka, podbijajacy za$ zawdziewa zwykla rekawiczke ir-
chowg z pdtpalcami.

Przebieg gry. Zadaniem partyi, ktéra zajeta trapez, jest podbijac
pitke, zadaniem drugiej jest miseczka pitke w locie odbic.

Kazde podbicie pitki musi by¢ tak wykonane, izby pitka padta w gra-
nice prostokata, kazde odbicie za$ tak silne, izby pitka padta poza obreb
trapezu.

Podbijanie pitki odbywa sie nastepujgco: stangwszy z lewej strony
siatki (B), nieco w tyle, bierze sie rozbieg, a zrownawszy sie z siatkg (B)
rzuca pitke, ktorg sie w prawej rece trzyma, silnie o siatke, powstaty ko-
ziot, podbija sie dtonig prawej reki ku partyi przeciwnej.

Tylko oko wprawne zdota takg kampe dojrze¢, zwykty widz, patrzacy
na gre z boku, nie ujrzy pitki, chocby wzrok natezat z catej mocy. Prze-
ciwnicy tymczasem oczekuja kampy w nastepujacej pozycyi: kazdy wysuwa
lewg noge naprzoéd, nachyla sie wprzdd, lewg reke wspiera o lewg nogo
powyzej kolana, prawe ramie trzyma zwiste, wzrok uwaznie zwrdcony na
ruchy podbijajacego. Skoro tylko pitka wzniosta sie w goére, prostujg sie
wszyscy szybko, a jesli dano dobrag kampe, wnet ja miseczkg zachwyca
i daleko odbija w pole.

Odbijanie pitki:

1. Kazda dobrze odbita kampa (t. j. taka, ktéra pada poza granice
boiska) liczy sie partyi odbijajacej jako 1 punkt dobry;

2. kampa nie odbita, padajagca w granice prostokata, pisze sic jako
punkt zty,

3. kampa zachwycona tylko lekko, wzglednie odbita, tak, iz pitka
pada jeszcze w granice boiska, pisze sie jako biad;

4. kampa odbita, a zachwycona, wzglednie odbita przez partye pod-
bijajaca, znosi sie, t. zn. nie liczy sie ani jednej, ani drugiej partyi.

Podbijanie pitki:

1. kazdy z partyi, bedacej w trapezie, podbija pitke 5 razy;

2. kampa, padajgca poza obreb prostokata, boiska lub w granice tra-
pezu pisze sie jako punkt zty.

Pdy jedna tura podbijania ukoriczona, zmieniajg partye miejsca ; pc»
4-krotnej zmianie miejsc oblicza sie punkty dobre, zte i bledy; najwieksza
liczba punktéw dobrych, a najmniejsza ztych i btedéw stanowi o zwyciestwie.
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Pies to wina.

Przybory. Duza pitka deta (football lub balon), sznur dtugosci
40 m. i 2 choragiewki do oznaczenia granicy $rodkowej (a, b).

Liczba grajacych: 8—50.

Boisko. Murawa 40—50 nr. dluga,
réwna, odpowiednio szeroka, (a, b) granica
Srodkowa, sznur rozciggniety na 1 m. nad zie-
mig; (A) jedna partya, (B) druga partya.
Przebieg gry. Naprzod wybiera sie
dwoch naczelnikéw, a ci dobierajg sobie loso-
waniem partye, réwniez los rozstrzyga, ktora
partya ma gre rozpoczaC, a ktora zaja¢ dogo-
dniejsze pole. Obie partye ustawiajg sie w spo-
sob podany Fig. 12., chodzi bowiem o zajecie
jak najwiekszej przestrzeni. Jeden z partyi roz-
poczynajacej gre n. p. partyi (B) staje przy
granicy (a, b), rzuca pitke o ziemie a gdy ta
skoztuje, podbija ja piescia w gbére na pole
przeciwnikéw; partya przeciwna odbija rdwniez piescig pitke albo z lotu,
albo z kozta napowrét na pole (B), stad dostaje sie ona znéw na pole (A)
i tak sie to powtarza dopéty, az wskutek niezrecznosci jednej z partyi, pitka
przestanie koztowaé i przejdzie w toczenie sie. Partya, ktéra dopuscita do
tego, ze pitka na wiasnem polu ugrzezta, to jest staneta, przegrywa jeden
punkt; 20 lub 25, a nawet i wiecej, zaleznie od umowy, przegranych pun-
ktow, ze strony jednej partyi, daje drugiej zwyciestwo.

Zasady.

1. Podbijajac z jednego pola na drugie, musi pitka przelecie¢ ponad
sznur inaczej partya przeciwna ma prawo nie przyja¢ rzutu i zazadaC po-
wtérnego podbicia.

2. Jezeli pitka potoczy sie pod sznur z pola na pole, liczy sie tej par-
tyi zty punkt, z ktdérej pola pitka przybyta.

3. Podbijanie pitki noga, gtowa, tokciem lub inng czescig ciata liczy
sie jako zty punkt.

4. Od umowy zalezy, czy pitke wolno podbijaé tylko z pierwszego,
czy z kazdego kozia.

Pilica procna.

Przybory. Duza pitka skorzana z uchem (ciezar pitki stosowa sie
winien do sity ¢wiczacych); 4 choragiewki do oznaczenia bram.
Liczba grajacych: 16—40 i wiecej.



Boisko. Fig. 13. Murawa dtugosci 50
do 100 m. 20—30 szeroka; Srodek oznacza
sie kamieniem lub chorggiewkami (a, b); miej-
sca ustawienia z rozpoczeciem gry. dla je-
dnej partyi (c, d), dla drugiej (e, f); (A) bra-
ma partyi pierwszej, (B) brama partyi dru-
giej ; szeroko$¢ bramy 4 m.

Przebieg gry. Naprzéd wybiera sie
dwoch naczelnikéw, a ci dobierajg sobie loso-
waniem partye; réwniez los rozstrzyga, ktéra
partya rozpoczyna gre, a ktéra zajgé ma dogo-
dniejsze pole. Jedna partya staje przy linii
(c, d); druga pr linii (e, f). Partya, ktoéra
rozpoczyna gre, n stojgca przy linii (e, f),
wyznacza jednego do rzucania, ten staje na li-
nii, chwyta palcami prawej reki za ucho pifki,
a zatoczywszy pitkg Kilka razy koto o ramie-

niu wyprezonem, w Kierunku do przodu, puszcza jg jakby z procy wysoko
ku przeciwnikom; jezeli partya przeciwna ztapie pitke w locie, idzie sie na
linie $rodkowa, odmierza od wysokosci, w ktorej pitke schwytano 3 kroki
naprzdd, partya posuwa sie na to miejsce i stad rzuca sie pitke ; jezeli pitka
upadnie na ziemie, nie wmino robi¢ krokéw, lecz idzie sie prostopadle na
linie Srodkowa i rzuca z tego miejsca. Po zmiennem szczeSciu dojdzie
ktéra$s partya tak daleko naprzéd, ze zdota wysokim rzutem pitke przerzu-
ci¢ przez bramo przeciwnikéw, rzut taki liczy sie jej jako 1 punt dobry;
3, 5 lub wiecej takich punktéw?, -0 ktére nalezy sie naprzéd umoéwié, sta-
nowig wygrana.

Zasady:

1. Kto pitke ztapie, odlicza kroki i rzuca.

2. Tylko w chwilach bardzo niebezpiecznych, t. zn., gdy partya przy-
partg zostata do bramy swojej, wolno odstgpi¢ rzut swéj najlepszemu w rzu-
caniu.

3. Kto pitke, toczacg sie po ziemi, dopadnie pierwszy i podniesie, ten
rzuca.
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