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Zasady gry

Przedstawiane przez nas zasady gry sq
pochodnymi fundamentéw gry, czyli
metodologii szkoleniowej wywodzqcej sie
z Portugalii.

Traktujemy je jako wytyczne utatwiajgce
podijecie zawodnikowi decyzji, w
okreslonej sytuacji taktycznej, z ktérq
spotyka sie on w czasie meczu. Ze
wzgledu na ztozono$¢ gry, jakq jest pitka
nozna, bardzo istotne byto podzielenie
boiskowych sytuacji na mniejsze
fragmenty.

To wiaénie ich dotyczq wspominane przez
nas zasady gry. Co bardzo istotne,
przedstawiomy zasady wystgpujgce w
obu fazach gry: ataku i obrony.

Kupksike



http://ebookpoint.pl/page354U~rt/s_01y7_ebook

Zasady gry

Znajomos¢ zasad, a takze adaptacja do
nich w procesie treningowym pozwalajq
skréci¢ czas, ktéry zawodnik potrzebuje
na podjecie decyzji. W nowoczesnej pitce
noznej, gdzie gracze sqg w nieustannym
deficycie  czasu  oraz  przestrzeni,
automatyzacja  dziotlah  moze  mieé
kluczowe znaczenie dla powodzenia lub
porazki wykonywanych dziatan.

Jak juz wspominaliSmy, zasady gry
dzielimy na te, ktére dotyczg dziatan
ofensywnych, a takze te dotyczqce
dziatah defensywnych. Warto od razu
wspomnie¢, ze konstruowane sg one na
zasadzie przeciwstawnosci -  kazdej
zasadzie w ofensywie odpowiada zasada
w defensywie.
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Ood autorow

Zasady gry w Zasady gry w
ataku obronie

Tworzenie przewagi | Przewaga defensywna

Zdobywanie Powstrzymanie
przestrzeni
Wsparcie Asekuracja
Mobilnosé Ochrona przestrzeni
Przestrzen Kompaktowosé

W kolejnych rozdziatach oméwimy kazdy
z nich.
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Tworzenie
Przewagi

Zasada ta dotyczy przede wszystkim
tworzenia  przewagi liczebnej  wokét
gracza z pitkg (w centrum gry) przez
swiadome poruszanie sig pozostatych
zawodnikéw w jego kierunku.
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Tworzenie
przewagi

W ten sposbb zawodnicy mogq zmieni¢
proporcje matej gry rozgrywajqcej si¢ w
danym sektorze boiska. Przyktadowo
zejScie napastnika do bocznego sektora
spowoduije, ze gra 2v2 (gracze 7,10 vs 3,4)
zmieni sie w gre 3v2, co zwigksza szanse
na jej  wygranie przez  graczy
ofensywnych.

Wedtug autoréw, przewaga liczebna nie
jest jedynym sposobem na realizacje
powyzszej zasady. Wyrézniamy réwniez
przewage jakosciowq zawodnikéw. To
Swiadomy wybor kierunku gry, tak aby
pitka trafita do zawodnika lub zawodnikéw
o najwigkszym potencjale w druzynie lub
w sektor, gdzie znajdujg si¢ mniej wiodgcy
gracze przeciwnikow.
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Tworzenie
przewagi

Za przyktad moze postuzy¢ przytoczona
wczesniej gra 2v2 (710 vs 34), gdzie
gracze ofensywni posiadajg wysokie
umiejetnosci techniczne i sq skutecznie w
grze 1. Kierowanie pitki czesciej w ich
sektor moze da¢ zespotowi wigcej
korzySci niz tworzenie gry 3v2 w innym
miejscu boiska.

Ostatnim typem przewag, ktére mogq
byc wykorzystywane przez zespot w
fazie atakowania sq przewagi fizyczne.
Obejmujg one zaréwno gre skrzydiowych,
majgcych przewage szybkosciowq nad
obroncami, jak i graczy o stusznym
wzroscie, ktérzy majg przewage nad
kryjgcymi ich obroAncami.
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Gra4v4 + 4N

Druzyna z pitkq punktuje za przeniesienie
gry od jednej strefy z neutralnymi do
drugiej strefy z neutralnymi. Druzyna
bronigca po odbiorze wyprowadza pitke
poza pole gry - wbdwczas nastepuje
zamiana rol.

Gracze neutralni mogq wprowadzaé pitke
do pola gry, tworzqc przewage liczebnq.

W pierwszej fazie gry, druzyna bronigca
musi by¢ ustawiona w systemie 2-2.
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