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LINTA BRAMKOWA

A Szerokosé bramki 73 m

B. Szeroko$é pola bramkowego 1825 m

C Linia boczna pola bramkowego 55 m

D Szerokoéé¢ pola bramkowego przy bramce po obu stronach 55 m
E Szerokoéé¢ pola karnego przy bramce 165 m

F Linia boczna pola karnego 16'5 m

G Szerokosé¢ pola karnego 4125 m

H Luk rzutu naroznego 1 m

I Punkt rzutu karnego (11 m od bramki)



ierwsza cze$é tego wydawnictwa podaje w krét-

> kiem streszczeniu najwainiejsze przepisy i krétki

przebieg gry w pitke nozna, Czeéé ta przezna-

czona jest dla publicznosci szerszej; kazdy, bedacy

pierwszy raz na rozgrywajacym sie *matchu«, przej-

rzawszy te kartki, bedzie w stanie oryentowad sie
w przebiegu gry.

Czes¢ druga zawiera dostowny przeklad prawidei,
obowiazujacych we wszystkich Zwiazkach sportowych,
nalezacych do , Fédération Internationale de Football
Association” zatem we wszystkich wielkich organi-
zacyach europejskich, takie w ,Englisch Football
Associatiation®, , Deutscher Fussballverband”, iw »Au=
styackim Zwiazku footballowyme«. Obok prawidet po-
dane sa komentarze do kazdego paragrafu, potrze-
bne zaréwno dla sedziego i dla grajacych, W tej
przejrzystej formie opracowali je pp. Theodor Hollei,
Hugo Meissl i V. F. Vykoukal, najwybitniejsi
czlonkowie wiedenskiego »kollegium sedziowskiego«

Zwiazku Austryackiego, Dzigki uprzejmosci tych Pa-
néw i ich taskawemu pozwoleniu, mozemy podaé
przeklad ich pracy, ktéra dla kazdego uczestnika gry
w kazdej watpliwoéci przyniesie wyjasnienie i roz-
strzygniecie.

W czesci frzeciej podajemy oparte na doswiad-
czeniu wskazéwki prakiyczne, ktére z korzyscia prze-
czyta poczatkujacy w grze.

Szerzace sie i u nas takze, za wzorem zagra-
nicy, zamitowanie do gier i zabaw ruchowych, na-
potyka na réine przeszkody; do nienajmniejszych
nalezy brak dostatecznej literatury fachowej. Moze
nasze wydawnictwo wypelni pewna, luke i zyska uzna-
nie, przynoszac praktyczng korzy§é poswigcajace]
sie szlachetnemu sportowi mlodziezy.

W Krakowie, we wrzeéniu 1910,

K. S. ,,Cracovia“.
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ZASADY GRY.

erenem gry jest boisko trawnikowe okolo 100 metréw

dtugosci, okolo 75 szerokosci. Na $rodku kazdego

boku krétszego stoi bramka szerokoéci 7 m. 30 cm,,

wysokosci 2 m. 40 cm. Boisko jest podzielone na
dwie polowy; kazda z nich zajmuje partya, zlozona nor-
malnie z 11 graczy; kazda ma kostyumy jednego koloru,
t. zw. barwy klubu, Wedlug zwyczaju jeden z graczy
kazdej partyi, bramkarz, moze mie¢ bialy trykot.

0O 55 metréw od bramki znajduje sie linia ograni-
czajaca »pole bramkowe«; o 16'5 m. za$ linia ogranicza-
jaca »pole karne«, Kazdy rog boiska oznaczony jest choragie-
wka. Bramka, pitka i choragiewki sa jedynymiprzyborami gry.

Zadaniem kazdej partyi jest staranie, aby pilke gu-
mowa, obciagnieta skdra, wpedzi¢ jaknajczesciej w bramke
przeciwnika. Réwnoczesnie ta sama partya przeszkadza
partyi przeciwnej, ktéra ma ten sam cel wobec antagoni-
sty. Partya, wpedziwszy pitke do bramki przeciwnika,
»zdobywa« ja, czyli otrzymuje punkt. Gra trwa zawsze
normalnie trzy kwandranse, z pauza dziesieciominutowa,
Zwycieza partya, ktéra zdobedzie w tym czasie wigkszg
liczbe punktéw Zwycieztwo oznacza sie liczbami zrobio-
nych bramek i méwi sig: Klub A. pokonat klub B. 5:0,
czyli znaczy to, ze klub A, wpedzil pitke do bramki klubu
B. pieé razy, a klub B. do klubu A. tylko dwa razy, jest
zatem pokonany.

Przyjeta powszechnie w Europie gra pitki noznej
nosi nazwe »Association«, a odznacza sie tem, Ze zasadni-
czo dotykaé nie wolno pitki reka, w przeciwienstwie do
amerykarnskiej pitki noznej »Rughy«, przy ktérym wolno
uderzaé pitke rekami. W naszej grze, »Association«, wolno
uderzaé i zatrzymywaé pitke calem cialem z wyjatkiem
reki i ramienia.

Gra jest tak wytezajaca e tylko bardzo zdrowi
i mtodzi ludzie moga w niej braé¢ udzial. Ponadto musza
mie¢ systematycznie prowadzony frening, zwlaszcza w szyb-
kim biegu i skokach.

Gracze ustawiaja sie w cztery linie, z ktérych kazda
ma swa nazwe i scisle okreslone zadania.

W bramce, w érodku stoi bramkarz, bezpoéredni
obrorica w chwilach ostatniego niebezpienstwa. Staje tu
najbardziej rutynowany, najprzytomniejszy i najzreczniejszy
gracz. Jemu jednemu z calej partyi wolno w kazdej chwili
chwycié pitke w rece gdy pitka ma juz wpaséé do bramki,
lub odbi¢ ja piescia. Natomast nie wolno mu pitki nosié¢
wiecej nad dwa kroki. Przy trzecim musi ja rzucié na zie-
mie. Pitki, wpadajace do bramki chwyta w rece lub od-
bija dionia, ostatecznie noga. Gdy pitka wpada w bramke
bokiem od niego o pare krokéw, tak szybko, e juz nie
zdazylby nadbiedz na czas, wtedy rzuca sie na ziemie
i chwyta ja rekami. Jezeli bramkarz trzymajacy pitke
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wpadnie do wnetrza bramki, lub jesli go wepchna do niej
przeciwnicy, bramka jest zdobyta, gdyz zasada jest, ze
bramke »liczy sie« wiedy, jezeli pitka w jakikelwiek spo-
sob wpadnie poza jej linie. Pitka, ktéra sie odbije od
bramki, a ani na chwile nie wejdzie polowa obwodu do
wnetrza, nie liczy sie. Mylnem jest zdanie, Ze bramkarz
jest w stanie obronié¢ kazdy rzut.

Przed bramkarzem stoi obrona, zlozona z dwdéch
obronicéw (back). Gléwna cecha obrotficy musi byé sila
fizyczna i pewnosé rzutu. Gdy przeciwnik zbliza sie juz
z pitka do pola bramkowego, obowiazkiem obroiicy jest
odkopnaé pitke jaknajdalej ku bramce przeciwnika, aby
punkt walki przenies¢ na druga strone boiska. Na obron-
cow wybieraja druzyny graczy wysokiego wzrostu, aby
mogli glowa chwytaé wysokie rzuty. Dobre sa rzuty dale-
kie, plaskie. Popularne a efektowne, t. zw. »Swiece«, wy-
soko w gore, nie maja wartosci.

Nastepna linia, pomoec, sklada sie z trzech graczy,
pomocnikow (halfback). Zadaniem ich jest podjaé pitke
od obrosicéw i podprowadzi¢ jak najdalej ku bramce prze-
ciwnej, aby tam poda¢ swemu »napadowi«, ktéry przy-
puszcza ostatni juz atak. Réwnoczesnie maja oni paralizo-
waé ataki napadu przeciwnika i niedopusci¢ pitki do linii
wlasnej obrony. Bez dobrej »pomocy«, nie zdziala nic linia
nawet najlepszych graczy z »napadu«. Gléwna cecha po-
mocnika musi byé szybkos¢, zwlaszcza w biegu; pozatem,
musi byé w pogotowiu, by w stosownej chwili m6dz »strze-
li¢« do bramki z duzej odleglosci, gdy przed soba nie be-
dzie mial wlasnego napastnika, kiéremu mogiby skutecznie
podaé¢ pitke do »strzaluc. Bardzo potrzebna jest dla
pomocnika umiejetnoéé odbijania pilki glowa. Pod wzgle-
dem moralnym obok przytomnosci umyslu musi po-
siada¢ znaczna doze zaparcia sie miloéei wlasnej: jego
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gra, chociaz poniekad najwazniejsza dla ostatecznego
wyniku, jest najmniej efektowna i taka musi byc
zawsze.

Linia przednia, najblizsza bramki przeciwnika, to
linia »napadus (forward). Sklada sie na nia pieciu gra-
czy. Cechowaé ich musi szybko$é¢ decyzyi, temperament
i umiejetnoéé kopania pitki pewnie, to jest w zamierzonym
kierunku, a szybko i mocno. Napastnik $rodkowy (cenfer-
forward) i dwaj lacznicy, prawy i lewy stojacy obok niego
maja za zadanie podana im pitke »strzelié« w bramke, tak
szybko, by bramkarz nie mégh sie¢ zoryentowac, a tak mo-
cno, by nawet chwyciwszy, nie mogl jej utrzymac i prze-
puscit do wnetrza bramki. Dwaj skrajni napasinicy zwykle
do »strzalu« nie dochodza; ich zadaniem jest doprowadzic
pilke jaknajdalej do linii bramkowej, wzdluz boku boiska,
na jego koniec i stamiad lukiem przez powietrze poda¢
trzem s$rodkowym napastnikom tuz przed bramke. Nazywa
sie to »centrowaniems.

Kieruje gra sedzia, o ile moznoéci gracz wytrawny,
a w kazdym razie bystry obserwator z wyéwiczonym wzro-
kiem i doskonala znajomoécia prawidel. Oczywiscie spra-
wiedliwoé¢ i bezstronnosé musi mieé nieskazitelna. On
czuwa nad poprawnoscig i prawidlowoscia gry, jego wyrok
jest rozstrzygajacy, bez prawa opozycyi, a jego wladza
siega tak daleko, ze w kazdej chwili moze wykluczyé¢ dra-
cza za wieksze przewinienie. Dopomagaja mu sedzio-
wie liniowi, po jednym na kazdym dluzszym boku boiska,
i po jednym przy kaidej bramce, z choragiewkami w re-
kach, ktérzy przedewszystkiem bacza, czy piltka nie wyszla
poza obreb boiska (aui). Sedzia daje znaki gwizdkiem:
gdy ten zabrzmi, gra sie przerywa, gdy sie odezwie, roz-
poczyna sie na nowo. Pauze zaznacza si¢ podwodjnem
gwizdnieciem, koniec gry potr6jnem. Sedziowie liniowi



komunikuja swe obserwarcye sgdziemu ruchami cho-
ragiewek.

Po ustawieniu sie graczy, rozpoczyna sie partya na
znak dany przez sedziego. Pilke umieszczona na samym
érodku boiska, uderza noga érodkowy napastnik partyi,
wybranej] losem; uderza oczywiscie w kierunku bramki
przeciwnika. By do niej dojé¢, prawie nigdy nie jest mozli-
wem proste, bezpoérednie uderzanie: naprzeciwko partyi
atakujacej stoi broniaca, z kidrej kazdy gracz stara sie
pilke zawréci¢ z drogi i przenieé¢ ja na pole prze-
ciwnika.

Aby pitke doprowadzié do zamierzonego celu, gracz
zamiast wprost, musi nieraz kopa¢ pilke w bok, ponad
gtowy grajacych przeciwnikdéw lub nawet w tyl, aby pilka
obeszta dookola stojacego naprzeciwko gracza partyi prze-
ciwnej, a doszia do dracza swojego. Wybér, komu i jak
podacé pitke, wzajemne zrozumienie migdzy graczami swoich
celéw, osiggniecie ich, — suma tych epizodéw gry nosi
nazwe kombinacyi. Stopien tej kombinacyi: pomyslo-
wosé i solidarnodé graczy, oczywiécie przy pewnej pod-
stawowej wprawie fizycznej, stanowi o wartosci klubu,
a zazwyczaj i o zwycieztwie. Druzyna zlozona z samych
wybornych graczy, gdy nie posiada daru kombinacyi lub
nie jest »zgrana« diugiem wspélnem ¢wiczeniem, musi uledz
druzynie, ktérej poszczegdlni czlonkowie sa moze osobiscie
slabszymi w grze, ale kiérzy umieli wytworzyé wprawny,
rozumiejacy sie, a inteligeniny zespél

W czasie gry zdarzy sie czesto, ze pilka »péjdzie
na cuf, to znaczy wyjdzie poza granice boiska, Cza-
sem jest to rzeczg wypadku, czasem umyélnem wytrace-
niem przez gracza, ktory inaczej nie jest w stanie odebrac
pitki przeciwnikowi. Jezeli pitka wyjdzie poza linie
boczna, diuzsza, sedzia liniowy daje znak choragiewlka,

a jeden z graczy partyi przeciwnej, nie tej, ktéra piltke
wypchnela, ujmuje pitke w rece, staje na miejscu linii,
w ktérem pitka przeszla na zewnatrz i wrzuca ja na boi-
sko z powrotem. Zwykle ten »rzut rekami« wykonywa
jeden z »pomocy«. Jest to jedyny wypadek, w ktérym
nie-bramkarzowt wolno dotknaé rekoma pitki,

Jezeli pitka przejdzie przez linie bramkowa,
{krétszy bok boiska) dalsze postapienie z nia zalezy od
tego, ktéra z partyi ja wypchnela. Jezeli to uczynila strona
atakujaca, zatem, jesli pitka przeszla poza linie bramkowa
przeciwnika, wowczas bramkarz strony broniacej sie
bierze pille, stawia ja przed swoja bramke i albo on sam
albo jeden z »obroficowe« wykonywa »rzut z pod
bramki« w kierunku bramki przeciwnika, oczywiscie jak
najdalej. W ten sposéb partya taka, wypchnawszy na polu
bramkowym pitke poza pole, niejako za kare odrazu prze-
mienia sie z atakujacej w atakowana.

Jeszeze dotkliwsza kare — choé w §cistem znacze-
niu kara to nie jest — ponosi partya, ktéra wypchnela
pitlke poza boisko, na wlasnej linii bramkowej. Wtedy
sedzia wymierza »rzut z rogus, rzut niebezpieczny, gdyz
jesli jest wzorowo wykonany, latwo wprowadza pilke
w bramke. »Rzut z rogu«, czyli w skréceniu »roge« pole%{a
na tem, ze jeden z graczy atakujacych (zwykle napastnik)
ustawia pitke w samym rogu boiska przy choragiewce,
i kopie ja, starajac sie wycelowaé tuz przed sama bramke.
Przed nia juz ustawili sie wszyscy gracze z obu partyj
(z wyjatkiem bramkarza przeciwnego). Gdy pitka zato-
czywszy luk spadnie, atakujacy staraja sie glowami we-
pchnaé ja do bramki, ich przeciwnicy przeszkaja temu.
Nawet jeéli si¢ nie uda zdobyé odrazu bramki, walka
w nastepnych chwilach toczy sie tuz pod nia, co zawsze
miesci w sobie niezpieczerstwo,



Wiasciwe kary, wymierzane na cale partye (zatem
nie na poszczegélnych graczy, ktérzy moga byé albo na-
pomniani albo wykluczeni przez sedziego) polegaja na tem,
Ze sedzia wymierza »rzut wolny« albo »rzut karny«.

»Rzut wolny« jest to pozbawienie pitki jednej
partyi, polega na tem, ze gdy sedzia zauwazy jakie$ prze-
winienie, przerywa gre i odbiera pitke partyi, ktérej gracz
zawinil, wéwczas jeden z graczy partyi przeciwnej, kopie
uderza piltke w kierunku odwrotnym, a wiec ku bramce
partyi, ktéra ma byé ukarana. Tensamem zmienia sie »za
kare« odrazu sytuacya gry i badZ co bad: staje sie nie-
korzystniejsza dla partyi winowajcy. Rzut wolny dokonywa
sie z tego miejsca, na ktérem popelniono przekroczenie.

Takie same przekroczenie popelnione na »polu
karnem«, a zatem w odlegloéci ponizej 16 metrow od
bramki atakowanej, sie podlega »rzutowi karnemu«. Jest
to rygor surowy, gdyz poprawnie wykonany rzut karny
zawsze jest uwiericzony powodzeniem: pitka wpada do
bramki, W bramce staje bramkarz, o 11 metréw przed
nim wprost kladzie sie na ziemi pilke za nim jeden z na-
padu partyi atakujacej. Miedzy tymi dwoma graczami nie
wolno sta¢ nikomu, nikomu tez nie wolno dotknaé pitki
przed graczem atakujacym. Pilka z takiej bliskosci »strze-
lona« dobrze, musi wpaéé w bramke; bramkarz, kiory
relkami chwyei ten strzal, daje dowdéd znacznej sily
i zrecznos§i, a jeszcze bardziej dowod wytrzymaloci na
bél fizyczny.

%’rzewinienia moga byé rozliczone: gra niepo-
prawna co do prawidel (ruch niedozwolony reka, niekar-
nosé¢ w obec sedziego, i t. p.) lub nielojalnoéé wobec part-
neréw (uderzanie, podstawianie nogi itd.).

Najlatwiejszym i najczestszym jest jednak udzial
w grze wtedy, gdy sie jest »poza gra« (off side). Okre-
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élenie tej pozycyi jest dos¢ trudne do zrozumienia dla nie-
znajacybh gry praktycznie; wyjasnienia szczegélowe dla
tych, ktérzy maja juz wprawe w obserwowaniu gry, znaj-
duja sie w czesci drugiej i trzeciej niniejszego podrecznika.
Na]przystt;pme;szem okresleniem jest, Zze »poza gra« znaj-
duje sie ten, kto miedzy soba a bramka niema przynaj-
mniej trzech przeciwnikéw, Kto jest »spalonyme«, czyli
znajduje sie »poza gra«, musi czekaé, az nim by¢ przesta-
nie. Gdy nie czekajac na to wezmie jakikolwiek udzial
w grze, choéby ruchem ciala ku pilce albo przez prze-
szkadzanie przeciwnikowi, sedzia przerywa gdre i wymie-
rza »rzut wolnys«.

Gdy wreszcie po wysitkach obu stron, zdarzy sie,
ze pitka wpadnie w bramke, a sedzia jej nie uzna za waing
nastepuje »rzut od bramki« w kierunku bramki przeciwnej.
Po tem mogna w razie watpliwosci poznaé¢ czy bramka
sliczy sie«, gdyz jezeli sedzia uzna punkt za wainy, pitke
przenosi sie zaraz na §rodek boiska i gra zaczyna sie
stamtad. Tym razem ma rzut pierwszy ta partya, kiéra po-
przednim razem go nie miala.

Po uplywie 90 minu (nie liczac pauz i przerw) se-
dzia daje znak, Ze gra jest skoriczona i oglasza wynik.

"
» »

Na zakornczenie pare stéw o poczatkach i dzisiejszej
organizacyi klubéw pitki noznej, tej najpopularniejszej za-
bawy ruchowe;j.

Pitka noina wbrew odmiennemu a do§é rozpo-
wszechnionemu mniemaniu, jest gra bardzo dawna., We-
dtug folklorystéw i historykéw znaly ja ludy réinych epok
na rozmaitych stopniach rozwoju kulturalnego. Biorge ge-




netycznie, jest ona symbolem wojny: boisko przedstawia
kraj ogarniety walka, bramki dwie nieprzyjacielskie osady,
partye dwa szczepy walczace. Atak na bramke jest oble-
zeniem grodu nieprzyjacielskiego, wpedzanie pilki jego
zdobyciem. — Pitka nozna znana byla ludom starozytnosci,
graja w nia od niepamietnych czaséw Chificzycy; #rédla
historyczne zawieraja wzmianki, ze w czasie Odrodzenia
»kopano na siebie pgcherzem wydetym powietrzem«,

W ubieglych paru stuleciach pitka nozna poszla
w Europie w zapomnienie. Odzyla znowu przed laty pie¢-
dziesieciu w Anglii, ojczyznie wszystkich sportéw i za-
baw ruchowych. Wprowadzona okoto polowy XIX wiekuy,
zaczela jedna¢ sobie szybko zwolennikéw i stala sie na-
rodowa gra angielska. Obok wielu niezliczonych innych
gier, kazdy Anglik uprawia dzi§ dwie, o ile jest normal-
nie zdrowym: klasyczny, stary Cricket w lecie a Fooi-ball
w zimie. Za przykladem Anglii poszly inne kraje i Fran-
cya lub Niemcy maja Zwiazki klubowe liczace dziesiatki
tysiecy czionkow.

Poczatkowo reguly gry byly nieustalone; niektére
kluby angielskie graly np. z uzyciem reki, inne nie. W roku
1863 powstala organizacya Football Association w Londy-
nie, ktora okreglita pierwsze prawidla, miedzy innemi i za-
sadnicze, wzbraniajace uzywania reki. Wiekszosé klubéw
przystapila do Associafion, mniejszo$¢ utworzyla osobny
zwiazek t zw. Rugby Football. Z czasem ten ostatni tra-
cit coraz bardziej zwolennikéw i dzi§ wyrugowany jest
z BEuropy prawie catkowicie.

Z rozwojem sportu pitki noznej na kontynencie, za-
czely si¢ i w innych krajach tworzyé kluby, laczace sie

w Zwiazki, W 6smym dziesigtku zeszlego wieku z rdzenia
angielskiej Association powstala ,Fédération International
do Football-Association. Jej siedziba jest Londyn a orga-
ganem wykonawczym wydzial, zlozony z delegatéw Zwiaz-
kow krajowych. Wydzial zbiera sie¢ zwykle raz na rok
i jest najwyzsza wladza dla wszystkich klubéw nalezacych
do Zwiazku organizacyi. On ma prawo zmieniaé prawidla
gry, wydawaé wyroki w sporach miedzy Zwiazkami,
klubami itp.

W obrebie kazdego pahstwa najwyisza instancya
jest dia klubéw Zwiazek, w Niemczech Deutscher Fussball
Verband, we Francyi Association de Football itp. Wszyst-
kie kluby danego kraju i wszyscy ich cztonkowte podle-
gaja jego jurysdykcyi. Ma on n. p. prawo wylaczaé kluby
na jaki$ czas od gry z innemi, tak samo »dyskwalifikowac«
poszczegblnych czlonkéw danego klubu za razace naduzy-
cie prawide! podczas »matchu«. Czlonek wzglednie klub,
ktéryby sie mie poddal orzeczeniu wydzialu Zwiazku, zo-
staje wykluczony z niego i zaden z tysiecy klubéw nale-
zacych do Associafion we wszystkich krajach, nie rozegra
z wykluczonym »matchu«. Rygory te zapewniaja organiza-
cyi karnoé¢ a szportowi normalny, poprawny rozwéj.

Dodaé nalezy, ze »Zwiazek Austryackic, wobec od-
rebnych stosunkéw narodowosciowych panujacych w mo-
narchii, wrowadzil jako organizacye posrednia miedzy soba
a klubami, instytucye »Zwiazkéw krajowych¢, oczywiscie
podlegtych centralnemu, ale posiadajacych dosé szeroka
autonomig.

AN

©



PRAWIDLA.

Szpalta pierwsza na kazdej stronie podaje prawidta; druga wskazéwki dla sedziego; trzecia

§ 1.

LICZBA GRAJACYCH wynosi z kaz-
dej strony po 11 graczy.

BOISKO ma ksztalt prostokata o 100—
110 metréw dlugoéci a 65—70 m. sze-
rokosci.

WYTYCZENIE BOISKA. Linie bo-
czne polaczone sa linig srodkowa (po-
przeczna), ktérej érodek ma byé wy-
raznie oznaczony. Z tego $rodka za-
kresla sie koto o promieniu 9 m. Z pun-
ktow naroznych zakregla sie tuki o pro-
mieniu 1 m, Choragiewki narozne nie
inoga przenosi¢ 1'5 m.

POLE BRAMKOWE. W odlegtosci
55 m. cd kazdego stupka bramkowego
wykresla sie linie prostopadie do linii
bramkowej, ditugosci 55 m. i laczy je
linia réwnolegla do linii bramkowe;j.
Pole wewnairz tych linij nazywa sie
polem bramkowem.

POLE KARNE, W odleglosci 16'5 m.
od kazdego stupka bramkowego wykre-
Sla si¢ linie prostopadte do linii bram-
kowej dlugosci 16'5 m. i laczy je linia
rownolegla do linii bramkowej. Pole
wewnatrz tych linij nazywa sie¢ polem
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wskazowki dla graczy.

Nie pozwalaé na gre na gruncie nie-
bezpiecznym dla graczy. Co do pogody
rozstrzygaé¢ wedlug wlasnego zapatry-
wania, nie tamujac niepotrzebnie sportu.

Niskie choragiewki sa niebezpieczne,
na boisku nie powinno sig¢ znajdowaé
wiecej nad 4 choragiewki. Nie pozwa-
la¢ na wyjmowanie choragiewek pod-
czas »rzutu z roguc,

Usuwanie choragiewek naroznych przy
»rzucie z rogu« {corner) jest niedozwo-
lone. Takie samowolne postepowanie
gracza bedzie karane napomnieniem,
w razie powlorzenia wykluczeniem.



karnem. Naprzeciw $§rodka bramki w od-
legtosci 11 m. umieszcza sie znak dla
rzutu »karnego«,

BRAMKI stojg na $rodku linii bram-
kowej i skladaja sie z dwéch stupkéw
wbitych prostopadle do ziemi, polaczo-
nych w gorze poprzeczka. Bramki maja
73 m. szerokosci i 24 m. wysokosci.
Tak stupki jak i poprzeczki maja co
najwyzej 10 cm. grubosci.

PILKA. Obwéd pitki wynosi 65—70
cm,, waga w chwili rozpoczecia gry nie
moze przenosi¢ 450 g. Powloka pitki
moze by¢ sporzadzona tylko ze skory;
na powloke nie wolno uzy¢ nic takiego,
co mogloby sie sta¢ niebezpiecznem dla
graczy.

CZAS GRY wynosi, o ile przedtem
inaczej nie ulozono, 2 razy po 45 minut,
z pauza co najwyzej 10-minutowa.

Sedzia ma prawo przedtuzyé gre o czas
stracony i dobrze jest o tem zawiado-
mié¢ obu kapitanéw. Jezeli kapitanowie
nie zgodzg sie na przedluzenie, gra ma
trwaé¢ 90 minut. Przy grze o nagrode
i t. p. mozna zawrzeé osobna umowe.

Jezeli gracze chcg graé krécej, niz
normalnie, nalezy o tem zawiadomié
sedziego ; staé sie to moze tylko za po-
rozumieniem obydwu kapitanéw.

§ 2.

LOSOWANIE. Wygrywajacy przy lo-
sowaniu ma prawo albo wybraé bramke
albo zaczyna¢ gre.

GRA zaczyna sie kopnigciem pitki
ustawionej w punkcie srodkowym boiska
w kierunku linii bramkowej przeciwni-
ka, Gracze z partyi przeciwnej (nie za-
czynajacej) nie mogy przed rozpoczeciem

Przy przekroczeniu tego prawidla nie-
koniecznie musi byé wymierzony za ka-
re »rzut wolny«.

Uwazaé, aby pierwsze kopniecie od-
bylo sie w kierunku bramki przeciwni-

Wielu graczy ma zwyczaj whiegaé do
kota érodkowego, skoro tylko sedzia da
znak do rozpoczecia gry, Postqpowame
takie sprzeciwia sie praw1d{om, gdyz nie
gwizdnigcie, lecz pierwsze kopniecie
wprowadzilo pitke w gre.



zblizy¢ sie do pitki nad 9 m., a zaden
z graczy przed pierwszem kopnigciem
nie moze przekroczyé linii srodkowej.
Pitka jest dopiero wtedy w grze, gdy
zrobi przynajmniej jeden obrét okofo
swej osi.

ka; kopniecie w tyl jest niedozwolone.
Gracza, ktéry przeszkadza zaczynajace-
mu, upomnieé, w razie powtérnym wy-
kluczyé.

Jezeli pitka nie dokonala pelnego
obrotu okoto swej osi, zaczecie powté-
rzyé.

§ 3.

ZMIANA STRON. Po pierwszej po-
towie gry nastepuje zmiana stron: za-
czyna ta strona, ktéra przy poczatku
gry nie zaczynala,

Gdy gra toczy sie o pét godziny diu-
2ej niz zwykle, musza kapitanowie znowu
dokona¢ wyboru, jak na poczatky, i po
kwadransie gry znéw zmieniaé strony.

§ 4.

BRAMKA JEST ZDOBYTA gdy pitka
przejdzie catkowicie przez linie bram-
kowa ponizej poprzeczki, a miedzy stu-
pkami bramkowymi, czy to ziemia czy
w powietrzu — o ile gracz partyi ata-
kujacej jej nie rzucil, nie dotknal reka,
lub nie uderzyt.

ZNISZCZENIE BRAMKI, Jezeliw cza-
sie gry bramka cala, albo jej czesé ja-
kas zostata zniszczona, wéwczas sedzia
uznaje bramke za zdobyta, jezeli jego
przekonaniem pitka przeszla przez prze-
pisane prawidlami granice bramki. |

ODBICIE SIE PILKI OD SEUPKOW
i t. p. Pilka pozostaje w grze jezeli
odbije si¢ od stupkéw bramkowych, od
poprzeczki bramkowej, od choragiewek
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Jezeli pitka z »rzutu rekami« z linii
bocznej, przejdzie przez bramke, to
bramka nie zostala zdobyta, i nastepuje
potem rzut z przed bramki (goal kick).

Jest mozliwem, ze pilka toczy sie
wzdtuz linii bramkowej lub tez po niej,
a nawet wieksza czescia obwodu jest
za bramka; w takim razie moze jeszcze
bramkarz obronié bramke.

Nie uznawaé pod zadnym wa-
runkiem bramki, a ile sie nie
jest catkowicie przekonanym,
ze bramka rzeczywiscie zosta-
ta zdobyta.

Czesto bramkarz tapiac pitke lub wy-
bijajac ja pigscia, pozwoli pilce przejsé
w powietrzu przez linie bramkowa, Je-



naroznych — o ile nie opusci przytem
boiska. Tak samo, gdy pitka dotknie
w obrebie boiska sedziego, lub ktére-
go$ z sedziéw liniowych.

Pilka przestaje by¢ w grze, gdy prze-
kroczy linie bramkowa, albo linie bo-
czng czy to sunac po ziemi, czy w po-
wietrzu.

zeli tak sie stanie, a sedzia stoi tak,
ze moze dostrzedz, iz pitka calym swo-
im obwodem przeszta przez linie bram-
kowg, wéwczas uznaé bramke za zdo-
byta. Dostrzedz to sgedzia moze tylko wte-
dy, gdy znajduje sig¢ bardzo blizko pitki,
powinien przeto ciaggle podbiegaciszcze-
golnie przy ataku na bramke médz ja
obserwowa¢é z boku.

Jezeli pitka dotknie sedziego lub se-
dziego liniowego, to pitka pozostaje
w grze o ile nie przeszla przez linig
boczng lub bramkowa. Sedziowie linio-
wi powinni kroczy¢ za pitka, o ile
moznosci jak najwigcej trzymajac sig
linii bocznej.

Pitka, ktéra w locie przejdzie przez
linie boczna lub bramkowa, wychodzi
z gry, choéby po upadku sama wrécila
na boisko.

Pitka moze toczyé sie po linii bo-
cznej lub bramkowej nie wychodzac
przytem z gry tak diugo jak dlugo nie
przekroczy calym swoim obwodem linii
bocznej lub bramkowe;j.

§ 5.

»RZUT REKAMI« Z LINII BOCZNEJ.
Jezeli pitka przekroczy catkowicie li-
ni¢ boczna to gracz z przeciwnej par-
tyi (nie tej, ktéra ostatnio w obrebie
boiska dotknela sie pitki), rzuca ja re-
kami na boisko, z miejsca w ktérem
pitka przekroczyla linie boczna. Gracz
rzuca pitke obiema rekami z nad glowy,
w dowolnym kierunku, twarza zwrécony
do boiska, dotykajac ziemi obiema no-
gami. Nie wolno mu nastepnie uderzyé
pitki, dopoki jej nie uderzy przedtem
ktorykolwiek inny gracz.

Sedzia liniowy oznacza choragiewks
miejsce, w ktorem pitka wyszta z boiska.
Przy rzucaniu pitki rekami, powinien
ustawié sie za graczem i obserwowaé
wykonanie rzutu.

Jezeli pitka zostala zle rzucona re-
kami, sedzia wyznacza »rzut wolnye.

Glosne dopominanie sie »rzutu reka-
mi«, gdy pitka wychodzi z gry, jest nie-
wlasciwoscia, a takze zbytecznem. Niech
tu decyduje sedzia liniowy; jego orze-
czenie rozstrzyga i zmieni¢ to moze
tylko sedzia gltéwny.

11



§ 6.

»POZA GRA«. Gracz, ktéry znajduje
si¢ blizej bramki przeciwnika niz ko-
piacy lub rzucajacy pitke gracz z jego
partyi, jest »poza gra« (off-side, »spa-
lony«), — chyba, ze migedzy nim a bramka
znajduje sie conajmniej trzech przeci-
wnikéow. Gracz, ktéry stoi »poza gra«
moze dotkna¢ pitki dopiero wtedy, gdy
juz ja kto inny z przeciwnikéw uderzy;
nie moze on takze przeszkadza¢ w jaki-
kolwiek sposéb przeciwnikowi, gdy ten
podaje pitke.
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Najwazniejszem jest widzie¢ nie to
gdzie stoi gracz, ktéry kopie pitke, lecz
gdzie znajduje si¢ on w chwili, gdy mu
podaje pitke gracz z jego partyi.

Przy zywym przebiegu gry moze sig
zdarzyé, ze sedzia straci z oczu nie-
ktére kopniecia ; jednak powinien staraé
sie, aby mieé na oku kazda sytuacye.
Gdy gracz znajduje sie za pitka to oczy-
wiscie nie moze by¢ »poza grac, jezeli
znajduje sie przed pitka jest to juz
predzej mozliwem,

Gracz nie jest »poza gra« przy »rzu-
cie z rogu«, gdy pitka zostala kopni¢ta
przez gracza z jego partyi, oraz przy
»rzucie z pod bramki«.

To wyjatkowe pozostanie w grze,
zmienia sie w chwili, gdy pitke dotknal
juz drugi gracz, tak, ze gracz, ktoéry
podczas »rzutu z rogu« nie stal »poza
gra«, moze, chocby si¢ nawet nie ru-
szyl z miejsca, znalezé sig »poza gra«
z chwila, gdy pitki dotknal sie gracz
inny.

Nie moze byé »poza gra« ten, kto
znajduje sie za graczem ze swojej par-
tyi, bedacym w posiadaniu pitki.

akze przy rzucie karnym i rzucie
rekami z linii bocznej, nie wolno jest
stawaé »poza gra«.

Gracz, ktéry znajduje sig »poza gra«
nie moze wziaé udzialu w grze; skoro

Gracz stojacy »poza gra« nie moze
sam znéw przywroci¢ sobie prawa do
udzialu w grze. Uprawnionym do gry
staje si¢ dopiero:

1. Gdy jeden z przeciwnikéw dotknie
pitki.

2. Jezeli ten kto jest »poza gra« ma
miedzy soba a bramka trzech przeci-
wnikéw a pitka zagra jeden z jego par-
tyi, stojacy dalej od bramki przeciwnika
anizeli stojacy »poza gra«.

Podawszy pitke, odbita sie od stupka
nie otrzymuje jeszcze tem samem gracz
bedacy »poza gra« prawa do udzialu
w grze.

Uwazaé zawsze, aby w chwili, gdy
jeden z wlasnych graczy uderza w pitke,
mieé przed sobaq trzech przeciwnikéw,
albo znajdowaé sie za pilkq.

W chwili, gdy przeciwnik kopnie pitke
lub tez w jakikolwiek sposob jej do-
tknie, »poza gra« gracz przestaje byc.



tylko jednak ktéry z przeciwnikéw do-
tknie si¢ pilki, gracz wychodzi juz
z »poza grye«.

Przy rzucie do bramki (goal-kick)

nie ma stanowiska »poza gre«.

§17.

RZUT OD BRAMKI. Jezeli jeden
z graczy przepchnie pitke przez linie
bramkowa przeciwnika, to kopie sie
wtedy piltke z powrotem, z ktérego-
kolwiek punktu, w tej polowie pola
bramkowego, ktéra lezy blizej punktu
przejécia pitki przez linie bramkowa.

RZUT Z ROGU. Gracz, ktéry dotknie
pitki przed przejsciem jej przez wlasna
linie bramkowa, wywoluje tem sa-
mem »rzut z roguc«. Jeden z prze-
ciwnikéw kopie wtedy rzutem wolnym
pilke z odleglosci 1 m. od najblizszej
choragiewki naroznej.

Tak przy »rzucie od bramki«, jak i przy
»rzucie z rogu« musi przeciwnik znaj-
dowaé sie o 55 m. od pitki, graczowi
za§ kopiacemu wolno po kopnieciu do-
piero wtedy dotknaé pitki, gdy przed-
tem dotknie jej inny gracz.

Przy »rzucie z roguc, rzucie »od
bramki« albo gdy ostatnio przeciwnik
dotknal pitki, nie znajduje sie zaden
z graczy rpoza gra«.

Uwazaé na to, aby pitke przy «rzucie
od bramki» kopano z tej polowy pola
bramkowego, po ktérej tronie pitka
wyszla z boiska.

Uwazaé na to, aby »rzut z rogu« ko-
pano z tego naroznika, po ktérego stro-
nie pitka opuscila boisko.

Jeieli gracz kopnie »rzut z rogu«
a pitka odbije sie i powrdci do niego
nie wolno mu jej dotknaé pierwej, do-
poki nie dotknie jej inny z graczy. Za-
stanianie innych albo skakanie przed
graczem kopiacym w obrebie 55 m.
jest niedozwolone.

Przy kopaniu od bramki lub »z rogu«
musi przeciwnik znajdowaé si¢ w odda-
leniu conajmniej 55 m.

Skakanie przed kopiacym przeszka-
dza w grze i jest nie poprawnem.
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§ 8.
GRA REKAMI BRAMKARZA. Bram-

karzowi wolno w swojej polowie bo-
iska dotyka¢, odpychaé¢, uderzaé i rzu-
caé pitke rekami. Bramkarzowi nie
wolno biedz z pitka w reku dalej niz
na dwa kroki.

TRACANIE BRAMKARZA. Bram-
karz moze by¢ tracony tylko wtedy, gdy
znajduje sie w bezposredniej styczno-
§ci z pitka, gdy przeszkadza przeciwni-
kowi, albo gdy stoi poza obrebem pola
bramkowego.

ZMIANA BRAMKARZA. Bramkarz
moze Ww czasie gry zmienié¢ miejsce
z innym graczem ze swojej partyi, je-
dnakowoz nalezy o tem uwiadomié se-
dziego.

Bramkarz moze zrobié tylko 2 kroki
z pitka w reku; przy trzecim nalezy go
ukaraé, ale rzutem »wolnyme, nie »kar-
nyme,

Bramkarzowi nie wolno dotknaé pitki
w przeciwnej polowie boiska.

Gdyby udalo sie bramkarzowi tak
skutecznie rzucié pitke ze swego pola,
ze ta przesztaby przez bramke przeci-
wnika, bramka nie liczy sie i nastepuje
»rzut od bramki« z powrotem.

Bramkarz moze byé tracany poza po-
lem bramkowem, ale takze i na tem
polu jezeli przeszkadza przeciwnikowi.
Uwazaé, aby bramkarza, ktéry w ogéle
malo ma sposobnosci do obrony, nie
tracano w spos6b nie poprawny.

Zapamietaé sobie bramkarza z kté-
rym rozpoczeto gre i nie pozwala¢ komu
innemu graé w bramce, dopdki 0 zmia-
nie nie powiadomi dotyczacy kapitan.
Jezeli sedziego nie zawiadomiono o zmia-
nie bramkarza, a pitki dotknie reka gracz
inny, nie bramkarz, wéwczas gracz ten
wywotuje »rzut karny« (z 11 m.)

Bramkarz powinien pamigtaé o tem,
7e moze by¢ tracany poza obrebem pola
bramkowego. Chroni¢ swego bramka-
rza o ile moznosci jak najwiecej!

Bramkarz, gdy nie ma pitki i nie
przeszkadza przeciwnikowi, nie moze
byé tracany w obrebie pola bramko-
wego. Najlepiej, jezeli bramkarz odrzuca
pitke jaknajpredzej.

Przy zmianie bramkarza, uwiadomié
o tem sedziego.

§ 9.
PODSTAWIANIE NOG, UDERZA-
NIE i t. p. Wszelkie podstawianie nég,
umysélne kopanie oraz skakanie na prze-
ciwnika, jest wzbronione.

i4

Przez doktadne obserwowanie tego
bardzo waznego prawidla oraz przez
natychmiastowe i energiczne wystapie-
nie sedziego, odrazu zapobiega si¢ bru-
talnej grze.

Graé¢ nalezy poprawnie, powsciagaé
temperament, nie krzyczeé. Kto chce
na co$ zwrocié uwage sedziego, niech
nie wola samo tylko foul (zle), gdyz to od-
nosié siemoze do wielu nieprawidtowosci,



Pitki, z wyjatkiem bramkarza, innym
graczom rgkami dotykaé nie wolno.

Nie wolno uzywaé rak lub ramion
do zatrzymania lub odepchniecia prze-
ciwnika.

ODTRACANIE jest dozwolone, o ile
nie jest zbyt gwaltowne lub niebezpie-

czne.

TRACANIE Z TYLU. Gracz nie moze
by¢ tracany z tylu, chyba Ze umyslnie
przeszkadza przeciwnikowi.

Sedzia moze w kazdej chwili przer-
wac gre i wyznaczyé »rzut wolny« oraz
upomnieé albo tez zarzadzi¢ i jedno
i drugie réwnoczesnie, przeciw graczo-
wi zachowujacemu sie nieprzyzwoicie,
i grajacemu nie poprawnie lub tak gwal-
townie, ze modglby skaleczyé przeci-
wnika,

Skakanie na przeciwnika nie moze
byé¢ rozmyélnem i latwo je rozréznié od
skoku do pitki.

Dotkniecie pitki reka, kopniecie,
pchniecie, posuniecie, zatrzymanie gra-
cza albo tracenie z tylu, jezeli jest mi-
mowolnem, nie podlega karze.

Przez zatrzymanie rozumie sig¢ prze-
szkadzanie jakakolwiek czescia reki prze-
ciwnikowi w posuwaniu sie naprzéd.

W zadnym razie nie wolno odpychaé
przeciwnika rekami lub ramionami.

Uzywanie kolana przeciw przeciwni-
kowi jest bardzo niebezpieczne i wy-
maga surowej kary.

Tracanie o ile nie jest niebezpieczne
i zbyt gwaltowne, jest zawsze dozwo-
lone. Gracza, ktéry przeszkadza graja-
jacemu, moina tracié z tylu, czy zwro-
cony jest twarza do swojej bramki, czy
do przeciwnej, ale tracenie nie moze
byé niebezpiecznem lub zbyt gwalto-
wnem,

Nie nalezy sie zwracaé do sedziego
z takiemi pytaniami, jak n. p.; »Co to
bylo 7«.

Uznanie, czy byla »reka«, czy nie,
pozostawié¢ sedziemu!

Pod iadnym warunkiem nie uderzac
reka lub ramieniem przeciwnika, ani
nie uzywac kolana lub lokcia.

Poprawne tracanie przeciwnika nie
powinno sie przeradzaé¢ w brutalng gre.

Nawet, jezeli przeciwnik umyslnie
przeszkadza, nie powinno sie na niego
naciera¢ zbyt gwaltownie.

Jezeli gracze zajmuja sie pitka a nie
przeciwnikami, wtedy gra staje sie rza-
dziej nieokielzang i rzadszemi sa przy-
kre wypadki,
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§ 10.
»RZUT WOLNY«, Przy »rzucie wol-

nym» nie wolno znajdowa¢ sie zadnemu
z przeciwnikéw blizej nad 55 m. od
pitki, chyba, ze stoi na wlasnej linii
bramkowej. Pilka jest dopiero wtedy
w grze, gdy juz dokonala przynajmniej
jednego obrotu kolo osi. Gracz kopiacy
z rzutu wolnego nie moze dotknaé
drugi raz pitki, az dotknie jej inny
gracz, Regula ta obowigzuje réwniez
przy zaczeciu (z wyjatkiem wypadkow
wymienionych w § 2), przy »rzucie
z rogu« i przy »rzucie od bramki»,

Uwazaé, aby piltke przy »rzutach wol-
nych« kopano prawidlowo. Kopniecie
moze nastapi¢ dopiero po znaku se-
dziego. »Rzut wolny« ma by¢ dokonany
niezwlocznie,

Nie jest poprawnem, zwlekaé¢ z ko-
pnieciem »rzutu wolnego«, tem bardziej,
ze z rzutow wolnych za przekroczenia
§ 9. wyznaczonych, moze bramka wprost
byé¢ zdobyta.

Nalezy energicznie napomnieé gracza,
usitujacego opézni¢ kopniecie zaczyna-
jace gre skakaniem lub kreceniem sie,
lub tez tego, kto przeszkadza wykona-
niu kopniecia. Rzut wolny nie moze
byé wykonany dopéki pitka jest w ruchu.

Nie wolno zaczynaé gry, ani kopaé
srzutu wolnego«, dopéki sedzia nie da
znaku,

§ 11.

»RZUT WOLNY« DO BRAMKI. Przy
rzucie wolnym danym za przekroczenie
§ 9. moze bramka byé zc}) byta wprost
przy innych »wolnych rzutach« tylko
posrednio.
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Bramka moze byé zdobyty wprost
(t. z. czy dotknie ja ktérego z graczy, czy
nie) przy »rzucie wolnym«, wyznaczo-
nym za podstawianie nég, umyslne ko-
pniecie, skakanie na gracza, odpycha-
nie, zbyt gwaltowne tracanie, za nie-
prawidiowe tracenie z tylu, za granie
rekami.

Nie podlegajg temu prawidlu »rzuty
wolne« dane za inne przekroczenia.

i Bramka nie moze gyé wprost zdo-
yia:

a) przy zaczeciu, z »rzutu z rogu«
lub »rzutu od bramki«;

Bramka wprost zdobyta jest wazna,
jezeli »rzut wolnya wyznaczony byl za
przekroczenie § 9



b) gdy gracz rzucajacy pitke rekami,
kopiacy »rzut wolny« lub »karny« do-
tknie pitki drugi raz, zanim jej dotknal
gracz inny;

¢) z pozycyi »poza gra«;

d) przez przeniesienie piltki przez
bramkarza;

e) przy traceniu bramkarza w nie-
wlasciwym czasie, chociazby to tracenie
zreszta nie sprzeciwialo sie prawidltom;

f) przy przedwczesnem kopnieciu pilki
rzuconej przez sedziego »neutralniec,
zanim dotknela ziemi;

g) jezeli pitki przy »rzucie karnyme«
nie kopnal gracz wprost przed siebie;

h) przy nieprawidiowem »rzucie re-
kami« z linii bocznej;

i) przy niebezpiecznej grze (§ 13).

§ 12.
OBUWIE. Gwozdzie na podeszwach

i obcasach nie moga wystawaé ze skory,
réwniez nie wolno przytwierdzaé¢ do
obcaséw, podeszew i ochraniaczy bla-
chy ani gumy. Paski, czy kotki na po-
deszwach nie powinny byé wyzsze nad
10—12 milimetréw i musza szczelnie
przylega¢ do skéry. Plaskie paski idace
w poprzek podeszwy maja mie¢ 12
centymetra szerokosci. Kotki musza mieé
conajmniej 1'2 cm. $rednicy i nie moga
by¢ stozkowate, ani spiczaste, Sedzia
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powinien na zadanie zbadaé przed gra
obuwie graczy, oraz zakazaé udzialu
w_grze, graczom nie posiadajacym obu-
wia plzeplsanego

§ 13.

SEDZIA musi czuwaé nad zachowa-
niem regul, kara¢ przekroczenia i nie-
prawidlowoséci w grze, nie czekajac na
niczyja interwencye i winien natych-
miast rozstrzygaé kwestye sporne. Jego
orzeczenia sa ostateczne o ile nie sprze-
ciwiaja sie prawidlom. Obowiazkiem je-
go jest takze kontrola czasu.

razie nieprzyzwoitego zachowania
sie, powinien winnego przestrzedza wra-
zie powtérnym wykluczyé z gry, jedna-
kowoz przy grze brutalnej i niebezpie-
cznej natychmiast i bez poprzedniego
ostrzezenia i napominania. Powinien na-
stepnie bez zwloki, podaé nazwisko
gracza Zwiazkowi do wiadomosei,

Sedzia ma prawo przedluiyé gre
o czas stracony (§ 16) albo zakazaé
gry, jesli na nig okolicznosci nie po-
zwalaja. Moze on réwniei przerwac
gre lub ja zakorczyé, z powodu cie-
mnosci, wdarcia sie widzéw na boisko,
zlej pogody, czy tez z innych powodéw,
kiore zdaniem jego sg dostatecznemi.
Sedzia ma prawo wyznaczyé »rzut wol-
ny» w iych wszystkich wypadkach,
w ktérych uwaza zachowanie sie gra-
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Sedzia rozstrzyga o wszystkiem; po-
mocni mu sa s¢dziowie liniowi, ktorzy
jednak podiegam jego wiladzy.

Sedzia powinien kaza¢ w oznaczo-
nym czasie gre zaczaé i zakoficzyd,
a gdyby musial gre przerwaé przed
oznaczonym czasem, to powinien o tem
Zwiazek zawiadomié,

Prawem i obowiazkiem sedziego jest
karaé¢ za gre brutalna i niebezpieczna;
srodkami do tego sa »rzuty wolnes,
upomnienia a w razie powtoérnych wy-
kroczen, wykluczenie. W razie gwal-
townego zachowania sie, nie potrzeba
nawet poprzednich upomnien. Sedzia
nie ma obowiazku przyjmowania uspra-
wiedliwienn i tlumaczen; o takich wy-
padkach ma zawiadomi¢ Zwiazek,

Sedzia powinien unikaé:

aj dyskusyi i sporéw z graczami lub
czlonkami zarzadu stowarzyszenia na
boisku,

b) dyskusyi i sporéw z graczami, czlon-
lkami stowarzyszenia i sprawozdawcami
dziennikarskimi poza boiskiem,

¢) dotykaé gracza przy udzielaniu na-
pomnienia lub wykluczaniu.

Niemozliwa jest rzecza dla sedziego,
dogodzi¢ wszystkim, Naleiy zrozumieé
jego trudne polozenie i jezeli cof zaj-
dzie, nalezy mu dopomddz

Niech gracze nie sadza, ze wolno pod-
czas gry sprzeciwiaé sie sedziemu. Je-
zeli kiéry uwaza, ze sedzia wykroczyl
przeciw praw;dlom, moze po grze od-
niesé sie do zarzadu klubu, a ten do
wydzialu Zwiazku.




cza za niebezpieczne, nie powinien je-
dnak okazywac zbytniej surowosci (t. z.
wykluczyé z gry).

Sedzia powinien notowaé rezultaty
i oglosi¢ je na koticu gry; jego rozstrzy-
gniecie co do czasu gry jest absolutne.

Sedzia zaznacza gwizdnigciem rozpo-
czecie, koniec gry, pauze lub tez blad
w grze; jezeli pitka przejdzie za linie
boczna, to gwizdaé nalezy tylko wtedy,
jezeli gracze graja, nie zwracajac na to
uwagi.

Wiadza sedziego obejmuje takize te
wypadki, ktére wydarza sie w czasie
chwilowej przerwy albo gdy pitka wyj-
dzie z gry.

Zaleca sie, aby sedzia przed rozpo-
czgciem gry poréwnal swoéj zegarek
z zegarkami sedziéw liniowych, réwniez
w czasie pauzy. Powinien byé scisly
w odliczaniu czasu; bhez wzgledu na to,
czy pilka jest w grze czy nie, powinien
gwizda¢ w oznaczonej minucie, Prze-
dluzenie gry jest dozwolone tylko dla
»rzutu karnego«. Dobrze jest zanotowac
czas zaczecia gry, pauzy, oraz wszelldch
przerw. Ten sposob ulatwia sedziemu
doktadne oznaczenie czasu oraz zesta-
wienie kolejne zdobytych bramek.

§ 14.

SEDZIOWIE LINIOWI. Dwaj sedzio-
wie liniowi [podlegajacy w swoich orze-
czeniach sedziemu) majg 0b0w1qzek roz-
strzygaé, czy pilka wyszla z gry i kidra
strona uprawniona jest do »rzutu z rogu«,
srzutu od bramkiz lub »rzutu rekami«
z linii bocznej. Sedziowie liniowi majg
dopomagaé sedziemu, zwracac jego uwa-
ge na brutalne i nieprzyzwoite zacho-
wanie sig graczy, a w wypadkach wat-
pliwych, orzekaé, czy pitka przeszia
przez linie boczng lub bramkewa. Se-
dzia moze sqdzie‘fu liniowego, ktéry nie
zachowuje sie odpowiednio, wykluczyé
i wyznaczy¢ zastepee.

Sedziowie liniowi winni zwracaé uwa-
ge sedziego:

1) gdy pitka wysunie sie z boiska.

2) ktéra strona ma prawo do »rzutu
z rgk« z linii bocznej, »rzutu z rogus,
lub »rzutu od bramki=.

3) na gre brutalna lub nieprzyzwoite
zachowanie sie kidéregos z graczy.

W ogole sedziowie liniowi sa obo-
wigzani wyrazié swe zdanie, gdy ten
ma watpliwoéci; sedzia moze sig nara-
dzaé z sedziami liniowymi.

Sedzia ma natomiast prawo wyklu-
czyé sedziego liniowego, ktéry zacho-
wuje sig nie poprawnie lub nieprzyzwoi-
cie, i naznaczy¢ wjego miejsce zastepce,
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Uzytek z tego prawa powinien robié
sedzia tylko w nadzwyczajnych wypad-
kach, zwykle wystargzy upomnienie.

§ 15.
Pitka jest tak dlugo w grze, dopoki
nie zapadnie rozstrzygniccie ze strony
sedziego.

Zanim sedzia da znak, pitka nie moze
byé w grze; sedzia ma rozstrzygaé
o tem, w wypadkach jednak spornych
powinien sie zapyta¢ sedzidw liniowych.
Gra moze sie tez rozpoczac gdy sedzia
da znak skinieniem lub zawola, ze mo-
zna graé dalej.

Sedzia nie powinien zmieniaé swoich
orzeczen.

Nie nalezy przerywaé gry, zanim se-
dzia nie da znaku i nie nalezy domagac
sic od sedziego zmiany wydanych za-
rzadzen. Nalezy powstrzymaé sie od
wszelkich uwag.

§ 16.

GRA PO PRZERWIE. Jezeli z jakie-
gobadz powodu gre przerwano a pitka
nie przeszia linii bramkowej lub bocznej,
sedzia rzuca pitke z tego miejsca, kto-
rem przed przerwa pitka dotkneta ziemi.
Pitka nie jest w grze, dopdki nie do-
thnie ziemi.

Gdy gra zostala przerwana z powodu
skaleczenia gracza lub z innej przyczyny
(z wyjatkiem pauzy lub kofica] musi se-
dzia, o ile nie zachodzi potrzeba »rzutu
karnego« rzucié¢ pilke z miejsca, w lta-
rem ostatni raz ja kopnieto.

Nie wolno wtedy graé zadnemu gra-
czowi dopoki pitka nie dotknie ziemi.
Jezeli kto kopnie pitke wezesniej, wow-
czas przeciwnik uzyskuje prawo do
»rzutu wolnegoe,

§ 17.

»RZUT WOLNY«. W razie przekro-
czenn § 5, 6, 8, 10 i 16, partya przeci-
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Sedzia nie powinien dawaé »rzutu
karnego« jezeli to wychodzi na korzysé
partyi broniacej.

Przy »rzucie karnyme« gracze moga
znajdowaé sie z boku pitki (niekonie-
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wnauzyskuje srzut wolny«,zmiejsca prze-
kroczenia.

»RZUT KARNY« Przy umyslnem prze-
kroczeniu § 9 poza polem karnym lub
przez partye atakujaca w obrebie
pola karnego uzyskuje partya prze-
ciwna prawo »rzutu wolnego« z miejsca,
w ktérem popelniono przekroczenie.

W razie umyslnego przekroczenia § 9
przez partye broniaca w obrebie pola
karnego, wyznacza sedzia partyi ataku-
jacej prawo dania »rzutu karnego«,
ktéry wykonany ma byé w nastepuja-
cych warunkach:

Wszyscy gracze z wyjatkiem Lkopia-
cego »rzut karny», oraz z wyjatkiem
bronigcego bramkarza, musza znajdo-
wac sie za obrebem pola karnego ; bram-
karz broniacy musi staé w obrebie
swego pola bramkowego. Pitka musi byé
kopnieta na przod. Pitka jest w grze
z chwila gdy ja kopnieto; jezeli przej-
dzie przez bramke bramka jest zdobyta.
Kopiacy »rzut karny« nie moze kopna¢
drugi raz pitki poki nie dotknie jej gracz
inny. W razie potrzeby, nalezy gre w ce-
lu wykonania »rzutu karnego« przediu-
zy¢ az do wykonania rzutu,

Partya bronigca zyskuje prawo »rzutu
wolnego« jezeli kopiacy z »rzutu kar-
nego« nie kopnie pitki przed siebie
albo dotknie jej dwa razy z rzedu. Se-

Jezeli pitka z rzutu karnego odbije
sie od slupkéw lub poprzeczki a do-
tknie jej gracz kopiacy z »rzutu kar-
nego«, to partya broniaca zyskuje prawo
»rzutu wolnego«,

Rzut karny moze byé dany tylko za
nastepujace umyslne przekroczenia par-
tyi broniacej w obrebie pola karnego:

1. Podstawienie nogi przeciwnikowi.

2. Kopniecie przeciwnika,

3. Skok na przeciwnika.

4. Granie reka

5. Zatrzymywanie przeciwnika rekami.

6. Popychanie, odsuwanie rekami.

7. Nacieranie na przeciwnika w spo-
sob gwaltowny lub niebezpieczny.

8. Tracanie przeciwnika z tylu.

Miedzynarodowe prawidlo z dnia 16
czerwca 1902 r. brzmi: W wypadku
gry reka w obrebie pola karnego, ko-
pania przeciwnika, popychania, zatrzy-
mywania, tracania z tylu, nie konie-
cznie ma byé »rzut karny¢, o ile
przekroczenie bylo nieumy$lne. Wycia-
gniecie ramion w sposob przeszkadza-
jacy przeciwnikowi w posuwaniu sie
naprzdd, chociazby nie moglo byé ko-
niecznie uznane za zatrzymanie, pociaga
za soba »rzut karnye.

Sedzia nie powinien dawaé znaku do
wykonaniu srzutu karnego« dopéki nie
nabierze przekonania, Ze wypelnione sg

cznie za mnig), jednakowoz staé musza
za obrebem pola karnego, a w obrgbie
boiska.

Jest nie poprawnem, przeszkadaé wia-
kikolwiek sposéb lkopiacemu z rzuiu
karnego lub bramkarzowi.

Rzut karny mozna wykonaé¢ dopiero
po znaku sedziego.

aden z graczy nie powinien usilo-
wac dostac sie na pole karne, nim pilka
zostala kopnigta. Jezeli to sie wydarzy
gracz otrzyma napomnienie, w razie
powtdrzenia zostanie wykluczony.
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dzia moze nie dawaé »rzutu karnego«
o ile jest przekonany, ze wykonanie
go przyniesie korzy$é partyi wykracza-
jacej przeciw prawidlom.

Jezeli pitka z »rzutu karnego« przej-
dzie przez bramke, to bramka jest zdo-
byta, choéby ktéry z graczy partyi bro-
nigcej dopuscit sie podczas rzutu jakiej
niewlasciwosci.
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wszystkie warunki, tyczace sie usta-
wienia graczy poza polem karnem.

Jezeli z »rzutu karnego« zdobyta zo-
stanie bramka to jest ona wazna, choé-
by przy wykonaniu rzutu partya bro-
nigca dopuscila sie przekroczenia.

Jest ogélnym bledem sedziéw, ze za
ciezsze przekroczenia w obrgbie pola
karnego daja tylko »rzut karny« za-
miast wykluczyé gracza przekracza-
jacego. »Rzut karny« w tych wypad-
kach nie jest jedynym $rodkiem karnym;
powinno sie¢ o ile to jest stuszne, po-
nadto wykluczyé winnego.

©
X

W tym wypadku wlasciwie powinien-
by nastapié¢ drugi »rzut karny«.



WSKAZOWKI DLA GRACZY.

Literatura obca pos$wiecona technice pilki noznej jest bardzo obfita i postugiwa¢ sie nia musi kazdy, pragnacy sie zaznajomié

doktadniej z teorya gry. Ograniczamy sie zatem do podania tu rad opactych na praktyce, niezbednych dla poczatkujacych.

Dobra rozprawke o pozycyach »poza gra« podal p. Kazimierz Hemerling w swoich »Prawidlach pitki noinej<, wydanych
przez lwowskie »Towarzystwo Zabaw Ruchowyche,

P (o —

., Napad*‘‘.

» stnieja dwa sposoby gry dla napastnikow. Pierwszym
) jest »krétkie« podawanie, uzywane przezez wie-
kszo$¢ druzyn angielskich. Jezeli druzyna przyswoita
Y sobie dobrze ten sposéb gry, jezeli kazdy z grajacych
pilnuje stale swego miejsca, jezeli napastnicy podajac pitke,
wiedza dobrze gdzie inni sie znajduja, ciggle sie wprzod
posuwaja, to ten sposéb jest doskonatym. Sposéb ten przy-
jety kluby szkodzkie, a atak taki wprowadza dozorganiza-
cye u przeciwnikéw, ktérzy nie powinni nigdy przyjsc do pitki,

Ten sposéb gry ma te jednak wade, ze grajacy przy-
zwyczajeni do niego, za duzo podaja sobie pitke tuz pod
bramka przeciwnika i nie wyzyskuja czesto sposobnosci do
uzyskania bramki, Napastnicy powinni sie szybko decydo-
waé i »strzelaé« zaraz, gdy przekroczyli pole bramkowe.

Réwniez drugi sposéb gry, t. zw. »diugie« poda-
wanie ze skrzydia na skrzydlo, lub od lacznika do skrzy-
dia przeciwnego, ma swoje dobre strony. Uzywaja go dru-
zyny, ktére rozporzadzaja doskonale biegajacym atakiem.
Przy tym sposobie nie zatrzymuje napastnik nigdy dlugo
pitki, lecz oddaje ja zaraz dalej. Dla widzéw jest gra ta

ogromnie zajmujaca a dla grajacych latwiejsza do wyucze-
nia, wymaga jednak wiekszego wytezenia fizycznego. Przy
»krotkiem« podawaniu nie trzeba, aby napastnik duzo bie-
gal, wymaga sie jednak od niego doskonatej techniki i do-
skonatego zatrzymywania pitki (»gaszenia pitki«, stoping)
nie tylko noga, lecz calem catem, a przedewszystkiem
piersiami. Druzyna uzywajaca drugiego sposobu gry, ma
takie te wyzszos$é, ze potrafi sie dostosowaé, do kazdege
»tempa» i nie nuzy sie szybko, jako przyzwyczajona do
wicgkszego wysitku,

Zasada dobrej druzyny musi byé jednak: przyswoic
sobie oba sposoby gry i uzywaé ich przystosowujac sie do
przeciwnej druzyny. Ogélna regule podawaé trudno, gdyz
réwnie t. zw. »kroétkie« podawanie, jak i szybkie przeno-
szenie pitki z jednej strony boiska na druga, jest dobrem,
gdy grajacy uzywa sposobéw tych swiadomie, . j. wiedzac
dobrze gdzie jest jego partner, juzto by przeniesé pitke nad
przeciwnikiem, juzto by go zirytowaé ciaglem oddawaniem
pitki z nogi na noge.

Trzeba takze mie¢ wprawe w obu metodach, by
médz przeciwdziataé przeciwnej partyi, nic bowiem gor-
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szego, gdy przyuczona do »krétkiego« podawania druzyna,
spotka sie z druzyna pelng temperamentu, ktorej szybkosé
zagraza ciagle bramce. Podobnie i szermierz, gdy spotka
sie¢ z »lewakiem« nie wie co poczaé, gdyz ciagle przyzwy-
czajony jest krzyzowac ostrze na przeciwng strone.

Napad jest nerwem druzyny, w nim tez panowaé
powinna jak najwieksza jednoéé. Wszelki egoizm, wygéro-
wana ambicya, szkodzi i druzynie i grze. W rozgrywaniu
»matchu« nie powinno chodzié¢ o to, kto z graczy wigksza
ilos¢ bramek zrobi, tylko o to, ktéra partya wygra, ka-
2dy bowiem gracz jest tylko czastka druzyny jako calosei
a nie gra dla siebie, lecz dla barw swego klubu.

Publicznosé, ktéra éledzi i rozumie gre, nie obdarzy
nigdy oklaskami nawet najlepszego »indywidualnego« gracza.

Gléwnem zadaniem skrzydel jest szybko odda¢ pitke
znéw ku srodkowi a »érodek» napadu i »lacznicy» maja
ogromnie wowezas ulatwiona nad »strzalem« prace, i dru-
zyna taka latwo odnosi zwyciestwa,

Kapitan druzyny nie powinien tez nigdy zezwolié
na to by »skrzydia« strzelaly do bramki. Skrzydlowy
otrzymawszy pitke prowadzi ja szybko wzdtuz linii bocznej
a tymeczasem facznicy biegnac co moga sil naprzéd, usta-
wiaja sie przy bramce, by »strzelié« lub wepchnaé pitke
glowa. Jezeli przeciwnik usiluje przeszkodzié atakujacemu
w prowadzeniu pitki, nalezy albo sirzeli¢ albo odda¢ pitke
wspolgrajacemu, ale nie predzej, az przeciwnik zblizy si¢
do prowadzacego pitke.

wShkrzydiowy'

Skrzydlowy powinien oddaé¢ pitke ku sSrodkowi
[cenlrowac] juz przed llnlq pola karnego lub nawet
znacznie wezedniej, w razie jezeli mu przeszkadza pomo-
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cnik przeciwny albo obrotrica (back) przeszkadza. Bardzo
czesto zdarza sie, ze znakomicie biegajacy skrzydlowy
nie osiaga pozadanego rezultatu, gdyz chce prowadzié pitke
az do linii bramkowej utrudnla]qc sobie »centrowanie«,
Jezeli przeciwny obrorica waha sig i nie przeszkadza, wtedy
najlepiej podprowadzié pitke mozliwie najblizej pod bramle,
a woéwczas albo »strzelié« szybko lub oddaé pilke srodko-
wemu lub lacznikowi, ktérzy powinni czekaé juz na pilke,
by »strzelié«. Przy treningu powinien skrzydlowy uczyé
sie centrowaé, podawaé tak, by pitka zataczajac niewysoki
tuk, spadala o kilka metréw przed bramka.

niacznik',

»Lacznik« powinien ciagle pilnie uwazaé¢ gdzie jest
pitka, by przeja¢ latwo pitke od partnera czyto od po-
mocnika czyto od napastnika wlasnego. W teoryi po-
winien lacznik prowadzié¢ pilke tak diugo naprzéd, by
zwabié do siebie przeciwnego pomocnika i obrorice o wtedy
przenosié pitke albo do swojego skrzydla, lub do $rodko-
wego. Najwazniejsza zasada dla napastnika jest poda-
waé plll{g ciagle wprzéd a kazdy wspolgrajacy po-
winien sie staraé odpowwdmo ustawié, by najlatwiej pitke
przy podawaniu przejaé.

Lacznik powinien zawsze »strzelaés, o ile sie spo-
sobnoéé nadaje. Nie znaczy to znowu ze gra ma byé ego-
istyczna, owszem, kazdy napastnik powinien dobrze wie-
dzie¢, gdzie stoi jego partner i ocenié ktéry latwiej moze
uzyskaé¢ bramke.

Takze i »wozkowaé« (fo dribble] powinien umieé
napastnik, jednak nie zawiele, zreczne wyminiecie prze-
ciwnego pomocnika lub obroiicy umozliwia podprowa-
dzenie pilki blizej pod bramke lub uzyskanie lepszej po-



zveyi do podania. Przy bramce nie powinien nigdy lacznik
podawaé pitki ku skrzydiu, ddyz przeciwna obrona ma
zawsze jeszcze dosyé czasu, by sic odpowiednio ustawic.
Lacznik powinien odznaczaé¢ sie stanowczoscia, rzutkoscia
i duzym spokojem. Z chwila, gdy skrzydiowy centruje,
powinien sig lacznik juz znajdowaé przy przeciwnym
obroficy i przeszkodzi¢ mu w kopnieciu pitki, jezeli bo-
wiem przeciwny obrorica ma czas, wiedy moze latwo
odbi¢ pilke daleko. Gdy mu sig przeszkadza, traci pew-
no$c rzutu,

Srodkowy napastnik:.

Trudne slanowisko w druzynie zajmuje Srodkowy
napastnily, letéry powinien byé osia, okolo ktérej obraca
sic i kombinuje cala linia napadu. »Srodkowy napastnike
powinien odznaczaé sie stanowczoscia i wielka zdolnoscia
osadzenia kazdej sytuacyi. Najlatwie] oceni¢ moina gre
érodicowego, gdy umie dobrze rozdzielaé pilki na prawe
i lewo, lub tez, gdy umie w sprzyjajacej chwili przebi¢ sie
przez »pomoc i »obrone« przeciwnikdéw., Srodkowy po-
winien posia$é doskonala technike kopania oraz doskonale
umieé graé glows. Powinien on wyzyskaé kazda sytuacye
i zbadaé system gry przeciwnikéw, by poznac ich slabe
sirony. Jezeli bowiem pozna n. p. ze skrajny «pomocnik«
przeciwnikow nie pilnuje swego miejsca, lub nie umie szy-
bko biegaé¢, powinien »rozdzielac« pilke wigcej na skrzy-
dla aby umozliwi¢ skrzydlowemu centrowanie, Zmysl eryen-
tacyjny 1 szybkoséé w decyzyl czynia nawet z przecietnego
gracza dobrego érodkowego jezeli naturalnie doliada
starania by uzyskaé konieczne *minimume« techniki. Méwi
sie czesto, e aby byé dobrym $rodkowym, trzeba sie
takim urodzi¢. Zdanie to nie jest jednak catkiem stusznem.

Wystarczy dre rozumieé, znaé¢ swych parinerdw, widzied
dobra gre innego $rodkowego wtedy przy mozolnym ire-
ningu mozna wyuczy¢ sie wiele.

Przy stanowczoéci i rzutkodei wymaga sie jednak od
$rodkowego wiele zimnej giv i zapanowania nad ner-
wami pod bramka przeciwnika, przedewszystkiem jednak
pewnosci »strzalue.

Srodkowy napastnik powinien staraé sie utrzymaé
cala linie ataku silnie w reku, nwazaé by kazdy dracz pil-
nowal swego miejsca a uczynié¢ to mozna, gdy sig podaje
pilke tam gdziz wspolgrajacego niema, a gdzie powinien
byé. Srodkowy kieruje gra ataku i dlatego powinien graé
z zaparciem sie siebiz i nie ulega zwatpieniu, gdy linia
ataku zle kombinuje, lub gdy przeciwnik uzyskal juz jaka
bramke.

Na skrzydlo podawaé powinien pilke zawsze w linii
skosnej wprzéd, nie za silnie, ddyz skrzydliowy niema wiedy
czasit dobiedz do pitki. Zawsze powinien podawac pitke
splaskoe i do§¢ wcezednie, by inni ja uchwycié¢ zdolali.
Srodkowy wypracowywaé powinien pozycye, z ktérych
fatwo »strzelaé¢« mozna.

Gdy skrzydia prowadza pitke, powinien $rodkowy
dazyé szybko ku bramce, by schwycié pitke glowa. Srod-
Lkowy kiory pozostaje w ivle za swoja linia nie przynie-
sie partyi korzyéci. Jezeli napasinicy szybko zblizaja sie
do bramki, moga wyzyska¢ kazda sytuacye, czy to z »cen-
try« czy to z dobrego podania pitki. Jezeli gracz chee byc
dobrym érodkowym, nie powinien sie niczego obawiag,
i$é ostro na piltke i przeszkadzac¢ zawsze kopiacemu prze-
ciwnikowi.

Srodkowy powinien zwracad uwage w dwéch kie-
runkach, na pilke i na otaczajacych go graczy. Czesto sie
zdarza, ze grajgcy zwraca uwage tylko na pitke i nie wie
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nic co sie kolo niego dzieje. Jest czesta wada napastnikéw,
Ze nie umieja prowadzi¢ pitki, nie paftrzac ciagle na nia.
Grajacy powinien zwraca¢ baczna uwage na otaczajacych
graczy, by nie iraci¢ sposobnosci i strzeli¢ do bramki nim
go ktos odtraci, Tracania nie powinien sie obawiaé zaden
z grajacych, gdyz nie jest ujma nawet upadek na ziemie,
Jezeli srodlkowemu nadarza sie sposobnoéé miedzy obrosicami
przecisnaé, niech sie nie waha: czesto szybki »szpurt«
i ostry »sirzat« decyduje o bramce. Przedewszystkiem je-
dnak... zimna krew.

,,Pomoc*’,

Najwazniejsza czeécia druzyny jest »pomoc«. Obo-
wiazkiem jej jest nie lylko broni¢ wilasnej bramki przed
atakiem ze strony przeciwnej, lecz réwniez pomagaé i wspie-
ra¢ swa linie ataku, gdy przeciwna partya odebrata pitke
wlasnej. Od pomocnikéw wymaga sie ogromnej znajomosci
techniki; dobrze oryentujaca sie pomoc nieraz przechyla
szale zwyciestwa na korzysé swej druzyny.

Kazdy z pomocnikéw ma duzg prace i dlatego
powinni oni najwiecej zaprawia¢ sie w nastepujacych kie-
runkach: Zatrzymywanie pitki z kazdej pozycyi czyto noga,
czyto cialem; szybki a wytrwaly bieg; gra glowa. Pomo-
cnicy powinni stanowi¢ dla druzyny druga linig atakuy,
gdy wilasny atak pracuje, musza za$ przeszkodzi¢ kaidej
kombinacyi przeciwnika, powinni niejako przeczué ja
i zniszezyé. Pomocenik musi sie szybko zdecydowac gdzie
nalezy pitke podaé¢, musi umieé¢ prowadzi¢ pitke »wdzkieme,
a nadewszystko wyzbyé sie wszelkiego egotyzmu. Od po-
mocnika wymaga sie nadewszystko, aby krétkiem i pla-
skiem podawaniem doprowadzal pitke wlasnemu »napadowic,
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Pomocnik musi pilnowaé swego przeciwnika wyprowadzac
go z rébwnowadi i zmuszaé¢ do popelniania bledéw, wre-
szcie odebra¢ pitke.

W trzech wypadkach moze tylko pomocnik »strzelaé«
sam, oczywiscie mocno: 1) gdy sie znajduje w bliskosci
swej bramki w nisbezpiecznej sytuacyi, 2) gdy ma kilku
przeciwnikéw kolo siebie, 3) gdy mu sie wreszcie nadarza
sposobno$é »strzelenia« do bramki przeciwnika.

Pomocnik powinien odznaczaé sie dobrem odbie-
raniem pitki (takling). Dodaé¢ nalezy ze zdarza sie czesto,
ze gracz kopiac pitke, podnosi ja wysoko w powietrze,
zamiast plaskim, dolnym rzutem podaé partnerowi.

rodkowy pomocnik powinien wspieraé swa
praca skrajnych jak réwniez i linie »obrony«.

Zwykle zadaniem pomocnikéw jest ponadto wrzu-
canie pitki reka z linii bocznej. Przy rzucaniu tem powi-
nien pomocnik uwazaé ddzie i do kozo rzuca pitke a za-
sada w tym wypadku jest, by rzuca¢ zawsze w kierunku
przeciwnym od swojej bramki.

Jezeli pomocnik ma kolo siebie kilku przeciwni-
kéw, i nie moze pitki w zaden sposéb podaé wprzéd, do
linii swego »napadu«, moze ja poda¢ i obrorcy, ktéry na-
tychmiast diugim rzutem przenie§é¢ powinien gre na druga
potowe boiska.

Kazda z partyj grajacych posiada pewien system gry:
zaraz tez na poczatku powinien pomocnik bacznie za-
obserwowa¢ ten system, aby tem flatwiej przeszkadzac¢
przeciwnikowi. Talk na przykliad sa niekiorzy napastnicy,
ktorzy po otrzymaniu pitki podaja ja natychmiast ku skrzy-
dtom, W tym wypadku wiec powinien pomocnik staraé
sie o przeciecie linii ktéra pitka ma przejs¢ do skrzydia.

bowiazkiem wreszcie pomocnikéw jest takze wspie-
ra¢ swoja obrone w ten sposéb, ze gdy obronca opusci swoje




stanowisko, prowadzac pitke w przéd, wtedy pomocnik
winien zaja¢ miejsce »obroncye,

Nieodzownem warunkiem dobrego pomocnika jest
doskonala gra glowa. Jezeli bowiem pomocnik niema czasu
na zatrzymanie pitki, wtedy musi ja odbié glowa. Odbicie
to jednak nie powinno byé bezcelowe, skierowane musi
byé tam, gdzie sie znajduje wlasny partner.

,,Obrona’’

Na obrorice powinno sig wybieraé¢ graczy wysokiego
wzrostu, silnie fizycznie rozwinietych, wprawdzie zdarza
sie widzie¢ obrofcow szczuplych, zawsze jednak pier-
wszenistwo powinni mieé gracze o cigzkiej wadze, o ile
posiadaja potrzebna rzutkosé i zimnoéé. Obroricy sa bo-
wiem ostatnim etapem ratunkowym bramki. Oni to po-
winni wstrzymaé na swojej linii posuwajacy sie atak prze-
ciwnika. Jezeli przeciwnicy maja do czynienia z lekko
zbudowanymi obroficami, bardzo im latwo przyjdzie od-
tracié ich na bok i stanaé pod bramka.

Gdy wlasna linia napadu prowadzi pitke, wtenczas
takze i jeden z ‘obroficow winien sie posuwaé naprzéd,
drugi jednak powinien pozostaé¢ nieco z tylu na wszelki
wypadek, gdyby atak niespodziewanie w tamta zwrécil sie
strone, w kierunku odwrotnym. Niekiérzy stawiaja za za-
sade, Ze obrornca powinien uzyé calej sily do kopniecia
pitki. Na to moina zauwaiyé, Ze obrofica odznaczaé sie
musi zmystem kombinacyjnym i podawaé o ile moznosci
pitke tam, gdzie niema przeciwnikéw, nigdy jednak tak
silnie, aby pitka padata pod nogi przeciwnych obroficéw.

Jezeli obrofica znajduje sie w »Scisku« (scrumage)
wtedy powinien mysle¢ tylko o tem, by odbi¢ pitke jak
najdalej od bramki. Gdy jednak ma czas, powinien zawsze

zatrzymad pitke, raze;rzec sie po boisku i podaé pitke tam,
gdzie jego pariner na nia czeka. Umiejacy dobrze kopaé
pitke z powietrza (volley- kick) o ile posiadaja rzut ptaski,
a daleki, géruja nad innymi, nie posiadajacymi tych cech.
ardzo pozyteczna jest czesto wspélna kombinacya

miedzy obroifica a pomocnikiem.

Najwazniejszem zadaniem obroncy jest: 1) bronié
swej bramki, 2) dostarczaé pitki swojemu »napadowi«.

Wryrobito sie zdanie, Ze obroiica nie powinien umieé
dobrze biegaé. Prakiyka wskazuje, Ze nieraz przechodzi mu
przebiedz bardzo szybko nawet polowe boiska, badz to cofajac
sie, badZ tez spieszac ku prowadzacemu pitke skrzydlu.

Nawet staby obrorica powinien dobrze umieé graé
glowa, gdyz zdarza sie czesto, ze uratowaé mozna bramke
tylko takiem, silnem odbiciem. Szczegélnie przy »rzutach
z rogu« wainy jest taki sposdb gry i dlatego u druzyn
angielskich widzimy obroncéw zawsze roslych, szczegélnie
starannie wybranych.

. Bramkarz*

Kazdy mial moze sposobnoéé zauwazyé, jak silniej-
sza druzyna przegrywala z powodu bledéw lichego bram-
karza a slabsza zawdzigczala zwyciestwo wyborowej grze
na tym posterunku.

adne stanowisko w druzynie nie jest polgczone
z taka odpowiedzialnoécia osobista jak bramkarza. Bledy
w érodku boiska zdarzaja sie czesto, ale rzadko pociagaja
za soba zle nastepstwa, poniewaz szybko mozna je popra-
wié. Podobny blad ze strony bramkarza koriczy sie prawie
zawsze stratq bramki.
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Podobnie jak ganiony bywa jenera!, ktéry doznal
porazki wskutek bledéw swych oficeréw, tak samo potg-
pia sie czesto i hramkarza ktéry w licznych przypadkach
musial przepusci¢ pilke z powodu zlej gry druzyny.

drugiej strony zaden czynnik nie czyni druZyny
tal: pewna zwyciesiwa, jak przekonanie, ze posiada za
suba pierwszorzednego bramlarza. Kazdy gracz wie wtedy,
ze jego trudy i ciezka praca nie bedzie daremna, ze »match«
w polowie juz wygrany nie bedzie przegrany przez nie-
zdalnosé jednostki.

Wybitni gracze stawiaja dla bramkarza nastepujace
wskazowki:

1) Nie powinien nigdy odbija¢ pitki noga, gdy ma
czas uzyé rak.

2) Gd
zawsze lo si’rrzyd{mu, a

3) Powinien unikaé
poklask.

4) Nie powinien oddala¢ sie od bramki chyba tylko
w najwieksze] potrzebie.

odrzuca pille, niechaj kopnie lub rzueci jg
nigdy do éredka.
wszelliej gry obliczone] na

Te wskazéwki nie potrzebuja wlasciwie Zadnego ob-
jatnienia. Wspomnieé¢ mozna, ze specyalnie w razie deszczu
gdy pitka jest mokra, bramkarz postugiwaé sie powinien
wyiacznie rekami.

Przy »rzucie z rogus powinien bramkarz stawad
przy tym sluplku bramkowym, ktéry jest dalej odlegly od
rogu z ktérego rzut sie wykonywa. W tej bowiem pozycyi
ma on fatwiejszy przeglad sytuacyi, a w kazdym przypadku
tatwiej jest rzucié sie wprzdd i odbié pitke, niz coiaé sie.

Przy srzucie od bramki« powinien sie staraé pilke
kopaé jak najnizej, zwlaszcza o ile jest wiatr. Gdy pitka
idzie wysoko, to zwiewa ja wiatr, a nawet przy spokojnem
powietrzu lrudno jest napastnikom pitke otrzymac,

Czesto slyszy sie, ze bramkarz nie potrzebuje tre-
ningu. Poglad to falszywy. Bezwatpienia nie potrzeba mu
n. p. plue »napastnika«, ale jest konieczne, aby byt cilny,
zdréw i mial opanowane nerwy, a to wizénie vzyshkuje sie
{reningiem.
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