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ВСТУП

Д о I Z Z Z mx^ г ^ е ж І Г в е Г к і  кГ кі°  ВИК0РИСТ0ВУЮТЬСЯ Різноманітні ігри. 
ЧНО з тими, які е в прог“ ”  зимовий П СП0РгаВНИХІ РУ*™»*« ігор, ВКЛЮ- 
1гоР рекреант отримує задоволення вони не ^ЛШП1ИСЬКИХ ІГОР- Від рекреаційних 
ня технікою й тактикою гпи Лопм'пп • -  игшоть окладних методів оволодін-
вільний час у п е . н ^ й і ї Г Z S T  "  ?  Ир0ВОДЯ™ » ™ Дозвіллі у 

Рекреаційні ігри з а д і Г п р о ^ е  м ї"  теРИТоріях і об’єктах
людини, так і в процесі фізичної пеабілітппї ЯК У ф,зичиому вихованні здорової 
ливостями, даючи змогу на високому' емоії™ °РИХ Та л!°дей 3 обмеженими мож- 
оздоровчі, освітні та в и к о в і завдання" Ш0Ц“ Н°Му р,ВНІ ефе™ °  Розв’язувати

впливом не л и ш Т ^ ^ а д іГ ю Г й ^ т и Г х т о  3”аЧЄННЯ > ЗВ’ЯЗКУ з їх різнобічним 
Приваблюючи своєю інтригою та виловиш обмежується спогляданням за грою.
женню, дає змогу насолоджуватися к р а с о Г р у ^ в Г о З е Г " 0^ ™ 0^  Р0“ ’ 
руховою активністю. Р РУ № СП0Ртсменів, спонукає до занять

- р »  г Ф,іри;ва„ня систем„
™> різних .еро™ насиляиТ ™  Р О Д ІЙ н и х  ігор за „ L
дей з обмеженими можливостями. У Р Ф,ЗИЧІГ01 Ревбілітації хворих та лю- 

Завдання:

2 с І ° РМУВаТИ ЗНШНЯ ПР° ІСТОрІЮ Розвитку рекреаційних iron

3 “ вмі нкяувиконанні техні чнихпри-

■ гр,мот”  н" " и те“ ™ "  ~  і ™ ™ -  
4. Сформувати знання про правила рекреаційних ігор

' 3 » ™ ~ Ї Г  ” Г  ™ «* —  - “ і " »  -  »ртанізацйта „р„ЮДЯІНІ
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РОЗДІЛ 1. ДАРТС
1.1. Історичний аспект
Точних даних про започаткування дартсу не існує, але багато англійських істо

риків сходяться на думці, що ця гра походить від стрільби з лука. У давні часи, ко
ші найпоширенішою народною зброєю були лук і стріли, дартс (з англ, «дротик» 
або «коротка стріла») вигадали лучники, які, нудьгуючи в пивних пабах змагалися 
у с грільбі по пивних діжках. Згодом у стрілах скоротили древки, вставили оперен
ня для стабілізації польоту, а як мішень почали використовувати синтетичні мате
ріали, спресовані й облямовані кільцями.

За іншими даними, гра виникла кілька століть тому на Британських островах у 
суспільстві військових і солдатів, які використовували укорочені стріли й кидали їх 
V дно бочки або стовбур дерева. Якщо як мішень використовували стовбур старого 
сухого дерева, то тріщини від стріл розходилися в так звані «сектори». Гра в дартс 
стала частиною британського способу життя. Справжню ж розмітку на сектори (20 
секторів) уперше створив звичайний тесля Ланкашир Брайан Галмін 1896 року.

І Іісля Першої світової війни імпровізовані дартоліги пивних заводів і дрібних вироб
ників розрослися настільки, що до 1924 року виникли реальні передумови для створення 
національної асоціації дартсу. Перший організований турнір з дартсу сезону 1927—1928 
року виявився дуже вдалим, і впродовж 30-х років до цієї першості була залучена більша 
нас і пил Англії. У 1932 році були придумані перші мішені з сизалю.

V сезоні 1938-1939 року кількість залучених учасників зросла до 280000 осіб.
І Іоіілльпюму розвиткові гри ударте посприяло те, що під час Другої світової війни 
і і ріпи входили в стандартний спортивний армійський набір NAAFI, покликаний 
пі нримупати фізичну форму і високий моральний дух британських офіцерів і сол
им їв. Американські військові, які воювали в Європі, відвозили стрілки як сувеніри, 
і цс дано суттєвий поштовх до розвитку дартсу вже в Америці, де про нього знали 
ви дуже небагато.

V 50-80-х роках дартс переживав досить складні періоди, незважаючи на те, що 
рівень учасників був ще досить високим. Ці роки «засвітили» таких всесвітньо ві- 
івімих зірок, як Ерік Брістоу, Джон Лоу, Алан Еванс, Джокки Вільсон, Лейтон Ріїс, 
і ііф Лазоренко.

V 1954 році у Великобританії була створена Національна асоціація дартсу 
INDA).

і іме у 80-х роках, коли почали з'являтися так звані «Турніри в посольствах -  
ГінЬв ічу darts», де за перемогу і за досягнення (501 -  за 9 дротиків) присуджували- 
I її чималі грошові призи, дартс остаточно сформувався як професійний вид спорту.

V 1992 році була створена Професіональна корпорація дартсу -  Professional 
11.aïs Corporation (PDC). Перший жіночий чемпіонат світу з дартсу був проведений 
,'<) 10 року. І вже 2011 року розпочався тур з дартсу -  PDC Unicorn Tour Youth. Згід
но і правилами, у ньому могли брати участь гравці від 14 до 21 року.

Па сьогодні це масовий національний вид спорту, який нараховує більш як 6,5 
мільйона гравців. Цей вид спорту популярний у багатьох країнах світу, зокрема і в 
Україні. Дартс поділяється на американський і європейський (класичний). На сьо- 
I одні місць, де можна пограти в дартс, стає дедалі більше. У всіх шанувальників ці
єї азартної гри є реальний шанс незабаром поборотися за олімпійський титул — 
адже гра в перспективі може стати олімпійським видом спорту.
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На Олімпіаді в Сіднеї дартс був показовим видом спорту.
Цікаві факти. У дартсі існує особливий вид спортивного етикету. Причому пра

вил етикету повинні дотримуватися і гравці, і глядачі. Приміром, перший гравець 
не повинен зволікати (витягнути свій дротик дуже швидко) і поступитися місцем 
наступному учасникові. Упродовж усієї гри серед глядачів і гравців має панувати 
мовчання, а говорити дозволяється лише учасникові, який здійснює кидок (він мо
же ставити запитання судді). Окрім того, нікому не можна підказувати гравцеві. 
Поцікавитися вголос про рахунок вважається поганим тоном.

Деякі особливості дартсу. Гра в дартс — це насамперед змагання в умінні точно 
метати короткі стріли (дротики), якого при бажанні можна досягти у відносно ко
роткий термін. Грати в дартс можна як просто неба, так і в закритому приміщенні 
(у спортивному залі, у звичайній квартирі). Дартс не вимагає спеціальної спортив
ної форми, а інвентар для гри простий і довговічний.

Для гри в дартс не існує мовних і вікових бар'єрів, змагатися можуть і дорослі, і 
діти. Ця гра доступна для інвалідів, вона гуманна й демократична. Формули турні
рів припускають індивідуальні, парні та командні змагання.

Дартс — надзвичайно захоплива і видовищна гра. Це прекрасний засіб для прове
дення дозвілля і підняття настрою. Це гра друзів, гра серед друзів, гра, що допома
гає придбати друзів. Для студентів це шанс здобути навичку зосереджуватися на 
певному виді діяльності. Після тривалого напруження при професійній діяльності 
гра дає можливість розслабити м’язи (м’язовий «корсет»), а також це прекрасне 
тренування для очних м’язів.

Дартс — видовищна гра. Незалежно від того, наскільки один гравець відстав від 
іншого, до кінця гри невідомо, хто стане переможцем. Окрім того, витрати на про
ведення гри достатньо невеликі, порівняно з отриманим емоційним і фізичним від
починком.

1.2. Обладнання та інвентар
Мішень. Мішені для дартсу звичайно виготовляють із сизалю (спресованих во

локон агави), у країнах Азії поширені мішені, зроблені з кінського волосу. Ідея ви
користання сизалю для виробництва мішеней належить компанії Nodor, завдяки 
якій у 1932 році з'явилися перші мішені із сизалю. Виробництво мішеней зосере
джено в Кенії та Китаї, що пояснюється близькістю до джерел сировини.

Секції мішені розділяються одна від одної дротом. Стандартна мішень є колом 
діаметром близько 50 см, розділеним на 20 секторів (рис. 1), що звужуються до 
центра, яка має назву «Bull's еуе», у перекладі «волове око». Влучення в нього при
носить 50 очок. Кільце зеленого кольору, що обрамляє «волове око», дає 25 очок і 
має назву «Bull», у перекладі «віл». Мішень поділена на сектори, яким надані числа 
від 1 до 20. Мішень завжди вішається таким чином, щоб сектор з цифрою 20 був 
розташований вертикально вгорі. Підрахунок очок по секторах відбувається таким 
чином, що навпроти кожного сектора позначена його номінальна вартість. «Найдо
рожчий сектор» — 20, відповідно «найдешевший» — 1. Уцінення у внутрішнє вузьке 
кільце «triple ring» означає потроєння очок, у зовнішнє вузьке кільце «double ring» 
— подвоєння. 1 зовнішнє, і внутрішнє вузькі кільця традиційно забарвлюються в че
рвоний і зелений кольори.
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D o u b le  ring  
p ie  ring

Bull

...............ж
. ............  ч ........  « ..................°  ” “ ,ьце сектора20).
, | ......... міічи» V. іми Ірьомадротикам у _ УФи на висоті 1,73 метра від підлоги, а

............. ' Н  Мі гри (рис. 2 ).

і. < , «ндартні розміри майданчика для гри в дартс

і нпі і іріні розміри мішені: й
...... ............. .. Кілець «подвоєнь» .«треблів» 8 мм,

тпііиііі діаметр «яблучка» 12,7 мм,
...... ....... .. ранішнього ^  170 К1М;
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мм;
• загальний діаметр мішені 451,0 ± 10,0 мм;
• товщина дроту 1,5 мм.

Дротик. Основними частинами дротика є наконечник (point), барель (barrel) 
хвостовик (shaft) і оперення (flight) (рис. 3). Барель і голка-основні частини дро
тика. Вид бареля визначає тип дротика.

t
Point

< r

t
Barrel

3 c
t

Shaft

Рис. 3. Дротик для гри у дартс
Існує три основних типи дротиків (рис. 4).

2 1  з і
Рис. 4. Типи дротиків:

) стрейт -  маса якого рівномірно розподіляється по довжині;
2) діжка — маса якого сконцентрована в центрі;
3) торпеда — маса якого зосереджена спереду.

Кожен гравець використовує 3 дротики. Довжина дротика не повинна переви
щувати т0,5 см, а вага -  50 г. Під час гри на аматорському рівні допустимо викори
стовувати важкі дротики масою понад 50 г, однак цей виняток робиться для дроти
ків, зроблених під замовлення та в умовах гри поза чемпіонатами.

Матеріал і форма барелі визначають траєкторію польоту дротика, вона виготов
ляється з різних металів: бронзи, срібло-нікелевого сплаву, вольфраму. Наконечник 
зазвичай зроблений зі сталі. Оперення складається з трьох або менше окремих час
тин, зроблених з пір'я, пластмаси або паперу.

Дротики для дартсу повинні бути якісними і міцними, адже їх неодноразово бу
дуть кидати в мішень і в інші предмети в період навчання грі. Хвостовики -  це 
окрема частина дротика, яка дуже часто ламається, вони повинні бути виконані з 
металу і міцно кріпитися на самому дротику. Оперення у складі дротика відповідає 
; траєкторно польоту. Більш широке . велике оперення забезпечує плавкіший і до

вший політ, а вузьке . невелике оперення додасть польоту точності і швидкості
1.3. Основи техніки

, ГТози'<ІЯ для кидка. Обираючи для себе позицію для кидка, гравці повинні па- 
м ятати про те, що дротик легкий, відстань до мішені невелика, а ціль дуже мала за 
розміром. Ви досягнете успіху, якщо при кидку ваш корпус, злегка нахилений впе-



рухомий. и КИДОК буде проведений ліктьовою . кистьовою частинами
............ ,„. -ч,і Професіонали стверджують, що 50% успішного кидка -  це саме

........ ........... ............. ......... .. - гоїте на рубежі, тим більш точним буде ваш кидок
І ПІК ,'П)

і ні ‘ і ІІіииціи і рипни для кидка
удиртсі __________ ________ —--------------------------------------

......................... шш бу.и розслабленою, зручною і стійкою. Рівновага мас надзви

Рис. 56. Стійка гравця у дартсі

, Ніні отчі ним і і и иічністті кидка.
I, н і,мі, іні і н ш і  ичні пози: . ...

........................ . мішені, ноги разом, передом взуття торкаються лінії обмеження.
II,..,1,1 ні І Ііримим нуюм до мішені, правою ногою торкаються Ліни обмеження, 
  нн ніі н.і оні уперед з дотриманням рівноваги.
І ..............и, по пінію для кидка правою рукою, хто грає лівою, новини, внести

.....................Нін мини Отже, встати до мішені півобертом, мізинцем правої ноги то-
p. .....  . 111111 і. и ни и Центр тяжіння переноситься на праву ногу при кидку правою
,.........  і „„ ,ім  при кидку лівої. Потрібно слідкувати за тим, щоб не заступати за
.......нні........... ... ............ому завжди коректно вести боротьбу зі своїми суперниками.
11. .  ,„і  ................. . великий нахил уперед, обрати найбільш зручну і міцну стійку.
II, ............ І., еіійкіеїз. ЦС половина успіху. Щоб ще більше сприяти стійкості
.......... ................ руку Ііригискають до живота. Нахил уперед забезпечить необхід-
.....І ......... ..........І руху руки під час кидка, а так само скоротить відстань до мішені.
11.. .1., ,, „, уши. уперед так, щоб лікоть повернутий був суворо вниз, a one-
І*« ним її і м»і міиі і и* і н*0 у нило на

ЩМІМІІІ НІНІ) ві д очей до визначеної цілі (див. рис. 5а, 56).
/, .. ....................... їданого кидка потрібно виконати таку послідовність дій:

• прицілишся;
• і шш \ вихідне положення;
• інмвхіїугиеи;
• іробити кидок;
• продовжити рух після кидка.
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Кидок можна удосконалити і навіть автоматизувати лише завдяки постійним
Г к Г и Г ’Г '  К ЗД1ЙСН'° СТЬСЯ ПО"РІЗНОМУ: хто кидає від підборіддя, хто веде 
руку від рівня очей, хто -  біля вуха. Окрім того, важливо не випускати з поля зо
ру дротик під час кидка, тому що це сприяє гарній координації очей і руки. На тре
нуваннях потрібно знайти для себе найбільш зручний спосіб кидка дротика спро
бувати різні кидки і позиції. Важливим є рух після кидка, рука повинна продовжу-
: : : ; : Г ТИСЯ Д°,П0ВН0Г0 випРямлення- РУКУ потрібно тримати під прямим кутом 
т т м  чином, щоби під час прицілювання вона була прямо перед очима. Руку по
трібно зберігати в нерухомому положенні, рухи повинні йти від опущеної руки і 
зап ястка. Прицілюючись, відвести назад передпліччя, розслабити зап’ястя ‘(рис 
6а), виконати кидок. Рух руки слідує за кидком (рис. 66). Стійка рівновага в цей 
час не повинна порушуватися. Найбільш характерна помилка, коли при метанні 
дротика використовують техніку метання м'яча. При цьому руку для замаху відво
дять далеко назад, переміщуючи вагу тіла з однієї ноги на іншу і подаючи тіло при 
кидку вперед для додання сили кидка.

Дротик потрібно утримувати великим пальцем у центрі тяжіння (рис. 7). Для то
го щоби дротик влучив у мішень нижче від дротиків, які вже є в ній, потрібно пе
ремістити великий палець до хвостової частини. Навчитися використовувати такий
«задній захват» дротика не зовсім просто, але він дозволяє досягти високих резуль
татів. Г -'

Рис. 6а. Початок кидка Рис. 66. Закінчення кидка

Рис. 7. Захват дротика
Потрібно намагатися тримати дротик у руці таким чином, щоб його вістря було 

спрямоване точно в заплановану ціль, при цьому прагнути знайти таку манеру три
мати дротик, щоби тонко відчувати його центр ваги. Потрібно, щоб дротик і кисть 
становили єдине ціле. Рекомендується відпрацьовувати базову техніку на кидках в

ю



............. II. ІЩІІОМПІМ' у виборі правильної позиції і манери тримати дротик.
.........................їй кидки у верхні й нижні сектори Мішені, потрібно відштовхуватися
.......  ............ 11 її їм юної ісхпіки. Для цього, націлившись на верхні сектори, тр
„ .........................О. іісрсдиліччя і випряміть корпус; націлюючись у нижні сектори,

................. . релиліччя і відповідно трохи збільшуйте нахил корпуса вперед.
, ...... ........... .. і,но ■ бічні сектори мішені, то не намагайтеся робити кидок по діа-
......... і і,, н.щ піп і і іншим буде переміщення уздовж рубіжної лінії, це наблизить
„ „ 1(| „иіііичпіоі цілі. Домагайтеся плавності і витонченості, кидаючи дротик у

11,1441111101 I'll. Кожне тренування з дартсу повинно містити елементи фізичної, 
........ ...... ...........Ічн........мигальної підготовки. Програми тренування можна поділити
о,і ціп пик ції. залежно від підготовки. ' . ..

-1, , ........... . ч для початківців. Він складається з загальнофізичної та спеціальної
...... . ......... ... розминкою можуть слугувати кидки в центральне коло

о,.................... . „Оірогіїня. У тренування цього циклу обов'язково повинні входи,и
............. .. , ........... . но вертикалі -  знизу вгору і зверху вниз, відпрацювання кидків

о,... ......I II Іішлющеними очима. Кидки з метою набору очок також є необ-
..... .............. їм ом цитування гравців початкового рівня. Окрім того, звичайно ж,

...................... .........рпіувильного процесу. Загальний час одного заняття повинен
і і 1111 «м н їм Нп ' ми иніі

II, о, О,....... іривсць набереться трохи майстерності, можна переходити до дру-
, , . .............. . омини. Як і початковий цикл, він передбачає розминки, відпрацю-

............ .. ,,, кидків, змагання, але ще додаються вправи з виконання кидків
, ,......о,чиї І ІІІШІ.ІІ наліво і зліва направо, кидків у певні сектори мішені, різні

.......o il) ' 1,1, одного заняття збільшується до 100 хвилин.
і,„ ми омі І рпіріічовиїїий уже на досвідчених спортсменів. Тут- більше уваги

, , ........ . ............. .в и в.пій практиці, виробленню психологічної стійкості, а також
.......... і. ., 11 он.і їм 11, одного заняття.
I І |І|ІЧНІІ 'ІМ І ри и дяртс
ї ї ,і іі.пі „рііиіі пі гри її дартс

І .......................... відповідно до стандартних розмірів ігрового поля.
II ., І........ . витичити, кому починати гру. кожний гравець кидає один дро-
,,,, п .............. . что влучив у мішень найближче до центру.
І н ний мі і ипіі. по гри дротики в серії. . . .

І 11, ........І , ....... . очок беруть до уваги лише ті дротики, які є в мішені після заве-
|мм> міні , арії
11.. ,„пі ш , „шіииірпшого турніру гри в диртс

і , ......... о. і команда) отримує по 501 очку. Рахунок ведеться шляхом ви-
.......... м мнім і 501 набраної кількості очок.
11., „ ...і, м ввижається гравець (команда), який першим зменшить свої очки до

'і', і мі' і і, .ниіі мі починатися з подвоєння. Очки не списуються доти, поки не
І,МІ, I ІМ >1 ІІОДІНН'НІІМ.

І 11|,,МІМІЦІ І можна ІНОДІ недотримуватися. Такий початок має назву «прямий 

, )|ї'!, імвіїїчсіііін і |Ш необхідно влучити у подвоєння (або «биче око») так, щоб



очки після цього впали до нуля. Правила 5 дотримуються завжди.
6. У правилах 3 і 5 «биче око» вважається подвоєнням 25.
7. Якщо очки впали менше ніж до нуля, то остання серія кидків не зараховується. 

Залишається стільки очок, скільки було до виконання цієї серії.
8. Кожна гра називається «летом». Матч складається з 3 легів. Перемагає той, хто 

першим виграє 2 леги.
9. Початковий рахунок 501 використовується для одиночних або парних змагань. 

Для командних змагань він повинен бути 501 або 1001, залежно від кількості 
гравців у команді.
Техніка безпеки. Виконавши кидок, намагайтеся швидко вийняти дротик з мі

шені, давши тим самим можливість суперникові зайняти позицію на позначці для 
кидка. Завжди стійте позаду суперника, що виконує кидок. Якщо ви глядач і бажає
те підтримати свого фаворита підбадьорливими вигуками, притримайте свої емоції 
до того моменту, поки він не завершить кидок. Розминка на будь- яких інших мі
шенях, крім розвішаних для цієї мети, не допускається після початку змагань. Ні
хто не може перебувати в ігровій зоні, крім заявлених гравців або членів суддівсь
кої бригади. Перед гравцем, що перебуває на лінії кидка (у бруска) і кидає дротики, 
можуть бути лише члени суддівської бригади. Суперникові гравця, який виконує 
кидок, дозволено стояти не ближче ніж 61 см (2 фути) позаду того, хто кидає.

1.5. Ігри в дартс 
«Набір очок»
Мета гри: набрати якомога більшу кількість очок.
І Іравила гри: безперервно або по черзі, згідно з жеребом, гравці роблять ЗО кид

ків у 10 серіях з трьох дротиків накращу суму. Правило підрахунку очок: підсумо
вуються очки, набрані в результаті всіх точних влучень у мішень. При вціленій в 
зони подвоєння або потроєння очки відповідно збільшуються вдвічі або втричі. їх 
додають до загальної суми очок.

«Сектор 20»
У вправі «Сектор 20» гравець виконує 30 кидків (10 серій по 3 дротики), нама

гаючись набрати якомога більшу суму тільки за рахунок влучень у
«Сектор 20» мішені. Влучення в «подвоєння» зараховуються як 40 очок, у «по

троєння» -  як 60 очок. За кидки дротиків, що не потрапили в зону «20». очки не на
раховуються.

«301/501»
Кожна команда в грі починає з рахунку ЗОЇ (варіант 501). Метод ведення рахун

ку полягає у відніманні отриманої кількості очок від решти, поки один із гравців не 
досягне 0. Закінчувати гру потрібно обов'язково кидком у «подвоєння» або в «яб
лучко» мішені таким чином, щоб отримана кількість очок звела рахунок до нуля 
(«яблучко» зараховується за подвійне 25). Якщо кидок дротика дав більшу кіль
кість очок, ніж потрібно для нульового завершення гри (або ж рахунок зменшуєть
ся до одиниці), то всі три останні кидки не зараховуються, і рахунок залишається 
таким, яким був до серії кидків, що призвели рахунок до перебору або одиниці 

Кожна гра в «301» має назву «лег». П'ять «легів» становлять «сет» (гра ведеться 
до трьох перемог у «легах»). Остаточним переможцем вважається той, хто виграв 
задану кількість «сетів».
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„,ія ршминки. Усі кидки робляться в центр мішені. Зараховуються 
н і ,'м цим | I'll.І' м м «hull» • ICJIC1IC кільце.

H, i,t 111 її їм ритм набрані обумовлену перед грою кількість очок.
I ,  .,,,і   .он І Ірципло підрахунку очок: «bull» (червоне кільце) -  50 очок, а

и п ні ніш.ш 25 очок.
I. Гніт)"
Мі пі і рм ів'ріним погрішити в «яблучко».
І І 11.......отріґіію по черзі влучити в сектори від 1-го до 20-го, ПОТІМ подво-

........ І но і рої іній 20-го сектора, і завершити гру влученням в «яблучко» мішені
і і Mill. і V ріпі якщо и серії кидків усі три дротики досягають мети (наприклад. 1,2,
, !■ її, 14 юіцо), то гравець, що кидав, продовжує свою гру позачергово. За-
......... їм ІІО'ИМ сектори вважається вся Його площа, включаючи кільця подвоєння і
inмрої мни рахунку, 

м Ш я,н ім ій  раунд»
11.. мі.п їм |,,|, и „Раунд» мають додаткові умови: при влученні в потроєння зада-

.................. р.ічvhok імітується натри позиції вперед. Наприклад: гравцеві необ-
............ .т и , і, ,, 1.1 ор 10. Нін уцілює в потроєння цього сектора. Тепер мета цього

, ............... . і і І Ірп влученні в подвоєння рахунок відповідно зміщується на дві
ІІОІІІІІІІ Mlll'peu

.. ГіІІ'Нд І' ПадаІІІІІІ»
і , ......... , ,„і о,,,ііи„і,і гри в «Раунд», за винятком того, що заліковим полем ко-

............. . . іІді.нн гскгор його подвоєння.
, , , ......... , і mill грище підходить для відточування техніки кидків.

|,„ , ........НІШ., шніичий рекомендують для щоденних тренувань. Можна та-
,., і і ,і .,,,., ,.,. пім нрііііцшіом грати в «Раунд у потрійні», 

гін кім,н /чи>ш>»
...... ...... ........імипки Можна грати одному або з суперником.

, і, і , ....... . якомога більше очок, кидаючи по три дротики почергово в
................. 111,1 і .. І .. ІО „ .’.()» і центр.

(I,..............І,І,„пі НІЛ очок кількість влучень у сектор множимо на номер цього
. . . .  11„|,,,,||. ЇМ, „міці кидаючи в сектор 2, цілили один раз у потроєння і один
................ . ....... ..... ииГіршіІ на цьому секторі: (3+1)х2=8. Очки, набрані на кож-

, , і і,, і. і и 1111 • \ момую і ь і отримують кінцевий результат.

...... , , , МН . И.111шіи І одному гравцеві, встановлюючи особисті рекорди.
м , І ,,н І, іучніи но Черзі в усі подвоєння, починаючи з 1-го і закінчуючи 20-м 

НІІІЙІИМІНИ меншу кількість дротиків, ніж суперник.
11.. ... І,І,, ні,МІ іракець lie влучить у подвоєння 1-го сектора, до подвоєння 2-

і . І І і І» 1 м| мі Мі їм pi's ОДИ 11. І ІІІК далі.
,, і ін'/міьіімі uhiiit Н/Пікґт»
. „юмп мм„.ти раги як команда на команду, так і один на один.

................... „ , і nine і и. (команда) повинен закрити всі сектори з «20» до «15» і
1.. ,ц ,,,...... у ...... . скільки ж або більше очок, ніж супротивник.

І ................... 11,1 сектор ннижшться закритим, якщо в нього влучили не менше НІЖ J
......  11, ІН|Ц|,, Ііцп Іриї у потроєння цього сектора або просто 3 рази в сектор.

11.. ...,..... ці,і,і,і.ч\нку очок: якщо гравець уціляє в сектор, який у нього закритии,
„ ................ пішій не пік ріп нй, то першому нараховуються очки. Наприклад, якщо

ІЗ



у 1-го гравця закритий сектор «20», а в його супротивника цей сектор не закритий , 

і безТГого’гфавилГ8 У П°ТР°ЄННЯ <<20>>’ Т0 Й0МУ ри сується  60 очок. Можна грати 
«7 життів»
Кількість гравців, що беруть участь у цій грі, не обмежена

<„ од™ ™ д бідь“ ' " іж “а5рав лоперед" “
Правило підрахунку «життів»: якщо очок набрано рівно стільки ж або менше то 

одне «життя» згоряє. Якщо ж набрано більше, то «життя» зберігаються. Наступний
Г ь  ГибхвяТГЯ перевершити цей результат. Як тільки всі «життя» згорять, 

ра ець вибуває. Гру можна і ускладнити: наприклад, обмежитися 20-м сектором
При промаху «життя» згорає, а при-наборі 180 очок нараховується бонусне «жит
тя», при цьому нщрахунок очок зберігається.

«Циферблат» (Around the clock)
Одна з найпростіших ігор. У ній може брати участь необмежена кількість шавців. 
Мета гри. кожен гравець повинен послідовно влучити в числа з і  2 3 4 і по 20 

(останнім потрібно влучити у 25). ’ ’ ’ д
Правила гри: гравці почергово роблять по 3 кидки. Гравець, який влучить у всі 

числа першим, стає переможцем. у У
«5 життів»
Прекрасна колективна гра. Можуть грати 5-6 осіб. Буде швидко і весело.
Маоуть, єдина гра, в яку нецікаво грати вдвох.
Мета гри: набрати більшу кількість очок, ніж у попереднього гравця 
Хоча б на одне очко, але більше. Винятком є тільки 180 очок.

в е ц ^ З у ю є  зИг:ри°ЖЄН ГРаВЄЦЬ МЗЄ ПРЗВ0 На П'ЯТЬ помилок' ПРИ 6' й помилці гра- 
«1000»
Заліковим полем гри є «bull» -  червоне кільце» і зелене кільце. Кожен гравеиь спочат

ку не має очок . набирає їх серіями по три дротики, ураховуючи тільки «50» і «25» Пе
реможцем вважається той, хто набрав 1000 очок. У грі діє правило перебору.
в «50оТабо «250і» Ж" °  В'Д СТуПЄНЯ " ілготовленості. можна грати за цими правилами 

«Всі п ’ятірки»
Серіями по три дротики гравці прагнуть набрати максимальну кількість очок

очко” m ’ С2ЄР'Я КИ™ В’ І Т  далачисло’ не кРатне 5> не зараховується. Число 5 дає 1 
~ Т 3’ 50 '  '°  ° Ч0К * Т- Д' і к Реможцем вважається той, хто першим „а-бере ъ 1 очко. У грі діє правило перебору.

«Шанхай» (Shanghai)
“ “  гри,:пкабра™ найбільшу Кількість очок, послідовно влучення в усі сектори 

Від 1-го до 20-го, або зробити «Шанхай» (уцілення з першого кидка в простий сск- 
тор, сект°Р подвоєння 1 потроєння). Гравець, який зробив «Шанхай», автоматично 
стає переможцем, незалежно від кількості очок.

Правило підрахунку очок: влучення в простий сектор дає 1 очко, у подвійний -  2 
очки, у потріинии — 3 очки.

«Двадцять сім»
He J £ T " 0My гравцеві спочаткУ дається по 27 очок. Першими трьома дротиками
Г о ч к Л  хлТ я 11™ У <<ПОДВОСННЯ>> сект°Ра '• ПРИ Цьому кожне влучення в ціль дає 
2 очки (1x2). Якщо жоден із дротиків не потрапив у «подвоєння» сектора 1, то з на-
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......................  ,і „чиї, (2 7) підніміться 2 очки. Наступними трьома дротиками необ-
........................ і „подиоє..... »сектора 2.

..............................  ,іі,учення ціль дає 4 очки (2x2). Якщо жоден із дротиків не
, .......  ,, ............ . ,, к три 2, ТО від наявної кількості очок віднімається 4 (2x2).
, ................... ц ій  я до 20-го сектора мішені. Переможцем вважається тон, у
...........  .................. .оіодіюгіїня» сектора 20 лишилася більша кількість очок.

І ..................... . чиІІ рахунок у ході гри стає меншим за одиницю, вибуває зі зма-
І «МНИ

.. 7ІНЧіті»» .
I . ......... ііоп.ся довільно, вибирають два діаметрально протилежні сектори і

.........................лучн ій н їх «подвоєння» і «потроєння» по уявній прямій. Наприклад,

..... і,,,, і..... .. ІО потроєння сектора 16 -  мале кільце-потроєння сектора 4
і її < ці.н піні і сь тори 4.

II, р, на ці Hill, хіо першим пройде уявну пряму но заданих точках.
\|Н .Н " г,
І, , , і ри іи рипім ішбрати обумовлену гравцями до гри кількість очок. ГІрави-

, і .....  „і. р , р и ш у  початку, переможець кидає дротики в центр «bull». Якщо
..............................і гімн трьома дротиками, то хід передається другому гравцеві. У

, і,.,,і ............ рншИ і ранець влучає в центр (отримує шайбу), то він призначає
.......................... ..........і икг кидатиме дротики (забиватиме голи). При вщленні в це
............................. і .піїт ..дні- очко (забиває один гол), 2 очки -  якщо потрапить 2 ра-
,,, , ,, ,, ,і і і... ні Дані продовжує гру другий гравець. Якщо 1-й гравець забрав
........  .................. І и ....... то для її перехоплення 2-му гравцеві треба так само

......................... ні чого він призначає своє подвоєння сектора. Якщо 2-й гра-
............... ............  Нілі і р. I II може набирати очки (забивати голи) у те подвоєння

. І...................при ІІІИЧЄНО їм до цього.
иА/ІЦЬ і >жи
і і і..... її." - ні її і інірими

І , і 11..................... Hl.римі найбільшу кількість очок. Гравець, який зробить це
н і ііііін нічиїми і і.і II ІІГМГМОЖЦСМ.

................... . і...... рун участь номери: 20, 19, 18, 17, 16, 15 і «яблучко». 1 ра-
..................... рік. гри КИДКИ іа один ПІДХІД. Для того щоб заволодіти

........................ ........... .............онипсії вибити його тричі. Цього можна досягти таким
‘МІНИМ
і ,, . і . -...... ,,пт III І.іц •пішими в цей номер;

.........................і........і , і тим  влученням у «подвійне кільце» для цього номера;

............... ................. \ "іінріїїпс кільце» для цього номера, якщо один гравець гри-
,, .................. »і........ и р. 111 цей помер стає його власністю, якщо обидва гравці
, ,  і, 11....і, 111 ним. ром то він вважається «закритим» і більше не братиме учас-

................І рипі ..ііОлучко» потрібно або тричі потрапити в «яблучко» (сектор
і 1......  11,' і х *...... (еекнір 25) і один раз у «подвійне яблучко» (сектор 50).

і .і ..... ........ ні і рішень «заволодів» будь-яким номером, а другий ще немає,
,, і ..... і 11 ........ мі,." ішіїираги па ньому очки доти, поки цей номер не буде

, , , .......  11,н н і 11111 ріп і пч 1111 >і в номер починають нараховуватися гравцеві з того
...................... І „Н І і«іи.>подіє номером, але при цьому цей номер ще не «закритий».

її., „ і .......... м ні р. и пі у власність або бути «закритими» в будь-якому порядку за
............. .. , 11.....ні І ранець НС зобов'язаний називати номер, у який він робить ки-
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док. Після того як номер переходить у «власність» гравця, то влучення в секгоп по-
воля™  аб° П0Тр0СННЯ для цього номера призводить до подвоєння або потроєння додаткових очок для цього номера. р

Перемагає той, хто «закрив» першим усі номери і «яблучко» і ппи ньому міг 
найбільшу кількість „ ,„ к  Якщо обидва гра.ці закінчили гр? і“ р’„ З у ї ї Г т ь  ощ
М ^ у «Р'ЛЬК1СТЬ 0Ч0К аб° Не МШОТЬ ОЧОК зовсім’ перемагає той, хто перший отри- 

"°“ СРИ ' кя®лУчков- Якщо гравець перший о т р и ,!  ,  « X  
жити Г П У І  , '  аЛЄ У НЬ0Г0 МЄНШЄ 0Ч0К- ніж У еуперника. він повинен продов- 
або більші ^іп РаТИ °ЧКИ На <<незакРитих>> номерах доти, поки не набере однакову 

У п  іпи ш іТ ' ° ЧОКі Н'ЖУ СВ°Г° еуерника, або всі номери не «закриті». * 
ЦІП гри є цікава особливість: якщо один гравець уже «закрив» сектор який V

= о м ™ к Г Т ™ Й- ™ ■'1 ї,ен '“  » ■ » « ) « ■ >  очкаміГзаноміналом сектора. Можна грати на випередження, і тоді гра ведеться до закоигп,

“ ' “ ' " X 8. Г " ”  Ф“ Ц“ - М™  Т " »  ™ ° ™ .  і ?одіР„р „2 ™ Со8 ” а Л о ™
! Г ь ™ ,? о “ок ,С"  “ " ° Р"  В" ГР“  аа™с? ' на Ч™Р»>™ більш,

«Бейсбол»

ни,щ,а у ~ ЬСЯ 3 9 -РауНДІВ- У ,,СрШ0Му раунді ГРавЄЦЬ повинен влучити в одиницю, у другому — у двійку 1 Т. Д. до дев’ятки.
Переможець -  гравець з максимальною кількістю очок 
«170»
Особливість цієї гри в тому, ЩО 170 -  максимальна кількість очок яку списують 

а кидки трьома дротиками, тобто за один підхід, -  потроєння сектора 20 п о т Г  
ня сектора 20, центр (яблучко). Професіонали вважають, що ідея цієї гри власне в 
тому, щоби списати 170 очок за один підхід. Ц Р аСНе в

1.
2.
3.
4.
5.
6.

7.
8.

„ . Контрольні запитання
кі суспільні чинники вплинули на виникнення гри в дартс?

У чому полягають особливості гри в дартс?
Назвіть устаткування та інвентар, який використовують у дартсі.
Дайте характеристику основних технічних прийомів.
Назвіть загальні правила гри.
Дайте характеристику правилам стандартного турніру в дартс 
Які особливості техніки безпеки в дартсі?
Назвіть різновиди ігор у дартс та дайте їм коротку характеристику.

Література
ва, 1991 -1 б™ВсІилДаРТС' МеТОДИЧЄСК0Є пособие 1 Н- Аксянов, В. Яковлев. -  Моск-

2. Лоу Д. Дартс / Д. Лоу; пер. с англ. -  Москва. 1992. -3 5  с 

2000 .-320ВсИЛсаИлПОРТИВНЬІХ ИГР И С0СТЯЗаний '  пср- с англ- "  Москва : Попурри,

Кзн4с.с “1"Л" м ! £ ™ , И ю Т - ш Т ”“  * ДарТС '  Ю Н ' “ » » " •  А. Н.

: иХ Г Х ™ оА20м Х « Г ВОЛС" °  * *  '  А' А- Никитин. -  М с
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РОІДІЛ 2 ФР1СБІ
І І їм  ii| im' iiiiiII Mii|)iii'
і ■ і ..........і .......... im m i  можна умовно розділити на давню й сучасну.
і'кч"' ічін 'ііііі Пі іііиі.ні диски Пули відомі ще грекам задовго до 400 року до

■...................... ними h ih  ih i її змагання па Олімпійських іграх. Відомо також,
" і • їм..............і їїп і її ііііміріп цінували свої щити як фрісбі. Історія свідчить, що в
п и ті і і .....Нін ihm ініПлігіу Ілрми у 202 році до н.е. римські війська здобули пере-
і" і ............ 111» 11 h im  ,як лезо, краям своїх щитів, кидаючи їх у супротивника так
НІН >11. Ill) III і ми мідій ми фріобі.

• г'пп чи /і іііоі'ііі її 11 ірій ниііикнення летальної тарілки почалася 1871 року, коли 
"і її .пі І 'ні 11-її ФрІсОІ, управитель пекарнею компанії «Olds Baking Company» у 
її pi II 'll Ці і| 111 llll.Ill Kiiiiiick гикуг, викупив підприємство й перейменував його в 

І і г і 'іі І'ц ( 'ширину». І Іа піддонах з фольги для пирогів було рельєфно виштампу-
н ні...... но компанії. І Іабигато пізніше, в 1920-х роках, студенти Єльського універ-
......  ні. і . і".і її п. її 11 пироги з пекарень Фрісбі, використовували порожні піддони
' пі і....... їй перекидаючи їх один одному.

'и і....І 1947 року американський пілот Кеннет Арнольд заявив, що під час
...... ............ і І і. мідними шрами бачив декілька схожих на диски об’єктів невідо-
> " ........ пі....... .. і і його легкої руки в газетах з’явився новий термін — літальна

. і і и > і il.lii). п ін іт і). Па початку липня американська преса поширила по усьому 
........ 111..... ........ ' гін аніиі про те, що у штаті Нью-Мексіко зазнав катастрофи іно-

.......  ♦ і'міі ні д ії.mill апарат Увесь світ обговорював історію, що міцно закріпила
> і ..................... а пірідкв» Можливо, саме це й підштовхнуло двох американських
....................І "їй їм Друї ні т і  юної війни — Уолтера Моррісона та Уоррена Францоні,
......................... а. ми...... . аналога піддона «Frisbie's Pie».

і і ... і і і .-. і і hi lapliioii слугував целулоїдний пластик. Однак він виявився за-
......  " ...... і І і........і..... йчшім, при ударах об асфальт і падіннях диски тріскалися.
І . і* і ні 111111 н І '1 і року, Йоі о замінили на поліетилен, що і став основним матеріа-
>■■ • . . і  " in .......... чині дпальпих тарілок. Масове виробництво дисків почалося
і '  і і і і ці їм ріпа игреін не мала особливого успіху (на той час Францоні ви-
іннп......... і........  mal Досередини 1950-х Моррісон значно вдосконалив летальний
ми і н 111....... ні мінні к I діні ким демонстрації приваблювали численних глядачів. На

.....* .................. .. і н і й  пін і. побачили Артур Мелін і Ричард Нерр — власники ком-
>і чиї мі.......її . і......і її раниш Нони відразу оцінили потенціал, закладений у про-

................ |ігкін ||| і op їм 11 і незабаром Моррісон продавім усі права. У 1957 році
• ' і'* и і і і іі.іін.іі.і Philo І'ІііІІсг» з’явилася на прилавках магазинів. У 1958 році, ко
ні 1 І із ...... і    і ни ііііпти на свій винахід, виробники вирішили повернутися до
І.    І їм І НІІІІІІННПІ одну букву, щоб уникнути судових розглядів) -
МІ' ІІІІІМ Н

/(і..... і і/і.о ні о І І ui-і Ієн. проданих летальних дисків у світі більше, ніж кількість
111 і um ч іс і in і .ні Огіїсіїолу, баскетболу та американського футболу разом узя- 
,1. ііщ. 11 ми.. морі і.кий флої (.'ПІЛ свого часу хотів взяти летальні диски собі на
іі*і*і і її и I ііііні її. ми ірити  понад 400 тис. доларів на їх дослідження. Дані соціоло-
......ми ги ііз її піні проведеного в С1І1А, говорять проте, що 99,8% американців
..... и ни. i h m  фрії ні. а 90% кидали диск хоч раз у житті.

........ними її. гемі пп.ої федерації летальних дисків — World Flying Disc Federation
і г і l'l І чию pniis v снім офіційно налічувалося 956 тис. гравців алтімат. Канал 
' і І Мі нирці упни майже 5 мільйонів гравців у світі. Для включення спорту в Олім-
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Ш“  ІГРИ необхідно 10 млн спортсменів.
Найдовший політ диска (20 52 сгм ит л

Кристер Фуглесанг під час польоту на космічним'КС0ВаН.0 У швеДського астронавта 
Рекорд дальності кидка диска 255 метпы Г У ШаТЛ1 Д,скавеР‘ У 2006 році, 

канець Девід Віггінс. ' РШ) ВСТановив 13 квітня 2012 року амери-

А^Ыат ЛЫсб!Н- ^ к п Ш ',0ПуЛЯ,,,,а 1 віяома командна гра

гравцеві
У алтімат грають дві команди по 7 осіб у кожній, 

оле для гри мас розмір 64 на Л  метрів. Зони мають розмір 18 на 37 метрів (рис. 8).

П„ Рис. 8. Поле для гри в алтімат фпісбі

н у е і и с Г  28 СМ 1 ВаГ0Ю 175 Грам- ІС-
том Міжнародної федерації ігор з літальним диском (р и є"” ' Д°ЗВ0ЛЄШ Р т і в н -

Рис. 9. Диск: для гри в алтімат фрісбі
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/ ihu тіч ,im і,ч І Ісрсд початком чергового розіграшу команди шикуються
...............по Лін і' мас команда, що захищається. Коли обидві команди готові

........................in |г, киї диск вводить у гру гравець команди, що захищається.
.............................ї ї  їм 111 и 111111 аію перехопити диск у повітрі, або дочекатися того

...........  ......... і іормісіі.сн землі. Якщо гравець команди, що атакує, торкнеть-
......... .........ції а и ін і новіш, його, то диск переходить до команди, що захища-

I I Id м
II, і ........ дні ini І рішені, з диском не може переміщатися. Однак, якщо гравець,

...... 11.11 м 11 и pi зі 11.єн и момеїгг прийому пасу, то він може зробити мінімальну кі-
............. І..... . і пі зупинки і встановити опорну ногу. Також гравець, що приймає,

і - м ....... ї ї п іні (ііі пі і зробити передачу до третього торкання з землею за
..... і .........и їм іміиюі напрямку руху і не прискорюється в період володіння дис-

ііі. пі і............ ранець іавододін диском, один гравець протилежної команди (за-
...................і" (і\ паї па відстані не більше ніж три метри від того, що володіє ди-

.................ііі * • і 11 її рахунок («stall»). Іїідтак гравець з диском мас 10 секунд нате,
нінО віз цим пае

і і ...... і in и- іг  ні ти і и свій же пас, якщо диска в повітрі не торкнеться інший
і раніІН

і * о к і >іі її шрамiityrii.cn, якщо гравець, що повністю перебуває в зоні суперника,
пі ні і ..... , і nil а.ім\ товаришем по команді. При цьому гравець повинен усвідо-
...............  пін ши ран очко. Якщо він продовжує грати, то очко не зараховується.
■ ' і а " ........... і и пін и диск у полі, вбіг у зону по інерції, то наступний кидок він

.................  і пічки, найближчої до місця отримання диска.
ііі ч і ара нині.... in а. команда, яка щойно нападала, починає захищатися. При

■ ■ т а ...... .....и єни і а, яка щойно була зоною супротивника. Таким чином,
................................... І...... після кожного очка.
......  ' іі' іЧиті нон чтрапш диска. Зміна володіння відбувається при будь-

.............. ..  паї і І Ірії цьому команда, що захищається, негайно стає тією,
і ,  ііі і.і і Ліні ви 'цідіння азакувальники повинні вводити диск у гру з того 

.........................  ........ примут я землі або вперше покинув межі поля. Втрата диска
...... І ......... 'І ' І' і ' У ІІІІІІкИ і ри

"■I ........«і і їй зі і \ ним і. гм за таких умов:
..........мі-......... мім і,.и його або дає пас, який піхто не ловить, і диск падає на

ІмМіІИІ
........  .......  им к ■ мові і рі; в) захисник ловить диск;

і іа ......... и І а , нам по 10 (аобто минуло 10 секунд з початку володіння диском);
І > ' ні і и...... .. допиті. диск в ауті (тобто він ловить диск і при цьому хоча

11 • і................іеребувас в ауті, якщо він ловить диск у стрибку і при цьому
........ н ні і іаіи паї до гого як приземлиться, то втрати не відбувається).
І ітпн  а /чі І ра може бузи зупинена через такі випадки: фоли, таймаут, фриз, 

ійМІНИ
і............ ми mill їм ні і іікі між противниками. Фол може бути оголошений грав-

....... ....... їм ...........  був ідійснений, гучним вигуком слова «фол» безпосеред-
..................... і ....... пні з   І ранець, проти якого оголосили фол, може або погодити-

' in "  і ..........мі шнівдку якщо його команда володіла диском, відбувається зміна
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володіння) або ні (у цьому разі гра переграється з того моменту, коли був ого зо- 
шении фол). J

Окрім фолів, існують і інші порушення, не пов'язані з фізичним контактом такі 
як пробіжка (переміщення з диском), «double team» (більше ніж один захисникін 
ника)ВаЮТЬ ГраВЦЯ 3 диском)’ «Ріск» (перешкоджання руху гравців команди супер.

Таймаут. Гра зупиняється, коли гравець з диском оголошує тайм-аут. Кількість 
тайм-аутів у кожної команди узгоджується перед початком гри або визначається за 
регламентом турніру.

фриз. Будь-який гравець може оголосити «фриз». У цьому випадку гра зупиня- 
ється. Після відновлення гри всі гравці повинні перебувати на тих самих позиціях 
на яких були в момент оголошення «фриза». «Фриз» оголошують, коли хто-небудь 
з гравців отримує травму або, наприклад, на полі з’являється другий диск.

Однак слід знати, що «фриз» є тільки джентельменською угодою. У принципі 
команда противника має право не зупинятися, якщо був оголошений фриз

Заміни. Заміна може бути зроблена після зарахованого очка або під час тайм- 
ауту через травму. Якщо одна з команд змінює травмованого гравця, то інша теж 
може поміняти одного з гравців своєї команди.

во2 І дІвСтв0: У ЦІЙ ГрІ Немає СУАЦІВ ЯК таких- ГРашіі самі є суддями. При цьому 
вони несуть відповідальність, коли оголошують фол або аут та ін. Гравці повинні
самі узгоджувати всі розбіжності, які виникають. Однак у грі можуть також бути 
присутні спостерігачі, щоб допомагати гравцям у суддівстві.

На турнірах під час гри зазвичай присутні скоркіпер (людина, яка стежить за ра
хунком) . таимкіпери (стежать за часом). Також існує головний суддя, який допо
магає вирішувати спірні питання, пов'язані з регламентом турніру.

Ду.к гри (Spirit of the Game) є основним принципом алтімат. Коротко його можна 
визначити як «повага до суперника -  першочергово». На відміну, наприклад, від 
футболу, моральні правила алтімат суворо забороняють навмисні фоли і кпини над 
противником. Така поведінка може бути витлумачена як відсутність спортивної 
майстерності. р

но HePn o n Z ’ В аЛТІМаТ НЄМаС ПШ,ЯТГЯ ШТрафу- ПеРеДба'«ється, що ніхто зловмис- 
п ор у ш ен н Г ^  Є ПраВИЛа’ Т0Му 1сиують лише легкі покарання за ненавмисні

Як уже зазначалося, в алтімат кожен гравець відповідає за свою поведінку на 
полі, немає суддів, що стежать за тим, щоб кожен поводився «як дорослий» Таким 
чином, відповідальність за оголошення фолу лежить на кожному, а не тільки „а „о- 
страждалому. Іобто можна, наприклад, оголосити фол самому собі (що не так вже 
и рідко спостерігається). В алтімат не ставиться за мету перемогти за будь-яку ціну
важливо, щоб гра була чесною і приносила задоволення. Усе це і є наадідком осно
вного принципу -  духу гри.

2.3. Основи техніки
Захоплення (як тримати диск). Покладіть великий палець зверху диска решту 

пальців загніть під диск таким чином, щоб кінчики пальців упиралися у внутрішню 
сторону кромки диска (рис. 10). Якщо диск прибрати, то вшна рука повинадпокТ 
зати наипопулярнішии знак «автостопівців». Стисніть диск міцніше.
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І'ис. 10. Захоплення диска
........ ми, ........Ніс..... І Цс захоплення забезпечує більший контроль над диском,
, ..............чіпленії... за рахунок меншої сили кидка, таке захоплення -  кращий

мм,и, і н міннім па середню дистанцію (табл. 1).
......................... .ці Максимальний контроль над диском, але невелика сила кидка
, ........ . м„ корчі них насів, коли потрібно скоріше не кинути, аперекинути диск

!,!......... ......  І Іри меншій точності кидка таке захоплення забезпечує наи-
.............. ... . ,.м ц .і німу воно найкраще захоплення для далеких закидів у зону
І цім ІМНЦ І І Таблиця І

Нили захоплення диска

ііііічііИис Split-fingers Силове
(розведені пальці)

............... „очі* т іш  при кидку. Природне бажання стояти обличчям до людини.
...........................  і....... . призводить до сильного відхилення диска від мети. Отож
........ по* ............ плечем у напрямку до людини, якій збираєтеся кинуги диск.

Ми , іі ііииИіі ' ІІИ рівні пояси. .
.............. ...........І. 1,11,1 ВИДИ кидків: бекхенд, форхенд, хаммер, пща, скубер. Бек-

.......  11 ........ 1........ ІІІІИ.ІІ КИДОК в алтімат. Треба встати боком до цілі, взяти диск

........................ nil .„імень ронапитувався зверху, а інші чотири -зни зу  (для більш
....... ..................... гімн нинішні бути зігнуті навколо борта диска). Заведіть руку з
......... . . ................ рис у ( .об.о якщо ви кидаєте правою рукою, то диск повинен
. ................. і .„о і .рої,її і. мах рукою у напрямку до цілі, випускаючи диск. Зовшш-
.................. ........ .і null і ому, за який ви тримаєте) м о ж н а  злегка опустити ргобто

ц і -------- ід кутом) (рис. 11). Не забувайте продовжувати рух рукою,
, ...........М І I І ПІСЛЯ т ю .  як підпустили диск. . ■

., , ,.............  ІИ м р,и,,і ними алтімат не можна відривати «опорну ногу» від землі
, ......... .. у руках. Опорною називається нога, яка повинна бути на одном,
..... і „„ „ ч и впродовж усього часу, поки диск у ваших руках.

,,| ...... ик. краще володіють правою рукою. використовують ліву ногу як
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опорну. Під час гри перед вами буде гравець, який намагатиметься перешкодити 
вам викинути диск. Ви повинні будете навчитися як перекидати диск через захис
ника. Оскільки одна нога повинна постійно бути в одній точці, то єдиний спосіб 

дхилитися від вашого захисника -  це зробити крок у бік (вперед) Роблячи крок
"Р“  Н0Г0Ю’ Можна »«»»литися набагато далі, ніж роблячи крок лівою ногою 
(пам ятаємо, ми тримаємо диск правою рукою).

WK1ST 
СО СКИ ) BACK

АЇЖОВІЕ LEVEL 
CHESI-ШСН

THE BACKHAND 
THROW **25?^

Рис. 11. Розташування тіла при кидку
Р * Г Г  Г  ЦЄ ХЛЬ0СТК”Й’ ШВИДКИЙ кидок’ який має дуже ефектний вигляд збоку 
Рух при форхенді схожий на однойменний удар ракеткою в тенісі. Він називається

тому “  ,,ервш” ,а с™ ш  , f o r e > <’- * -  до™ і-

Рис. 12. Кидок форхенд
Захоплення (як тримати диск)
Захоплення для форхенда. Відведіть великий палець правої руки та одночасш 

ще вказівний і середній пальці. Ці три пальці використовуються для к и д Г Г р  
хенд. Поверніть долоню вгору. Поверніть диск горизонтально логотипом догори 
поклад'іь на підготовлену руку так, щоб вказівний і середній пальці були на внут 
р.шньому його боці, а великий палець -  на зовнішньому. Потрібно утримуветг 
диск цими трьома пальцями. Зігніть безіменний палець і мізинець так ніби ви ро 
бите слабкий кулак. Вони повинні торкатися долоні й залишатися збоку. НахилНт 
срсдши палець до долоні так, щоб його кінчик упирався у внутрішній бік обоїг 

диска. Вказівний палець при цьому випрямлений і вказує в центр диска Нижче по
дано два захоплення (вид знизу диска) (табл. 2)
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Таблиця 2

...................ті ш при кидку. Станьте обличчям до того, хто приймає, ноги
, , ..... .................рипі плечей Підстрибніть якомога вище, а після приземлення
................................. п. половину кроку вперед правою ногою. Тримайте диск

....................... и І.' >1 близько до тулуба, а передпліччя і диск Г0РИ30Н™ ^ Н‘;
н,„ .................... ..... и. і иные боком до цілі і візьміть диск так, щоб великий г.а-

ііІііииИ І середній лежали вздовж сорта диска (тобто при цьо
и...... . мі»і» бік кидка). Сам кидок схожий по руху руки на клацання

............ , ............і о к рим рушником. Зробіть короткий 1 різкии рух рукою 1
. ............ ......... .. .її ч »місткий ви зробите рух, тим швидше ооертагиметься
...................... пирії інші.ну роль відіграє саме кистьовий рух, а не мах рукою.

„„і.... пі 11> іП і...... .и міниш злегка опустити. „
*........ ...................... III II. молоток), ц е  високий, обвідний, перевернутий кидо .

„і,..... І І шин. німу чисто призводить до переходу володіння. Захоплен
ої, МІ 111 > 11 фирм ІІДІ ( рис. І 3).

Ги. ІЗ. іііхоплення при кидку хаммер
. ............ , , .Нін Нінинічим до того, хто приймає, трохи присівши, з ногами на
........ „ „ „ її II..... . мо якомога вище і фіксуємо позицію приземлення. П.в-

„Ж І........ ......... т и  що. Гримаємо диск вертикально щодо землі. Тепер шдні-
......  ...................... .. м лої її. поки вказівний палець не виявиться на рівні вуха. Лі-

,, „мі,...........  .н ..... .. назовні, у сторону. Диск повинен бути чітко над
, , , І !........... . і .h мо його до голови так, щоби логотип злегка повер гався до
n i l ' l l . . ............... і буї II зігнути (рис. 14).
її ............І м .......пі (pir.li-p.iss) кидок ІЗ захопленням, як на бекхенд. який зд

......................... .чим мил...........пальця вперед і трохи вбік для створення оберталь-
і її і 111 > 11 111 , ИМЦІИІ ЦІМ и форчепд.
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Кидок- використовується для кидків на близьку відстань.

. гис. 14. стійка при кидку хам мер
, ; ^ кубер о КИД0К підвищеного рівня складності, з положення диска, перевернутого ДО 
ори ДНОМ. Він зазвичай використовується для високих, коротких пасів (наприклад при 

перекиданн, через кап). При кидку захоплення диска і рух кисло аналогічні р ^ам  I
Г т и  Т14’ 3116 ПР“ ЦЬ°МУ Руку заносяТЬ поперек Тіла і диск перевертають догори дном, 
Гравець зазвичай рооить крок вбік, як при бекхенді. При такому кидку диск зазви 
швидко пролітає 5-10 метрів, потім повертається вертикально і швидко падає Цей к и З  
є хорошою альтернативою високо кинутому бекхенду.

Щоб кинути скубер, візьміть диск так само, як при форхснді. Тепер пепевепніті 
Ваш л Г Г п ДоН0М' 3агВЄД1ТЬ Р> У поперек тіла так, щоб диск був біля лівого плеча 
Й л  ліктя? Н УТИі ІрИблИЗН0 напроти підборіддя. Тепер робіть рух рукою
кйлпк ,?П Г СИ0 3 обеРтальним рухом кисті. Не кидайте диск всією рукою 

док варто робити тільки коли ви повністю впевнені в його якості, інакше він 
швидко падає і може бути легко збитий захистом.

Приймання диска.
Як ловити диск. Правильно ловити 

долоню на диск, а іншу — знизу (рис. 
спосіб фіксації диска.

диск тільки двома руками. Покладіть одну 
15). Це найнадійніший і єдино правильний

Рис. 15. Ловіння диска
Потрібно бачити траєкторію польоту диска, стежте за тим, у який бік він обеп 

тасться, з якою швидкістю летить. Дивіться уважно на диск, починаючи з того мо 
менту, коли він «входить» в руку і доти, поки остаточно не зафіксуєте його
пелНГ ГаЮЧИСЬгСтИМаТИ ДИСК’ рухайтеся на ньог°- Ні в сторону, ні назад, а впе 
ред на диск, щоб якомога швидше скоротити відстань між вами і диском тим са 
мим практично не даючи суперникові шансу для перехоплення
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і І П ш і.нм ім ІНІ|І у ф|ік(И
іНл/, іч iitjiii ныН і (I rwWr/ґ tHshce)

.........і.ін у .н іь ііи м  им л е м  Cl юрту, хоча існують і командап змагатя.
Мни міни

їм І «їм 
НІ НИМИ І

...... імуннім пірну і видовищну зв’язку з трюків і фінтів, які мож-
...... І цТіі ІІІ.ІІВ1ГО ік і грюки виконуються з обертовим диском.

, , ш оціикиоіі. судді, ЯКІ ставлять бали за складність трюків і

І Ми/»
............... .........ми І.м к гольфу такий самий, як і в традиційного гольфу, але
.............. .. і , ........ ранці використовують фрісої. Спорт, який сформувався

. • __ ______  тт іпП ЛІГ 'ЇЯ PH I IT V
Н 1ІІКІІІІ мп< і

ЦІНІ. »' ІНІКІІІ

1 ІНІІ.фІїї 1 но іімии

НІМІ Н|1IIII НІ ••МНІІ

НіН 1 VНІІНИ !• ИДИН
Мі»»** ІII |||,| ill1 Kill 11«

кидаючи диск у бік піднятої над землею цілі, часто іме- 
І „  1 1 ід час просування по відрізку гравець виконує кож- 
чки, де після падіння зупинився попередній диск. Дерева,
11« ДЛИ —.........-і----

........... і, . ( „паш (Цільного з традиційним гольфом щодо задоволення і
........ .. і . і,,........ ні іка ключових відмінностей. П о - п е р ш е ,  диск-гольф рідко

,м „.......ці,, ..рити  корта. Ніколи не виникає «заторів» під час гри. Зазви-
.......І......... .......німині, у парках, і задоволення від гри можуть отримувати

.............. і,., .......і, не залежно від економічного становища.
.................111. і, к и,, и диск-юльфом, коливається від шкільного до літнього,

п  _______ п Лл ГНІНІМІУ Я П 1ПНПР-

і * І »• Мі
ним........... на все життя. Незалежно від фізичних здібнос-

„,н,чіпкої диек-гольфу може будь-хто. Постійні стаціонарні
а, мир ні її m uni. > 20 країнах по всьому світу.
Мім і , іііі#н |/*/Ц
, Ml. І І......  І ранні, командами з двох осіб. Ігрове поле складається з дво

,1 , |мдн III 11 II.річні корту по
И З ДВОХ U U U . II цилі* ----------- --  —
ІЗ метрів, відстань між ними — 17 метрів)

І І*

■

м ....... . двома дисками по 110 грамів кожеш

Шь.

ІІИІ

I
(ourt

К ll I <\ t (III
i n. lb її ропо поле у дабл-диск-корт

иииупі „..Ні пік. щоб гравці супротивника не зловили його і при
н\ ми 
м и т

......... .............  У юну противника. Інша мета -  змусити команду суперника
Ніл ні! Ції ПІНИВШІ но
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Одне очко зараховується, якщо диск у корті противника не спійманий, два очки 
зараховується, якщо 2 диски в корті не зловлено. Якщо диски не потрапили в копі 
суперників, то очко (або 2) зараховується противникові. Якщо команда володії 
двома дисками одночасно, то зараховується 2 очки противникові.

Гате (Guts) фрісбі
Гате -  спортивна гра, в якій беруть участь дві команди, від одного до п’яти гпа- 

вців у кожній. Мета гри полягає в тому, щоб першими набрати 21 очко Перед по 
чатком гри команди розміщуються одна навпроти одної на відстані 14 м. Гравець 
повинен кинути диск у суперника так, щоб той не зміг його піймати. При цьому 
кидок повинен бути зроблений в обмежену витягнутими руками суперників зону 
Якщо кидок виконаний неправильно, то команда, яка приймає, отримує очко.

равці команди, яка приймає, повинні зловити диск однією рукою. Якщо їм цс 
вдається, то очки нікому не зараховуються, якщо ні, то команда, яка щойно кидала 
диск, отримує очко.

Ця гра розвиває навички кидання диска, а також вміння ловити диск однією рукою
Хот-бокс
Хот-бокс -  неконтактний командний спорт, схожий на алтімат, але з меншою 

кількістю гравців і меншими розмірами ігрового поля. Як і в алтімат, метою гри г 
заробити очко пасуючи диск у гольову зону, проте гольова зона в хот-боксі тільки 
одна, . вона набагато менша, ніж в алтімат. У цьому сенсі хот- бокс -  це алтімат на 
половині поля (аналогічно стрпболу). У хот-бокс зазвичай грають у тому разі коли 
не вистачає гравців для алтімат. у ’

У хот-бокс грають командами по три—чотири людини.
Поле для хот-боксу квадратне, розмірами приблизно 40x40 метрів. Єдина го

льова зона становить собою квадрат 5x5 метрів у центрі великого квадрата Обидва 
квадрата на кутах відзначаються конусами. F ^иидва

Перехід володіння. У хот-боксі відсутнє поняття ауту. Якщо перехід володіння 
(диск падає на землю, перехоплений тощо) відбувається в межах великого квадра
та, то команда, що атакує, повинна «скинути» диск, зробивши пас за межі зовніш- 
нього квадрата, перш ніж вона зможе забити гол.

Гол. Команда, яка забила гол, володіє диском. Перш ніж забивати наступний 
гол, диск необхідно «скинути». Зазвичай після голу гра зупиняється, однак у де
яких варіаціях правил гри команда, що атакує, може продовжити гру негайно^Фо- 
ли. Ф.зичнии контакт зазвичай допускається, щодо цього хот-бокс схожий на стрі
то ол. Звичайні для алтімату фоли і порушення в хот-бокс не оголошуються

Дог-фрісбі (Dog Frisbee)
Головне в дог-фрісбі -  наявність не тільки диска, але і собаки. Існує кілька варі

ацій змагань з дог-фрізбі, але загальним у них є те, що дресирувальник повинен ки
нути диск, а собака — його зловити.

Існують змагання на дальність (чим далі собака зловить диск, тим більше очок 
це принесе), на точність (собака повинна зловити диск в одній із певних зон) а та-
стрЖу Г ь УрізГтрю кщ аЛ0Г ФРкб‘ ФрИСТаЙЛ’ В ЯКІЙ собака 1 Дресирувальник д’емон-

Сіті-фрісбі
Сіті-фрісбі — напрям досить новий. Це перекидання диска по місту з викорис

танням всіх міських інфраструктур, запаморочливі кидки на довгі відстані приго-

Х Т зд а х у  наКдахВИК0РИСТаИНЯМ С™ ’ СХ0ДІВ’ ПОручнів’ автомобілів, перекидання
У сгп фрісбі, так само як і у фрістайлі, немає ніяких обмежень. Ти можеш грати 

з містом один на один, можеш покликати друзів, немає ні поля, ні суддів. Р
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...... ....... І ічі і ilmn іншім Лиском . . .  . ___
................. і • 1111 In i t III-МІ ІШ пели кому полі. Існують різні ігри, які не ПО-

.............. ........................ I Iііііііціп і просторих полів. _ . . . .
.......... М| 10 «ум гроти від 4 до 10 осіб. Для гри н ео б х ідн о ї лі-

..................... .......... ... НІ. X кроках один від одного. Диски беруть будь-які два
............... ..........І...........от  одного. Фрісбі починають кидати одночасно по колу

.............................. ........... І orf.ni намаї асп.ся зловити тарілку і точно кинути н грав-
........... і і..... . чинноч, V ході гри одна тарілка повинна «наздогнати» іншу. Гра-
........  ............. і, і и ,о хі и. і ні ії позбутися в той момент, коли до нього прилетіла
. ........... , 11, ріміпкцими оголошуються двоє останніх гравців, що зали-

......... и ........... .. і,, нродоюкуііити гру, передаючи фрісбі один одному одночасно -

.......... . 111.1 IIII ІВСрЧУ доги, поки один не упустить фрісбі з рук.
, ......... .......  II. ірії І НІ двох. Гривці розходяться на відстань 10 м (або будь-

пі і......її.) і починають здійснювати кидки один одному. Мета
.......  , .............. . і. и днів за одну хвилину, при цьому жодного разу не впус-

і її. м М • » 11 • І н Hl» і . ч і м » . .
, ..........., .......... . І Р„ для двох і більше гравців. Гравці стають у коло на від-

11, , і і, , і мідній диск один одному таким чином, щоб той, кому спря-
ІІІІІІ і II IIII 1111 І ||І ПІНТИ ДИСК І1С сходячи з місця.

, . їм, ..... III. І І ру можна грати навіть одному. Гра є спрощеним варіантом
............. і 11и ......... і мінної іі.ся квадрат 2x2 метри. Гравці відходять вщ квад-
........................і і „„і. (4 м або більше). Мета -  закинути диск у квадрат так,

....................  ............ і Мого межі Кидки робляться по черзі, поки один із гравців
,1 ,П| І І І. г < Г I '. II іучгнь)

Контрольні запитання
, і , .„і ,, , і н . іи. ііииііі 1 1 сучасну історію виникнення фрісбі.
. ї ї ,  , 111.............дня і рн и алтімат фрісбі?

.................. „і і ............ 11,гя для гри в алтімат фрісбі? Назвіть його основні ха-
I І рн, nil И

і і ...... . .............. іірпнн да гри алгімаг фрісбі.
., і і ні, и ......... . прийом захоплення диска і назвіть його види.
111 ,„111 і д им ч*н ні к н дк іи у фрісбі.

........... ... ,. . % 11 ириМмдиич диска?
и ........... ......................  і фрісей гадайте їх коротку характеристику.

Література
І >, , , 1, 1,11 фрі,НІ І, '.країні І Електронний ресурс]. -  Режим доступу :

ііНіі /міМніиІі * мін и»і ,
і ............мінорі е летающим диском). Методические рекомендации /
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..... . Мір о ци  ііііі!m g



РОЗДІЛ 3. СТРІТБОЛ
3.1. Історичний нарис
Стрігбол (або, як його ще називають, вуличний баскетбол) виник у гетто — біл 

них негритянських районах американських індустріальних міст-монстрів. У баске 
гбол грали відтоді, як 1891 року канадський викладач Джеймс Нейсміт вигадав дл 
своїх учнів нову гру: потрапляти м'ячем (англ. ball) у кошик (англ. basket) з вили 
маним дном,^підвішений на висоті 10 футів. Проте до 50-х років минулого столітц 
вулична гра була лише забавою для майстрів традиційного баскетболу й особливої! 
популярністю не користувалася.

Усе змінилося в середині XX століття. Кількість гравців на вулиці почала збі 
льшуватися завдяки бажанню, темношкірих хлопців з бідних районів потрапити і 
Національну баскетбольну асоціацію (НБА). Так, вулиця стала для багатьох свогі 
роду тренувальною базою, а вуличний баскетбол — «путівкою в життя». Якщо рц 
НІше чорношкірий гравець був рідкістю, ТО ДО КІНЦЯ XX СТОЛІТТЯ КІЛЬКІСТЬ біЛОШКІ1 
рих гравців у лізі вже не перевищувала 30%.

У 1956 році фанат баскетболу 1 олькомб Ракєр заснував Ракгр-иарк, який сьогоди 
для багатьох шанувальників гри с набагато більш яскравим символом Нью-Йорка, ні і 
статуя Свободи. Адже цей майданчик став символом вуличного баскетболу, його іко 
ною. Досі на його майданчиках щорічно проводяться змагання серед кращих вулич 
них баскетболістів. Серед найвідоміших гравців, які починали свою кар'єру на вулиці 
— Рафер Елстон, Шамонд Вільям, Стефон Марбері, Джеймс Уорті.

З часом стрітбол набирав популярності і зі звичайної розваги переріс у повно- 
цінний вид спорту. З його популяризацією підвищувався і рівень спортсменів. Гра. 
вщ купували спеціальне взуття та екіпірування, щоб поліпшити свої результати.

Через кілька років у парку почали проводитися щорічні баскетбольні турніри, що 
прославилися тим, що тут вуличні баскетболісти нерідко перегравали зірок з НБЛ, 
Щорічні турніри, на кшталт ЕВС або Rucker League, набули широкого розмаху.

У 1991 році відбулася знаменна подія -  турнір з вуличного баскетболу в Пари, 
жі. Цей турнір докорінно змінив історію стрітболу. Про стрітбол було відомо ІІ( 
тільки в СІНА, але і в країнах Європи. У середині 90-х років стрітбол з'явився в Р0. 
єн. У 1996 відбувся відомий турнір «Adidas Streetball Challenge», а 2002 року 
«Reebok 3x3». Охочих брати участь на цих змаганнях було дуже багато.

Наступні кілька років він здобував дедалі більшої популярності на континенті, 
ставши одним із найпопулярніших вуличних видів спорту.

Великий внесок у розвиток європейського стрітболу зробила компанія спортив
ного одягу «Adidas». її діяльність була спрямована на реалізацію маркетингової 
програми, метою і завданням якої стало щорічне проведення турнірів «Streetball 
Challenge» в Європі, а також в Україні (1995-2000 рр.).

Стрітбол прийшов в Україну 1995 року. З цього часу його розвитком займалася 
Федерація баскетболу України (ФБУ). На базі ФБУ 22 травня 2006 року була ство
рена Федерація вуличного баскетболу України (з 2013 р. зміна назви Федерація ба
скетболу 3x3 України або ФБУ 3x3) для його подальшого розвитку, популяризації н 
Україні та на міжнародному рівні. У 2006 році президентом Федерації було обрано 
Віталія Письменника.

Стрітбол (вуличний баскетбол) офіційно визнано видом спорту в Україні. Згідно і 
процедурою, новий вид з'явився в переліку видів спорту на підставі рішення колегії Мі
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пі, , uni і і... ж . .......... . і їм і міни..... її спорту 16 лютого 2009 року.
............... і і її.......... і' 11111 її її у її ii * 11 її її о баскетболу в Україні є значні успіхи на-

,пм,.і  .................... і, її >і 111II арені, {окрема, чоловіча збірна команда є багато-
..........  і , ........ і мііінніїїу піїту ти Кубка європейських чемпіонів, Міжнарод-

........  І мі,. ... і,  і, a, in ('бону 3x3 «Moscow Open». Так, 6 вересня 2009 року
, і ........ . „ і і імам ііі \ і інііііи вперше в історії національного стрітболу завою-

......... ..  н і п і  Міжнародного кубка з вуличного баскетболу Moscow open
........ Il I III І).і I. пін Mil III I ll'll. IIII першість).

M. і, „„ ........ і., Ml її,.......мінені збірні 16 європейських країн, а також збірна СІЛА.
,, \ ..... ill цін і уївша українська збірна, потрапили дворазові чемпіони -

,і і,.,,., | ,„ и ,|іі,м .і, ж мию пню року збірні команди Хорватії, Литви, Німеччини та
і . „і, її......... і........нірику конкуренцію за вихід у плей-оф, але прагнення перемоги

..............і ні і , її ми і Іи ми 'ііиіі і головним ірепером Валєрієм Воробйовим дали очіку-
..II і . ....... II в р.іч її ні її і н|і наші хлопці з легкістю подолали опір збірних Чехії,

11 ■ 11 ні ........... і їм ції.....мі і міому у фінальній грі зі збірною Росії. Незважаючи нате-
................. і........і і іим ніінисмчіїу підіримку уболівальників російської команди,

, щ  , ............. і ........ і ні. Пули в стані переграти найсильнішу збірну Європи (пер-
,11, ............І ні І‘| / І ЦІМІІІІ у фіналі 14:13). Сьогодні ми з гордістю можемо вва-

, .. . ....... , і,щ и мі. інн ііішніо інімапдоюЄвропи.
і і іі .......... ми, німім дії» вітчизняного жіночого стрітболу. Жіноча збірна

... ............ і .........in ріні в в і мрії посіла друге місце на неофіційному чемпіонаті
............  111 fi році іннініридц свій успіх, ставши срібним призером чемпі-

...........  ............. ......... .. м і н і  уинджоу (Китай), поступившись збірній Чехії.
і ,,,,| і і......... ......... їм чемпіоном конкурсу Dunk Contest, який проводився в

, ,  ............. її \ і її 11 \ Ніш кстГіолу 3x3 в Гуанджоу.
І І Н,ІМПН'ІИ І ріі
t ......німі і і,і.міці ні І інмасішй (починати обов'язково втрьох). Тренер не мо

їй і ,, щнмїм ми і ,і\ німії її. і ірмбупи.
|І . ........... Мін І.... . її І рсбкуваїїпя, вирішує, починати їй гру або овертайм

I н • її»і Ні *н*і
і , «і,,ц .........цінім м'іічсм Іх.І (важчий № 6). Тривалість гри 10 хвилин або до

I I  ниви
......1 11....................  ції набраних очок, навіть якщо він починається за рахунку

1(1 ill
III І ...... Ill |,|| І, ) ІІЧКИ ш інші — по 1.
Німії ..,,,,1. 1,(111 н,Німії ІНІ мпіку ПІСЛЯ кидка суперників, команда завжди повинна 

(мни ' НІ М И'І НІ Ц\ І V
І  ............і і і............. земно, якщо він не торкається її ногами.
Ні. нінмінмі м мчи коминда. що пропустила його, негайно продовжує гру з-

......... ........... і . , імім.ому). суперники не можуть заважати їй всередині півкола.
Ill , , ,|,,І , . .  III« міні суперники продовжують гру «чеком» через вершину дуги.
* І Hl II І .IHM І І і І'куіІД
і ні,.... .. ми мі, mi її м їм hm ди, що захищається.
II, .... ............  і ю  міміііпіного неї фоди караються 2 штрафними (навіть якщо

»•<44 |Н|•»• -ніІНМІИМ )
ї ї ...... .імені і І........... митними т і  фоди караються 2 штрафними плюс воло-



Дінням суперника (навіть якщо м’яч зарахований).

Для'всіхТгрови>.ЄГи гуацій "не згадаТиГ КІЛЬК° СТІ К0МаНДНИХ Ф°лів.

фИІЙ;а“ Х  ° ФІЦІЙ,;І ПРЗВИЛа ̂ ™ Ф ш Г ЄЯЄНИХ НИЖЧЄ Правила:
( р и с 'Г т Г ” ” "  Н‘  6*“ ет6° " ““ >' “ « « У  для гри 3X3 ,  „д„„„ кошякш

г>ІІ1г, • Рис. 17. Майданчикдля гни 3x1 1
ідповідає нормі, коли майданчик для гой ЗуТ Л  

У Довжину. Майданчик має розмітку звичайно 3 Р°ЗМф 15 м У шиРину і і 1 , 
лінією штрафних кидків (5,80 м) лінією д“ ю[х г Т * 0™ майдан™ка, включно 
круглою зоною без фолу зіткнення піг, г,Д (2-очкових) кидків (6,75 м) і Пів 
половину звичайного баскетбольного м а й д ^ Т и к Г ™ ^ ) ^ " 3 ВИ,ЮРИ™-УВ” '

Рис. 18. Баскетбольний

, 9Л "  -  „  гри зхз (риР.
Примітка: змагання масового рівня з баскетбп 

Де; розмітку майданчика, якщо вона є 1  У 3x3 М0Жуть р в а т и с я  будь-
Команди ’ пристосовують до наявних умов.
Кожна команда складається з 4 щ » ™  і'і „
Судді Р Ц ( гРавцш на майданчику і 1 запасного).

СУДД‘ ' ри ~ це один аб° Два судді на майданчику та секпетяп ;даннику та секретар і секундометрист.

ЗО



I'm Г> Офіційний м’яч для гри 3x3
(ЙІ МИНІМ! /МІ
■ .......... ............ і- .......і нічім гри розминаютьсяодночасно.
I . . . . .  ....... . і. * і. і . їй і > 11 к п< і їм ідіимч м'ячем, визначають за жеребкуванням

ні цмі . ній...........h mi І .. і.ііі 1.1 ні, і ііигршщ жеребкування, може обирати -  воло-
11и її і и і їм . . 11 , 11.м пі її,і inіч.ііку можлиното додаткового періоду (застосо-

.................  "|, 111Н111 її ' імапіпі. і баскетболу 3x3 Ф1БА, ніякого примусу
нііфк І .Il II III >11IIІМ 1 мін широких миє іранців).
і .................................і . .........і lull м.вінику присутні троє гравців кожної команди.
fiipit» І »МИНИ ММІМі

.................. і ..чи..... in иніі.ніх кидків, зараховують одне (І ) очко.
■ її .................................Hull і і її. h і \ кидків, нараховують два (2) очка. За м'яч,

І Ні) і і UII 11 U1 11, ,| ,||| І,, І ,, І: 11,11>. І 111 ; lit мінують одне ( 1 ) очко.
\ /НІИІІМ Mill ІіМИ I I I /М МИ Мі | |(|. ./II/

.................і .........  ,, 11 ні ............ пін період триває 10 хвилин ігрового часу. Ігро-
■ •II і м ін .........  ............................  h 11 "мсріний» та під час штрафних кидків. Ігровий

і .............і, .h її h і и h, редичи володіння м'ячем закінчилася (як тільки
............... . h , і h 11, і. і , 11 ніш і » команди нападу).

II -. , .................. ............. нііірада 21 очко чи більше, стає переможцем гри,
м і.в. 11 н ні ні h и о , и і, і , а, ннн піні основного часу гри. Це правило застосовують

і i n i  н ....... і,и \ і рн і а нг мни можливого додаткового періоду).
11 ......  ні .і і............і,h \ рахунок нічийний, призначають додатковий пері-

■ і і........................... ник........о періоду мас бути однохвилинна перерва. Команда,
■ і і і її >. .............і Ні і н І їв рн о іі< і набере 2 очки, стає переможцем гри.
І і імам і і нрмір в 11..........au п і н н і м  права, якщо на час початку гри, зазначений
ч и н н , і., п|. і. і,а. ієн.і на ігровому майданчику 3 гравцями, готовими

і о н  і і 11, .............................. і п і н н і м  права рахунок гри записують як w-0 або 0—w
а і....................... ннн, їм р, ми і іні і pu) (застосовують лише для матчів офіційних
і мі ми і 11 • г і . 111.. 11 і *, І ФІ11А )

1 ............ і ірм. ' р мі рі і її,, і ач у іранців, якщо вона залишає майданчик до
0 ні нни , і ............ h , І і р,піні команди травмовані га/або дискваліфіковані. У разі,
к інн 11 ■ і о і її і її 11, и їв ,р і а. і ми мере і пес гачу гравців, команда- переможець може

і” і іи о р,і .м ок наораних очок, чи іафіксувати перемогу, як при по- 
імми "і о , , 11......і оч, команді, яка програла через нестачу гравців, рахунок

■ ч ....... І 'МІМ mil l« III ПІННІ Д о  II. НІС О.

1 ...................... рої рама мі рєі in , тчу  гравців або позбавлена права через пору-
1 ним ні .................. і" і їм, є іі.ііііі|пьvio її, і виключають зі змагань.

І!



римітка: якщо ігрового годинника нема, тривалість ігрового часу та виграц 
нии ліміт очок визначають організатори змагань на власний розсуд. ФІБА рекомсі 
дує встановлювати виграшний ліміт очок відповідно до тривалості ігрового чай 
(10 хвилин -  10 очок; 15 хвилин -  15 очок; 21 хвилина -21  очко).

Фоли /ш т раф ні кидки
Команда підлягає покаранню за командні фоли, коли вона вчинила б фолії 

1 равця не видаляють з гри через кількість персональних фолів, він може бути іщ 
далении з гри за два дискваліфікаційні фоли.

За фол, учинений проти гравця, який перебував у процесі кидка зсередини ліні 
дальніх кидків, призначають 1 штрафний кидок, а за фол, учинений проти гравці
кидкИПЄРЄбУВаВ У ПР° ЧЄС‘ КИДКа 3' 33 ЛІНІЇ дальніх кидків, призначають 2 штрафнії!

За фол, учинений проти гравця, який перебував у процесі кидка, і кидок з грі 
влучний призначають додатково 1 штрафний кидок.

За командні фоли 7-й, 8-й і 9-й завжди призначають 2 штрафні кидки. За ко 
мандн. фоли 10-и . подальші призначають 2 штрафні кидки, а м’яч передають сумо 
рийкам. Це положення стосується також фолів, учинених проти гравця, який перо 
бував у процесі кидка.

За всі технічні фоли завжди призначають 1 штрафний кидок, а м’яч перед аг т  
суперникам; за неспортивні фоли призначають 2 штрафні кидки, а м’яч передаюц
т Г ,й “ н ПіСЛЯ ТЄХ,НІЧН0Г0 аб° неспортивного фолу гру продовжують тим, щ 
равці обмінюються м ячем за лінією дальніх кидків на місці навпроти лінії штра- 

фНИХ кидків. *
Примітка, ніяких штрафних кидків не призначають, якщо команда, граве.п, 

якої вчинив фол, контролювала м’яч.
Як грають м  ’ячем
Після кожного закинутого з гри м’яча або останнього влучного штрафного кид 

ка (за винятком ситуацій, коли призначене володіння м’ячем) гравець команди у 
кошик якої оуло закинуто м ’яч, поновлює гру тим, що веде абопередає м’яч із се
редини майданчика з місця безпосередньо під кошиком (не з- за лицьової лінії) у 
будь-яке місце майданчика за лінією дальніх кидків; команді, яка захищається не 
дозволено намагатися оволодіти м’ячем у півкруглій зоні без фолу зіткнення під
КОШИКОМ.

Після кожного невдалого кидка з гри або останнього штрафного кидка (за виня
тком ситуацій, коли призначене володіння м’ячем) передбачено таке- 
• якщо м’яч підбирає команда, яка атакувала, вона може й далі намагатися заки

нути м яч, 1 не виводити м’яч за лінію дальніх кидків;
якщо м’яч підбирає команда, яка захищалася, вона повинна вивести м’яч за лі-
шю дальніх кидків (передачею або веденням).

б л о ™ Г МаНДа' ЯКа Захищається’ заволодіває м’ячем унаслідок перехоплення чи 
д е н н о ї  В0На П0Винна вивес™ м’яч за лінію дальніх кидків (передачею або ве-

Володіння м’ячем, надане команді після будь-якої ситуації «мертвого» м’яча 
починається з того, що гравець команди, яка захищалася, і гравець команди яка 
нападає, обмінюються м’ячем за лінією дальніх кидків на місці навпроти лінії
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і ііііИН МІ Н ІН «
.................. .......... перебути m лініспо дальніх кидків, якщо жодна з його

и, к, 11, и і. in ut і 11, іній ми ііп пінії дальніх кидків.
v (  ........ і і  п . 1111............ . ниі.іі м'яч передають команді, яка захищається.
І ІІІНІІІІІІІІ ІІМММІІІМІ .'/•« к
.................. ... ..................ним у гру. ЧИ їй не вдасться грати активно (тобто вона

инННМ ' ІЦНіМИ ИИ|П'П) цг порушення.
і, і,,, і, м 11  .........чіп. їй і іьі днини й годинником кидка, команда повинна ви-

......................... ..ниник 12 секунд. Годинник вмикають, як тільки м’яч
.... , ............ ..............„............. Минин нападу (після того як гравці обмінялися м ячем
, ц і .......... и..........в .ні ...... імунно і гри м’яча).

/. .........  , „і ні.і и і и и. и II ■ і ійцанчик не обладнаний годинником кидка і команда
............. .............и. і и и 11 н 4 і проб атакувати кошик, суддя попереджає команду,

,, ,1,, Пінні ІІІДДІІІ II. I.llinls '  секунд.

І....... .. ю дь  .іній команді, коли м’яч «мертвий», перед уведенням
, , ....................... ..............ми кидками Іапасиий м ож е увійти у гру після того, як ио-

, , .... і,. . ......... .чи,,і партери торкнуться один одного. Заміни можуть
........................... . ...................... . що протилежна до кошика. Запасним не по

їм,,., ..... . . пі   і........під суддів ибо суддів за столом.
І т и  , і .....
, „„„ні .........пні .... І....... ОДИН командний тайм-аут. Будь-який гравець може

и пін інМм ,іі і коди м ич ..мер і ний».
............ ........... ........... їм Ірин, чинім, організатори можуть вирішити використати

, і И , „ і,. ............ і ......* її,і и ... і и одразу, як тільки м’яч стане мертвим після того,
ї ї ,...... . ........... и и ..... '.„.к. І.ІДПОІІІДІІО 6:59 і 3:59 у всіх іграх.
І нфі н і .Ши ,і\> іриті, >0 секунд.
i i f . , , , , і ...... ..їм. і мін її him ііні можна просити лише тоді, коли м яч

.......... . І її, , мі мі., прш м ін. коли м'яч «живий».
(Б,,ч іп і|і ‘,і (іі'.і.шні* п р от ест у
Н, , , .................. ,. що її права були утиснені рішенням одного з суддів чи

„  ........... .....................ці н впродовж іри. вона мас діяти таким чином:
і ,„і , ........ а її,,, команди маг підписати протокол одразу після закінчення

....... . ,и Ніно підпише старший суддя.
......... ні .......... і...... піна маг подати керівникові змагань письмове пояс-

......................... . \ а іиміж як застану суму, еквівалентну 200 доларам С.ША.
.і . „і при і .......................  і., грошову заставу повертають.
,,, ...............................  і. ш використаними лише для того, щоб вирішити, чи був
,, „ , .................... ...... .кидка і гри у момент її закінчення випущений з рук в іг-
іімнііН чиї МІ цію ........ ..............  цей кидок 1 чи 2 очками.
Д пі, пі/ЧмоЇЇв минім»*
......................................НІНІ .... їсифікіщїї застосовують як для матчів у підгрупах,

..................................... ііп. умку змагань. Якщо команди рійні за першим показни-
,,і м, ник ори. 144144 1** 1 1, на. і у н ний показник тощо.

1,1 ,, ,.І.,,, і, ,, р,  .......... співвідношення перемог і поразок у разі, якщо
„ ,,, ................ , підгрмнм нерінни коли порівнюють показники команд з різ
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них підгруп).
Результата особистах зустрічей (беругь до уваги тільки кількість перемог і поразок 

цей показник застосовують лише для того, щоб визначити місця в підгрупах). Р
і г 'ЛЬШа середня к*лькість ігрових очок (без урахування ігрових очок, набраних н 
іграх, програних позбавленням права). Якщо команди все ще рівні після того як ці
" „ Г  УЛ" 3аСТ° СОВаНІ’ ПЄрЄВагу має ‘ «манда (-Д-) з вищим показником ро> 

Правила розсіювання команд
Команди розсіюють відповідно до рейтингових очок команд (сума рейтингових 

очок трьох кращих гравців команди до початку змагань). Якщо кількість рейтинго
вих очок команд рівна, розсіювання визначають довільно до початку змагань
п Л Т ™ тКа' У ” НЯХ нацюнальних команд розсіювання відбувається відпові
дно до рейтингу Національної федерації баскетболу 3x3.

Дискваліфікація
Гравця, який учинив 2 неспортивні фоли (це не стосується технічних фолів) 

судді дискваліфікують і вилучають із гри, і його можуть дискваліфікувати орган і-
ш Г зм  Д°  К" ЩЯ ЗМаГ.аНЬ;  Незалежно від цього, організатори дискваліфікують до кі
нця змагань гравця (-їв), який пов’язаний з актами насильства, словесної чи фізич-
виі ФШАЇчаТЄСНИд ВШШВ0М 1Ш Р^УЛьтати ігор, порушенням антидопінгових пра
вил ФІБ А (частина 4 Внутрішнього регламенту ФІБА). Організатори також можуть 
дискваліфікувати до кінця змагань усю команду на підставі співучасті інших членів 
команди (також і через бездіяльність) за поведінку, згадану вище. ФІБА має право 
накладати дисциплінарні санкції, якщо положення про змагання, терміни та умови 
визначені внутрішнім регламентом ФІБА залишаються без уваги.

3.3. Деякі різновиди ігор з елементами стрітболу 
Гра «21»
Мінімальна кількість учасників: 2.
Правила; перший гравець робить кидок, при влученні переходить на штрафну і 

дає звідти до першого промаху. При промаху (як з будь-якої точки, так і зі 
штрафного) друтии гравець повинен взяти підбір, не давши м’ячу двічі вдаритися 
об землю (інакше м яч бере наступний гравець і кидає зі штрафної) й кидати звідти, 
д іеребуває. Захист відсутній, але особливо точному снайперові, можуть говорити 
під руку, махати чимось перед обличчям тощо. Фізичний контакт відсутній. Очки 
нараховуються по-різному. Загальноприйнятий варіант, як правило, по одному оч-
7, Г ч Г о Г  В-ЄРЄДИН‘ Ду™.1 два через неї- в  11' рас перший гравець, який набрав 
21 очко. Останній кидок необхідно виконати з 3-очкової дуги.

У Сполучених Штатах Америки може бути деякий захист. Якщо гравець набрав 
2 очко . промахнувся на вирішальному 3-очковому, персональний рахунок падає з 
41 до 17, і так до безкінечності.

Гра «33»
Мінімальна кількість учасників: 2. Захист: відсутній.
Правила: кинута штрафний. При влученні дається 3 очка і кидається знову 

штрафний. Якщо не забивається штрафний, тоді суперник здійснює кидок з того 
ісця, де він зловив м'яч. Якщо суперник забиває, то стає на штрафний. Є кілька

„ Г Г  КШЦ,В0К "Ри 30 очках: потрапити один раз, три штрафних поспіль, з 
центру, спиною, через кільце тощо.
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встановлений час.
Гра «Вершники»
І рупа ділиться на дві команди. Кожна команда розраховується на перший** дру 

гий. Перші номери — «коні», другі — «вершники». «Вершники» сідають верхи Ні 
«коней». Гра ведеться за правилами баскетболу. Застосовуючи баскетбольні техиі 
чні прийоми, команди намагаються закинути м'яч у кільце суперника. «Коням» до 
зволяється лише пересуватися майданчиком і вести м'яч,

«наїзникам» -  виконувати передачі і кидки по кільцю.
Гра «Рухома цть»
Беруть участь дві команди по 4-7 гравців з воротарями. Воротареві дозволяєш 

ся перебувати лише на лінії воріт. Завдання команди, яка нападає, -  потрапити м'к 
чем у воротаря протиборчої команди, який прагне ухилитися від м'яча. Якщо у но 
ротаря потрапили, його місце займає інший гравець тієї самої команди. Перем аг* 
команда, яка витратила менше кидків на «ловіння» всіх воротарів іншої команди 
Варіант: у грі використовують два м'ячі.

Гра «Швидкий прорив»
І рають 2x2 або 3x3 на один щит. За сигналом команда, що володіє м'ячем, 

здійснює швидкий прорив до щита, після чого гра триває біля щита до нового сиі 
налу. Варіант, гра біля щита проходить без ведення із застосуванням лише передач 

Гра «В один дотик»
У квадраті 3><3 м по кутах розташовуються 4 гравці -- команда. За сигналом гра 

вці починають передавати м'яч один одному по повітрю в зазначеному напрямкі 
без затримки в руках. За сигналом напрямок передач змінюється. І так кілька разіп 
Якщо м яч спрямований неточно або гравець його не втримав, це вважається помп 
якою. Після закінчення встановленого часу в гру вступає наступна четвірка. Перс 
магає команда, яка зробила менше помилок.

Варіанти гри:
1) передачу виконувати з відскоком об підлогу;
2) передачу виконувати однією рукою або приховано за спиною.

Гра «Квадрат»
На кутах прямокутника 3x6 м розташовуються 4 гравці. У середині прямокутнії 

ка розміщується ведучий -  «перехоплювач». Гравці передають м'яч один одном) 
довільним способом, але без перекидання через перехоплювача. Завдання переход* 
лювача -  торкнутися м’яча. У разі успіху він міняється місцями з гравцем, якнІІ 
здійснив невдалу передачу. Усі гравці повинні побувати в ролі «перехоплювача» 
Перемагає гравець, який допустив менше помилок у передачах.

Варіанти гри:
1) встановлюються певні способи передачі м'яча;
2) відстань між тими, хто передає, і «перехоплювачем» скорочується;
3) гравці, що взаємодіють, переміщаються по лініях прямокутника, а в центрі пе

ребувають два «перехоплювачі»;
Гра «Передачі за номерами»
У і рі берут ь участь кілька команд по 4 гравці. Гравці команд розраховуються по 

порядку. Перші номери володіють м'ячем.
За сигналом гравці починають пересуватися по майданчику в різних напрямках і 

передають м’яч суворо по порядку номерів. За дією кожної команди спостерігає ке*
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РОЗДІЛ 4. КОРФБОЛ
4.1. Історичний аспект
Історія розвитку корфболу веде свій відлік з 1902 року, коли голландський ви 

кладач фізичного виховання однієї зі шкіл Амстердама Ніко Бренхейзен намагавс 
реалізувати завдання, поставлене Асоціацією фізичної освіти Амстердама про тс 
щоб вигадали спортивну гру, що відповідає таким принципам:
• в одній команді повинні грати юнаки і дівчата;
• гра повинна бути максимально коректною і безпечною;
• гра повинна бути маловитратною, устаткування повинно легко переноситися 

встановлюватися на будь-якому майданчику;
• гра повинна гармонійно розвивати фізичні якості та подобатися молоді.

Така гра була вигадана і отримала назву корфбол («корф» з голландської означ» 
«кошик»),

Корфбол відразу став дуже популярний у Голландії, і вже 1903 року була ство 
рена Голландська федерація корфболу.

Перший матч за межами Європи відбувся 1919 року, коли новий вид спорту ви 
рішили випробувати в Індонезії, а вже в 1920 і 1928 роках демонстраційні матчі
корфболу проходили в рамках Олімпійських ігор в Антверпені (Бельгія) та Амсте 
рдамі (Нідерланди).

У 1921 році була заснована Бельгійська федерація корфболу, а через два рокі
відбувся перший міжнародний матч між національними командами Бельгії і Нідеп 
ландів. 1

У 1933 році створюється Міжнародна федерація корфболу (IKF) і корфбол по 
чинає швидко розвиватися в багатьох країнах світу.

Після втни відбувалися численні турніри збірних і клубних команд, Єврокубки 
а в Іу/о році стартував перший чемпіонат світу.

У 1989 році корфбол був уведений до програми Всесвітніх ігор, а 1995 року йогг 
офіційно визнав Міжнародний олімпійський комітет.

Найбільш популярний корфбол у Нідерландах, де є 100000 прихільників та ієну, 
близько 580 клубів. Збірна Нідерландів виграла 8 чемпіонатів світу з 9 та всі 4 чем
піонати Європи.

Основні світові центри розвитку корфболу -  це Нідерланди, Бельгія, Чехія Ве
ли коориташя, Китай, Австралія, ПАР. Сьогодні 59 держав мають федерації корф- 
оолу, беруть участь у чемпіонатах світу.

В Україні корфбол лише набуває популярності й поширюється серед учнів шкіл 
на УРоках фізкультури. Першою в Україні створено Львівську обласну федерацію 
корфболу. З 2016 навчального року корфбол експериментально впроваджено у 
шкільну програму окремих шкіл Львова та Винник. До цього часу український ко
рфбол представляла єдина львівська команда "Юні леви". Від 2015 року при вин- 
никівськіи школі № 47 було створено осередок корфболу для учнів місцевих шкіл, 

годом у корфбол почали грати у с. Бартатів Львівської області та на Закарпатті. У 
травні 2016 року було проведено 1 Міжнародний фестиваль в Україні з корфболу 
Дійство відбулося у Винниках на стадіоні ім. Б. Маркевича. У відкритті свята взяли 
участь почесний консул Королівства Нідерланди Богдан Панкевич, представник 
голландського корбфолу Марк Строу -  засновник білоруської академії корфболу.
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9 і Мім і»

..... М ИII

І» НІЙ- І<)|

ним мни! ній

Ml mH М ним

її м І *!►*•» • |*(і V вирфбол
. . , , .......... „І............. „ м и т и  м'яч, що має параметри футбольного, у
...................  їй і і м и циліндричну форму заввишки 25 см і внутрі-

11 і
.................. І ■ її 11 іці 111 к и 1,5 м (рис. 20) і встановлюється в кожній з

, ......... .......  І і, іі.іі пиці довжини майданчика, яка вимірюється від

,, ,, „ ЧИ II) М для гри в закритому приміщенні (рис. 20) і
............ .і ,,.,....... . миіідішчику. Тривалість гри -  2 тайми по ЗО хвилин.
............ . ||И 11, .і і і ,і  ранців чоловічої статі і 4-х гравців жіночої сгаті,

. і 1 ' і ........і .паки і в зоні захисту.

I'll, /о її роїнні майданчик і стійка в корфболі
....................  влучити в кошик суперника, звільнившись від опіки
......  , ,  ц ці ні,і „ , и і ж с і а і і. При цьому кидок буде зарахований, якщо
Н і ............. ... і .,мі й захисту буде більша за відстань витягнутої руки.
.........  ,, , „ „  11,ги перехопити м’яч, перешкодити виконати суперни-

„ і у  ....... . виграти підбір м’яча. Після перехоплення гравці за-
.... і ці 11. 11 .і і її м'нч з пі атаки в протилежну зону.
, ........ . , pools гравці не повинні перетинати центральну лінію. Після
„ ..............  і,, „мін митне гравці міняються зонами, при цьому захиени-
н nil \ (М И НІМ' ІІМИ і ІШІПІІІКИ. 

і 11 п нИніНПІНН І їм М ЦІМ".
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ДЛЯ пенальті,  .  Рис. 21
Ігровий майданчик і обладнання

Р“ "  3 ' “ » »  » н о »  і лавками.
рт н ,з ° ни лінією, паралельною до л и ц ь о в и З ш  ( д ї ^ и Л "  ™

BU,'S,rt „„a " ВД “'РОВОК> ” “ Є,”‘Н' К> “ *  бути вільною від бд а -я п я  „ерсш„

- Л Г  “ t o , 4 m  6>™ “» н о н . ,  , оною а и Ш

на відстапі У " р"і“іі »"■ УМ"»* бічаої

»  3-Р5 Г  Ма”і“ " 4“  6>™ Р»-™ .™ « чітко „ д „ иими лінія„ „  3!вши|і

~ к~ ; ~  б>™ *— »* « -  иеред сті» к „ „ ,,
Межа зони пенальті Глип пнр т п  « _\,Д • рис. 21 / повинна бути вїлзняш»иа »»«у дзначена на майданчику і

утримуючи м'яч у руках, виконувати більше ніж 2 кроки- 
переміщатися, виконуючи «ведення» м'яча- Р ’
вибивати і виривати м’яч; 
передавати м'яч з рук у руки;

2ГЛЬН° ф а ™ Пр°™ Гравця протилежної статі; одночасно грати двом гравцям проти одного-
виконувати кидок м'яча з зони захисту.

Порушення правил^ я кї'примодать дЛтрати*м ° ЦІНЮегься «Дним очні
кидок, караються пенальті які виконую ™ ожливості зробити результатиіш 
порушеннях призначається вільний п Л Г в 'с п іп н ^ ™ ' 2’5 М (рИС' 2 І) ' При і,м" 
гравцями однієї статі на місці порушення Р випадках м'яч розігрується м
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ЧІФІІІІІ ' ♦їм» и І ........... . II ............. (l\ III ІІОШНЧСЩІ кольором, і по відрізняєть-
♦ І ЙНІМ ріММІНМІ І ІоИЬорі їм МІН

і шІНмі Ml І Міни ні і іи и і. і............. . і к і нозтиокній осі майданчика на відстані
НІНИ і|ин і мни її мі і і" і и і 11 ні і їм 11 м піп \ пішії Нони мають бути круглі і ма- 

НйМЖНІН он» і ip І і її і ' і і 11мi n фіксунпьси перпендикулярно до поверхні
мі im.» і ............. о м її, т і  і......  і и рипі і її и майданчику, їх можна зафіксувати

о шм о ................  ...............рим о НІ) ем і ми шишки І см. Всі з'єднання по
нині Н ♦ III ИНІИІНРІН II11 III ми ЧІІІІ МИ ННИ І рпн ЦІН

АіІІННМІ II І .........  і НІНІ • НІ р 111 ЦІ...... III ЦІННИК, який повинен щільно до неї
її )|І|і =м ' і......... ...........і он им чином, іціііі нисога від верхнього краю коши-

I і і| »НІЙ Mill Hill II ІНІІІІІІІІ III I 1 м
.......і чи о ......... ні і|іі.p ні о, ...... . iniiiiiiniі маги висоту 23,5—25 см і внутрі-
іінмпі ' ї м  і і ......... ііііііініні Пупі іроблепі з синтетичного матеріалу

і) ІИІ ' 1 ♦мін і і .......... ! і ' і І* іінір мііішка мас істотно відрізнятися від ко-
I , Ні мі і -Ці і t illірЦРІНКН

і пні Ж f i l l  ніш i i i i i o i  in і 11 iini чиї ІІІДІИНІІДНТИ таким вимогам:
IIP HUP» I Mi її І и 111 ■■ HIHIHI II Hit г I llllll,
■ і HI і t не ми» mu 11 mu H uni to чин мім.
I I ilptkpilH III Mill НІН І »HHHI Hl'HiHI III» IHI I CM
♦ I M  »im ♦mih І і ' ф ін  мої о їм ii piiiiiua виготовляється зі шкіри або іншого

І • ЙІРІСНІІІ II II І і Мі і ннро пінні федерацією корфболу).
) І Я МІЙ» Hl І н »її 111 11 11Р111111 1 11 • р І 1111 ill 1111 чорно-білий).
І її pi fill  м, И нчч м.и імі н ніч HM mi 7 1 см, I la початку гри вага м'яча повинна
мі н» мі їїиіі ні * I : і і їм "і ,ii.im ці ї 1 7 5  r.
it h є н  і p 11 m h їм в I mu ml linn і IB м'ячу № 5 ,
4  ЯЛ ни D| ні ній і піннії ......  і чином що після падіння на ігровий майданчик з

ні ній * 11 1 він о, ......................... . мини на висоту не менше ніж 1 , 1  м і не більше
' ♦ І  1 * 1  Н|и вимірі................ III рчиьої ЧвСІІІІІИ м'яча.

fPlHlpifHMH*
І (НИМИ >н*н і і о пні ін  ....... . їм пі одягнені в однорідну спортивну форму, яка
' Ви ні .'і н і............ і і форі ні іншої команди Рефері за його помічник мають бу

мі пі*мімп 1 формі нічийнії ві ї форм команд, які грають.
♦ чМо|іоніи Мів піні о и чи 11 р і імені, які сіановлягь небезпеку для інших гра-

|!и I ІІЧІїрІІГ ІЧч І ері І І II нчрі ЧIIНII І 11М It III ІII к ющо).

, Ні р)и  роп її ' ними мі коїкіїа з яких складається з 4 гравців чоловічої
І іірфоіоі і ...............  і ні, н v 11 міні її чоловічої стазі і 2 гравці жіночої статі

рими І і о і ЦІН НІНІ
і іЩЖкНгі ' мминдч І .............. і ніш оГіициі команди не укомплектовані, гра може
ЙІІІІ в чіін II» і о про м и ї.ї.їм ні що в команді і щонайменше троє гравців у кож

нії іпні ) і ....  і р.пі ні і на ннішміуі и сиг уиціи, коли І гравець жіночої статі
іініі ііііінвГпм і іч 11 11 пін 111 ирі'іи І і рницн чоловічої сі аті і 2-х гравців жіночої

'н і  і ...........  ...... мир. ти н мий пні команди, що мас більшу кількість гравців.
шЯМІІИІ ІІНІйчимнін , і її і і піннім і ній іііноііі, хіо з його агакувальників гратиме 
'И  МЯриіМН n t............ їм піп 11 \ ііік ііііічі.ііик беї персонального захисника не має

■її



права на кидок, але він має право на виконання пенальті. Капітануові надасть,, 
право змінювати своє рішення двічі в тимчасовому відрізку між обміном зонам.,

Замша гравців
Кожна команда, відповідно до регламенту змагань, може виробляти до 4-х замін 

Після замши гравець не має права продовжувати гру. Заміна вважатиметься вик,, 
ристаною і в разі видалення або травмування гравця. Якщо гравець отримує травм] 

ся ПРИ використаних замінах, він може бути замінений лише з дозі,,.

Заміна гравців можлива тільки під час зупинки гри. Тренер команди повинен по 
відомити секретареві про необхідність заміни. Заміна сама по собі не є вагомої, 
причиною для зупинки гри. На час заміни ігровий час має бути зупинено

Капітан
Один із гравців команди -  капітан. Він повинен мати добре видиму пов'язку ,„ 

верхній частині руки. Він представляє команду і відповідає за поведінку своїх грц 
вщв. У разі відсутності командного тренера він інформує суддю про будь-які змін, 
в команд, та може просити перерву. Капітан має право привернути увагу судді д, 
всього, що вважає бажаним для успішного проведення матчу.

У разі заміни обов'язки капітана повинні бути передані іншому гравцеві
Тренер
На матч команду повинен супроводжувати тренер. Він повинен перебувати ш 

лавці, призначеній для його команди. На короткий проміжок часу тренер може по, 
кинути лавку для того, щоб зробити таке:

проінструктувати гравців з будь-якого місця зони відносно лавки його команді' 
не заступаючи на ігровий майданчик;

• просити і використовувати перерву;
• просити і робити заміну;
• здійснювати зміну в розташуванні гравців;
• повідомляти рефері, хто з гразців не виконуватиме кидок.

У разі відсутності тренера його функції повинен виконувати капітан команди 
Запасні гравці та інші члени команди
Всі особи, що перебувають на лавці, вважаються членами команди. їм не дозв 

ляється залишати лавку, крім гравців заміни для розминки поза ігровим полем 
спеціально відведеному для цього місці; медперсоналу для надання допомоги тр 
вмованому гравцеві, але тільки з дозволу рефері.

І равцеві, якого замінили, дозволяється перебувати на лаві. Гравець, який бо 
вилучений, повинен покинути ігрове поле. ;

Суддя
Обов'язки судді:
Перевірити і контролювати впродовж гри відповідність спортивних споруд і 

рового поля та інвентарю правилам змагань.
Причинами скасування гри можуть стати дуже слизька підлога, небезпечні пі 

решкоди в залі
Суддя спостерігає за чітким виконанням правил. Суддя карає за кожне пор, 

шення правил, крім випадку, коли покарання завдасть шкоди команді, що не порі 
шувала «правило переваги». 1 -
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. ф, ||( itti* .................... . ч"............. трушеним правил у будь-який час упродовж

........................... 'І ' І • " II нірнму' ....  ' г -
' НИНІ) МІЧ І *  ІИ.НИИ 
і ні її іі*м мрииі-'їміміич мгрічнн

нни .......... ................ .. X результат і чого атакувальник отримує в.льну

іНшіі-шімі 1 11 и і шиїи іііииі її і кіісіііія з атакувальником.
, ,|Мй , ... , .......... і міми і І до шеляг захисникові зайняти свою позицію.

І (  І 4ІММІІІМІ II гН В І ріІМН‘1 1110 ІІІ'Шуі
„..............  ............... о. ЛО початку, зупинки, відновлення й закінчення

І ................................ і > 11 Цію І Ііигпі про її підновлення суддя дає тоді, коли гра-
,,,  .......  .........  11 * \ І.ІПІМИІП псі вимоги правил виконуються.
) ,щ М'іііоііі і о пі п ііінісіііі іічоїх пипидках: 
і і ні іяНнінН ШН|
і н ні о є ...... ні ...... інію os пі покаране;
■ ічНІ Н(п ор'їіп і ні о і и нгргіин о.

І і ЦІНИМ! І ІІІ||||НІ I їм \ null,
І | і,ні мини і (іоні ці. 11 і.ііімі піннії II;

..... ...її H u,..........пі ні іиі in імшиїи, гравців, майданчик;
= І |Ц ІІ Ml t HH|< мини НІМІЙ ЦІИМ1,
І МІННІ Hi jШиї ........ НИНІ I pit.
I |m 11 HI.................... III. I Hill II I коли минув час гри; коли не можна продовжувати

, .......і. и .......... мі обладнання, гравців, через неспортивну поведінку
ПНІ ІІІІІІІ ІІІ|І І І ні ІIIИ
І , ............  ,, II ........ . інчодіи проти неспортианої поведінки гравців, тренерів.

НІІІІ і ..... І 1 -І НІ їм І іііручиним публіки.
,1411 ц», ,1 .................І,ніс І....... суддя має право будь-якого члена команди, що

..............  .................. .. усунути за межі ігрового поля, заборонити
і МІННИМ шин Мі І Ніни іпніолу до кінця матчу. __ . .

, 1 1....... 1 ............Пінні 111 Iрепера всіх повноважень і усунути його за межі іг-
.

І| ці....... .. Ю ніікідімім. І уддя може попередити або видалити глядачів, скасу-
1ІІП ,.,1,1,111111111 МНІМ 

І , ьрнмир
І ІН и и II її І І І»|ч* І Іі|"1

„ ......................Піду иріншщи і номери гравців стартового складу та прі-
ІИНІІИІ ІІІІІЮ пик І ріІИЦИі і

, ....................................  мори ту  «міну сумарного рахунку очків:
, . . . . ........................їв 11 реперів) було зроблено попередження, показана жо-

і 11 «і і ini ні і їм і н 11 м і т  і 111 м -пуги і микорле гані заміни, 
11 § 11 § 111 і її, 11 II мі І» \ ні НИМИ ироісікол ірИ.
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Хро ном етри ст
Обов'язки хронометриста:

• вести звіт ігрового часу, тайм-аутів і перерв у грі-
• зупиняти ігровий час у разі тайм-ауту, заміни гравців, травмування гравців 

вмисної затримки або з якоі-небудь серйозної іншої причини:
зупиняти Ігровий час після сигналу рефері про зупинку гри на останніх двох 
хвилинах кожної половини гри;

'  “ ги" ї  с у д ік  1,1,0 " • що ь — «  « ■ » * « •
подавати звуковий сигнал, коли минув ігровий час кожної половини гри
* Г ВИЙ ? ПіаЛ’ ЯКИЙ ВИК0РИСТ0ВУЄ хронометрист, повинен бути ВІДМІННИМ НІ, суддівського (гудок, дзвінок або сирена).
Для запиту тайм-ауту сигнал може бути поданий тільки після зупинки гри 
Суддя на ;иш ї ' '
На кожен матч призначається суддя на лінії, обов'язком якого є сигналізува 

суддів про всі порушення правил і виходи м'яча за межі майданчика
Суддя на лінн повинен мати прапорець і використовувати його, щоб приверну,! 

увагу судді до всіх порушень правил. р у
Суддя може доручити виконання судді на лінії інших визначених завдань Суді 

повинен вказати судді „а лінії його переважне місце розташування П

май^Тчиком ГРИ СУДЛЯ Н3 ЛШІЇ П0ВИНШ ПСрСМІ,цатися У в*льній зоні поза ігровим

Суддя на лиш з дозволу судді може увійти на ігровий майданчик на копоткш

и ^ Г н у .  ПРаВ° “  —  -  його функції • я Х і :
Гра
1 ра триває два тайми по ЗО хвилин з 10-хвилинною перервою Час витонченні 

н , гравців, .  „к о ж  час. „а « о „ у гра 6”  , £ £  Г Г ™

ігровий час3“4' 8’ НаВМИСН0‘ Затримки аб°  3 ЯКОЇСЬ іншої причини, не враховується, 
Перерва

Пі Час фИ К0ЖНа команда має "Раво на 2 перерви тривалістю 60 секунд кожні 
перерви гра поновлюється з того ігрового моменту і в тому розташуванні , 

якому вона була зупинена. у шуванні,'
Результат гри
М'яч вважається забитим, коли він повнієш пройшов зверху через кошик- є впі 

внешсть, що мяч повністю пройшов би через кошик, але захисник вибив його зп„.

М'яч, закинутий у власний кошик, вважається голом команди суперників 
М яч вважається забитим навіть тоді, коли суддя перед цим дав сигнГчеоез „ „

Е Т " '  ВЧИ".СНЄ захисник°м, а атакувальник здійснив кидок у момент сигнал] 
(відрив м яча від рук гравця стався до сигналу судді).

Суддя не зараховує м'яч у таких випадках:

’ атакують:6" “ бУЛ° СК°ЄН° П° РуШЄННЯ правил одним із гравців, „„і
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М1 |(,і „,..... . . . ......... рчК .уи  проведений після сигналу про закінчення
В Н м й  і і і"

, _____ _ ______ _______ кошик зміну, а потім повернувся через нього

і циній и» * щнй н м • |ми і»*»• п їм »іцтигдлииу исрсвдгу.
НіИіНні і |*і# ми ми МІ. м » •» »їм ь І» ми ніОитих М ЯЧІ1І.
♦ МИЙ ми рімммі міумчк фою

Й г;...... .......................... секретареві, гравці»
ІІИМІ * .............................  . .................... •ги псредсгартовий протокол із зазначен-
, ,  , | (аи„, ,, ...... . , ........... ........  МЛУ І ііігіііачеппям ігрових функцій, а також прі-

ІІІН і ( І ІВНВНММ І|І«НИІИ

І'м м и н Іи Т » 'М  мини - ч з н  И'іиім,. и(іп видалення) та відсутності заміни, суддя
|й „н,ж . Ч " І ............ . 1 ••«• ■ "І.пщії І ІНШИМ тренером внести зміни. Як-

„ МИІЦ чи» жи ..............Вій ии. умову, суддя зараховує поразки команді, яка
і >їїнж і И'М Мі н і (іииіііи 

імінз омі і ічм і і|ін і'ВШ(іи
„ і  , ,Ц „і и  ... .................. 'ввів у Руді.-який кошик гравці переходять в іншу

НІ І і» Ини но 11 И* в ,|................І зі, нині . ііиоть атвкувальниками . навпаки.
И|  „н МІ І І..................... міни міняю п.ся кошиками (зонами) для атаки,

І ИМ|Н І і ІНКИ І» 111,1' о* '*НІ їм 411111,111111*1 *1 КОЛИШНІМИ.
Й«| ЧІІЧІІІИ II в'їв * і< І
М и  »ви Цім І ч ...... І І,В И.НІН. І игигру поля своєї половини.
і і ці , ______ ________ _ _______ (очитку гри. па початку другої половини гри і

м иш инін і миі є-
,, ........................ . . I I ,  II при* VI носі і капітанів команд кидає жереб, що ви-

|||ви , 1мМаи, ........................................ І кошик ДЛЯ атаки і перша увести м’яч у гру. На
, ІЙ,М , ........ ......  . і ру вводи 11, протилежна команда. Після кожного

,іЙИИіІ Н І н із * * ** ' і 11 • ч мі*.. 11111 иіміінди, якій іабили і ол.

іж 'нн . .д ........................... . піірушсіііія правил захисниками і атакувальника.
(і !і| МІНІМ х інтннв ним, міііиіми розділені на такі. і

............................ І..... і1* ЯКІ кврвюіі.ся призначенням роз.грашу м яча з

и|НМ Н' » 11**1 тю
.................................  і ......І...........І вгне......  м'яча, пробіжка, гра погою, затримка

МИМИИІІ фІ«ИЧНІ їв ірмін нии. яі, і не вплинули на іі рові дії, б) грубі порушення 
ЇІІНІЙІІ І НІ» І МЦІЛІН І * » И ИІ 'И.ІІИМ ІІИі ом

• і ,  мі ■ її і II І.................................  ..............  проти гравця атаки (наприклад,
.......................................  • рук супротивники, ПОШТОВХИ, затримка проти-

і ннціНІИііі« НІ.вин , . Н|...ЧИ||Ц|ІІИ ми ін ргриіівішя атакувальних дій;
,, ,,, м. і.................І...... .. "і.( ір,імені, роїнні, неодноразово, перешкоджаючи

і н і в,і н иіі' і міми і " і......Ніни.,і і, ііринні.сн при ніиченням пенальті,
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Г) грубі порушення правил, які призводять до втрати шансу виконання резулі п
тивного кидка, караються призначенням пенальті конання резульЦ

Порушення правил атакувальниками. розділені на незначні порушення ппанш 
караються призначенням розіграшу м'яча з місця порушення; грубі порушення лі 
при водять до втрати шансу виконання результативного кидка атаку,”  к’,м 
іншій зоні, караються призначенням пенальті.

Упродовж гри заборонено:

п о п і Г0РКа™ СЯ М ЯЧа Н0Г0Ю' ПрИ П0рушеині нападниками або при ненавмисним 
порушенні захисником м'яч розігрує протилежна команда. При у м и сн о Г  non 
шенні захисником призначається вільний пас; . '

б) здійснювати удар по м’ячу, кулаком. При порушенні нападником м’яч розігпу 
протилежна команда. При порушенні захисником призначається вільний пас-

в) передавати . ловити м’яч при падінні. Коли будь-яка частина тіла гравці

ж пада7гГ вВецГь°РяКаСТЬСЯ " ОВЄРХНІ МаЙДШ,ЧИКа’ ловити м'яч не дозволяється. Які,,. 
ж в д а є  іравець, уже ВОЛОДІЄ мячсм> ДЛЯ продовження гри йому необхідні 

стати. При порушенні м’яч розігрує протилежна команда;
г) порушувати правило переміщення з м'ячем. Гравцеві забороняється перемінні

тися, утримуючи м’яч у руках, крім таких випадків: Р перемшц,
після лошиця м’яча на місці гравець виконує крок один або кілька разів у будь 
якому „апряМ) однією ногою. Опорна нога зберігає своє місце контакту з ійдї

“ " ,а опорної ,,ог" &3 зиі”  ” іа и  U T :

* 1 ж 1 і 7 ^ к ї ЯтГкроків1 ГРЗВЄЦЬ ВИК0НУЄ ЗУГШНКУ’ ВИКОрИСТОВуючи найменш)
після лов.ння м’яча в русі гравець виконує кидок, здійснюючи при цьому мак- 
симум два кроки по поверхні майданчика до моменту відриву м’яча від рук При
порушенні м’яч розігрує протилежна команда; а від рук. При
г) здійснювати пересування, виконуючи ведення. Гравцеві забороняється кидати 

відбивати мяч у підлогу пересуваючись і ловлячи його, котити м’яч по підлозі ки
дати м яч з метою заволодіти ним знову, окрім таких випадків:
1) гравець не змінює свого місця розташування на майданчику 

м’яч був втрачений випадково;

гп!!р! пЬ ВИК0НуЄ Пер,едачу партнерові, який, намагаючись зловити м’яч, падає- 
равець перекидає м яч з руки в руку, не змінюючи свого місця розташування- 

гравець виконує кидок м’яча, який відскакує від кошика; 
гравець відбиває м’яч в єдиноборстві з суперником;
гравець відбиває м’яч, намагаючись зберегти його в межах своєї зони. При по

рушенні м яч розігрує протилежна команда- Р

е) затримувати час гри;
є) вибивати і виривати м’яч з рук супротивника. При порушенні м’яч розігрує ппоти 

лежна команда. 1 Три умисному порушенні захисником призначаєшся вільний пас;

2)
3)
4)
5)
6) 
7)
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.................. „ . ............... т и ..................... І ранець не повинен блокувати проти*-
і  I S L mi ................... ............... ........ . перешкоджати його переміщенню, роз-

............ .................. ..................... ....... ,  ^

В * ', ............  ............... ...І »  ».»OKI», віл того, лолодіе .............. »'
* IM НІ - НИМИ М M l III І" "  II ІНШІЙ ‘.ІОНІ.
„ „  ж#мч...... ..  . н|. - .................... ... .аймає таку позицію, яка згодом змусить

; ................................................... иутої руки, зіткнутися на швидкості з

нцін (И«ив.. і іі .іінми
и МИИІИИІНІ м м , ,..Mh|.si іфіннигжіш команда.

ьДеИНіи II І............... І .......нічім призначається вільний пас.

5 T «  J .................................. . “"»“"У”» " “ "р™“ ж' ння ф" * rp“ мо”
11«.!,, ........ .............. І.» -n ull ВОЛОДІ»: '»'»»»»» Гравець, «кий н е  володіє

....................................................>У™ на «о™ “ »»>»»• ““  “  » е ° “ " “ н
і " ,  , ............. І ......................... Сіудуть порушені, якщо »щ о™ » код-

і нрИ ОНМ» і рипни um її,ЦІМ' м'яч, руками не рухав.
Міні ............... її ч ич pH ііі |-м протилежна команда.
Мі м , мці in її і................. . ш'ііїїмїм призначається вільнии нас.

і 1* ї ї ...............  ............................ і рух суперника, можуть не каратися, якщо
. „І ........................ їм,...... и к .  які повертають суперникові свободу руху,

ій’ ................... ,..... чиї І.рчтилежної статі виконати кидок, є порушенням

' . [!и І...............................нічім м'яч розігрує протилежна команда. При порушенні
пі м иті і iipii ниччі їм я міні.ііиіі пас; . ..

............. ........................  а........ .. ігрові ДІЇ двом гравцям однієї команди сто

" ........ г ; ; г . ............................* .  м ч * с  протилежна команда. ПРИ порушенні

1 '! Z'l'м ю н  Г  а""'1«" “£*ими майданчика, гравцеві, що володіє м'я- 
Ї Ї  ...................... ................... .. як........ »мит«» т і»  ліні», шо обкіеткукіть рол-

* .............римі міііиапчика аГ.о будь-якого предмета поза його зоною.

І і І*ММЯ> І Мі ...... І....... 11'1 я .
, „„ „ , ............ і......... м'яча і ранцеві, що перебуває в повітрі поза своєю

Н ц МііНі.......... |м .робініє трибок зі своєї зони;
,Н,||.І І.......... 'Міннії 111 и і и І ДІЇ проти гравця, що розташований в іншій зоні, за

, t |нііїї ні |н М\ минім V • НпЖ mill

ч и ;::::::  »p.— ,
т е : : : : : ;  г ї и . , яп,Утої РУкИ B«  атакувш и,.™  і обличчям

п « о її,і и нііигії iiiim ii ііііп я ґпюкуішти м'яч;
і 'Німі "і,., атакувальник, окрім того випадку, коли в
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і атакувальник розміщені біля і з протилежних сторін від стійки.
Правило пояснює, що кидок буде зарахований, якщо захисник повернутий а 

ною ДО атакувальника чи відстань між ними занадто велика, тобто він буде не з п 
нии торкнутися супротивника, якщо обидва стоять прямо; захисник не намагаш 
блокувати м'яч (просте підняття рук не достатньо); захисник перебуває від стіп 
далі, ніж атакувальник.

При порушенні м'яч розігрує протилежна команда;
м) кидати після «зрізки». «Зрізка» виникає, коли захисник, який перебуваї 

відстані витягнутої руки від атакувальника, не може зберегти дистанцію і вибри
правильне розташування через ненавмисні перешкоди з боку іншого атакувальни 
або судді.

Кидок у кошик атакувальником після «роз'єднання» буде порушенням прав! 
навіть тоді, коли він на початку передає м'яч одному зі своїх партнерів а потім н 
конує кидок після зворотного паса. При порушенні нападником м'яч розігрує щ 
тилежна команда;

н) виконати кидок м'яча з зони захисту або при виконанні вільного пасу.
При порушенні м'яч розігрує протилежна команда;
о) виконувати кидок м'яча гравцеві, що не має персонального захисника;
гі) впливати на кидок, переміщаючи стійку. Якщо захисник зрушив стійку, п 

стало перешкодою результативному кидку, суддя призначає пенальті. Якщо атак 
вальник зрушив стійку і м’яч потрапив у кошик або відскочив від нього в напрямі 
вигідному для атаки, м'яч розігрує протилежна команда.

Якщо рух стійки не вплинув на результат, суддя не зупинятиме гру;
р) триматися за стійку, відштовхуватися від неї. Гравець може використовува 

стійку для того, щоб вище стрибнути, швидко змінити напрямок pyxv Усі ці дії І, 
раються.

При порушенні нападником м’яч розігрує протилежна команда. При порушеи 
захисником призначається вільний пас;

с) порушувати умови виконання вільного пасу або пенальті;
т) грати в небезпечній манері
Приклад: коли нападник змушує зіткнутися захисника на швидкості з іншим п 

падником. При порушенні нападником м'яч розігрує протилежна команда.
При порушенні захисником призначається вільний пас.
М ’яч в ауті
М яч міститься за межами майданчика, коли він торкається: зовнішніх ліві 

розмітки; поверхні ігрового поля за зовнішніми лініями розмітки; гравця або буді 
якої особи, предмета за межами майданчика; стелі або будь-якого предмета що 
над майданчиком.

Спірний м 'яч
Якщо два гравці зловили м’яч одночасно, суддя зупиняє гру і розігрує м'яч на м 

сщ спору. Для цього він вибирає 2-х гравців однієї статі і бажаного однакових п 
зріст із зони, де відбулася суперечка. При вкиданні інші гравці повинні дотримуй; 
зися дистанції 2,5 м від місця вкидання і можуть торкнутися м’яча тільки після п 
чикГ  °ДИН 3 ° браНИХ Суддею гРавЦІв торкнувся м'яча або м'яч торкнувся майдаї

Спірний м'яч також розігрується, коли суддя має сумніви щодо правильносі
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I  HI ON і* і ............................. . Ilf мас права володіти м'ячем після того, як
. і ( і і .............. І..... і ими правил.

І * | |  f*IM II «*М
і м И І......... най протилежній команді після того, коли одна з

■ і і і і нИі t 11 ............її нір м ігш ій  правил або м'яч розташовується в ауті.
ІІН іІМ'ч 11 н ій  н і ііі ні, і« було скоєно порушення. Якщо порушення було

,іИИІИ црмін ,Н піннії 11...... ПІ м'яч розігрується в місці, де перебував цей гра-
j ищі Ч| ,> , І І II 11 % • II.І II через лінії в тому місці, де м'яч іі перетнув.

........ ........ ............... вію предмета над майданчиком, м'яч розігрується з
ІІІ'ІММ НІ . і ній і ' ні.... ні німій поблизу місця торкання.

, І , , ........ .............. I I II• Іп I внутрішньої розділової лінії, то вільний пас ро-
, .н  и и іншім ииіі її.............місця, де гравець торкався лінії.
Уцци , І „„ ....... ................ м'мчії І майданчика в іншій зоні, місце торкання стане

It цеп ні н Мої н паї у
ІШИХ). 1 ш 11.....І......... НІ» розігрує м'яч, тримає або може взяти м'яч у руки,

щ , ..... .. , 11 р 11 і......раці м'яча Після свистка м'яч повинен бути введений у
„І, ,* .....................  . І І.,унл I ранці протилежної команди не повинні перешко-

I! II ■ ІІИІ НИВІ М ЧЧІІ В І р\
і і і» ні ні ■ нн прана іирипіп я м'яча доти, поки м'яч не пролетить 2,50 м з місця 
Нірцим ||рн  І....... .. м иші кидок у кошик дозволяється лише після торкання
11« н, н ним і ншим іранцем.
>* • " т о
мі .................... .................... ішмішді суперника після грубого порушення одного з

НІ н мі"» н.. 11 м 11 с і1 \ * и.* м і німки никонання пенальті.
¥ ИНН І,, ні "І 11"...... який розігрує вільний пас. тримає м'яч або може взяти

...................  ........ . . , і, одну руку вертикально і дає сигнал 4 пальцями піднятої
, м , ............ ........ І НІН)..... ...  и іробиги свисток про введення м'яча в гру в межах не
і її Щ* НІ* і і і шш .

М р и  | | | і  м «і і іранці НИНІШНІ зайняти позицію на відстані як мінімум 2,5 м від 
гмия *1 МИ III««М pH НІ НІ ІН ІЙ  НІН . на додаток до умови 1, коли вільний пас розігрує 

,„ н я ................  и . ....... рішень атаки повинен бути на відстані як мінімум 2,5 м
Mil мГ| шЦНН Н

* ................ они и \ мни І і 2 протягом 4 секунд суддя дає швидко два сигнали
, „І п ............. при ні лини ас........ ... і другий -  про зупинку гри і покарання ко-

акм . ,Ш ..... .. ініруїтчіни При цьому якщо порушення правил з боку атаку-
, ttiiHtii і .......пні.....її на и розіграш м'яча, якщо порушення правил з боку захис-

І,і ції......рннИ ні ні.ний нас, при повторному порушенні правил з боку захи-
щНи нрйннічаї її і я іичіаш.ті

І, .... І .....  І......під порушують умову 1, суддя повинен покарати гравця,
oN ftfl’HH и *...... і"  т и  ршігруг вільний пас. Якщо гравці обох команд перебува-

,1 ............ І...... і НІМІЙ ніде гані, суддя повинен покарати гравця команди,
<и і «її рм м'яч
І h, ія нннінаїнні іміиі І І / суддя дає сигнал про відновлення гри.

........... .. шш ш чекаючи 4 секунди, як тільки переконається, що всі
і іній in petit lin" и на їй и p If її 11 й відстані.
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Гравець, який розігрує вільний пас, повинен ввести м'яч у гру до 4 секунд ні, і 
сигналу. Якщо в.н не ввів м'яч у гру впродовж цього часу, суадя дає сигнал і пер 
дає право виконувати розіграш м'яча інший команді.

Гравці захисту повинні дотримуватися умови 1, поки гравець, який розігрує „і 
льнии пас, не приведе м'яч у рух або не зробить добре видимий рух руки або ноги 

Гравці атаки дотримуються умови 1 і 2, поки м’яч не буде введений у гру М'яч ' 
>уде вважатися введеним у гру, коли захисних торкнувся м'яча- 

гравець команди який розігрує вільний пас, торкнувся м'яча; м’яч пролетів ,.,і| 
стань як мінімум 2,5 м з місця розіграшу вільного пасу вздовж поверхнімайданчц

При розіграші вільного пасу кидок у кошик дозволяється лише після торканні 
м’яча будь-якого іншого гравця. р 4 11

Правила змагань передбачають, що для гравців молодших вікових груп правил, 
4-х секунд можна спростити. р "

Пенальті
Грубі порушення правил, які призводять до втрати можливості зробити резулі* 

тативнии кидок, караються пенальті. р ‘
Пенальті потрібно виконувати з позначки для «пенальті», яка міститься на віл. 

стані 2,5 м від стшки, якщо дивитися з центру поля. При цьому не дозволяється ти 
ступати на позначку «пенальті».

Гравець, що виконує пенальті, не повинен торкатися позначки «пенальті» і по. 
верхні майданчика між стійкою і відміткою «пенальті» ніякою частиною свого тіл» 
поки м яч не покине його рук.

Усі гравці повинні перебувати поза зоною «пенальті», поки м'яч не покине ру< 
гравця, що виконує пенальті. Якщо захисники занадто швидко перемістилися в зо 
ну «пенальті», тоді виконання пенальті буде повторне. Якщо атаїувальники перІ 
— 1° 30НУ д^же швиДК0, тоді пенальті не буде зараховано і захист отри!

Під час виконання пенальті протилежна команда, включаючи тренера не пови
нна відволікати увагу гравця, що здійснює пенальті. Останньому рекомендуєте я

С"ОКІ,,Ва ° 6ста"“ “  Правило 4 секунд І  н а * ™  д

Пенальті слід повторити, якщо його виконали до сигналу судді.
4.3. Методика навчання техніки корфболу
Елементи техніки корфболу можна розподілити на дві групи: з м'ячем і без м'яча 
До першої групи належать такі елементи: стійка корфболіста, біг із прископеїі-

™ , м ГГ ИНб°Ю ВПЄРЄД' б'Г б0К0М' бІГ ЗІ ЗМІН0Ю напРямкУ за сигналом, старт за си- гналом, стрибки вгору з місця і в русі.
До другої групи належать: передача і ловіння м'яча двома або однією рукою ки-

к о и іи Л б “ К° ШИК 3 Р'ЗН0ЇДИСТаНЦІЇ: 3 місря’ У РУСІ> ПІД6ІР м'яча після віденок; віл кошика або підлоги, виконання пенальті, вільного пасу. '
Навчання навичок і вмінь
На заняттях з корфболу спочатку навчають правильної стійки і переміщенії«

Г Г  У НаПад'-‘ 3аХИСТ1' 3 ТаК0Ж утримання м'яча- Потім найпростіших способі,, ловіння, передач, м'яча , техніки кидків у кошик. Паралельно вивчають різні спосо' І
би зупинок, поворотів плечем уперед та назад, а також двокрокову техніку робо,,,
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ф , ,| ............ h. ...........  мі i.i елементи командної тактики.

|(ИИІ, ...................... що шбезиечує стійку рівновагу й швидким маневр, но-
I, ........... ............ і чеіі. С опи  паралельно одна до одної на одній лиш або

, .................. . І *, 1-м Пні > тіла розподіляють рівномірно на обидві ноги, на
Е1|ИІ ................ ІІ'ноіми трохи юркаються підлоги, коліна напівзігнуті, тулуб

ц і .................. і» і і інша пряма, голова піднята, руки зігнуті в ліктях і злегка
у ь ц ,  , ні. При оііо.іодінні м'ячем гравець підтягує його до грудей, ноги и

„ н мЬм , , pli .іііііт, у тому ж положенні (рис. 22). Гака стійка гравця з м я-
, „ , , 11,,, и інипцм) виконати передачу або кидок м'яча в кошик відпові-

: 1,1 II 1,11111.1 НІ,. І .molli, II

Рні П А  'і ійкя корфболісга (захисника і нападника)
н ..............ні, роїучують V різних шикуваннях: у шерензі, у колі. Після розпо-
.................... ........ іранцям пропонують прийняти положення стійки без мяча; з

............. .. II..то,М-ПІ. приймати стійку корфболіста за сигналом; з положення
.. ....................... .. переміщення в різних напрямках; під час ходьби, бігу; за пер-
„ , ,  .................... ціні і п положення с т ій к и , за другим-продовжити пересування.

ті ні, і ч і і  і іо мички при виконанні ц и х  вправ:
...................... ц і і-Піі на одну з ніг, а друга недостатньо зігнута в колінному суг-

н ц, н щрі. і ні 111.1 и підлоги;
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• тулуб надмірно нахилений уперед, а таз відведений назад;
• пальці ніг надмірно розвернуті назовні;
• голова й руки опущені.

Своєчасне виправлення зазначених неточностей у нозі створює гарні передуй 
ви для освоєння техніки переміщень і прийомів володіння м'ячем.

Тримання м 'яча
Гравець кисті обох рук із широко розставленими пальцями розташовує збої 

трохи позаду від центра м'яча. Більші пальці спрямовані всередину, приблизно і| 
кутом 60 градусів один від одного. М’яч утримує всіма фалангами пальців, але і 
торкаючись долонею (рис. 23).

Рис. 23. Тримання м’яча
Вправи:

• імітація тримання м'яча з ямковим положенням кистей;
• нахилитися до м’яча на підлозі, покласти на нього кисті рук і підняти м'яч на |і| 

вні грудей;
• те саме в парах; гравці по черзі піднімають м'яч і виконують ним рух у різни 

напрямках, а партнери перевіряють правильність тримання, положення пальни 
долонь.
Переміщення й зупинки без м  'яча
В атаці гравці в основному переміщуються за допомогою ходьби й бігу, а в захії 

сті — приставними кроками.
Для звільнення від персональної опіки захисника, зміни швидкості й напрямц 

переміщень гравець повинен не тільки швидко бігати, але й уміти раптово зупип* 
тися. Як правило, у корфболі використовують два способи зупинки: двома крокамі 
(рис. 24) і стрибком (рис. 25).

Рис. 24. Зупинка двома кроками Рис. 25. Зупинка стрибком
Ловіння і передача м 'яча
Ловіння м'яча виконується на місці й з виходом назустріч м’ячу, іцо летить (рис, 26).
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Кидок м'яча в кошик
Кидок м'яча в кошик о найважливішим елементом техніки гри. Уміння точи 

влучати в кошик з різних положень і позицій здобувають у процесі тренГшшя
: £ : Л Г ТОВУЮТЬ рІЗН0ВИДИ ™ в м'яча « кошик: двома рукави від під,,
к ^ в  р с ' ')ЛВ0Ма РУКаМИ ЗВЄРХУ’ °ДНІЄЮ РУК0Ю Зверху’ 3 МІСЦЯ' із КР°К3 ’ із Д'«

Рис. 31. Кидок м’яча в кошик з місця двома руками від підборіддя

г 1 Є {

Рис. 32. Кидок м’яча в кошик з двох кроків
Кидок мяча в кошик двома руками від підборіддя з місця виконують із основи, 

"'ПКИ нападника. Гравець прицілюється в центр кошика й, п р и ск о ч и  вико" 
кидок мяча в кошик, як при передачі м'яча від грудей. В основній фазі кидка тп> 
вас рух м яча уздовж тулуба нагору до рівня очей і далі вперед у „апрямкуТпшк■ 

дночасно з випрямленням рук відбувається плавне розгинання ніг. і маса тіла щ 
реноситься на ногу поставлену вперед. Закінчується кидок м'яким рухом кистеі 
як, июля випуску м'яча залишаються злегка розведеними назовні

Навчаючи кидка, звертають особливу увагу на траєкторію польоту м'яча й на т 
обставину, що, на відміну від баскетболу, у корфбольному кошику/ немає щита 
м'яч повинен влучати після кидка точно в кошик

Після пояснення й демонстрації техніки кидка гравцям пропонують виконат. 
імітацію цього прийому. Потім рекомендують кидати м’яч за начіпною траєктопіп, 
напарникові, що розміщується в 3-4 метрах навпроти. Увагу 
на точності влучення м’яча, а на правильному узгодженні й точній амплітуді рухії 
нижніх кінцівок, рук, кистей. Після засвоєння більшістю гравців п р а в и л ь н і™  
тури прийому можна перейти до кидків у кошик з відмітки пенальті (рис. 33). "
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Рис. 33. Виконання пенальті
........... фін вдосконалення кидків: і

„ч „лин із партнерів робить 10 кидків поспіль, інший підбирає мяч, що
„і „ |.і.'іии і подає його напарникові; потім гравці міняються ролями;
........... „де після кидка гравець сам підбирає м’яч, що відскочив, передає його
И„|,иі' (піні 11 займає місце для наступного кидка (рис. 34);

є]

9
м. Вистрибування за м’ячем з положення стоячи (підбір м'яча, 

що відскочив від кошика)
............ ..... але партнери змагаються в кількості влучень між собою або іншими па-

ними, . „ .
........... ....... по одному з відстані 3-4 метрів: один кидає м’яч у кошик . йде на місце

.......що перебуває біля стійки, інший підбирає м'яч, що відскочив, подає ио-
,п і hit і у 1111 ом у і йде в кінець колони І Т.Д.
І античні командні дії
І ...... гри в корфбол є узгоджена гра команди. Тільки спільними командним

........ . можна досягти успіху в грі.
I „мігші дії корфболістів визначаються призначенням гравців у нападі, асистент 

і міИ нін розігрує) і бомбардир (той, що атакує).
її нмпіь такі системи гри в нападі 3:1,2:1:1,2:2,4.0.
Ній., мі'ісмі гри 3:1 один з нападників виконує функції асистента. Для цьою і 

.............  ШІІІІЯТИ зручну позицію біля стійки й бути готовим зробити передачу МЯ-

" | І||!,І , і),-1 смі 2:1:1 нападник № 1, одержавши м’яч від захисника, передає його 
Ніни.......... і по команді ліворуч від себе й пересувається до стійки, займаючи по-
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зицно біля стінки з боку центральної лінії. Нападник № 2, що зловив м’яч, переди 
його далі напарникові по колу й іде зайняти позицію біля стійки, з боку до задньої 
лицьової лінії. Нападник № 3 передає м'яч далі -  четвертому нападникові, котрій 
грає м яч із позиції № 2, що перебуває біля стійки, з боку задньої лицьової лінії. 11, 
сля передачі м’яча нападник № 4 прямує убік стійки з кошиком й одержує передачі 
від напарника своєї команди.

При системі 2:2 два гравці виконують роль асистента, що ірає, а два -  бомбиш 
дири. 1

При системі 4:0 нападники займають позиції по кутах зони нападу й намагаюп, 
ся влучити в кошик з далекої дистанції, передаючи м’яч один одному.

При всіх названих вище системах гри один із гравців нападу відповідає за підбії 
м яча біля стінки або відсікання, випередження гравця команди супротивника виї 
м’яча, при підборі.

4.4. Монокорфбол як різновид корфболу
Монокорфбол -  більш проста гра, яку може використовувати вчитель на початі 

ковіи стадії навчання школярів гри в корфбол. Для її здійснення потрібна лише ко] 
рфбольна стійка з кошиком і один м’яч.

У монокорфоол грають дві команди: по чотири людини -  двоє хлопчиків і дні 
дівчинки. Хлопчик персонально грає проти хлопчика, а дівчинка -  проти дівчинки 

У центрі спортивного залу або пристосованого майданчика (40x20 або 18x9) іні 
стійці заввишки 3,5 м встановлюється кошик з такими параметрами: внутрішній ді- 
аметр -  40 см, висота кошика -  25 см, товщина стінки кошика -  2 см. У грі викори
стовують м’яч корфбольний або футбольний, оскільки він за всіма параметрами 
відповідає корфбольному.

Мета гри: організувавши атаку команди, з вигідної позиції закинути м’яч у ко
шик. Точне влучання м’яча в кошик приносить команді одне очко.

Гравцям дозволено таке:
• атакувати кошик, виконуючи кидок м’яча з вигідного положення в зоні атаки, 

звільнившись від опіки захисника;
• захищати кошик від кидка, персонально пресингуючи нападника, пересуваю

чись або перебуваючи поруч з ним на відстані витягнутої руки і намагаючись 
блокувати м’яч;

• з м ячем у руках ступити лише один крок (при оволодінні м’ячем V русі -  два
кроки); 1 А

• вільно пересуватися по майданчику без м’яча в руках;
• перехоплювати м’яч тільки в повітрі або підбирати м'яч, що відскочив від коши

ка або підлоги;
• замінити гравців тільки під час зупинки гри; гравець, якого замінили, більше в 

гру не вступає, максимальна кількість замін — чотири.
Гравцям заборонено таке:

• ходити, бігати з м'ячем у руках більше ніж два кроки;
• переміщатися, виконуючи ведення м'яча;
• передавати м'яч з рук у руки;
• виривати або вибивати м’яч з рук суперника;
• бити по м’ячу кулаком, ногою, котити м'яч або торкатися м'ячем ноги;
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,'ннм ымн пикам одночасно грати проти одного нападника;
......... И і,м залишати зону захисту, а нападникам -  зону атаки без сигналу суд-

...... чнініиі грати проти дівчинки, а дівчинці -  проти хлопчика, тобто персона-
.....її і мі і и проти гравця протилежної статі;

і и суперникові робити кидок у кошик, затримуючи і штовхаючи його;
і |іщ її її і рубій і небезпечній манері;
.............„„ти і ловити м'яч при падінні, блокувати руки противника, який володіє
м'гірм;
,,, , „ і ,,, і|Цку, триматися за стійку, відштовхуватися від неї;
.......... ши й кидок м'яча в кошик із зони захисту;
„ні.... утни кидок м'яча в кошик, коли захисник перебуває на відстані одногу
мі і і ці піп нападника з м'ячем у руках, і, піднявши руку вгору, прагнути блокува- 
ін м'ич (у цій ситуації можна тільки передати м'яч партнерові по команді і по- 
,, ,,„,,1101 звільнитися від персональної опіки захисника, змінюючи напрямок і
Цінній,Ієн, пересування). .
||,,н розіграші м’яча гравці захисту і нападу перебувати на відстані 2,5 метра

пін иін очного. . . „ ,  .
11,01 і рубому порушенні правил виконується пенальті з відстані х.,5 метра д 
............ . видалення гравця з поля без права заміни. Видалений гравець зобов яза-

мн ноюінути місце змагань.
11,,......11 в, риті м'яча гравці міняються ролями: нападники стають захисниками, а за- 

 . нападниками. Після кожного забитого гола м’яч у гру вводить команда,
о III ІііОМ III гол. . . .

........ ... корфболу є і пляжний корфбол. Основи гри такі ж, як і в корфоолі,
, І, інішіристовуеться лише одна стійка з кошиком, в яку намагається влучити кож- 
„„ ........вид, що складаються з двох гравців чоловічої статі і двох гравців жіночої
, і и • І

Контрольні запитання
І Ні І І,МІНІ виник корфбол?
І Ди м Україні найбільш поширений корфбол?  ̂ .
і і ,и п характеристику устаткування для гри в корфбол. Назвіть розміри майдан-

ІІНіІІ
і Пн ■ и 111, кількість і склад гравців однієї команди.

■ і і|,нк іеризуйте основні правила гри в корфбол. 
і, III,, нііїороняеться робити під час гри вкорфбол?
1 I lit ml 11, обов’язки суддів, секретаря та хронометриста.
И Mi l ни групи елементів техніки ви знаєте? 

і |,і нніі. системи гри в нападі.
і. Мі і різновиди корфболу вам знайомі? Дайте коротку характеристику.

Література
І Лі н з и с.М. Программа факультативных занятий «Играем в корфбол» для 

И.пцихся V-X1 классов общеобразовательных учреждений / С.М. Алексеев. -  
і ІІШГК, 2010. — 51 с.
, им сев, С.М. Корфбол : методические рекомендации по организации занятии
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РОЗДІЛ 5. КРОКЕТ
I.рнкп -  це гра, яка сприяє розвиткові тактичного мислення, для неї не характе

рі инмірна рухливість, але вона потребує влучності і певного азарт)'.
Інікп міцно закріпився на позиції однієї з улюблених ігор аристократії. Вся 

ірііінііиіипість крокету полягає в тому, що гра не вимагає якихось особливих умов і
...... т і  фізичної підготовки. Для гри згодитися будь-яке рівне трав'яне покриття.

і ммі німу галявини перед будинком, що є обов'язковим атрибутом англійських бу- 
ііиіі' ііі легко ставали крокетними полями. Сам по собі крокет не потребує фізичних 
. її п, І Іайчастіше гра ставала продовженням вечірнього чаювання. Гравці, мирно 
(<• і імінінміочи, неспішними ударами молотка проганяли кулі крізь ворота, а процес 
н|'»ічи спілкуванню.

'■ І Історія виникнення гри
Ми,сміється, що зародки крокету з'явилися у Франції в XIII столітті. Пастухи пе- 

і" г * >* і умали волосяні кулі ударами своїх палиць крізь ворота, складені з гілок дерев.
.......... у XVII столітті, гра поширилася в Ірландію, де знайшла велику кількість

піні sn ііі.ііиків і були сформовані чіткі правила. В Ірландії почали користуватися де- 
Iн іїиііими кулями і спеціальними молотками, які застосовуються і сьогодні.

і (цинк упорядкувати тактику гри і ввести в гру додаткові правила зуміли лише 
|ііШііііііільні англійці. Перемістившись в Англію, крокет став улюбленою грою ари-
....ріп ін і поширився всіма підвладними колоніями імперії. Пізніше захоплення

dpnM' inM перейшло в маси і гра набула значної популярності. Тоді ж почали прово- 
.....ц ії професійні крокетні турніри.

< »цінім із наймасштабиіших став Вімблдонський турнір, що вперше відбувся 
Н(/0 року. У 1900 році крокет був включений до програми Ігор Олімпіад, однак 
і|іііііііло це недовго, усього до 1904 року. Справжньою популярністю крокет корис- 
і v минем н період з 1914 по 1926 рік, коли проводилося по 120 чемпіонатів щорічно.

II її сьогодні крокет знову став популярною грою. Засновано Всесвітню федера
ті' і і рокету (WCF), членами якої є більше ніж ЗО держав. Професійним видом епо
си крокет вважається з 1985 року, коли з'явилися професійні тренери і спеціальна 
і ііп|ііідкована методика навчання цієї гри. У 1989 році відбувся перший чемпіонат
i нігу з крокету в Лондоні.

Філософія крокету
Крокет — гра традицій і майстерності. Здебільшого вона відбувається без участі 

ірпііра. оскільки передбачає порядність гравців, їх готовність з повагою ставитися 
ні суперника і дотримання правил. Збережені століттями традиції крокету втілю-
ii 11 ьгм н істинному дусі гри, який вимагає від учасників чесності, добрих почуттів і 
є і породної поведінки. Різноманіття гри і безліч комбінацій, що трапляються на 
мніїдішчику, створюють умови, при яких гравці проявляють ясність і швидкість ми-

іц піні, твердість духу і характеру.
Процедура зміни правил. Правила класичного крокету і правила проведення 

іміігііііь щорічно переглядає Міжрегіональна федерація крокету (МФК). Члени кро- 
м 'мі лубів, що є в складі МФК, можуть вносити пропозиції, що стосуються зміни 
iipuniui, у секретаріат Федерації. Усі пропозиції будуть розглянуті і при позитивно- 
м\ рішенні опубліковані в наступному виданні правил перед початком спортивного 
■ є юну.

V виняткових випадках правила можуть бути доповнені ігровими ситуаціями, що



виникли на полі і не траплялися раніше, достроково (до випуску наступного видав 
ня правил).

Завдання гри крокет. Завданням г равців є першими провести кулі своєї команди 
за допомогою молотків через серію розставлених воріт за певним маршрутом: від 
свого кілочка до протилежного і назад. Проста на перший погляд гра ускладнюєш.- 
ся низкою правил і необхідністю рахуватися з ходом куль всієї своєї команди, оскі 
льки загальний успіх залежить саме від узгодженої гри всіх учасників, а не від успі
ху одного з них. Отож у процесі гри доводиться з тактичних міркувань грати не 
тільки своєю кулею, а й допомагати кулям партнера, ставлячи їх на зручні позиції і, 
навпаки, збивати з позицій кулі супротивників.

5.2. Ігровий майданчик, інвентар
Для організації гри в крокет необхідно мати рівний майданчик з натуральною 

або штучною травою розмірами 5 на 11 метрів. Збоку від крокетного майданчика 
бажано мати кілька лавок для відпочинку учасників і спостерігачів за грою.

Склад комплекту для гри в крокет:
• молоток ігровий, дубова ударна частина -  4 шт.;
• куля маркована букова діаметром 10 см -  4 шт.;
• ворота посилені фарбовані -  8 шт.;
• «мишоловка» зварна посилена фарбована- 1 шт.;
• кілочки марковані — 2 шт.

5.3. Термінологія гри крокет’
«Мишоловка» -  це фігура, що складається з перпендикулярно перехрещених 

двох воріт, які встановлюють посередині майданчика (рис. 35).

Рис. 35. «Мишоловка»
«Масло» -  положення, коли куля не пройшла ворітця, а застрягла в них. У цій 

ситуації говорять, що куля виявилася «в маслі». Положення «в маслі» виникає тоді.
коли куля зупиняється в ств

Рис. 36. «Масло»
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і рокіровка або рокіровка (рокірування) — удар, при якому куля влучає в іншу, 
і«. .. му («замовлений») кулю. Рокірувальна куля — та куля, якою б'ють. (Рис. 37)
І \ >ім, яку рокірують — куля, в яку потрапляють, і її оголошують у «замовленні».

Рис. 37. «Рокірування»
І (нім гпий удар — удар, який виконують відразу після успішно виконаної рокіровки. 

......... .. удар — удар, який гравець робить після виконання крокетного удару. (Рис. 38).

нМертва» куля — куля, що пройшла половину шляху, що досягне протилежного 
и и її.мру) кола, але не пройшла в зворотному напрямку перших від кола воріт, 

и Ро ібійник» — якщо куля, пройшовши останні ворота, зуміє не торкнуться свого
i  ... а, то вона стає «розбійником».

І \ ця, яка «закололася» — куля, що пройшла весь шлях у прямому напрямку' і 
імири їтся в протилежний кілочок, а потім пройшла весь шлях у зворотному на- 
н|. і и.у і вдарилася об свій кілочок, від якого почала свій шлях (закінчує гру). Якщо 
и  ш шркається свого кілочка до того, як пройде всі необхідні ворота, то починає 
і|і> і початку.

І tJn lpyea inm
І.її юними елементами чоловічого гардероба для гри в крокет є добре скроєні 

ні 11111 и. гипу слакси, і сорочка поло, яка може бути як з короткими, так і з довгими
ІНИІІШМИ.

V Є-11 скотну погоду на натуральному покритті і чоловіки, і жінки можуть грати в 
її і. 111 но скроєних шортах. Жіноче вбрання може бути доповнено спідницею для 
.......|іу або тенісу.

ІІимшіість спеціального взуття також є обов'язковою умовою виходу на поле, 
hl Ми повинно бути зручним, стійким і без підборів.

Якщо спортсмен у шортах, то рекомендуються шкарпетки. Вони можуть бути за-
ii тишки до коліна або трохи вищі за кісточку. Колір шкарпеток переважно білий.

Під час гри просто неба може знадобитися головний убір, який захищав би від 
шинну сонця. Це може бути капелюх, бейсболка або визор (кепки у вигляді козирка

Рис. 38. Крокетний, вільний удар
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прикріпленого до і-і річки, що застібається на потилиці).
Іакож для захисту очей і в цілому для комфортної гри слід придбати сонцезахи 

сні окуляри, бажано і захистом від ультрафіолету.
Оскільки під час гри в крокет просто неба може зіпсуватися погода, то необхіднії 

пам'ятати про наявність літрівки або водонепроникного одягу, які не обмежували о 
руху і не заважали при ударі молотком.

Що вважається поганим тоном, й чого слід уникати при відвідуванні крокет 
клубу:
• гра в одязі і деніму будь-якого забарвлення, а також у камуфльованих штанах і 

т.зв. сагцо-рапіь штанах з безліччю накладних кишень;
• носіння сорочки навипуск;
• носіння майок, футболок і жіночих топів;
• на одязі не повинно бути великих причтів і аплікацій.

5.4. Позиції гравців на майданчику, черговість ударів
У грі бере участь дні команди по дві людини в кожній (парна гра). Також можли

ве проведення турнірів в індивідуальних іграх. (Рис. 39). Гра починається з того, що 
дві команди визначають колір куль, якими вони почнуть гру. Одна команда гратиме 
кулями з червоними смужками, інша - з чорними. Першими починає команда з чер
воними смужками. Хто гратиме червоними кулями -  потрібно визначити жеребом 
Першим може стати той, хто влучить у кулю, що стоїть на далекій відстані, або вга
дає, якою кольору захована іа спиною куля і т.п. Ми можемо запропонувати весе
лий спосіб, не витрачати зайвий час жеребкування: присутні гравці стають у коло і 
по черзі один за одним утримують у кулаці за ручку біту на вазі і перехоплюють її 
руками, піднімаючись дедалі вище і вище. Команда, чий представник останнім 
утримає біту, починає гру і грає червоними кулями.

Рис. 39. Ігрове поле дли крокету:
1  -  мишоловка; 2 -  червоний кол; 3 -  чорний кол; 4 -  ворота

Першим починає гравець з кулею, яка маркована однієї червоною смужкою.
При початковому ударі куля ставиться в будь-якому місці між кілочком і пер

шими воротами, але не ближче до них, ніж на ударну частину молотка. У разі не
вдачі початковий удар може бузи повторений, іншими словами, кожен гравець 
отримує право на два початкові удари. Проте якщо гравець зупиниться на результа-
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и першого удару, то згодом друг ий початковий удар йому не зараховується. Після 
їм ріиого удару і проходження перших воріт гравець отримує один додатковий хід і 
продовжує гру. Після другого удару і проходження других воріт гравець заробляє 
і їв один додатковий хід. На наступному ходу куля рухається вправо до третіх воріт.

І Іри успішному проходженні воріт гравець завжди отримує право на додатковий 
Гі При проходженні двох воріт одночасно, а також під час проходження "мишо- 
іишім" гравець отримує право на два додаткові ходи. Якщо починаємо гру і з одно- 

ііі удару проходимо відразу двоє перших воріт, то отримуємо два додаткові ходи, у 
Ін і у ні.таті чого з'являється набагато більше шансів за ці два ходи пройти треті ворі- 
> и н іі отримати знову один додатковий хід.

І Іісля закінчення першого ходу червоних гру починає гравець з кулею, маркова
ні но однією чорною смужкою. Він починає грати, рухаючись назустріч від чорного 
ціпочка. Потім дійде черга до гравця з кулею з двома червоними смужками, потім —
. двома чорними, і знову вступає в гру перший гравець з кулею з однією червоною 
І МУЖ кою.

5.5. Основні правила
Чи конання удару, техніка
Удар молотком по кулі гравець здійснює торцем ударної частини (іншими час- 

мшими бити заборонено) або з замахом, або зі стоячого положення молотка. У дру- 
иіму випадку молоток ставиться позаду кулі на відстань не ближчу, ніж ручка мо
чи іка (приблизно 2 см). Удар повинен бути проведений з яскраво вираженим оди
ничним ударним звуком. Молоток повинен рухатися по дугоподібній траєкторії, 
паніть якщо його рух мізерно малий і ніяк не паралельний до площини ігрового 
майданчика. Забороняється проводити «движок» -  рух молотка з кулею впродовж 
нудь-якого часу, навіть якщо він мізерно малий. Забороняється проводити «кидок» 
її у 11 і ~ рух, який відбувається при притисканні молотка до кулі перед ударом по 
ньому.

При виявленні неправильного удару команда суперника, в особі капітана, може 
або зробити зауваження, або зажадати переграти цей удар і звернутися до судді за 
контролем ударів з можливим подальшим анулюванням неправильного удару. Та
кож гравці мають право звертатися до судді за роз'ясненнями спірних ігрових ситу
ацій. Рішення рефері є остаточним і беззаперечним. Його перебування безпосеред
ньо біля кожного поля не обов'язкове.

Забороняється удар по кулі, що стоїть біля кола, вертикально вниз-уздовж кола. 
Ні,що таке відбувається, кулі ставляться на місце, хід втрачається.

Проходження воріт, «мишоловки»
Якщо гравцеві треба вводити кулю в гру, а на його шляху стоїть інша куля, яка 

шішжає прямому проходженню, то гравець може зрушити свою кулю на мінімально 
необхідну відстань від осьової лінії для проходження воріт. Якщо це неможливо, то 
і ранець може оголосити «замовлення»: проходження воріт з торканням іншої кулі, 
І, якщо це вигідно по грі, поставити свою кулю на осьову лінію та зробити дотик 
молотком кулі зверху, залишивши його намісці.

І равець, який намагається пройти через ворота («мишоловку») і при проходжен
ні і оркається будь-яких куль, зобов'язаний про це оголосити, причому повинен вка- 
і у пати послідовність торкань. Якщо він не виконує "замовлення" (або виконує не в 
ІIII послідовності), то позбавляється права додаткових ходів. Отож при успішному
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проходженні норії («МИШО'....м і,) ноно зараховується, проте додаткових ходів не
надасться.

Кулі, що пройшли "мит. •лшн. у", отримують право згодом у грі на рокіровку 
Куля, що досягне ......м н и м о  (протилежного кольору) кола, яка пройшла поло

вину шляху, але не п рой ти ......... .. напрямку перших від кола воріт, назива
ється «мертвою кулею,. «VIері не« кулю не можна рокірувати, також «мертва» куля
нікого не може рокіруніни. чола після юркиння кола гравець має право ще на один 
удар.

«Мертва» куля для куль суперники несе функції кола їхнього кольору Отже як
що куля суперника....... ..... ЧИНОМ ГОркнОТЬОЯ «мертвої» кулі, то вона буде заколо
тою, як ЯКЩО (. .......... .. ....... . < ............льору. Тому, щоб «мертва» куля не була
кулею-«вг>ивцею», ,1і заборі пісно при русі через перші ворота або при постановці на 
позицію для атаки торкипн-м куль протпііішка. Якщо таке відбувається то кулі ста
вляться в початкове положення ХІД переходить до наступного гравця. «Мертва» 
куля повинна проводити спій хід тільки в напрямку проходження воріт або для за
няття позиції для подальшої вінки

При проходженні о т ін и  іх норії у напрямку до зворотного кола куля після тор
кання кола вдаряється І  кулю І упр<...... відбувається заколювання кулі супе
рника. При цьому повинно І туги зроблено замовлення, і гравець, який виконав його 
отримує право на наступнії ІІ удар Якщо іимовлення не виконано, а куля не «зако
лота». тобто і ранець не ішуЧМ ) ІМВЛвЙу кулю, то право на наступний удар втра
чається, і хід переходить до наступного гравця. Якщо замовлення не виконано при 
цьому гравець від кола свої зо кулею потрапляє.......ну кулю, куля «не заколюєть
ся», кулі залишаються а новому положенні, але гравець втрачає право на хід

«Мертвою» куля вважається доти, поки не пройде перші від кола ворота тобто 
куля, що стоїть у «маслі» цих воріт, є «мертвою» з усіма наслідками. Якщо «розбій- 
ник»торкається такої кулі, він закінчує гру.

Після проходження всіх воріт куля стає «розбійником». «Розбійник» фактично 
закінчив гру, йому для її закінчення потрібно лише при черговому ході вдаритися 
об свій кілочок  -  «заколотися». її завдання -  ставити на позиції кулі своєї команди і 
збивати з позицій кулі противника. В основному вона займається рокіровкою При 
рокіруванні простих куль «розбійник» аналогічно має два ходи -  крокетний і віль
ний хід, а при рокіруванні «розбійника» чужої команди -  тільки один крокетний. 

«Масло» (порота, «миш оловка»)
Положення «в маслі» виникає тоді, коли куля зупиняється у ворітах або в «ми

шоловці».
Перевірити стан «у маслі» досить просто. Береться молоток і ручкою проводить

ся зверху вниз, торкаючись дужки воріт або «мишоловки» з боку, де знаходиться 
найменша частина кулі. Якщо молоток торкається кулі, то вважається, що він є в 
положенні «в маслі».

Положення «в маслі» існує тільки в тих воротах, які куля на цьому ході повинна 
проходити (так само це може бути «мишоловка»). Для всіх інших воріт які кутя 
пройшла або проходитиме в майбутньому, положення «в маслі» не існує.

Кілька основних вимог, пов'язаних з положенням «у маслі»:
Куля в «масло» може потрапити, рухаючись з будь-якого боку воріт («мишолов- 

ки » ).
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Піц кулі, яка потрапила в «масло», можна робити крокетний удар (див. Розділ 
(І'мкіровка»). Кулю, що перебуває в «маслі», не можна рокірувати (див. Розділ «Ро
кіровка»).

( іиио кулю в «маслі» «розбійник» може вибивати з «масла» з будь-якої відстані, 
іі|іи<юму також і в що вимагається для проходження воріт («мишоловки») напрям
ні при цьому йому буде зараховано проходження.

V кмаслі» воріт
При влучанні в «масло» воріт гравець застряглої кулі передає хід наступному по 

■м р іі гравцеві, а куля залишається в «маслі» до чергового ходу (рис. 40). Коли черга 
цнчпдить до його гри, то ця куля повинна були виведена з «масла» в протилежну 
трону від напрямку руху гри. Тобто гравець повинен вивести ударом кулю з «ма

т і ' ,  поставивши її на позицію для подальшого проходження цих воріт. Далі хід 
переходить до наступного по черзі гравця. І тільки при наступному ході гравець 
імтке зробити спробу провести кулю через ці ворота. Таким чином, гравець, що 
ми і ранив кулею в «масло» воріт, втрачає в результаті два ходи: перший хід віддає, 
їм 111 и куля потрапляє в «масло», й другий — коли виводить куля з «масла» на пози
цію

Рис. 40. Куля в «маслі» воріт
Куля в «маслі» може бути вибитою з цього положення іншою кулею. Наприклад, 

і моєю другою кулею, що йде за нею через ці ж ворота. Не забуваючи зробити «за- 
мошісння» («... проходжу ворітця з торканням ...»), партнер проходить ворота 
(«мишоловку»), вибиваючи при цьому свою кулю, що застрягла в «маслі». Причо
му. якщо куля вийде з «масла» у напрямку, необхідному для проходження цих во- 
І'Іі йому буде зараховано проходження цих воріт, але він не отримує додаткові 
і цари за цей хід, адже в цей момент грає інша куля. Куля з «масла» може бути ви
т і ні як іншою кулею своєї команди, простою або «розбійником», так і кулею про- 
нишика (іноді противникові це потрібно по ігровій ситуації). Кулю з «масла» мож
ні вибивати в будь-яку сторону. Але, як сказано вище, кулі, яку вибито з воріт у 
ішіірямку свого руху, буде зараховано проходження воріт, а кулі, вибитій у проти- 
іісжну сторону, проходження воріт, відповідно, не зараховується. В іншому разі ку
ми буде виведена з «масла», і при наступному своєму черговому ході гравець може 
робити спробу пройти ці ворота. Тільки «розбійник» противника не може рокірува- 
ін або вибивати кулю з «масла». Тобто «розбійник» не має права вибивати (торка
нії я) з «масла» кулі супротивника. І саме тому гравці іноді застосовують такий 
прийом і «ховаються» від «розбійника» в «масло» (також можна не виходити з «ма
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сла» під атаку «розбійника»; при цьому гравець просто вдаряє злегка свою кулю 
зверху, не змінюючи її положення). Бити по кулі зверху, залишаючись на позиції и 
«маслі», можна не більше ніж три рази поспіль, на четвертий раз гравець зобов'я к»І 
ний вийти з «масла».

У «маслі» «мишоловки»
Якщо куля застрягла в створі «мишоловки», то хід переходить до наступного по І 

черзі гравця. А гравець, який застряг у «мишоловці» кулі, не має права вивести її 
звідти самостійно. Він пропускатиме ходи доти, поїси його куля не буде вибити і 
будь-якою іншою кулею.

Вибити кулю з «масла» «мишоловки» може як своя інша куля (проста або «рот 
бійник»), так і чужа куля.

Куля з «масла» «мишоловки» не може бути вибита «розбійником» противника.
Правила вибивання кулі з «масла» «мишоловки» аналогічні правилам вибивання 

кулі з «масла» воріт. Якщо куля вибита у напрямку проходження «мишоловки», їй 
зараховується проходження без додаткових якихось ходів; якщо її вибивають на- | 
зад або убік, то куля буде виведена з «масла» і гравець при черговому ході може 
робити спробу проходження мишоловки або ставити кулю на позицію, тобто грати 
кулею на свій розсуд.

Гравці команди супротивника часто тактично використовують цю ситуацію: по
ки куля супротивника перебуває в «маслі» «мишоловки» і не може звідти вийти 
самостійно, гравці безперешкодно вирівнюють свої комбінації, наприклад, шику
ються перед «мишоловкою» і коректують свої положення для більш кращої атаки, 
якщо це їм дозволяє інша куля супротивника.

Якщо в «маслі» «мишоловки» виявилися відразу дві кулі однієї команди, тоді 
при черговому найближчому ході ту кулю, яка грає, вибиває гравець «з масла» не за 
напрямом проходження «мишоловки» (у будь-яку сторону, не зміщуючи іншу ку
лю, що перебуває в «маслі»). Якщо це правило технічно неможливо виконати (або 
гравець вважає, що краще залишити в цей момент кулі в такому положенні), то ] 
проводиться удар по кулі зверху, не змінюючи положення інших куль, і з «масла» 
виходитиме при черговому ході інша куля (якщо цю ситуацію не змінять кулі про
тивника).

Якщо обидві кулі однієї команди виявилися в «маслі», причому одна в «маслі» 
воріт, інша -  у «маслі» «мишоловки», тоді виходитиме куля з «масла» воріт на 
своєму ході (а куля в «маслі» «мишоловки»пропускатиме ходи).

Якщо в команди залишилася в грі одна куля (інша, наприклад, зіграла партію і 
вийшла з гри) і вона потрапила в «масло» «мишоловки», тоді хід переходить до на
ступного гравця, а при отриманні свого чергового ходу куля виходить з «масла» на
зад, ставиться на позицію (або в сторону, але не в бік руху проходження «мишолов
ки») і чекає на свій наступний хід.

Висновки
Куля, яка потрапила в «масло» воріт, може виходити з «масла» самостійно. При 

цьому гравець повинен розуміти, що при подальшому виході з «масла» і потім по
дальшому проходженні воріт він втратить два ходи.

Куля, яка потрапила в «масло» «мишоловки», не може виходити самостійно і 
пропускатиме ходи до того моменту, поки її не виб'є з «мишоловки» інша куля. Ви
нятки становлять ті ситуації, коли в грі знаходиться одна куля команди або коли в
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’МИШОЛОВЦІ» виявилися обидві кулі однієї команди.
Рокірування
Рокірування — ігровий елемент, який значно розширює можливості гравця: дає 

ніогу створити цікаві комбінації, отримати додаткові удари, тактично розширює 
иіимазон гри.

Оголошується рокірування завжди з «замовленням»: вказується куля, яку атаку- 
ім і ймуть, а також куля або кулі в необхідній послідовності, з якими відбудеться до
пік. Оголошуються торкання лише кулі, яка рокірується. Куля, яка рокірується від
іпну після рокірування (торкання з кулею), перебуває поза грою, її торкання з ін
шими кулями неважливі, і кулі, зсунуті зі свого місця після рокірування з кулею, 
мОновлюються на своїй позиції.

Якщо «замовлення» не виконано (куля потрапила не в заявлену кулю, а в іншу, 
ігю не виконано повністю «замовлення»), кулі ставлять на попереднє положення, 
м і втрачається.

Якщо «замовлення» не виконано і куля, яка рокірується, не потрапляє в одну з 
куш. і проходить повз оголошену, то кулі залишаються в тому положенні, в якому 
опинилися, хід втрачається (крім додаткових ситуацій при вильоті куль за борт, які 
розглянуті нижче).

Рокірування завжди здійснюється прямим ударом — без торкання будь- якого 
пігменту.

Як виконується рокірування? Гравець при своєму ході (після проходження воріт 
11(10 «мишоловки») оголошує рокірування певної кулі (тобто оголошує, що він рокі
рує цю кулю). Після виконання удару при влучанні і при виконанні «замовлення» 
піп бере в руки свою кулю, у таких випадках кажугь «взяв крокет», якою щойно 
виконав удар, переносить її і ставить впритул до кулі, яка відкотилася, в яку потра
пив (рокіровану кулю). Причому гравець ставить кулю з будь-якого потрібного йо
му боку, але обов'язково, щоб кулі були в контакті. Якщо рокіруваня виконано пра
вильно, то далі гравець отримує два додаткові ходи. Перший з них називається 
і. рокетний удар, а другий -  вільний.

Обоє 'язкові умови рокірування
Існує кілька обов'язкових вимог для виконання рокірування. Перерахуємо їх. 
Можна рокірувати:

• тільки тією кулею, яка пройшла (у перший раз) «мишоловку»; тільки ту кулю, 
яка хоча б у перший раз пройшла «мишоловку»;

• як свої, так і чужі кулі, але тільки ті, які пройшли «мишоловку» хоча б в перший 
раз; тільки відразу після проходження будь-якого елементу -  воріт або «мишо
ловки», а при наявності двох ходів (наприклад, після проходження «мишоловки» 
або після проходження двох воріт при одному ударі) рокірувати можна тільки на 
першому ударі; ту кулю, до якої відстань від кулі, яка рокірує, понад довжину 
всієї битки (ручки разом з ударною частиною); тільки прямим попаданням: не 
можна рокірувати від бортів, від дужок воріт, від кілочків або від третьої кулі;

• через елемент (ворота, «мишоловку»), який необхідно проходити в найближчий 
хід, але не торкаючись дужок, однак проходження цих елементів гравцеві не за
раховуватиметься;

• через елемент (ворітця, «мишоловку»), який не потрібно проходити під час най
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ближчого ходу, мс торкаючись дужок; «розбійник» «розбійника», однак при 
цьому після виконання крокетного удару відсутнє право на вільний удар.
Не можна рокірувати:

• без оголошення «замовлення»; кулею, що не пройшла за першим разом «мишо
ловку»;

• кулею, що не пройшла за першим разом «мишоловку»; кулею, яка перебуває в 
«маслі»; кулею, що стоїть впритул до борту;

• не прямо, а від дужки воріт, борта, третьої кулі, кола; куля, яка торкається, впри
тул стоїть біля боргу іншої кулі;

• кулею, що досягла протилежного кола і не пройшла перші від нього в зворотно
му напрямку ворота («мертва куля»); «Мертвою кулею», що стоїть у «маслі» пе
рших воріт; па другому ударі, після проходження «мишоловки» або двох воріт;

• кулею, яка після торкання кілочка (не пройшовши ворота) — «мертвою кулею»; 
на крокетному ударі, не виконавши його, знову оголошувати рокіровку. 
Звичайно, можна збивати з позиції кулі противника без будь-якого оголошення,

але перш ніж цс зробити, подумайте, чи є така потреба, адже після цього хід пере
йде до наступного гравця.

Крокетний удар
Куля, по якій б'ють у крокетному ударі, називається крокетною кулею. Кулю, що 

стоїть до неї впритул і отримує рух від удару крокетною кулею, називають крокето
ваною кулею. 1 аким чином, рокетованою куля стає крокетною, а рокетна куля стає 
крокетованою.

Існує кілька способів виконання крокетних ударів. Гравець має право скориста
тися одним із них залежно від ігрової ситуації в цей момент.

Гравець ставить ліву ногу на п'яту, а пальцями ніг притискає до корту свою ку
лю, якою виконкє рокірування, і вдаряє по ній справа-наліво опуклою ударною час
тиною молотка так. щоб своя куля залишилася на місці, а куля, яка була рокірова
ною, отримавши енергію удару, перемістилася в потрібну точку (удар з-під ноги). 
При цьому крокетному ударі, якщо куля вискакує з-під ноги гравця, то удар анулю
ється, кулі ставля ться на свої попередні місця (до удару), хід переходить до наступ
ного гравця.

Подвійний удар (Double kick). Гравець б’є по своїй кулі, якою він виконує рокі
рування, таким чином, щоб обидві кулі перемістилися в необхідні точки. Існують 
різні техніки ударів, при яких кулі можуть рухатися разом на рівну відстань або, 
навпаки, ударна куля пересувається на незначну відстань, а друга на велику від
стань, або один шар був спрямований в одному напрямку, а другий в іншому.

Одиночний удар (Single kick). Гравець виконує крокетний удар, б'ючи по своїй 
кулі, якою він виконує рокірування, і переміщує свою кулю в потрібну точку, а ро
кірована куля залишається на місці.

Крокетний удар виконують без оголошення «замовлення». Крокетна куля може 
збивати собою інші кулі без оголошення «замовлення», ставити їх у «масло» або 
заколювати. Крокетним ударом дозволено проводити крокетні кулі через ворота або 
«мишоловку» без оголошення «замовлення», однак при вдалому проходженні кулі 
через елемент, він не отримує жодних ходів, але в крокетної кулі залишається далі 
вільний удар при відповідних інших дозволених умовах. Кулі, яка рокетована і стає
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(■ І н ікс гною, на крокетному ударі збивати (торкатися) інші кулі заборонено. Якщо це 
іНдЙ у мається при одиночному ударі (Single kick), кулі ставляться в початкове поло- 
*і ціпі, хід втрачається. Якщо це відбувається при подвійному ударі (double kick), то 
і |иіін-ць позбавляється права на вільний удар — хід втрачається.

І Іе можна після виконання крокетного удару по тій самій кулі повторно викону- 
ініін удар.

Наприклад, за допомогою крокетних ударів можна «заколювати» («вбивати») 
м и супротивника (це відбувається, коли куля супротивника посилається на вхід- 
, nil для нього (його ж) кілочок). Після торкання кілочка куля починає гру спочат- 
цу, дочекавшись свого чергового ходу. Цим прийомом часто користуються для «за- 
I и тіпання» кулі противника, щоб змусити гравця почати гру цією кулею спочатку.

І Поля виконання крокетного удару гравець робить другий вільний удар. На віль
ному ударі гравець може проходити такі елементи: ворота або

«мишоловку», і вдало пройшовши їх знову отримати право на рокірування, а 
міпке зіграти кулею на свій розсуд, поставивши її в потрібну точку. При виконанні 
мі іншого удару не можна торкатися інших куль.

Па вільному ударі, після виконання крокетного удару, на якому було скоєно 
«Іібинство» кулі противника, заборонено свою кулю ставити на лінію між колом і 
Першими воротами, а також на лінію між першими і другими воротами, щоб не бу
мі перешкоди входити в гру «заколеній» кулі.

Научання т  борт
()сновні положення
1 равець вибив свою кулю за борт. Куля ставиться біля борту -  хід втрачається.

І нкнй прийом часто використовують для постановки кулі впритул біля борту, щоб 
шикнути його відскакування від борта.

1 Гід час виконання рокіруваня при вдалому влучанні рокірована куля вилетіла за 
порт. Гра продовжується звичайним ходом -  виконується крокетний удар.

Під час вдалого рокірування при попаданні в «замовлену» рокіровану кулю ця 
(пікірована куля від удару вилетіла за борт. У цьому разі вона ставиться біля борту, 
нині кулі залишаються в положенні, в якому опинилися після удару. Хід втрачаєть
ся і переходить до наступного гравця.

І Іри вдалому рокіруванні обидві кулі (і та яка рокірувалася, і та, яку рокірували) 
нініетіли при ударі за борт. Обидва кулі ставляться оіля борту. Хід втрачається і пе
реходить до наступного гравця.

І Іри вдалому рокіруванні за борт від удару вилетіла в результаті рикошету третя 
куля, інші залишилися на корті. Ця куля ставиться біля борту, інші кулі залишають-
и II положенні, в якому опинилися після удару. Хід втрачається і переходить до на- 

тіупного гравця.
При невдалому рокіруванню куля не потрапила у заявлену куля і сама вилетіла 

м борт. Куля ставиться біля боргу. Хід втрачається і переходить до наступного гра- 
м ц м .

При крокетному ударі одна з куль або обидві вилетіли за борт. Кулі ставляться 
ііііш борту, хід втрачається.

При вільному ударі куля (кулі) вилетіла за борт. Куля (кулі) ставиться оіля бор- 
іу, хід втрачається.
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Ігрові порушення
!. Якщо гравець пропустив свій удар, то він втрачає право на нього до наступної 

черги.
2. Якщо гравець зіграв своєю кулею позачергово і помилка відразу виявлена, всі 

досягнуті цим ударом результати анулюються: куля, якою грали, і всі нею збиті 
ставляться на колишні місця.

3. Якщо гравець зіграв своєю кулею позачергово і після цього було зроблено ще 
кілька ударів іншими, то положення куль, досягнуте в результаті всього цього, 
не змінюється, але гравець, який допустив помилку, штрафується і позбавляєть
ся права на удар до наступної черги.

4. Дотик молотком кулі при ударі прирівнюється до самого удару, тобто якщо, на
приклад, готуючись до удару, гравець тільки торкнеться кулі, то вважається, що 
він вже зробив удар. На підставі цього гравець, якщо йому невигідно зрушувати 
кулю з позиції, може обмежитися просто дотиком до неї молотком.

5. Під час гри торкатися молотком чужих куль забороняється. Якщо, готуючись до 
удару по своїй кулі, гравець торкнеться чужої, то він втрачає право на удар, и 
чужу кулю, якщо вона була рушена з місця, ставлять на колишню позицію.

6. Не дозволяється хоча б на деякий час знімати або відсувати інші кулі для отри, 
мання більш зручного положення при ударі.

7. Не дозволяється крокірувати кулю, що міститься до крокірованої кулі ближчі', 
ніж на довжину молотка.

8. Якщо який-небудь г равець перешкодив руху кулі, наприклад, ногою або молот
ком, то протилежна команда (суперники) вибирає або повернення в початкове 
положення куль, або продовження гри з положенням куль після торкання. 
Приклад 1.
I Іерший гравець червоних, здійснюючи удар, потрапляє кулею в другого гравця 

червоних. Червоні втрачають подальші ходи, і гравці чорних вирішують, повернути 
кулі назад або продовжити гру в позиції, що склалася.

Приклад 2.
Перший гравець червоних, здійснюючи удар, потрапляє кулею в гравця чорних. 

Червоні вирішують, чи повернути кулі назад або продовжити гру в позиції, що 
склалася. При цьому чорні втрачають наступний по черзі хід.

Нюанси гри
Прохід одночасно двох воріт у сторону кілочка дає право на один додатковиіі 

хід, і кулі, яка стала «розбійником», — теж один хід.
II і еля торкання кілочка — один додатковий хід.
Після виконання крокетного удару, при вільному ударі як простою кулею, так і 

«розбійником», гравець не може збивати (аналогічно, як і рокірувати) іншу кулю. 
Якщо він торкнувся кулі на вільному ударі, то кулі ставляться на місце на положен
ня, яке займали до вільного удару і відбувається втрата ходу.

Збивати кулю, що стоїть біля борту, можна кулею, яка не є «розбійником» (рокі
рувати заборонено).

Куля прокотилася по борту і знову потрапила в поле. Необхідно продовжувати 
грати з того місця, де зупинилася куля на полі. Якщо куля прокотилася і далі виле
тіла за борт, то вона ставиться біля борту в тому місці, де вона вилетіла за борт, а не 
в тому місці, де вона вискочила на борт.
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Ill положення «куля біля борт}'» приймається позиція, коли між кулею і бортом 
нм проходить ручка молотка (не більше ніж 2 см). Таку кулю рокірувати забороне-
till

Якщо гравцеві треба вводити кулю в гру, а на його стандартному шляху стоїть 
11111 ш куля, яка заважає прямому проходженню, то гравець може зрушити свою ку
пи на мінімально необхідну відстань від осьової лінії для проходження воріт. Якщо 
її,, неможливо, то гравець може оголосити «замовлення» — проходження воріт з то- 
І„,„„„ям іншої кулі, і якщо це вигідно по грі, поставити свою кулю на осьову лінію 
і іробити дотик молотком кулі зверху, залишивши її на місці.

Якщо при проходженні «мишоловки» або воріт останні вириваються з кріплень 
І не одна дужка, а цілком) і зміщують своє становище, а куля ворітця проходить, то 
щир переграють, якщо ж виривається одна дужка воріт або «мишоловки», але при 
ньому не відбувається їх зміщення, то кулі проходження зараховується.

І равець має право проводити своєю кулею кулю партнера через ворота, заявив
ши про це. Якщо провення вдалося, то куля, що проведена отримує додатковий 
і imp, як у тому випадку, коли куля проходить ворота, а інша куля залишається че- 
кнги своєї черги і ніяких додаткових ударів не отримує. Тому іноді таке проведення 
І невигідне. Наприклад, якщо гравець провів іншу кулю через «мишоловку», ця ку
ші. дочекавшись черги, має тільки один удар, тоді як, пройшовши самостійно «ми
ни »ловку», вона отримала би два удари.

Чабороняється удар по кулі, що стоїть у кола вертикально вниз -  уздовж кола. 
Я кщ о  таке відбувається, то кулі ставляться на місце, хід втрачається.

Чабороняється удар по кулі не торцевими сторонами ударною частиною молотка. 
Ігрові ситуації. Ігрові ситуації при внучат і в «масло»
Ігрова ситуація І.
Куля виходить з «масла», але повинна торкнутися кулі, яка стоїть на шляху ви

міну з «масла». У цьому разі необхідно зробити «замовлення»:
«Виходжу з масла з торканням такої кул і...» Якщо «замовлення» не виконано, то 

нулі ставлять назад на свої місця, де вони стояли до удару, і хід переходить до на- 
ггупного гравця.

Ігрова ситуація 2.
Куля проходить перші ворота та застряє в других воротах або проходить «мишо

ловку» і застряє в наступних воротах. Це положення вважається становищем «кулі 
и маслі», хід переходить до наступного гравця.

Ігрова ситуація 3.
11а корті грає одна куля, наприклад, червона куля проти двох чорних. У червоної 

коди чергуються через раз після ходу кожної чорної. На черговому ході одна з чо
рних куль, наприклад друга чорна, потрапляє в «масло» «мишоловки». У цьому 
разі червона куля після ходу першої чорної грає один раз (відповідно до втрати сво
їй ходу), а потім, коли пропускає хід друга чорна, що перебуває в «маслі», червона 
куля грає два рази. Так ці ходи чергуються: один раз червона, даті перша чорна, по
им два рази червона, далі знову перша чорна. Це триватиме доти, поки чорна куля 
не буде вибита з «масла» «мишоловки», тоді настане така черга: червона, чорна, че
рвона, чорна ...

Ігрова ситуація 4.
Перша куля починає гру від свого кола, доходить на своєму ходу до «мишолов

71



ки» і застряє в ній «у маслі». Друга куля повинна буде вступати в гру по своїй чер
зі, а не пропускати перший хід, щоб створити ситуацію, коли перша куля одна на 
майданчику і за правилами може вийти з «масла» самостійно.

Ігрова ситуація 5.
Проходимо «мишоловку» або ворота, в яких стоїть у «маслі» куля. При прохо

дженні з «замовленням» куля, що стояла в «маслі» (або та, яка проходить, чи обид
ві), куля (кулі) вилітає за борт, хід переходить до наступного гравця.

Ігрова ситуація б.
Дві кулі, і своя, і чужа, перебувають у «маслі» «мишоловки». Хід «розбійника». 

«Розбійник» може вибивати свою кулю з- «мишоловки», потрапляючи лише у свою 
кулю, причому не рокіруючи, а вибиваючи її з «масла», з будь-якої відстані. Якщо 
вона потрапляє в чужу кулю, то всі кулі займають початкове положення, хід пере
ходить до наступного гравця.

Ігрова ситуація 7.
Дві кулі (своя і чужа) перебувають у «маслі» «мишоловки». Хід «розбійника». 

«Розбійник» вибиває свою кулю і нею (собою не можна) вибиває кулю супротивни
ка з «масла». Куля супротивника в цьому разі звільняється від положення «в маслі».

Ігрові приклади, що стосуються положення «в маслі», що виникають при рокіро
вці і крокетних ударах, розглянуто в розділі «Рокірування».

Ігрові ситуації при рокіруванні
Ігрова ситуація І.
При рокіруванні не виконано «замовлення». Рокірувальна куля не потрапила ні н 

заявлену куля, ні в будь-яку іншу. Кулі залишаються в тому положенні, в якому 
опинилися після удару. Хід втрачається і переходить до наступного гравця.

Ігрова ситуація 2.
Куля, проходячи ворота («мишоловку») з оголошенням «замовлення» і виконую

чи його, відбиває замовлену кулю на відстань більшої довжини битки. Гравець, на 
свій розсуд, може оголосити рокірування цієї кулі при дозволених інших обстави
нах.

Ігрова ситуація 3.
При рокіруванні рокірувальна куля влучила в замовлену кулю не в прямому влу

ченні, а від борта або дужки воріт. Удар анулюється, всі кулі ставляться в початкове 
положення, яке було до удару. Хід втрачається і переходить до наступного гравця.

Ігрова ситуація 4.
При рокіруванні не виконано «замовлення» — куля потрапила в іншу, не заявлену 

кулю, чи немає наступного торкання, заявленого в «замовленні», або аналогічно 
тому. Удар анулюється, всі кулі ставляться в початкове положення, яке було до 
удару. Хід втрачається і переходить до наступного гравця.

Ігрова ситуація 5.
Гравець, виконуючи рокірування, і до влучання в заявлену кулю потрапив на 

свій кол (куля «закололася»). Хід втрачається і переходить до наступного гравця.
Ігрова ситуація 6.
Гравець виконав рокірування — влучив у заявлену кулю і після цього — у свій кіл 

(куля не «заколюється»). Гравець продовжує гру -  виконує крокетний удар.
Ігрова ситуація 7.
При виконанні рокірування проведений удар, рокірувальна куля до влучання в
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иііплену куліо потрапляє в кіл. Куля «заколюється». Хід втрачається.
Ігрова ситуація 8.
І Іри виконанні рокірування рокірувальна (заявлена) куля проходить через ворота 

І и мишоловку»), які повинна влучити під час на свого ходу. Проходження воріт за
міновується, виконується далі крокетний удар при всіх інших дозвільних умовах.

І(рова ситуація 9.
І рає, наприклад, друга червона. Проходить «мишоловку» перший раз і на пер

тиму ударі після її проходження може рокірувати першу червону кулю, яка зручно 
. гоїть, але вона має два удари, тому, використовуючи їх, проходить наступні за 
"Мишоловкою» ворота й отримує наступний один удар. Використовуючи цей один

і,ір, вона не може пройти відразу наступні перед кілочком двоє воріт. Тому вона 
при дотриманні всіх необхідних вимог рокірує, наприклад, першу червону, яка сто
пі. на необхідній відстані, отримує два удари, на першому — встає на позицію, а на 
другому — проходить ворота, отримує наступний хід і знову може рокірувати першу 
m рвону і знову, отримавши два ходи, може пройти ворота. Гака вдала позиція, в 
оку встала перша червона, у гравців називається «м'ясом» або «стати на м'ясо». При 
ці.ому не обов'язково рокірувати першу червону, можна і кулі противника, якщо це 
іручно, і в цьому випадку чорна куля виявиться на «м'ясі» у червоної кулі. Дуже ча
пи  гравці штучно при рокіруванні і виконанні крокетного удару «підтягують» ку
пи супротивника на «м'ясо».

Ігрова ситуація 10.
І равець не може при своєму одному ударі пройти ворота, які він повинен зараз 

приходити, і одночасно рокірувати кулю, що стоїть за цими воротами. Він повинен 
цю дію виконувати двома етапами: спочатку під час свого ходу пройти через ворота 
1 потім оголосити рокірування (можливий прохід з оголошенням торкання іншої 
кулі, відбивши її на відстань більшого, ніж молоток для подальшого оголошення 
рокіровки).

Таким чином, якщо гравець проводить кулю через ворота («мишоловку»), які він 
, цей момент проходить, і торкнеться іншої кулі (за воротами), то він зобов'язаний 
шмовити проходження воріт з торканням або рокірує (якщо для рокірування є всі 
дозволені умови) іншу кулю. У другому випадку йому не зараховується прохо
дження цих воріт, і він повинен буде їх пройти знову.

Ігрова ситуація II.
Після проведеного рокірування і далі крокетного удару, при якому сталося 

ііиГіивство» кулі противника до її колу, гравець не має права ставити свою кулю на 
цільному ході у ворота між колом і першими воротами й у ворота, між першими і 
другими воротами, щоб уникнути створення перешкоди гравцеві, який вводитиме в 
іру свою (раніше «заколоту») кулю. Якщо він це зробив, то кулі ставляться на свої 
місця, хід втрачається.

Ігрові ситуації при крокетних ударах
Ігрова ситуація 1.
При виконанні крокетного удару «з-під ноги» куля з-під ноги вискочила. Кулі 

гнівляться назад у ті положення, в яких вони були до удару. Хід втрачається і пере
чалить до наступного гравця.

Ігрова ситуація 2.
Гравець при виконанні крокетного удару своєю кулею потрапляє на свій кол -
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куля «закололася». Хід втрачається і переходить до наступного гравця (якщо куля 
вискочила з-під ноги гравця, що виконує крокетний удар, то це правило «заколю 
вання» кулі до колу тут не діє (див. п. 4).

Ігрова ситуація 3.
Виконується крокетний удар (після рокірування). Крокетна куля або крокетован і 

(якщо крокетний удар «не з-під ноги») від крокетного удару вилітає за борт. Куля, 
яка вилетіла, ставиться біля борту, хід переходить до наступного гравця.

Ігрова ситуація 4.
Виконується крокетний удар, при якому рокірована куля проходить через «ми

шоловку» або ворота. У цьому випадку «замовлення» не робиться. Якщо, напри
клад, рокірована куля потрапляє в «масло», то там і залишається, як і всі інші кулі н 
тих положеннях, які вони зайняли після виконання крокетного удару. Хід втрача
ється.

Ігрові ситуації при рокіруванні, пов’язані з положенням «масло»
Ігрова ситуація І.
Рокіруємо свою (чужу) кулю, і рокірована куля виявилася в «маслі» воріт («ми

шоловки»), У цьому разі наступний крокетний удар не виконується, кулі залиша
ються в знову утвореній позиції, хід переходить до наступного гравця, Вільного хо
ду немає.

Ігрова ситуація 2.
Рокіруємо свою (чужу) кулю, після рокірування рокірувальна куля виявилася в 

«маслі», при цьому рокірування пройшло успішно (куля потрапила в заявлену), ку
лю беруть, як при звичайному рокіруванні, у руки і ставлять її впритул до рокірова
ної кулі. Гра триває, як і при звичайній ситуації.

Ігрова ситуація 3.
Рокіруємо свою (чужу) кулю. Після рокірування вона опинилася в положенні на 

позиції для проходження «мишоловки», яку її необхідно проходити при своєму хо
ді. Крокетним ударом (з під-ноги) гравець намагається провести її через «мишолов
ку», але невдало -  куля виявляється в «маслі» «мишоловки» (іноді тактично гра
вець це робить спеціально). Другим -  вільним, ударом по кулі, що перебуває в «ма
слі» пробивати не можна. І вона перебуватиме в «маслі» до наступної ігрової ситу
ації, при якій її виб'ють з «масла». Однак після крокетного удару гравець має в за
пасі ще вільний удар.

Ігрова ситуація 4.
Рокіруємо свою (чужу) кулю, і після успішного рокірування в «маслі» воріт 

(«мишоловки») виконання виявилася не рокірувальна куля, а та, яка була збита під 
час свого ходу. У цьому разі виконується як при звичайній ситуації: крокетний 
удар, далі вільний, а куля, яка потрапила в «масло», залишається в цьому положен
ні.

Ігрова ситуація 5.
Рокіруємо свою (чужу) кулю, після рокірування в «маслі» виявляєтся рокірува

льна куля, яка зробивши «замовлення», його не виконала (не влучила в замовлену 
кулю), але потрапила в «масло». У цьому разі куля залишається в «маслі», хід втра
чається і переходить до наступного гравця.

Ігрова ситуація 6.
Дві кулі (своя і чужа) містяться у «маслі» «мишоловки». Хід «розбійника». «Роз-
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ііійник»  може вибивати свою кулю з «мишоловки», потрапляючи тільки у свою ку
що, причому, не рокірувати, а вибивати її з «масла», з будь-якої відстані. Якщо він 
влучає в чужу кулю, то всі кулі стають у початкове положення, хід переходить до 
наступного гравця (див. також ігрову ситуацію «в маслі»).

Ігрова ситуація 7.
Дві кулі (своя і чужа) містяться в «маслі» «мишоловки». Хід «розбійника». «Роз

бійник» вибиває свою кулю і нею же (собою не можна) вибиває кулю суперника з 
«масла». Куля суперника в цьому випадку звільняється від положення «в маслі» 
(див. також ігрову ситуацію «в маслі»).

Ведення рахунку
Результат матчу між командами визначається двома способами. Перший спосіб — 

без ліміту часу.
Партія безліміту часу проводиться без обмеження часу, виграє та команда, чиї 

кулі першими закінчать гру.
Переможець отримує 1 (одне) очко, команда, що програла, — 0 (нуль) очок, ко

манді, що їй програла, зараховується пройдена кількість воріт.
Другий спосіб -  з лімітом часу.
Партію з лімітом часу проводять з обмеженням часу, яке визначено організато

рами турніру. Після закінчення часу, якщо жодна команда не закінчила гру згідно з 
правилами, переможця визначають шляхом підрахунку пройдених воріт і необхід
них торкань кола. Рахунок починається з перших воріт і закінчується колом свого 
кольору (усього 18). Якщо в процесі гри гравця «закололи», рахунок пройдених во
ріт починається заново. Якщо на момент закінчення часу в команд однакова кіль
кість пройдених воріт, то гра триває до моменту будь-якої зміни рахунку. Командам 
у рахунок йде кількість пройдених воріт. Якщо команда закінчила гру до закінчення 
иіміту часу раніше від іншої команди, вона вважається переможцем і отримує 1 
(одне) очко, команда що програла -  0 (нуль) очок. Команді, яка програла, зарахову- 
гп.ся пройдена кількість воріт.

У турнірних змаганнях кругового типу при однаковій кількості набраних очок у 
декількох команд зараховується кількість пройдених воріт. Якщо і цей показник 
однаковий, то виграє команда, яка пройшла найбільшу кількість воріт у будь-якій 
грі цього турніру.

Некоректна поведінка
Гравцям належить завжди виявляти повагу щодо суперників на полі, зокрема:

• не слід заважати їхній грі будь-якими рухами, розмовами або гучними вигуками; 
не користуватися електронними пристроями, щоб не відволікати інших гравців 
на корті непотрібним шумом; не чинити психологічного та емоційного впливу 
своєю поведінкою на суперника;

• не слід вставати поруч з кулею або безпосередньо позаду гравця, який збираєть
ся виконати удар (не чинити перешкод суперникові під час гри);

• не слід затягувати час на роздуми й обговорення перед виконанням удару;
• глядачам заборонено під час турніру підказувати гравцям і брати участь в обго

воренні гри разом з ними.
Техніка безпеки
Щоб уникнути травм, перед виконанням удару гравцеві слід переконатися в то-
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му, що присутні перебувають на безпечній відстані. Не слід проводити удар до тих 
пір, поки інші гравці, що перебувають попереду, не підуть з меж можливої зупинки 
кулі.

Контрольні запитання
1. Назвіть основні етапи виникнення та становлення крокету.
2. Назвіть основні особливості гри крокет.
3. Назвіть інвентар, який використовується для гри в крокет.
4. Дайте характеристику основних технічних прийомів.
5. Назвіть загальні правила гри.
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РОЗДІЛ 6. ПЛЯЖНИЙ ГАНДБОЛ
6.1. Історія розвитку гри
Пляжний гандбол (або біч-гандбол) (рис. 41) — порівняно молодий, надзвичайно 

динамічний і видовищний вид спорту. Відповідно до філософії пляжного гандболу 
(привабливість гри — дві команди, які грають на повну силу), будь-які покарання 
Повинні застосовуватися індивідуально стосовно гравців, а не проти команди в ці- 
пому.

Рис. 41. Пляжний гандбол
«Філософія пляжного гандболу» заснована на принципах «чесної гри» кожне 

рішення повинне прийматися відповідно до цих принципів.
Гандбол нещодавно почав опановувати пляжні простори -  у 90-ті роки XX сто

ліття. Справжній розвиток цієї ігрової дисципліни розпочався на межі тисячоліть. 
Історія пляжного гандболу бере свій початок на маленькому острові на півдні Італії 
-  Псица. У червні 1992 року Джані Бутареллі та Франко Шіано, президенти італій
ських гандбольних клубів, висунули ідею створення нового різновиду гандболу — 
пляжного. У 2000 році відбувся перший форум історичного, як для цього виду спо
рту, масштабу — чемпіонат Європи, де була представлена й Україна. Жіноча збірна 
ідо була золоті нагороди, чоловіча — бронзові. У 2001р. на Всесвітніх іграх україн
ські гандболістки знову були першими. Відтоді постійно проводяться чемпіонати 
сні гу та Європи, багато міжнародних змагань, в яких беруть участь національні збі
рні України.

І іерший у світі турнір з пляжного гандболу відбувся в липні 1992 року на пляжі 
( ші-Антонів на острові ГІонца (Італія). У змаганнях взяли участь італійські коман
ди «Гаета 84 Коктакс», «Чампін», «Рома Популінер», «Єеку Лаціо» та російський 
«І Іоліт»із Челябінська.

1992р. Засновано Організаційний комітет з пляжного гандболу (СОНВ — 
( ommittee Organization Handball Beach). Це була перша асоціація, що представ- 
пяла новий вид спорту.

і 993р. -  перший міжнародний турнір.
Під керівництвом Бутареллі в Римі відбувся перший офіційний міжнародний 

іурнір. До Риму приїхали юніорські збірні Алжиру і Тайваню, молодіжна команда 
\ Росії, військова збірна Італії та юніорський склад німецького клубу «Бартенбах».

У травні 1994 року Міжнародна федерація гандболу офіційно визнала пляжний 
гандбол і взяла його під свій патронат. У вересні на конгресі IHF у Нідерландах бу-
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ли затверджені міжнародні правила з цього виду гри. Пляжний гандбол здобував 
нових прихильників. Цьому сприяли показові матчі та відеоматеріали, які були 
роздані учасникам конгресу. Незабаром у пляжний гандбол стали грати в Південній 
Америці та Африці.

У липні 2000 року під егідою Європейської федерації гандболу (EHF — European 
Handball Federation) було проведено перший чемпіонат континенту. Змагання при
йняло курортне містечко Гаета на березі Тірренського моря в Італії. На першості 
Старого світу виступили по вісім чоловічих (Білорусія, Іспанія, Україна, Росія, Іта
лія, Німеччина, Греція, Туреччина) та жіночих (Україна, Німеччина, Росія, Юго
славія, Нідерланди, Італія, Туреччина, Іспанія) збірних. Першими в історії чемпіо
нами Європи з пляжного гандболу стали гандболісти Білорусії та гандболістки 
України. У Гаеті відзначилась й українська чоловіча команда, здобувши «бронзу». 
Після цього чемпіонати Європи були проведені у 2002, 2004, 2006 рр., а з 2007 -  
року кожного непарного ріку.

2001. Всесвітні ігри.
Турнір, який іце назвали першим неофіційним чемпіонатом світу з пляжного гандбо

лу, у серпні 2001 року прийняло місто Акіта (Японія). На ньому виступили команди з 
Азії, Америки, Африки та Європи. Старий сві т представляли володарі золотих і срібних 
медалей Гаети (2000), вони й розіграли головний приз у фіналі змагань. Перемогли чем
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піони Європи -  жіноча збірна України та чоловіча Білорусії.
Всесвітні ігри відбуваються раз на чотири роки і на них змагаються представни

ки неолімпійських видів спорту. У пляжний гандбол грали 2001 року в Акіті (Япо
нія), 2005р. -  Дуйсбурзі (Німеччина), 2009р. -  Гаосюні (Тайвань), 2013р. -  у Калі 
(Колумбія). Перші три рази пляжний гандбол брав участь як демонстраційний вид 
спорту, а 2013 року в Колумбії він уже був у офіційній змагальній програмі.

2003 р. Створення «Європейського туру з пляжного гандболу» під патрона
том ЄГФ.

Для розвитку і популяризації пляжного гандболу ЄГФ організувала
«Європейський тур з біч-гандболу», який зібрав пщ своє крило численні змаган

ня в багатьох країнах континенту.
200 4р. Перший чемпіонат світу.
Перший офіційний чемпіонат світу відбувався на африканській землі — у 2004 

році найсильніших гандболістів планети вітав Єгипет. Другий прийняла 2006 р. 
Бразилія, третій пройшов 2008 р. в Іспанії, а четвертий відбувся 2010 р. в Іуреччи- 
ні, 2012 р , - в  Омані, 2014 р . - в  Бразилії, 2016 р , - в  Угорщині.

6.2. Змагання
Командні змагання проводяться за заздалегідь підготовленою програмою, яка 

містить такі розділи: приїзд та від’їзд команд, реєстрація, розселення (за необхід
ності) учасників, збори делегатів, тренерів та судців, відкриття та закриття змагань, 
ігри, нагородження.

Змагання проводяться для різних вікових груп (кадети — 15—16 років, юнаки 
17-18 років, юніори -  19—20 років, дорослі -  21 і старше) за змішаною та коловою 
системою, переможців визначають за сумою очок, набраних у всіх зіграних матих 
У разі потреби учасників ділять на дві групи, дві кращі команди з кожної групи 
проходять до плей-оф, де і визначають переможця. Остаточна система проведення 
змагань визначається після подачі командами заявок.

До участі в змаганнях допускаються команди, які вчасно подали заявки па участь 
у змаганнях, які надсилаються в офіс Асоціації пляжного гандболу України (ЛИ
ГУ). Чисельний склад команд-учасниць визначають організатори в положенні про 
змагання, він не повинен перевищувати 14 та бути менше ніж 8 осіб. Положення 
про змагання, яке розробляє й затверджує у відповідному порядку Асоціація пляж
ного гандболу України (АПГУ) містить такі розділи: мета та завдання, час і місце 
проведення, керівництво проведення змагань, організація змагань та учасники, ви
значення командних результатів, фінансові витрати, нагородження, терміни подачі 
заявок тощо.

До участі в чемпіонаті України, Кубку України, Супер-кубку України, Всеукра
їнських та регіональних турнірів допускаються спортсмени, які пройшли медичне 
обстеження та мають відповідні медичні довідки. На змаганнях повинен бути при
сутнім лікар, який у разі потреби надає медичну допомогу.

Апеляційне жюрі призначається АПГУ на кожні змагання. Воно є першою інстанці
єю. У разі не вирішення питань першою інстанцією, другою інстанцією є правління АП
ГУ. Рішення другої інстанції є остаточним та не підлягає оскарженню.

Асоціація пляжного гандболу України керується всіма вимогами, встановленими 
МОК та НОК щодо антидопінгового контролю, а також нормативами, встановле
ними Міністерством у справах сім’ї, молоді та спорту.
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6.3. Правила гри
Правило І. Ігровий майданчик.

1.1. Ігровий майданчик (рис. 42) є прямокутником завдовжки 27 м і завширшки 
12 м з урахуванням ігрової зони і двох площ воріт.
Поверхня майданчика повинна бути засипана піском завглибшки принаймні 40 
см.
Характеристики ігрового майданчика не можуть бути змінені в процесі гри на 
користь однієї з команд.
Навколо ігрового майданчика повинна бути передбачена зона безпеки розміром 
приблизно 3 м.

1.2. Ігрова зона має 15 м завдовжки і 12 м завширшки. її межі позначаються елас
тичною кольоровою стрічкою або мотузком завширшки до 8 см.

1.3. Усі лінії на майданчику є складовою частиною площі, яку вони обмежують. 
Довгі обмежувальні лінії називаються бічними лініями, а короткі — лініями воріт 
(між стійками воріт) і зовнішніми лініями воріт (з обох боків воріт).

■■■■■.
ОГОО

і  З СЮ ОСО ІВ Й ) «.ОС 3 00
ІЛ О  3.00'

Ворота
1.4. Ворота встановлюються по центру кожної (зовнішньої) лінії воріт. Внутрішні 

розміри воріт: ширина 3 м і висота 2 м (рис. 43). Ворота повинні бути жорстко 
закріплені в піску, але кріплення жодною мірою не повинні становити небезпеку 
для гравців.
Стійки воріт скріпляють горизонтальною поперечкою. Задня площина стійок во
ріт повинна збігатися із зовнішньою площиною лінії воріт. Стійки воріт і попе
речка мають квадратний перетин із стороною 8см. Три поверхні воріт, які можна 
бачити з боку майданчика, повинні бути забарвлені поперечними смугами двома 
контрастними кольорами, чітко відмінними від кольору майданчика.
Ворота повинні мати сітку, яка кріпиться так, щоб м’яч, кинутий у ворота, зали
шався у воротах.
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Рис. 43. Ворота
Площа воріт

1.5. Перед кожними воротами є площа воріт (див. правило 6). Площа воріт обме
жується лінією площі воріт, яка проводиться таким чином: паралельно до (зов
нішньої) лінії воріт за 6 м від неї кріпиться стрічка або мотузка.

1.6. За столом хронометриста і секретаря повинні поміщатися від 3 до 4 осіб, він 
повинен бути посередині бічної лінії і принаймні за 3 метри від неї. Стіл для 
хронометриста і секретаря повинен стояти так, щоб вони могли бачити зони за
міни.
Стіл хронометриста і секретаря
Зони заміни

1.7. Зони заміни для польових гравців становлять 15 м завдовжки і приблизно 3 м 
завширшки. Вони розміщуються по кожну сторону ігрового майданчика за біч
ними лініями.
а) воротарі покидають майданчик через бічну лінію площі заміни своєї команди 
або через бічну лінію площі воріт з боку зони заміни своєї команди (4.13, 5.12)
б) воротарі повинні входити на майданчик через бічну лінію площі воріт з боку 
зони заміни своєї команди (4.13, 5.12).
Правило 2. Початок гри. Час гри. Фінальна сирена. Тайм-аут. Командний 

тайм-аут.
Початок гри

2.1. Перед початком матчу судді проводять жеребкування (підкидають монету) 
для вибору воріт і зон заміни.
Команда, що виграла жеребкування, вибирає або один із боків майданчика, або 
відповідну зону заміни. Інша команда робить свій вибір відповідно до рішення 
першої команди.
Після першої половини гри команди міняються воротами. Зони замін не міня
ються.

2.2. Кожна половина гри, а також «Золотий Гол» починаються із спірного кидка 
(10.1, 10.2), після свистка судді (2.5).
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2.3. Польові гравці та воротар розташовуються по всій площі ігрового майданчика.
Час гри

2.4. Гра складається з двох періодів, рахунок в яких ведеться роздільно. Кожен 
період триває 10 хвилин (але див. правило 2.6, 2.8 і 4.2). Перерва між ними — 5 
хвилин.

2.5. Гра (виконання спірного кидка і ввімкнення годинника) починається зі свис
тка судді.

2.6. Якщо в кінці періоду рахунок залишається нічийним, то використовується 
правило «Золотий гол» (9.7). Гра поновлюється зі спірного кидка (правило 10). 
Переможцеві кожного періоду присуджується одне очко.

2.7. Якщо обидва періоди виграла одна команда, то її оголошують переможцем з 
рахунком 2:0.

2.8. Якщо кожна з команд виграє по періоду, то результат буде нічийним. Оскільки 
завжди повинен бути переможець, застосовується правило «Буліти» (один гра
вець проти воротаря) (правило 9).

Фінальна сирена
2.9. Гра закінчується по фінальній сирені, яка спрацьовує автоматично від го

динника або по сигналу хронометриста. У разі відсутності такого сигналу 
суддя дає свисток про закінчення часу гри (17.10, 18.1, 18.2).

2.10. Порушення правил або неспортивна поведінка до чи в момент фінального 
сигналу (на закінчення періоду або гри) повинні каратися, навіть якщо судді 
не змогли це зробити до сигналу. Судді закінчують гру тільки після вико
нання необхідного вільного кидка або 6-метрового кидка і результату їх ви
конання.

2.11. Кидок необхідно повторити, якщо фінальна сирена (на закінчення тайму або 
гри) прозвучала в момент виконання вільного кидка або 6-метрового кидка, 
а м'яч вже був у польоті. Тільки після того, як буде відомий результат по
вторного кидка, судді закінчують гру.

2.11. Гравці або офіційні особи підлягають індивідуальному покаранню за пору
шення правил або неспортивну поведінку, які були під час виконання віль
ного або 6-метрового кидків при обставинах, обумовлених у правилах 2.10,
2.11. Порушення під час виконання таких кидків не може, призвести до при
значення вільного кидка в протилежному напрямі.

2.13. Якщо судді констатують, що хронометрист подав фінальний сигнал (на за
кінчення тайму або закінчення гри) дуже рано, то вони зобов'язані залишити 
гравців на майданчику і дограти час, що залишився.

Команда, яка володіла м'ячем, коли прозвучав передчасний сигнал, відновлює
гру відповідно до перерваної ситуації. Якщо м'яч не був у грі, то гра поновлюється
кидком відповідно до ситуації. Якщо ж м'яч був у грі, то гра поновлюється вільним
кидком, відповідно до правила 13.4а-б.

Тайм-аут
2.14. Судді ухвалюють рішення, коли і наскільки може бути перервано час гри 

(тайм-аут).
Тайм-аут вважається обов'язковим у таких випадках:

а) дискваліфікація або виключення;
б) 6-метровий кидок;



в) командний тайм-аут;
г) свисток хронометриста або технічного делегата;
д) консультації між суддями відповідно до правила 17.9;
е) видалення офіційної особи.

Окрім подано ситуацій, де необхідний тайм-аут, очікується, що судді можуть
узяти на себе ухвалення рішення щодо тайм-ауту і в інших ситуаціях.
Нижче приводяться деякі стандартні ситуації, де тайм-аути не вважаються обо
в'язковими, але можуть бути застосовані за умов, що створилися:

а) гравець одержує травму;
б) абсолютно очевидно, що команда тягне час, наприклад, коли команда зво
лікає з виконанням формального кидка, коли гравець відкидає м'яч або 
утримує його, або ж коли гравець при вилученні йде з майданчика дуже по
волі;
в) помилкова заміна або коли додатковий гравець ненавмисно виходить на 

майданчик (4.13, 4.14);
г) зовнішні чинники, наприклад, необхідність закріплення стрічки для розмі
тки або мотузки.

2.15. Порушення під час тайм-ауту повинні мати такі ж наслідки, як і під час гри.
2.16. Судді подають хронометристові сигнал на зупинку часу гри у зв'язку з тайм- 

аутом.
Хронометрист одержує повідомлення про зупинку часу гри за допомогою трьох 

коротких свистків і жесту 16.
Після тайм-ауту гра поновлюється завжди по свистку (15:36). По свистку судді 

хронометрист вмикає годинник.
Командний «тайм-аут»

2.17. Кожна команда має право на отримання хвилинного командного тайм-ауту а 
кожному таймі основного часу гри.

Офіційний представник команди, охочий попросити командний тайм-аут, пови
нен дуже чітко показати «Зелену картку». Для цього він виходить у своїй зоні замі
ни до середини бічної лінії і піднімає «Зелену картку» так, щоб її чітко побачив 
хронометрист.

Розміри «Зеленої картки» 30x20 см на кожному її боці повинна бути зображена 
велика буква «Т».

Команда може запитати свій тайм-аут лише тоді, коли вона володіє м'ячем (коли 
м'яч у грі або під час перерви). Якщо команда не встигає втратити м'яч до свистка 
хронометриста (тоді команда не одержала б тайм-аут), то негайно одержує команд
ний тайм-аут.

У цьому випадку хронометрист дає свисток на зупинку гри, жестом указує на 
тайм-аут (16) і витягнутою рукою указує на команду, яка запитала тайм-аут. Офі
ційний представник команди встромляє зелену картку в пісок по центру бічної лінії 
і за 1 метр від неї. Вона повинна залишатися там упродовж усього ігрового часу 
відповідного тайму, що залишився.

Судді призначають тайм-аут, хронометрист зупиняє годинник. Судці реєструють 
командний тайм-аут, а хронометрист умикає окремий годинник, який контролює 
тривалість командного тайм-ауту. Секретар відзначає час командного тайм-ауту і 
тайм, під час якого команда його запитала.
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Під час командного тайм-ауту гравці й офіційні особи повинні залишатися у сво
їй зоні заміни або на майданчику. Судді залишаються в центрі майданчика, але 
один із них може ненадовго підійти до столу хронометриста для проведення консу
льтації.

Порушення під час командного «тайм-ауту» призводять до тих саме наслідків, 
що і порушення під час гри, при цьому немає ніякого значення, чи перебували від
повідні гравці на майданчику або поза ним. Відповідно до правил 8.4, 16.1, 16.2, 
може бути призначене вилучення за неспортивну поведінку.

Через 50 секунд хронометрист дає свисток, інформуючи про те, що гра відно
виться через 10 секунд.

Після закінчення часу тайм-ауту команди повинні бути готові відновити гру. Гра 
починається з кидка, який визначається ситуацією на момент призначення тайм- 
ауту, або, якщо м'яч був у грі, з вільного кидка для команди, що запитала тайм-аут, 
і з місця, де був м'яч у момент зупинки гри.

По свистку судді хронометрист вмикає годинник.
Правило 3. М'яч.

3.1. У грі використовується круглий, неслизький гумовий м'яч. Для чоловічих ко
манд вага м'яча 350-370 г з колом 54-56 см, для жіночих команд вага м'яча 
280-300 г з колом 50-52 см. Для дитячих команд може бути використаний ле
гший м'яч.

3.2. Перед кожною грою повинні бути готові не менше ніж 3 м'ячі. Запасні м'ячі 
мають бути у визначеному місці позаду воріт кожної команди, посередині.

3.3. Коли м'яч вилітає за межі майданчика, воротар за вказівкою судді повинен 
ввести в гру запасний м'яч щонайшвидше, щоб звести до мінімуму час пере
рви і уникнути тайм-аутів.

Правило 4. Команда, заміни, форма гравців. Команда
4.1. Матчі і турніри з пляжного гандболу можуть бути організовані для чоловічих, 

жіночих і змішаних команд.
4.2. У принципі команда складається з 8 гравців. Принаймні 6 гравців повинні пе

ребувати на майданчику на початку гри. Якщо кількість гравців з правом гра
ти стає менше за 4, то гра припиняється і переможцем оголошується команда 
суперника.

4.3. Кожна команда повинна мати не менше ніж 4 гравці на ігровому майданчику 
(З польові гравці і 1 воротар). Решта гравців є запасними і повинна залишати
ся в зоні заміни.

4.4. Гравець або офіційна особа мають право брати участь у грі, якщо вони прису
тні на майданчику до моменту початку гри і їхні прізвища внесені в протокол.

Гравці/офіційні особи, які прибули після початку матчу, повинні одержати до
звіл на участь у хронометриста/секретаря, їхні прізвища повинні бути внесені у 
протокол.

Гравець, що має право грати, може у будь-який час вийти на майданчик через 
лінію власної зони заміни (4.13).

Гравець, що не має права на участь у грі, повинен бути дискваліфікований, якщо 
він вийшов на майданчик (16.6а). Гра поновлюється вільним кидком командою су
перника (13.1а, 13.16).
4.5. Упродовж усього матчу команда повинна мати одного з гравців, призначено
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го воротарем. Гравець, який є воротарем, може в будь-який час стати польо
вим гравцем. Аналогічно і польовий гравець може в будь-який час виконува
ти функцію воротаря (4.8).

4.6. Упродовж всієї гри в команді може бути максимум 4 офіційні особи команди. 
Ці офіційні особи не можуть бути замінені протягом усього матчу. Один із 
них повинен бути заявлений як «офіційний представник команди». Тільки цей 
представник має право звертатися до хронометриста/секретаря і, можливо, до 
судців (за винятком ситуації, описаної в правилі 2.17).

Офіційні особи команди, не мають права виходити на майданчик під час гри. 
Порушення цього правила карається як за неспортивну поведінку (правила 8.4, 
16.1г, 16.2г і 16.66). Гра поновлюється виконанням вільного кидка командою су
перників (13.1а, 13.16).

4.7. У разі травм судді можуть дати дозвіл (за допомогою жесту) двом особам, що 
«мають право брати участь у грі» (див. 4.4), вийти на майданчик під час тайм- 
ауту, щоб надати допомогу травмованому гравцеві (16.2г).

Форма гравців
4.8. Усі польові гравці команди повинні бути одягнені в однакові майки без рука

вів. Колірна комбінація і дизайн форми однієї команди повинні чітко відріз
нятися від кольорів іншої команди. Гравці, які виконують функцію воротаря, 
повинні мати форму, кольори якої чітко відрізняються від кольору форми 
польових гравців обох команд і воротаря команди суперника. У формі воро
таря повинні бути не більш ніж 2 гравці в кожній команді (17.3).

4.9. Номери гравців повинні бути принаймні заввишки 10 см і розміщуватися спе
реду.

Колір номерів повинен чітко відрізнятися від кольорів і дизайну майок. Допус
кається розміщення номерів на передпліччі або на стегні з матеріалу, безпечного
для здоров'я гравців.
4.10. Усі гравці грають босоніж.

Дозволяється грати в шкарпетках або бинтувати ступні. Забороняється грати в 
спортивному або будь-якому іншому взутті.

4.11. Не дозволяється мати на собі предмети, що становлять небезпеку, наприклад, 
захист для голови, маски для обличчя, браслети, наручні годинники, кільця, 
намиста або ланцюжки, сережки, окуляри без захисту або в жорсткій оправі, 
чи будь-які інші предмети, які могли б завдати травми (17.3).

Допускається використовувати головну пов'язку з м'якого еластичного матеріа
лу.
Дозволяється грати в бейсболці, але жорсткий козирьок повинен бузи поверне
ний назад (щоб уникнути травм).
Гравців, що не дотримуються цих правил, не допускають до участі в грі. поки не 
усунуть недоліки.

4.12. Якщо виникла кровотеча у гравця або є наявність крові на тілі або формі, цей 
гравець повинен самостійно і негайно покинути майданчик (згідно з правила
ми заміни), щоб зупинити кровотечу, обробити рану, видалити кров з тіла або 
форми, і лише після цього він зможе повернутися на ігровий майданчик.
Якщо гравець не виконує вказівок суддів щодо цього, він карається за неспо

ртивну поведінку (8.4, 16.1г і 16.26).
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Заміни гравців
4.13. Запасні гравці можуть залучатися до гри багато разів і у будь-який час бет 

сповіщення про це хронометриста/секретаря, як тільки замінювані гравці за
лишать ігровий майданчик (16.2а).

Гравці повинні завжди залишати майданчик і виходити на нього через лінію 
власної зони заміни (16.2а). Ці вимоги стосуються також і заміни воротарів (5.12).

Правила заміни діють також і під час тайм-ауту (за винятком командного тайм- 
ауту).

У разі помилкової заміни гра поновлюється вільним кидком (правило 13) або 6- 
метровим кидком (правило 14) командою суперників, якщо гра повинна бути пере
рвана. Інакше гра поновлюється кидком, визначеним за ситуацією.

Винний гравець повинен бути покараний вилущенням (правило 16). Якщо більше 
ніж один гравець однієї команди порушує правила заміни в тій самі ситуації, то по
винен бути покараний тільки гравець, що першим допустив порушення.
4.14. Якщо додатковий гравець вийшов на майданчик без заміни або якщо гравець 

протизаконно втручається в ігрову ситуацію із зони заміни, то цей гравець 
повинен бути вилучений. Таким чином, команда на ігровому майданчику ско
рочується на одного гравця.

Якщо гравець виходить на майданчик до закінчення вилучення, його негайно 
повторно вилучають, а також це призводить до дискваліфікації гравця. Відпові
дно, на час, що залишився, команда залишається на майданчику в скороченому 
складі.
В обох випадках гра поновлюється вільним кидком командою суперників (13.1а, 
13.16).
Правило 5. Воротар.
Воротареві дозволено таке:

5.1. Торкатися м'яча будь-якою частиною тіла при захисті в межах площі воріт.
5.2. Рухатися з м'ячем у межах площі воріт без дотримання обмежень для польо

вих гравців (правила 2.4, 7.7). Воротареві не дозволяється затримувати вико
нання кидка воротаря (правила 6.5, 12.2 і 15.36).

5.3. Покидати площу воріт без м'яча і брати участь у грі в ігровій зоні; при цьому 
воротар підкоряється загальним правилам для польових гравців.

Вважається, що воротар покинув площу воріт, як тільки він будь-якою частиною 
тіла торкнеться майданчика за межами лінії площі воріт.

5.4. Покидати площу воріт з м'ячем і знову грати ним у ігровій зоні, якщо йому не 
вдалося проконтролювати його в площі воріт.

Воротареві не дозволено таке:
5.5. Піддавати небезпеці суперника в процесі захисту воріт (8.2, 8.5).
5.6. Залишати площу воріт з м'ячем, що є під його контролем (вільний кидок за 

правилом ІЗ.1а, якщо судді дали свисток на виконання кидка воротаря; інак
ше кидок воротаря просто повторюється).

5. 7. Знову торкатися м'яча за межами площі воріт після кидка воротаря, поки ін
ший гравець не торкнувся його (13.1а).

5.8. Торкатися м'яча, перебуваючи в межах площі воріт, коли м'яч лежить або ко
титься за межами площі воріт (13.1а).

5.9. Вносити м'яч у площу воріт, якщо він лежить або котиться за межами площі
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воріт.
5.10. Повертатися з м'ячем у площу воріт з ігрової зони (13.1а).
5.) 1. Торкатися м'яча стопою або ногою нижче за коліно, коли він лежить на піску 

в межах площі воріт або рухається у напрямі ігрової зони (13.1а).
Заміна воротаря

5.12. Воротареві дозволено виходити на ігровий майданчик тільки через бічну лі
нію площі воріт своєї власної команди і лише з боку зони заміни своєї коман
ди (1.8, 4.13).

Воротар може залишити ігровий майданчик через бічну лінію зони заміни своєї 
команди або бічну лінію площі воріт (1.8, 4.13). але тільки з боку зони заміни 
своєї команди.
Правило 6. Площа воріт.

6.1. Тільки воротареві дозволено перебувати в площі воріт (6.3). Вважається, що 
польовий гравець заступив у площу воріт, яка містить і лінію площі воріт, 
якщо він торкається її будь-якою частиною свого тіла.

6.2. Коли польовий гравець заступає в площу воріт, повинні бути ухвалені такі 
рішення:

а) вільний кидок, якщо польовий гравець заступив у площу воріт з м'ячем 
(13.1а);
б) вільний кидок, якщо польовий гравець заступив у площу воріт без м'яча, 
але тим самим створив собі перевагу (13.1а, 13.16);
в) 6-метровий кидок, якщо захисник входить у площу воріт і тим самим 
зриває явну можливість узяття воріт (14.1а).

6.3. Заступ у площу воріт не карається у таких випадках:
а) якщо гравець заступає в площу воріт після гри з м'ячем, якщо це не ста
вить суперників у невигідне становище;
б) якщо гравець заступає в площу воріт і в результаті цих дій не одержує 
ніякої переваги;
в) якщо захисник заступає в площу воріт у процесі або після спроби вико
нати захисну дію, не створюючи при цьому незручності для суперника.

6.4. М'яч належить воротареві, коли він перебуває в площі воріт (6.5).
6.5. М'ячем дозволено грати, якщо він лежить або котиться навіть у площі воріт. 

Проте польовим гравцям не дозволено входити в площу воріт, щоб це зробити 
(вільний кидок).

Дозволено грати м'ячем, якщо він у повітрі над площею воріт, окрім випа
дку, коли виконується кидок воротаря (12.2).

6.6. Воротар повинен кидком воротаря повернути м'яч назад у гру (правило 12), 
якщо м'яч потрапляє у ворота.

6.7. Гра повинна бути продовжена (виконанням кидка воротаря відповідно до 
правила 6.6), якщо гравець команди, що захищається, у процесі захисту тор
кається м'яча, який потім ловить воротар або м'яч залишається лежати в пло
щі воріт.

6.8. Якщо гравець відіграє м'яч у площу власних воріт, то рішення повинні бути 
такі:
а) гол, якщо м'яч потрапляє у ворота;
б) вільний кидок, якщо м'яч залишається лежати в площі воріт або якщо во-
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ротар торкається м'яча і він не потрапляє у ворота(13.1а, 13.16);
в) кидок з бічної лінії, якщо м’яч виходить за межі зовнішньої лінії воріт
( 12. 1) .

г) гра продовжується, якщо м'яч перетнув площу воріт, повернувся назад в 
ігрову зону і воротар не торкнувся його.

6.9. М'яч, що повернувся з площі воріт в ігрову зону, залишається в грі.
Правило 7. Гра м 'ячем, пасивна гра.
Дозволено:

7.1. Кидати, ловити, зупиняти, штовхати або передавати м'яч, використовуючи 
долоні (відкриті або закриті), руки, голову, корпус, стегна й коліна.

Дозволено також стрибати за м'ячем, коли він лежить або котиться по майдан
чику.

7.2. Тримати м'яч максимум 3 секунди також, якщо він лежить на майданчику 
(13.1а).

М'яч не повинен залишатися на майданчику довше за 3 секунди, а потім бути 
піднятим тим саме гравцем, який останнім торкався його (вільний кидок).

7.3. Робити максимум 3 кроки з м'ячем (13.1а). Один крок вважається зробленим у 
таких випадках:
а) якщо гравець, що стоїть обома ногами на майданчику, відриває одну ногу 
від майданчика, знов ставить її на майданчик або пересуває ногу з одного мі
сця на інше;
б) якщо гравець торкається майданчика тільки однією ногою, ловить м'яч і 
потім торкається майданчика другою ногою;
в) якщо гравець після стрибка торкається майданчика тільки однією ногою, а 
потім на тій саме нозі робить стрибок і торкається майданчика другою но
гою;
г) гравець після стрибка торкається майданчика обома ногами одночасно, пі
сля цього відриває одну ногу і знову ставить її на майданчик або пересуває 
одну ногу з одного місця на інше.

7.4. У статичному положенні або в русі:
а) вдарити м'ячем по майданчику один раз і знову зловити його однією або 
двома руками;
б) багато разів ударяти м'ячем по майданчику однією рукою (дріблінг) або 
котити м'яч по майданчику однією рукою, а потім підняти його знову однією 
або двома руками.
Як тільки м'яч після цього буде спійманий однією або двома руками, його 
необхідно буде передати впродовж 3 секунд або після не більш ніж 3 кроків 
(13.1а).
Ведення, або дріблінг, вважається початим з того моменту, коли гравець то
ркається м'яча будь-якою частиною свого тіла і спрямовує м'яч до майданчи
ка.
Після того як м'яч торкнувся іншого гравця або воріт, гравцеві знов дозволе
но вдарити м'яч об майданчик або використати дріблінг і знову зловити м'яч.

7.5. Перекладати м'яч з однієї руки в іншу.
7.6. Грати м'ячем, стоячи на колінах, сидячи або лежачи намайданчику. Не дозво

лено:
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7.7. Торкатися м'яча більше ніж один раз, перш ніж він не торкнеться майданчика, 
іншого гравця або воріт (13.1а).

Помилки при ловінні м'яча не підлягають покаранню.
7.8 Торкатися м'яча стопою або ногою нижче від коліна, за винятком випадку, 

коли м'яч кинув у ногу гравця суперник (13.1а, 13.16).
7.9. Гра продовжується, якщо м'яч торкнувся судді на ігровому майданчику. 

Пасивна гра
7.10. Команді не дозволено утримувати м'яч без видимих спроб атакувати (без кид

ків по воротах). Це розцінюється як пасивна гра, унаслідок чого команду, що 
володіє м'ячем, карають вільним кидком (13.1а).

Вільний кидок виконують з місця, де був м'яч у момент зупинки гри.
7.11. Якщо команда навмисно затягує гру, то судді показують попереджувальний 

жест (жест 17). Тим самим команді, що володіє м'ячем, надається можливість 
змінити методи ведення атаки й уникнути втрати атакувальноії позиції. Якщо 
атакувальні дії не змінилися після попереджувального жесту і немає кидка по 
воротах, то призначається вільний кидок проти команди, яка володіє м'ячем.

У певних ситуаціях судді можуть призначити вільний кидок проти команди, що 
володіє м'ячем, і без попереджувального жесту, наприклад, коли гравець умисне 
утримується від спроби використовувати явну можливість узяття воріт.
Правило 8. Порушення і неспортивна поведінка.

8.1. Гравцям під час гри дозволено виконувати такі дії:
а) використовувати руки і долоні рук для блоку або оволодіння м'ячем;
б) використовувати відкриту долоню, щоб відібрати м'яч у супротивника з будь- 
якої сторони;
в) використовувати тіло для заслону суперника, навіть якщо він не володіє м'я
чем;
г) вступати у фізичний контакт з суперником спереду і торкатися його руками 
для контролю за його пересуваннями.

8.2. Гравцям під час гри заборонено виконувати такі дії:
а) виривати або вибивати м'яч з рук суперника;
б) блокувати або відштовхувати суперника руками, долонями рук або ногами;
в) затримувати, обхвачувати, штовхати, набігати і настрибувати на суперника;
г) заважати, перешкоджати діям суперника або наражати його на небезпеку (з 
м'ячем або без м'яча), при цьому порушуючи правила.

8.3. Порушення правила 8.2, коли дія спрямована в основному або винятково на 
суперника, а не на м'яч, повинно каратися прогресивно. Прогресивне покарання 
означає, що недостатньо за окреме порушення призначати лише вільний або 6- 
метровий кидки, оскільки це порушення виходить за рамки звичного порушення, 
що допускається в боротьбі за м'яч.
Кожне порушення, що підпадає під визначення прогресивного покарання, вима
гає персонального покарання.

8.4. Фізичні і словесні вирази почуттів, несумісні з духом справжнього спортив
ного суперництва, вважаються проявами неспортивно! поведінки. Це стосу
ється як гравців, так і до офіційних осіб команди на ігровому майданчику або 
за її межами. Прогресивне покарання застосовується також у разі неспортив
но! поведінки (16.1г, 16.2, 16.6).
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8.5. Гравець, який своїми діями піддає небезпеці здоров'я суперника, повинен бу
ти дискваліфікований (Іб.бв), зокрема, якщо він здійснює такі дії:

а) збоку або ззаду б'є або тягне назад руку гравця, що кидає по воротах або пере
дає м'яч;
б) робить будь-які дії, які супроводжуються ударами суперника по голові або в 
межах шиї;
в) умисне ударяє по корпусу суперника ногою або коліном чи використовує 
будь-які інші удари, у тому числі і підніжку;
г) штовхає суперника в момент його пересування чи стрибка або атакує його та
ким чином, що суперник втрачає контроль над своїм тілом; це застосовується 
також за ситуації, коли воротар виходить із зони своїх воріт у зв'язку з контрата
кою суперників;
д) кидає м'яч захисникові в голову при виконанні вільного кидка, як прямого ки
дка по воротах, припускаючи, що захисник не просувається вперед: або таким 
самим чином він кидає м'яч воротареві в голову з 6 метрового кидка, припуска
ючи, що воротар не просувається вперед.

8.6. Серйозний прояв неспортивної поведінки з боку гравця або офіційної особи 
команди на ігровому майданчику чи за ї ї  межами повинен бути покараний 
дискваліфікацією (Іб.бд).

8.7. Гравець, який допустив «напад» (фізичне насильство) у момент ігрового часу, 
повинен бути виключений з гри (16.11, 16.12, 16.13, 16.14). Напад, скоєний не 
в момент ігрового часу, призводить до дискваліфікації (Іб.бе, 16.166,г). Офі
ційна особа команди, винна в нападі, повинна бути дискваліфікована (16.6ж).

8.8. Порушення правил 8.2, 8.3, 8.4, 8.5, 8.6, 8.7 призводять до призначення 6- 
метрового кидка для команди суперників (правило 14.1), якщо порушення 
прямо або побічно пов'язане з подальшою зупинкою гри і позбавляє суперни
ків явного шансу закинути гол. Інакше порушення призводить до призначен
ня вільного кидка для команди суперників (правила ІЗ.Іа-б, див. також 13 2 і 
13.3).

Правило 9. Підрахунок очок і визначення результату гри. Підрахунок очкок
9.1. Гол зараховується, якщо м'яч повністю перетинає всю ширину лінії воріт за 

умови, що не було порушення правил з боку гравця, що кидав м'яч, або іншо
го члена його команди до або під час кидка, (рис. 44).

Гол зараховується, навіть якщо гравець команди, що захищається, допустив по
рушення правил у момент польоту м'яча у ворота.
Гол не зараховується, якщо суддя або хронометрист перервали гру до повного 
перетину м'ячем лінії воріт.
Гол зараховується команді суперників, якщо гравець кидає по власних воротах, 
за винятком ситуації, коли воротар виконує кидок воротаря (12.2, 2-й параграф).

9.2. За закинутий м'яч у ворота після привабливих і видовищних ситуацій у грі до 
рахунку додається ще одне додаткове очко.

9.3. М'яч, закинутий з 6-метрового кидка, нагороджується 2 очками.
9.4. Після узяття воріт гра поновлюється виконанням кидка воротаря з його площі 

воріт (12.1).
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Рис. 44. Взяття воріт
9.5. Гол, який був зарахований, у жодному разі не може бути відмінений, якщо 

суддя вже чітко показав, що гол зарахований і кидок воротаря був виконаний. 
Судді повинні чітко показати (без кидка воротаря), що вони зарахували гол, як
що сигнал про закінчення першого тайму звучить зразу ж після узяття воріт і до
виконання кидка воротаря.
Гол, закинутий воротарем

9.6. Два очка присуджуються, якщо м'яч у ворота закидає воротар.
Визначення результату гри

9.7. У разі нічийного результату в кінці кожного тайму використовується правило 
«Золотого гола», тобто переможцем оголошується команда, що закинула пе
рший гол (2.6).

9.8. Якщо обидві команди виграли по періоду, використовується правило «булі- 
тів» (один гравець проти воротаря).

9.9. П'ять гравців, з правом грати, виконують кидки поперемінно з командою су
перника. Якщо воротар належить до гравців, що виконують кидки, то при ви
конанні свого кидка він вважається польовим гравцем.

Переможцем оголошується команда, що одержала більшу кількість очок після 
виконання 5 кидків.

Якщо після першого кола результат ще не визначений, то продовжується вико
ристання правила «булітів». З цією метою спочатку команди міняються воротами 
(не міняючи зон заміни). Знову 5 гравців, що мають право грати, виконують кидки, 
чергуючись з командою суперника, Цього разу починає інша команда. У цьому ра
унді і будь-якому подальшому результат матчу визначається так: переможцем вва
жатиметься та команда, яка лідируватиме після однакової кількості спроб узяття 
воріт.

Визначення результату гри за допомогою «булітів»
У цьому випадку судді проводять жеребкування для визначення вибору боку 

майданчика і команди, яка починає гру.
Якщо одна з команд виграє жереб і вибирає початок у «булітах», то команда су

перників має право вибрати ворота. Відповідно, якщо команда, що виграла жереб
кування, вважає за краще вибрати ворота, то тоді суперники одержують право по
чинати в «булітах».

Обидва воротарі починають, стоячи на лінії воріт принаймні однією ногою. 
Польовий гравець повинен перебувати на ігровому майданчику, причому однією
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ногою повинен стояти на лівій або правій точці перетину лінії воріт і бічної лінії. 
Коли суддя дає свисток, гравець передає м'яч назад воротареві, що стоїть на лінії 
воріт. Під час передачі м'яч не повинен торкатися землі. Як тільки м'яч відділяється 
від руки гравця, обидва воротарі можуть рухатися вперед. Воротар з м'ячем пови
нен залишатися в площі своїх воріт. Упродовж 3-х секунд він повинен або зробити 
кидок у протилежні ворота, або передати м'яч гравцеві своєї команди, який біжить 
у напрямі воріт суперника, але м'яч при цьому не повинен торкатися майданчика.

Гравець повинен зловити м'яч і спробувати закинути м'яч у ворота, не порушую
чи при цьому правил.

Якщо воротар або польовий гравець з команди, яка атакує, порушують правила, 
атака зупиняється.

Якщо воротар команди, що захищається, покидає площу своїх воріт, то йому до
зволено повернутися в зону своїх воріт у будь-який час.

Якщо кількість гравців в одному колі стає меншою за 5, то ця команда відповід
но має менше нагоди для узяття воріт, оскільки жоден із гравців не має права на 
повторний кидок.
9.10. Якщо воротар команди, що захищається, рятує ворота в ситуації «буліти», по

рушивши при цьому правила, то повинно бути призначено 6- метровий кидок.
9.11. Під час «булітів» всі польові гравці повинні залишатися у своїй зоні заміни. 

Гравці, що виконали свій кидок, повинні повернутися у свою зону заміни.
Правило 10. Спірний кидок.

10.1. Кожен період гри, а також «Золотий гол» починаються із спірного кидка (2.2).
10.2. Спірний кидок виконується в центрі майданчика. Один з суддів підкидає м'яч 

вертикально, після чого звучить свисток іншого судді.
10.3. Інший суддя перебуває за межами бічної лінії навпроти столу хронометриста.
10.4. За винятком двох гравців (поодинці від кожної команди), всі гравці повинні 

залишатися принаймні на відстані трьох метрів від судці при виконанні спір
ного кидка, але їм дозволено бути в будь-якому іншому місці ігрового майда
нчика.

Два гравці, які стрибають, щоб заволодіти м'ячем, повинні стояти поряд з суд
дею, причому кожен стоїть з боку своїх власних воріт.

10.5. М'ячем можна грати лише після лише того, як він досягає своєї вищої точки.
Правило 11. Кидок з бічної лінії.

11.1. Кидок призначається, коли м'яч повністю перетнув бічну лінію або коли 
польовий гравець команди, що захищається, був останнім, хто торкнувся м'я
ча до того, як м'яч перетнув зовнішню лінію воріт своєї команди.

11.2. Кидок з бічної лінії виконують без свистка суддів (15.36) суперники команди, 
гравець якої останнім торкнувся м'яча до його перетину лінії.

11.3. Кидок з бічної лінії виконується з місця, в якому м'яч перетнув бічну лінію, 
але принаймні не ближче ніж їм від точки перегину лінії воріт і бічної лінії, 
якщо м'яч перетнув зовнішню лінію воріт або бічну лінію усередині площі 
воріт.

11.4. Гравець, що виконує кидок, повинен стояти однією ногою на бічній лінії поки 
м'яч не відділиться від його руки. Гравцеві не дозволено класти м'яч на май
данчик, а потім самому піднімати його з майданчика або ударяти м'ячем по 
майданчику і самому знову його ловити (13.1а).
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11.5. Гравці команди, що захищається, повинні бути принаймні за 1 м від гравця, 
що виконує кидок з бічної лінії.

Правило 12. Кидок воротаря.
12.1. Кидок воротаря призначається в таких випадках:

а) коли команда суперника закинула м'яч у ворота;
б) коли воротар контролює м'яч у зоні своїх воріт (6.6);
в) коли м'яч перетинає зовнішню лінію воріт і останнім його торкнувся воротар 
команди, що захищається, або гравець команди суперника.
Це означає, що у всіх цих ситуаціях м'яч вважається поза грою.
Правило 13.3 застосовується, якщо наявне порушення з боку команди воротаря 
після того, як був призначений кидок воротаря і до його виконання.

12.2. Воротарський кидок виконує воротар без свистка судці (15.36) з площі воріт 
через лінію площі воріт.

Воротарський кидок вважається виконаним, якщо кинутий воротарем м'яч пере
тнув лінію площі воріт.
Гравцям іншої команди дозволено перебувати безпосередньо за лінією площі 
воріт, але вони не повинні торкатися м'яча, поки він не перетне лінію площі во
ріт.

12.3. Воротар не повинен знову торкатися м'яча після виконання кидка воротаря, 
поки до нього не торкнеться інший гравець (5.7, 13.1а).

Правило 13. Вільний кидок.
Рішення про виконання вільного кидка.

13.1. Судді переривають гру і відновлюють її вільним кидком для команди супер
ників у таких випадках:

а) якщо команда, що володіє м'ячем, допускає порушення правил, що повинне 
привести до втрати м'яча (Правила 4.4, 4.6, 4.13, 4.14, 5.6, 5.7, 5.8, 5.9, 5.10,
5.11, 6.2а, 6.26, 6.4, 6.86, 7.2, 7.3, 7.4, 7.7, 7.8, 7.10, 8.8, 11.4, 12.3, 13.9, 14.5,
14.6, 14.7 і 15.2, 15.3, 15.4, 15.5);
б) якщо команда, що захищається, допускає порушення правил, що призводить 
до того, що команда, яка володіє м'ячем, втрачає його (4.4, 4.6, 4.13, 4.14, 6.26, 
6.4,6 86,7.8, 8.8, 13.7).

13.2. Судді повинні дозволити відновлення гри, утримавшись від передчасної зу
пинки гри, призначивши вільний кидок.

Це означає, що відповідно до правила 13.1а, судці не повинні призначати віль
ний кидок, якщо команда, що захищається, володіє м'ячем відразу після того, як 
команда, яка нападає, допускає порушення.

Таким самим чином, відповідно до правила 13.16, судці не повинні втручатися, 
поки не стане зрозуміло, що команда, яка нападає, втратила м'яч або не в змозі 
продовжити свою атаку у зв'язку з порушенням, допущеним командою, що захища
ється.

Якщо передбачається дати персональне покарання у зв'язку з порушенням пра
вил, то судді можуть винести ухвалу про негайну зупинку гри, якщо це не поста
вить у невигідне становище суперників команди, що допустила порушення. Інакше 
покарання порушникові повинне бути відтерміноване до завершення ситуації, що
склалася.

Правило 13.2 не застосовується у разі порушень правил 4.3, 4.4, 4.6,4.13, 4.14, де
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гра повинна бути негайно зупинена при втручанні хронометриста.
13.3. Якщо порушення, яке звичайно зумовлює до виконання вільного кидка відпо

відно до правила 13.1, наявне, коли м'яч є поза грою, то гра поновлюється ки
дком, який відповідає ситуації, при якій була зупинена гра.

13.4. Окрім ситуацій, описаних у правилі 13.1а, 13.16, вільний кидок виконується 
також як спосіб відновлення гри в певних ситуаціях, коли гра відновлена (на
приклад, коли м'яч у грі), навіть якщо не було ніякого порушення правил:

а) якщо одна команда володіє м'ячем під час зупинки гри, то ця команда і продо
вжує ним володіти;
б) якщо жодна з команд не володіє м'ячем, то команда, яка володіла м'ячем 
останньою, знов одержує право на володіння ним;
в) коли гра зупиняється через те, що м'яч торкнувся якихось предметів над ігро
вим майданчиком, то м'яч одержує команда, гравці якої не торкалися м'яча 
останніми.

13.5. Якщо призначається вільний кидок проти команди, яка володіла м'ячем до 
свистка судді, то гравець, який володів м'ячем у той момент, повинен негайно 
покласти м'яч на майданчик, на те саме місце, де він перебуває(16.2г).

Виконання вільного кидка
13.6. Коли виконується вільний кидок, гравцям команди, яка атакує не дозволено 

розміщуватися ближче ніж на 1 м до лінії воріт суперників, поки не буде ви
конаний вільний кидок (15.1).

13.7. При виконанні вільного кидка суперники повинні залишатися на відстані, 
принаймні не ближче ніж їм від гравця, що виконує кидок.

13.8. Вільний кидок, звичайно, виконується без свистка судді (15.36) і з того місця, 
де було допущене порушення. Винятки з цього принципу можуть бути такі:
1. У ситуаціях, описаних у правилі 13.4а, 13.46, вільний кидок виконується 

після свистка, з місця, де був м'яч у момент зупинки. У разі ситуації, опи
саній у п. 3.4в, вільний кидок виконується також після свистка під тим міс
цем, де м'яч торкався якихось предметів над ігровим майданчиком.

2. Якщо суддя або технічний делегат (від МФГ або континенталь- 
ної/національної федерації) зупиняє гру у зв'язку з порушенням з боку гра
вця або офіційної особи команди, що захищається, відбувається усне попе
редження або персональне покарання, то вільний кидок виконується з міс
ця, де м'яч був під час зупинки гри, якщо це прийнятніше місце, ніж те, де 
було допущене порушення.

Те саме застосовується, якщо хронометрист зупиняє гру у зв'язку з помилковою 
заміною або незаконним виходом на майданчик (відповідно до правил 4.3, 4.4, 4.6, 
4.13,4.14).

Як вказано в правилі 7.10, вільні кидки призначаються в зв'язку з веденням па
сивної гри з того місця, де м'яч був у момент зупинки гри.

Незалежно від основних принципів і процедур, описаних у попередніх абзацах, 
вільний кидок ніколи не можна виконувати з площі воріт команди, що виконує ки
док. У будь-якій ситуації, коли вказане місце є в площі воріт, місце для виконання 
кидка повинне бути пересунуте до найближчої точки відразу ж за межами лінії 
площі воріт.

Якщо правильне місце для виконання вільного кидка є ближче за один метр від
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лінії площі воріт команди, що захищаєгься, то виконання кидка повинно бути при
наймні не ближче за 1 метр від лінії площі воріт.
13.9. Якщо гравець команди, яка одержала право на виконання вільного кидка, пе

ребуває в правильному положенні для виконання кидка з м'ячем у руці, то він 
не повинен класти його на майданчик і піднімати його знову, ударяти ним об 
майданчик і знову ловити (13.1а).

Правило 14. Ш естиметровий кидок.
Рішення про призначення 6-метрового кидка.

14.1. Шестиметровий кидок призначається в таких випадках:
а) зірвана явна можливість узяття воріт у будь-якому місці ігрового майданчика 
гравцем або офіційною особою команди суперників;
б) був недозволений свисток при явно гольовій ситуації;
в) зірвана явна можливість узяття воріт у результаті втручання когось, хто не бе
ре участі в грі.
При визначенні «явна можливість узяття воріт».

14.2. Якщо гравець команди, яка нападає, зберігає повний контроль над м'ячем і 
своїм тілом, попри на порушення, як у 14.1а немає потреби призначати 6- 
метровий кидок, навіть якщо пізніше гравець втрачає явну можливість узяття 
воріт.

Там, де виникає потенційна ситуація для 6-метрового кидка судді завжди пови
нні утриматися від втручання доти, поки не буде чіткого визначення, що рішен
ня про 6-метровий кидок дійсно обгрунтовано й необхідне. Якщо гравець ко
манди, яка нападає, продовжує узяття воріт, незважаючи на недозволене втру
чання захисників, то абсолютно очевидно, що відсутня яка-небудь причина для 
призначення 6-метрового кидка. І навпаки, якщо стає очевидним, що гравець 
дійсно втратив контроль над м'ячем або своїм тілом у зв'язку з порушенням так, 
що так звана явна можливість більш не існує, тоді призначається 6-метровий ки
док.

14.3. При призначенні 6-метрового кидка судді повинні взяти тайм-аут (2.146).
14.4. Якщо 6-метровий кидок закінчується голом, то присуджуються два очка (9.3). 

Виконання 6-метрового кидка
14.5. Шестиметровий кидок виконується у напрямі воріт упродовж 3-х секунд піс

ля свистка судді в полі (13.1а).
14.6. Гравець, що виконує 6-метровий кидок, не повинен торкатися або перетинати 

6-метрову лінію, поки м'яч не залишить його руку (13.1а).
14.7. Гравець, що виконує 6-метровий кидок, або його партнери не можуть знов 

грати м'ячем доти, поки м'яч не торкнеться воротаря суперника або воріт 
(13.1а).

14.8. При виконанні 6-метрового кидка воротар та інші гравці команди, що захи
щається, повинні перебувати принаймні не ближче ніж 1 метр від гравця, що 
виконує кидок, поки м'яч не залишить руки гравця. Інакше 6- метровий кидок, 
якщо він не закінчився голом, виконуватиметься повторно.

14.9. Не дозволено робити заміну воротарів, коли гравець зайняв правильну пози
цію з м'ячем у руці та готовий до виконання 6-метрового кидка. Будь-яка 
спроба зробити заміну в цій ситуації карається як за неспортивну поведінку 
(8.4. 16.1г і 16.2в).
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Правило 15. Загальні рекомендації щодо виконання кидків (кидок з бічної л і
нії, кидок воротаря, вільний кидок, 6-метровий кидок).
15.1. До виконання кидка м'яч повинен бути в руках гравця, що виконує кидок.

Усі гравці повинні розташовуватися в позиціях, призначених для відповідного 
кидка. Гравці повинні залишатися на своїх місцях, поки м'яч буде в руках грав
ця, що виконує кидок.
Неправильна первинна позиція повинна бути скоректована (15.7).

15.2. За винятком кидка воротаря, гравець, що виконує кидок, повинен частиною 
стопи постійно торкатися майданчика при виконанні кидка (13.1а). Іншу сто
пу можна неодноразово відривати і знойу ставити намайданчик.

15.3. Суддя подає свисток на продовження гри в таких випадках:
а) завжди у разі 6-метрового кидка;
б) у разі кидка з бічної лінії, кидок воротаря або вільний кидок:
• для відновлення гри після тайм-ауту;
• для відновлення гри після вільного кидка, (13.4);
• при затримці у виконанні кидка;
• після коректування позицій гравців;
• після усного попередження.

Гравець, що виконує кидок, повинен ввести м'яч у гру впродовж 3 секунд після 
свистка судді (13.1а).

15.4. Кидок вважається виконаним, якщо м'яч залишив руку гравця, що виконує 
кидок (12.2).

При виконанні кидка гравець, що виконує кидок, не має права передавати м'яч 
своєму партнерові з рук у руки, а той не має права торкатися м'яча (13.1а).

15.5. Гравець, що виконує кидок, не повинен знову торкатися м'яча після виконан
ня кидка, поки м'яч не торкнеться іншого гравця або воріт (13.1а).

15.6. Усі кидки можуть завершуватися узяттям воріт, за винятком кидка воротаря, 
де «власний гол» неможливий (12.2), і спірного кидка (оскільки його виконує 
суддя).

15.7. Судді не повинні виправляти неправильне розташування гравців команди, що 
захищається, при виконанні кидка з бічної лінії або вільного кидка, якщо воно 
призводить до втрати переваги для команди, яка нападає, при негайному ви
конанні кидка. Якщо ж є втрата переваги, то розташування гравців повинне 
бути скоректоване (15.36).

Якщо суддя, попри неправильне розташування деяких гравців захисту, дає свис
ток на виконання кидка, то ці гравці мають повне право продовжувати гру. 
Гравець повинен бути вилучений, якщо він затягує або заважає виконанню кид
ка суперником, перебуваючи дуже близько або допускаючи інші порушення 
правил (16.2е).
Правило 16. Покарання. Вилучення

16.1. Ухвала на вилучення може бути винесена в таких випадках:
16.2. а) при порушеннях правил гри та інших аналогічних порушеннях відносно 

суперників (5.5 і 8.2), які не належать до категорії «прогресивного покарання» 
(8.3);
б) при таких порушеннях, при яких виноситься прогресивне покарання (8.3);
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в) при порушеннях правил при виконанні суперником формального кидка
(15.7) ;
г) при неслортивній поведінці гравця або офіційної особи команди (8.4).

16,3. Ухвала на виключення повинна бути винесена в таких випадках:
а) при порушенні заміни або неправильному виході на майданчик (4.13, 4.14);
б) при повторних порушеннях правил, коли повинне застосовуватися прогре
сивне покарання (8.3);
в) при повторній неслортивній поведінці гравця на майданчику або за її ме
жами (8.4);
г) при виконанні вимог покласти м'яч на майданчик при призначенні вільного 
кидка проти команди, що володіла м'ячем (13.5);
д) при повторних порушеннях правил при виконанні формального кидка су
перником (15.7);
е) при дискваліфікації гравця або офіційної особи команди в ігровий час
(16.8) .

!6.4. Суддя повинен чітко вказати винному гравцеві і хронометристові/секретареві 
про вилучення за допомогою відповідного жесту (жест 2).
Вилученому гравцеві не дозволено брати участь упродовж усього періоду ви
лучення, а команді не дозволено замінювати його на ігровому майданчику.
Час вилучення починається після свистка судці про відновлення гри. 
Вилучений гравець може бути замінений або може одержати дозвіл вийти на 
ігровий майданчик після того, як змінилася ігрова ситуація.

16.5. Друге видалення гравця призводить до дискваліфікації. Дискваліфікація після 
двох вилучень діє тільки на період ігрового часу, що залишився, і повинна 
розглядатися як рішення судді на підставі фактів (така дискваліфікація не по
винна згадуватися у звіті про матч).

Дискваліфікація
16.6. Дискваліфікація повинна виноситися в таких випадках:

а) якщо гравець, який не мав права брати участь у грі, виходить на ігровий 
майданчик (4.4);
б) при друтому (або подальшому) випадку неспортивно! поведінки одного з 
гравців або офіційних осіб команди (8.4);
в) при порушеннях, які небезпечні для здоров'я суперника (8.5);
г) при порушеннях, допущених воротарем, коли він виходить із зони своїх во
ріт під час «булітів» (один гравець проти воротаря), становлячи небезпеку для 
здоров'я суперника (8.5. Дії, які чітко спрямовані на тіло суперника, а не на 
м'яч);
д) за грубу неспортивну поведінку гравця або офіційної особи команди на 
майданчику або за її межами (8.6);
е) за напад з боку гравця поза ігровим часом, тобто до гри або під час перерви 
(8.7, 16.166, 16.16г);
ж) за напад з боку офіційної особи (8.7);
з) у зв'язку з другим вилученням одного гравця (16.5);
і) за повторну неспортивну поведінку гравця або офіційної особи команди під 
час перерви (16.16г).

16.7. Після оголошення тайм-ауту судді повинні чітко показати дискваліфікацію
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гравцеві або офіційній особі за допомогою червоної картки (жест 13; розміри 
«червоної картки» приблизно 9x12 см), а також проінформувати про це хро- 
нометриста/секретаря.

16.8. Дискваліфікація гравця або офіційної особи команди завжди діє до кінця іг
рового часу. Гравець або офіційна особа команди повинні негайно залишити 
ігровий майданчик і зону заміни. Після цього ні гравець, ні офіційна особа 
команди не повинні мати ніяких контактів з командою.
Дискваліфікація гравця або офіційної особи команди завжди призводить до 
зниження кількості гравців або офіційних осіб, що допустиме для команди (за 
винятком ситуації, висловленої в 16.166).
Команді, проте, дозволено збільшити кількість гравців на ігровому майданчи
ку після того, як зміниться ігрова ситуація.

16.9. Таку категорію дискваліфікації (за винятком другого вилучення, 16.6з) судді 
повинні відзначити в протоколі.

16.10. Якщо воротар або польовий гравець під час «булітів» (один гравець проти 
воротаря) одержує покарання унаслідок неспортивно'! поведінки або грубої 
неспортивно!' поведінки, це призводить до дискваліфікації гравця.

Виключення з гри
16.11. Виключення з гри повинне бути винесене, коли гравець обвинувачується в 

нападі (8.7) упродовж ігрового часу на ігровому майданчику або за його ме
жами.

16.12. Після призначення тайм-ауту судді повинні чітко показати виключення вин
ному гравцеві за допомогою відомого для цього випадку жесту-у вигляді 
схрещених рук над головою (жест 14) і проінформувати про це хронометрис- 
та/секретаря.

16.13. Виключення з гри завжди діє до закінчення ігрового часу, й команда повинна 
продовжувати гру, маючи на ігровому майданчику на одного гравця менше.

Виключений гравець не може бути замінений і зобов'язаний негайно залишити
як ігровий майданчик, так і зону заміни. Після відходу йому забороняється будь-
який контакт з командою.

16.14. Судді повинні дати пояснення випадку виключення з гри в протоколі матчу 
для уваги відповідного керівництва (17.12).

Більше ніж одне порушення в одній ситуації
16.15. Якщо гравець або офіційна особа команди винні в більш ніж одному пору

шенні одночасно або в прямій послідовності до відновлення гри і ці пору
шення заслуговують на різні покарання, то вони караються лише одним, най- 
суворішим із них. Як правило, це випадок, коли одним із порушень є напад.

Порушення після закінчення ігрового часу
16.16. Неспортивна поведінка, груба неспортивна поведінка або напад з боку грав

ця чи офіційної особи на території, де проходить гра, але після закінчення іг
рового часу, караються таким чином:

1. Перед грою:
а) усне попередження у разі неспортивно!' поведінки (16.1г);
б) дискваліфікація у разі грубої неспортивно'!' поведінки або напад (16.6), але

команді дозволено починати гру в складі 8 гравців і 4 офіційних осіб.
2. Під час перерви:
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а) усне попередження у разі нєспортивної поведінки;
б) дискваліфікація у разі повторної або грубої нєспортивної поведінки або при 
нападі (16.6). Після дискваліфікації під час перерви команді дозволено пере
бувати на майданчику з тією ж кількістю гравців, яка була безпосередньо пе
ред перервою.

3.Після гри:
а) письмовий звіт.

Поняття «ігровий час» містить «тайм-аути», «Золотий гол» і «буліти» (один про
ти воротаря), але не перерви.

В иклю чення і р оз’яснення:
а) на початку другого тайму, «Золотого гола» або «булітів» (один гравець проти 

воротаря) вилучені гравці можуть бути замінені або їм дається дозвіл повернутися 
на ігровий майданчик;

б) вилучення захисника поєднується з присудженням 6-мегрового кидка: якщо 
команда, яка нападає, забиває гол, вилучений гравець може бути замінений або йо
му дається дозвіл повернутися на ігровий майданчик після кидка воротаря. Якщо 
гол не забивається, вилучений гравець або гравець, що замінив його, повинні поче
кати до зм іни ігрової ситуації, після чого йому буде дозволено повернутися на іг
ровий майданчик;

в) якщ о вилучення затримується в переважній ситуації: вилучення починається в 
момент накладення санкції, тобто після закінчення переважної ситуації і ухвалення 
відповідного рішення.

П равило 17. Судді.
17.1. На кожну гру призначаються двоє суддів з рівними правами. їм надають до

помогу хронометрист і секретар.
17.2. Судді здійснюють спостереження за поведінкою гравців з моменту їх появи 

на території, де проходить змагання, і до їх відходу.
17.3. Перед початком матчу судді перевіряють стан ігрового майданчика, воріт і 

м 'ячів, вирішують, які м'ячі використовуватимуться (правила 1 і 3.1).
Судді також перевіряють, щоб форма обох команд відповідала правилам. Вони 
перевіряють протокол матчу й екіпіровку гравців. Вони також перевіряють кіль
кість гравців і офіційних осіб у зоні заміни і за її межами, а також наявність і 
підпис у протоколі «відповідальної особи команди» для кожної команди. Усі по
рушення повинні бути усунені (4.2,4.3, 4.8, 4.9, 4.10).

17.4. Жеребкування проводить один із суддів у присутності іншого судді й капіта
нів обох команд (2.1).

17.5. На початку гри один із суддів займає позицію за бічною лінією на протилеж
ному боці від столу хронометриста. Офіційний годинник вмикають після його 
свистка (2.5). Інший судця займає позицію в центрі ігрового майданчика. Піс
ля свистка він починає гру із спірного кидка (10).

Під ч ас  гри судді повинні час від часу мінятися сторонами майданчика.
17.6. Судді займають позиції так, щоб були видні зони замін обох команд (17.11, 

18.1).
17.7. Усю гру' повинні проводити одні судді.

Вони зобов'язані стежити за дотриманням правил гри і карати за їх порушення 
(13.2 і 14.2).
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Якщо один із суддів не зможе закінчити зустріч, другий суддя повинен продов
жити гру один (у змаганнях МФГ і континентальних змаганнях така ситуація 
розв'язується в рамках відповідного регламенту).

17.8. Якщо обидва судді фіксують свистком порушення правил і згодні щодо ко
манди, яка повинна понести покарання, але їх думки різняться щодо ступеня 
покарання, то з двох завжди вибирають суворіше покарання.

17.9. Тайм-аут надається:
а) якщо обидва судді мають різні думки щодо присудження очків після забитого 
командою гола, ухвалюється спільне рішення;
б) якщо обидва судді дають свисток про порушення або якщо м'яч покинув ігро
вий майданчик і обидва судді мають різні думки щодо того, якій команді пови
нен бути відданий м'яч, то ухвалюється спільне рішення.
Тайм-аут обов'язковий. Після консультацій один з одним судді показують потрі
бні жести, і після свистка гра поновлюється.

17.10. Обидва судді контролюють рахунок голів, ігровий час і результат гри. Вони 
несуть відповідальність за контроль ігрового часу. Якщо виникають розбіж
ності щодо точності відліку часу, судді ухвалюють спільне рішення.

17.11. За допомогою хронометриста/секретаря судці контролюють появу і відхід 
замінюваних гравців (17.6,18.1).

17.12. Судді відповідають за правильне заповнення протоколу матчу після гри. 
Видалення (16.14) і дискваліфікація типу викладених у правилі 16.8, повинні бу
ти зафіксовані в протоколі матчу.

17.13. Рішення, прийняті суддями на основі їх бачення фактів або на основі їх оцін
ки подій, вважаються остаточними.

Протести можуть бути подані тільки проти рішень, які суперечать правилам.
Під час гри тільки відповідний «офіційний представник команди» може зверта
тися до суддів.

17.14. Судді мають право тимчасово перервати гру або її припинити. Необхідно 
використовувати всі можливості продовжити гру, перш ніж ухвалити рішен
ні про її припинення.

Правило 18. Хронометрист і секретар
18. і. Хронометрист контролює ігровий час і тайм-аути. Тільки хронометрист у ра

зі потреби повинен перервати гру.
Водночас секретар переважно веде рахунок, перевіряє списки гравців, веде про
токол матчу, контролює вихід гравців, які прибули після початку гри, і вихід 
гравців, що не мають права грати.
Інші завдання, зокрема, контроль кількості гравців і офіційних осіб команди в 
зоні заміни, контролюються спільно.
Обидва надають підтримку суддям у здійсненні контролю за ходом замін. (17.6. 
17.11).

18.2. У разі відсутності демонстраційного табло з вказівкою часу хронометрист 
повинен інформувати офіційного представника кожної команди про зіграний 
час або про те, скільки часу залишилося грати, особливо під час тайм-аутів.

У разі відсутності демонстраційного табло з автоматичним сигналом хрономет
рист бере на себе відповідальність про подачу сигналу про закінчення першого 
тайму і про закінчення гри.



При вилученні гравця секретар підтверджує це гравцеві і суддям за допомогою 
картки із зображенням «1» для гравця, що одержав перше вилучення, і «2» -  при 
другому вилученні.
6.4. Суддівські жести, які затвердила Міжнародна федерация гандболу
Жести

1. При присудженні одного або двох очок при узятті воріт(9, 14.4) суддя на полі 
повинен вказати на це, показавши один або два пальці. ІІрш присудженні двох 
очок суддя біля воріт додатково робить повний помах рукою вертикально.

2. Жест 12. Суддя указує на порушення правил і показує навиганого гравця. Зігну
та рука, що охоплює іншу руку, свідчить про видалення.

3. Суддя використовує червону картку, щоб вказати на «негайну» дискваліфіка
цію.

4. Дискваліфікація повинна підтверджуватися червоною юрпоою в піднятій руці 
секретаря.

5. При призначенні вільного кидка або кидка з бічної лініїсудщі повинні негайно 
показати напрям кидка (жести 7 або 9).

Після цього суддя повинен показати жест (жести) для вказівки індивідуального 
покарання (жести 12-14).

Якщо є доцільним пояснити причину ухвалення рішення про виконання вільного 
або 6-метрового кидків, то для інформації суддя показує «ідгиовідно один з жес
тів 1-6.

6. Обов'язкове виконання жестів 11, 15 і 16 в тих ситуаціях» іяких вони застосо
вуються.

7. Жести 8, 10 і 17 використовуються залежно від рішення сущій.
Список жестів

1. Заступ у площу воріт 2. Помилка ведення 3 Пробіжка або утри
мання м’яча більше ніж 

З секунди
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4. Захоплення, утримання 
або поштовх

7. Кидок з бічної лінії - на
прям

10. Недотримання 3- 
метрової дистанції

5. Удар

8. Кидок воротаря

11.1 Отримання 1 очка

6. Помилка нападників. 
Захоплення, утримання 

або поштовх

9. Вільний кидок — на
прям

11.2 Отримання 2 очок
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12. Вилучення

15. Тайм-аут

13. Дискваліфікація (чер
вона картка)

16. Дозвіл для 2-х людей 
(котрі «мають право на 
участь») для виходу на 

майданчик під час тайм
аута

14. Виключення

17. Попередження при 
пасивній грі
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Контрольні запитання
1. Назвіть основні дати виникнення та становлення пляжного гандболу.
2 . Назвіть основні особливості гри у пляжний гандбол.
3. Назвіть устаткування та інвентар, який використовують для гри в гандбол.
4. Дайте характеристику основних технічних прийомів.
5. Назвіть вимоги до майданчика для гри в гандбол (покриття, розмітка, інвентар).
6 . Назвіть загальні правила гри.
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