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Podziekowania

Ksigzka - przewodnik powstata dzieki wielu osobom.

Dziekuje tym, ktorzy zarazili mnie pasjg do pitki we wczesnych latach mojego zycia, czyli

tacie i braciom.

Dziekuje tym, ktdrzy podjeli ryzyko i dali mi szanse pracy nad rozwojem pitki noznej. Wiem,
ze nie sprawiatem dobrego pierwszego wrazenia, ale mimo tego dostrzegliScie we mnie
potencjat i obdarzyliscie zaufaniem. Filip Potycz, Wojtek Stanowski, Mariusz Kartocha -
dziekuje. Dziekuje mojemu trenerowi Waldkowi Michalcowi, z ktérym miatem okazje
trenowac jako junior i przezy¢ wiele wspaniatych pitkarskich emocji. Dziekuje Mackowi
Szelidze za przekazang wiedze. Dziekuje wszystkim, ktorzy wysytali mi materiaty, z ktorych
mogtem korzystac¢ podczas pisania ksigzki. W sktad tej sporej grupy wchodza: Pawet Kubicz,
Piotr Szatek, tukasz taczny, Dariusz Dul, Grzegorz Ornotowicz, Adrian Piankowski, Przemek
Szczypidr, Radek Salamon, Alek Krasnicki, Grzegorz Maliga, Jedrek Wichtacz, Maciek

Tokarczyk, Emil Batorski, tukasz Sterniuk.

A przede wszystkim dziekuje mojej zonie - Gosi. Byta dla mnie najwazniejszym
konsultantem oraz recenzentem. A co najistotniejsze, podczas najbardziej intensywnych dni
pracy, kiedy zaszywatem sie w kacie, Gosia dbata o wszystkie wazne elementy w naszej
relacji oraz o to, zebym mogt sie skupi¢ wytacznie na pisaniu. Dzieki temu unikatem stresu,
mimo braku czasu nabieraltem energii ze zdrowych i pysznych positkow,
a mieszkanie byto fantastycznym miejscem do tworzenia. Dziekuje Gosiu za wyrozumiato$c

i wsparcie ©.
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Wstep

Lookpass to projekt z myslg nie tylko o polskiej pitce. Przeciez w catym $wiatowym futbolu
wiele elementdw, inicjatyw i pomystéw, zaréwno ze sportowego jak i organizacyjnego

punktu widzenia:

e po pierwsze, wymaga zmian i poprawy,
e po drugie, powinno sie rozwija¢,

e po trzecie, czeka na odkrycie i poznanie.

Jesli kiedykolwiek byte$ trenerem to jestem przekonany, ze myslates o odpowiednim
skatalogowaniu wszystkich swoich treningdw. Moze probowates to robi¢ uzywajac
segregatora lub komputera, zbierates swoje notatki w jednym miejscu. Niestety nietatwo
byto pdzniej znalez¢ to, czego potrzebowates. Jesli jesteS trenerem pewnie wiele razy
zastanawiates sie jak uatrakcyjni¢ zajecia. Chciates jak najlepiej nauczy¢ swoich zawodnikéw
poszczegolnych elementéw gry. Dobrze to wychodzito w trakcie ¢wiczen, ale gorzej w grze.
Odpowiedzig na te problemy jest przewodnik, ktory dla Was napisatem.

Ta ksigzka - przewodnik to zbiér 100 réznorodnych gier. A nawet kilkuset, jesli kazdy
dokona wiasnych modyfikacji. Dlaczego gry, a nie ¢wiczenia? Pomijajac skrajne wyjatki,
wszyscy, a w szczegoélnosci dzieci, wolg gra¢ niz wykonywac ¢wiczenia. To gry sprawiajg
wiecej radosci, dzieki czemu motywuja i zachecajg do udziatu w treningach. Trenerze kiedy
bedzie mecz? Wiekszos¢ z nas styszata kiedys to pytanie. Warto takze pamietac, ze to gry sa
najbardziej zblizone do warunkéw turniejowych i meczowych. Dlatego przewodnik, ktory
oddaje Wam do dyspozycji pomoze zaréwno osigga¢ dobre efekty szkoleniowe jak i sprawi,

Ze zajecia bedg atrakcyjne, urozmaicone i ciekawe.

Rozpoczynajac pisanie ksigzki zalezato mi, aby dzieki uniwersalnosci pomogta ona wielu
trenerom w przygotowaniu dobrego treningu. Niezaleznie od miejsca pracy, liczebnosci grup

i poziomu zawodnikow. W zwigzku z tym warto, abyscie wiedzieli, ze:

- gry sa bardzo uniwersalne dzieki temu mozna je wykorzystaé niezaleznie od
preferowanego stylu gry,

- elementy, ktore proponuje trenowaé sg na tyle ogdlne, aby kazdy z Was mogt sam
zdecydowac, co doktadnie chce osiggnaé w danej grze,

- gry sa gotowe do uzycia, jednoczes$nie zachecam Was do ich modyfikacji,
eksperymentowania i poszukiwania wtasnych rozwigzan,

- uzywajac wytacznie tej ksigzki bedziecie w stanie bez zadnych innych pomocy przygotowac

odpowiednie gry dla wszystkich zespotéw do kategorii mtodzika.
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Niniejsza ksigzka to projekt z mysla nie tylko o treningu. To projekt z mysla propagowania
idei dzielenia sie. W pojedynke kazdy z nas - treneréw, managerdéw, prezesow klubdw jest
w stanie osiggnac¢ duzo. Jednak dziatajgc razem jesteSmy w stanie wyznaczaé nowe trendy,
sposoby pracy, promowaé¢ na duzg skale wiasciwe podejscie. Mozemy zamykac sie ze
swoimi pomystami. Mozemy przekazywac swojg wiedze wytacznie za pienigdze. Z drugiej
strony wspolnym wysitkiem jesteSmy w stanie znaczaco wptynaé w pozytywny sposob na
pitke nozna. Najpierw lokalnie, pdzniej regionalnie, a w koncu na skale kraju i $wiata.
Mozemy mowic¢ jak to w Polsce jest duzo zawisci. Z drugiej strony swoim dziataniem
i przykladem mozemy pokazac, ze jest catkiem inaczej. Mozemy goni¢ zachdd, ale wtedy
zawsze bedziemy krok za nim. Z drugiej strony mozemy realizowac wiasne, nowatorskie
pomysty i sta¢ sie liderami, a przede wszystkim trenerami z wizjg, kulturg, szacunkiem,

otwartoscig - profesjonalistami.

Ja juz dawno wybratem droge tworzenia rzeczywistosci w jakiej chce zy¢ i pracowac. Ta
ksigzka to czes¢ tej rzeczywistosci. Wielkg rados¢ sprawi mi wykorzystywanie przez Was
pomystow, ktére w niej zamieszczam. Rownie wielkg rado$¢ sprawi mi to, jesli chociaz
jednego trenera zainspiruje do zmiany swoich dziatan. I zamiast krytykowania
rzeczywistosci, ktérg mamy stworzy co$ dla dobra pitki noznej, co pomoze tworzy¢ nowg

rzeczywistosc.
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Legenda

Schematyczny rysunek boiska do
danej gry treningowej Umiejetnosé, ktdéra sugeruje
z pominieciem jego rozmiaréw. trenowac w danej grze.

W tej grze mozna jeszcze trenowac:

Pozostate
umiejetnosci, ktore

sugeruje trenowac

w danej grze.

P e

/ N\
Mecz I Zobacz takze: 1
Ilo$¢ zawodnikéw: 1x1 I |

| Oszukiwanie przeciwnika, 1
Cel: Oszukiwanie przeciwnika, robienie zwoddw, aby go wydryblowaé. robienie zwodéw, aby go I
Przebieg: Standardowa gra 1x1, lecz na cztery bramki. Dodatkowa I wydryblowaé.
bramka zwigksza ilos¢ mozliwosci, dzieki czemu rozgrywka staje sie | 1. Drybling I I
bardziej rozbudowana i mocniej poprawiamy inteligencje zawodnikéw. : 2. Drybling II : Odnoéniki do
Uwagi i modyfikacje: a) Gotowi do gry rezerwowi zawodnicy, ktorzy | Przedryblowanie obroricy oraz 1 pozostalych gier,
zmieniaja sie wedle okreslonych zasad np. po bramce, stracie pitki, ] podiecie wiasciwej decyzji po 1 , .
opuszczeniu boiska przez pitke. b) W tej prostej, ale nie tatwej grze | dryblingu. | ¢ W ktOF'YCh mozemy
odpowiednimi modyfikacjami mozemy udoskonali¢ i pomdc lepiej | 1. Drybling III 1 rozwijaé ta sama
zrozumie¢ wiele umiejetnosci. Zmieni¢ mozemy np. sposdéb w jaki | 2. Drybling IV | o L,
zdobywany jest punkt, miejsce z ktérego mozna oddaé strzat, 3. Drybling V | UmIEJQtnOSC.
wprowadzi¢ dodatkowego zawodnika — wszystko w zaleznosci od tego, 1
czego chcemy nauczyC. 1 Przedryblowanie obroricy !

1 poprzez oszukanie go. 1

I 1. Drybling VI 1

I I

| Powrdt do: |

/

( \ \ 1. OdbiérI
S 4
Mecz - forma gry.

Ilos¢ zawodnikéw — minimalna
sugerowana ilos¢ zawodnikdw potrzebna
do danej gry.

Cel - szczegdtowo opisana umiejetnosc,
ktérg chcemy trenowac.

Przebieg - rozpisane zasady gry.

Uwagi i modyfikacje — sugerowane
zmiany, ktére mozna zastosowac, aby

\osiag na¢ zamierzony efekt. )
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Objasnienia

Joker - dodatkowy zawodnik grajacy z druzyng, ktéra jest w posiadaniu pitki (joker
ofensywny) lub z druzyna, ktdra stara sie odzyskac pitke (joker defensywny).

Mecz - forma gry, w ktorej dwie lub wiecej druzyn zawsze docelowo dazy do strzelenia
gola. Zazwyczaj gra na dwie lub cztery bramki.

Gra na utrzymanie - forma gry, w ktorej dwoch lub wiecej zawodnikéw podzielonych jest
pomiedzy napastnikéw i obroncow. Celem jest jak najdtuzsze utrzymanie sie przy pitce i nie
oddanie jej przeciwnikowi. W tej grze punkty zdobywa sie na przyktad za wymienienie
okreslonej ilosci podan.

Strefa - wydzielona czes¢ boiska. W danej strefie lub pomiedzy nimi panujg okreslone
zasady jak na przyktad spalony lub zakaz podawania z jednej do drugiej.

Umiejetnosci:

Drybling - zdolno$¢ napastnika do indywidualnego miniecia przeciwnika.

Gra w przewadze - zdolnos¢ wykorzystania przewagi liczebnej do utrzymania
pitki/stworzenia sytuacji/kontrataku.

Komunikacja - pomaganie sobie na boisku, dzieki uzywaniu odpowiednich komunikatow.
Kontratak - zdolno$¢ druzyny do szybkiego stworzenia sytuacji bramkowej po odzyskaniu
pitki.

Kontrola pitki - uzywanie pierwszego kontaktu z pitkg do kontynuowania gry.

Krycie — odpowiednie ustawianie sie obroncéw w zaleznosci od tego, gdzie usytuowani sg
napastnicy.

Ochrona pitki - zdolnos¢ napastnika do indywidualnego utrzymania sie przy pitce mimo
kontaktu z przeciwnikiem.

Odbidér - zachowanie obroncy, ktére nie pozwoli napastnikowi na progres w grze oraz
pomoze druzynie w zdobyciu pitki.

Percepcja w ataku - zdolnos$¢ podejmowania decyzji przez napastnikow co do swojego
ustawienia i akcji z pitkg w zaleznosci od tego, co widza.

Podania - zdolnos$¢ do prawidtowego przemieszczania pitki do partnerdéw z druzyny.
~Podnoszenie gtowy” - zdolno$¢ napastnika do odrywania wzroku od pitki (zachowujac
nad nig kontrole) i rozgladania sie po boisku w celu zebrania najwazniejszych informacji.
Prowadzenie pitki - zdolnos¢, ktéra pozwala napastnikowi ,sprawowac wiadze” nad pitkg
podczas jej prowadzenia.

Rozmieszczanie sie - zdolno$¢ do zajmowania miejsca boisku najlepszego dla druzyny.
Strzat - zdolno$¢ pozwalajaca jak najlepiej wykonczy¢ akcje.

Ustawienie ciata - zdolnos$¢ do ustawiania swojego ciata w taki sposdb, aby jak najlepiej
moc kontynuowadé akcje po otrzymaniu pitki (napastnicy) lub kontrolowaé napastnikéow
(obroncy).

Wsparcie - ufatwianie kontynuowania akcji zawodnikowi z pitkg, dzieki ustawianiu sie
w odpowiednim miejscu.
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Sugestie

Wszystkie gry sa szczegdtowo opisane. Ponizej dodatkowo przedstawiam moje sugestie,
ktére mozna stosowac w wiekszosci gier.

1. Zawodnicy muszag na treningu zdobywa¢ bramki, im mitodsi tym wiecej. Pomimo tego
warto w grze wykorzystywaé bramkarzy. Stwarza to warunki bardziej zblizone do
meczowych oraz niejako zmusza zawodnikdéw do treningu strzatu niezaleznie od celu. Jesli
jednak brakuje nam zawodnikéw, to mozemy zrezygnowac z bramkarzy. Warto wtedy
pamietac o tym, aby nie bylo zbyt tatwo zdoby¢ bramki.

2. Rowniez jokerdw mozna dowolnie dodawac lub usuwac, po to aby utatwié lub utrudnié
rozwigzanie problemu w grze.

3. Wielkos¢ boiska oraz ilos¢ zawodnikdw sg bardzo wazne dla powodzenia gry.
W zaleznosci od poziomu i wieku zawodnikéw nalezy w taki sposdb manipulowac tymi
parametrami, aby osiggnac cel treningowy.

4. Starajmy sie, aby wszyscy zawodnicy obecni na treningu brali udziat w grze. Jesli sie to
nie uda i bedziemy mieli zmiennikéw, to zmiany muszg by¢ czeste i ptynne.

5. Nie komplikujmy i nie twdrzmy zbyt duzo zasad. To, ze gra jest prosta wcale nie oznacza,
ze bedzie fatwo. Wszyscy zawodnicy powinni moc bez problemu zrozumie¢ zasady, aby méc
skoncentrowac sie wytgcznie na podnoszeniu swoich umiejetnosci. Réwniez trenerowi
fatwiej jest skupi¢ sie na gtéwnym celu, jesli nie musi ciggle zwracac¢ uwagi na reguty. Warto
unika¢ takich punktow, ktére sg niejednoznaczne np. podajemy tylko do kolan; co 8 sek.
zmiana pozycji itp. trudno to dobrze skontrolowac.

6. Zachecam do wprowadzenia, szczegdlnie w kategoriach do orlika, zasady karnych
zamiast roznych. Rzuty rozne zazwyczaj nie pomagajg nam w treningu danej umiejetnosci,
a zajmujg sporo czasu ze wzgledu na chodzenie po pitke, ustawianie jej i wznawianie gry.
Proponuje, aby jesli pitka wyjdzie na rzut rozny pitka byta wprowadzana przez bramkarza,
a jesli rozny bedzie po raz trzeci to strzelamy karnego. Dzieciaki uwielbiajg ten element gry,
wiec poprawiamy ptynnosc¢ gry, jednoczesnie sprawiajgc im radosc.

7. Réwniez w kategoriach do miodzika, kiedy nie powinniSmy jeszcze przywigzywac
zawodnikéw do pozycji warto, aby zawodnicy grali na réznych pozycjach w trakcie treningu.
Nie chcac zaniedbywac ustawienia wyznaczamy w danej grze zawodnikdédw na poszczegdlne
pozycje. Robimy jednak ptynne zmiany pozycji. Prostym rozwigzaniem jest na przyktad
przechodzenie zawodnikéw o jedng pozycje zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Tej
gracze ucza sie po jednym, maksymalnie dwdch treningach.

8. Wykorzystujmy minimalng potrzebng ilo$¢ grzybkéw, pachotkéw i innych przyrzadéw do
wyznaczania boiska, a starajmy sie jak najlepiej wykorzysta¢ gotowe linie boiska. Zbyt duza
ilos¢ zamiast pomagac przeszkadza, bo pitka na nich podskakuje, sg przestawiane i staja sie
mylace, zawodnicy sie na nich $lizgajg i potykaja.
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Spis gier (strony)

Drybling - 11, 24, 32, 41, 48, 55

Gra w przewadze - 16, 33, 96, 103, 110
Komunikacja - 46, 101

Kontratak - 52, 58, 85, 90, 91, 102

Kontrola pitki - 14, 29, 74, 75

Krycie - 26, 57, 72, 73, 76, 78, 80, 88, 94, 97, 99
Ochrona pitki - 12, 15, 27, 30, 56

Odbiér - 31, 47, 53 oraz 11, 24, 55

Percepcja w ataku - 17, 20, 61, 79, 95

Podania - 43, 44, 45, 49, 50, 64, 77, 89, 92, 104, 109
"Podnoszenie gtowy" - 21, 22, 35, 39, 51, 66, 70, 71, 93, 98
Prowadzenie pitki - 13, 18, 19, 25, 40, 54, 62, 83
Rozmieszczanie sie - 23, 59, 60, 65, 105

Strzat - 81, 82, 84, 87, 107, 108

Ustawienie ciata - 36 oraz 42, 63, 68, 73, 84

Wsparcie - 28, 34, 37, 38, 42, 63, 67, 68, 69, 86, 100, 106

Do tworzenia gier uzywatem strony: http://fussballtraining.com/esg/

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL Strona 9




LOOKPASS 100 GIER PItKARSKICH

Kazdy, kto przestaje sie uczy¢ jest stary, bez wzgledu na
to, czy ma 20 czy 80 lat. Kto kontynuuje nauke pozostaje
mitody. Najwspanialszg rzeczg w ZzZyciu jest utrzymywanie

swojego umystu mtodym.

Henry Ford
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 1x1

Cel: Oszukiwanie przeciwnika, robienie zwoddw, aby go
wydryblowac.

Przebieg: Standardowa gra 1x1, lecz na cztery bramki.
Dodatkowa bramka zwieksza ilos¢ mozliwosci, dzieki czemu
rozgrywka staje sie bardziej rozbudowana i mocnigj

poprawiamy inteligencje zawodnikow.

Uwagi i modyfikacje: a) Gotowi do gry rezerwowi
zawodnicy, ktdrzy zmieniajg sie wedle okreslonych zasad np.
po bramce, stracie pitki, opuszczeniu boiska przez pitke.
b) W tej prostej, ale nie fatwej grze odpowiednimi
modyfikacjami mozemy udoskonali¢ i pomodc lepiej
zrozumie¢ wiele umiejetnosci. Zmieni¢ mozemy np. sposéb
w jaki zdobywany jest punkt, miejsce z ktdérego mozna
odda¢ strzat, wprowadzi¢ dodatkowego zawodnika -

wszystko w zaleznosci od tego, czego chcemy nauczyc.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Oszukiwanie przeciwnika,
robienie zwoddw, aby go
wydryblowac.

1. Drybling I

2. Drybling II

Przedryblowanie obroncy oraz
podjecie wtasciwej decyzji po
dryblingu.

1. Drybling III

2. Drybling IV

3. Drybling V

Przedryblowanie obroncy
poprzez oszukanie go.
1. Drybling VI

Powrdt do:
1. Odbiér I
2. Odbior IT
3. Odbiér IIT
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Gra na utrzymanie - \\
TIlo$¢ zawodnikow: 1x1 |' Zobacz takze: 1
1
1
I Utrzymanie pitki samemu mimo :
Cel: Utrzymanie pitki samemu mimo naciskajgcego | naciskajacego przeciwnika. 1
przeciwnika : 1. Ochrona pitki I 1
' 1
. . . . .1 2. 0Ochrona pitki II I
Przebieg: Mate boisko z dwoma bramkami ustawionymi o
| 3. Ochrona pitki III I
z pachotkow. Napastnik ma za zadanie przeprowadzi¢ pitke | :
przez bramke, utrzymac ja, a nastepnie przeprowadzi¢ przez : Ochrona pitki przed 1
druga bramke ustawiona naprzeciwko. Gra caly czas toczy | Przeciwnikiem dzieki ustawieniu
. , . . . ., | sie pomiedzy nim, a pitka. 1
sie w ten sposob. Po odbiorze zawodnik utrzymuje kolejnos¢ 1 . |
| 1. Ochrona pitki IV |
przeprowadzania przez bramki. Za bramkami musza by¢ \
minimum 2-3 metry miejsca. : Utrzymanie pitki samemu :
1 ioddanie strzatu mimo I
L. . . . . ! naciskajacego przeciwnika. 1
Uwagi i modyfikacja: Ta prosta (ale nie tatwa!) gra jest | L 1
\ 1. Ochrona pitki V /
bardzo skuteczna. Wazne, aby odpowiednio dopasowalé N _ _7
wielkos$¢ boiska do elementu, ktéry chcemy trenowac oraz
dobrze dobra¢ zawodnikdéw pod katem umiejetnosci.
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 2x2

Cel: Wykorzystywanie wolnej przestrzeni do szybkiego
prowadzenia pitki.

Przebieg: Dwéch napastnikow gra przeciwko jednemu
obroncy. Drugi z obroncéw ustawia sie za linig koricowa lub
gra jako bramkarz. Ustalamy te zasade oraz wyznaczamy
zawodnika, ktory zawsze petni te role. Zadaniem
napastnikow jest zdoby¢ bramke. Jesli obroncy odzyskaja
pitke lub padnie bramka to druzyny zmieniajg sie rolami i gra
2x1 toczy sie w kierunku drugiej bramki. Jeden
z wczesniejszych napastnikow schodzi za linie koncowa lub
gra jako bramkarz, a obaj zawodnicy aktualnie atakujacej

druzyny sg napastnikami.

Uwagi i modyfikacja: a) Na bramce stawiamy statych
bramkarzy, przez co liczba zawodnikdw wzrasta do szesciu.
Wtedy wyznaczony zawodnik zawsze opuszcza boisko, kiedy
jego druzyna nie posiada pitki. b) Punkt zdobywany jest

dzieki przeprowadzeniu pitki przez linie koncowa.
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Wykorzystywanie wolnej
przestrzeni do szybkiego
prowadzenia pitki.

1. Prowadzenie pitki I

2. Prowadzenie pitki II

Prowadzenie pitki zmieniajac
kierunek prowadzenia.

1. Prowadzenie pitki III

2. Prowadzenie pitki V

3. Prowadzenie pitki VI

4. Prowadzenie pitki VII

5. Prowadzenie pitki VIII

Prowadzenie pitki blisko przy
nodze.

1. Prowadzenie pitki IV

oo M mm mm e e o e e o e e e e e e e
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100 GIER PILKARSKICH

Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 3x1

Cel: Niezatrzymywanie pitki w momencie jej otrzymania.

Przebieg: Boisko 18x18m podzielone na cztery réwne
strefy. Aby podac pitke trzeba zmienic¢ strefe. Wyjatkiem jest
sytuacja kiedy zawodnik zaczyna gre z ,autu” — moze wtedy
poda¢ bez wczesniejszego jej prowadzenia. Obrorica musi
odzyskac pitke, aby sta¢ sie napastnikiem. Jesli tak sie
stanie, to zmienia sie z zawodnikiem, ktory jg stracit i gra
jest kontynuowana bez jakiejkolwiek przerwy. Jesli bez
straty pitki zostanie wymienionych dziesie¢ podan, wowczas
napastnicy otrzymujg punkt. Wygrywa ten zawodnik, ktéry

pierwszy zdobedzie pie¢ punktdw.

Uwagi i modyfikacja: a) Dodatkowy obrorica.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

,———————————————————-\

Zobacz takze:

Niezatrzymywanie pitki
w momencie jej otrzymania.
1. Kontrola pitki I

Robienie progresu w pierwszym
kontakcie.
1. Kontrola pitki II

Stworzenie przewagi nad
przeciwnikiem w pierwszym
kontakcie z pitka.

1. Kontrola pitki III

2. Kontrola pitki IV

Strona 14
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Gra na utrzymanie e N
. \
TIloé¢ zawodnikow: 2x2 + J I Zobacz takze: 1
! I

1
I Utrzymanie pitki samemu mimo :
Cel: Utrzymanie  pitki samemu mimo  naciskajacego | naciskajacego przeciwnika. "
przeciwnika. : 1. Ochrona pitki I :
TP ; ; 4 ; ; I 2. Ochrona pitki IT

Przebieg: Gra toczy sie w kwadracie, ktory jest podzielony | 1
i L. ) ) ] L 3. Ochrona pitki III 1
na cztery rowne czesci. Zawodnik z pitkg musi zmieni¢ maty : 1
. L . . 1
kwadrat, aby moc oddac pitke koledze. Takze wtedy, kiedy : Ochrona pitki przed "
. ” ., L , L . _ |
pitka wyszta na ,aut”. Za pig¢ wymienionych podan | przeciwnikiem dzigki ustawieniu
napastnicy otrzymujg punkt. Wygrywa ten, kto zdobedzie | °¢ pomigdzy nim, a pitka. !
o . B B . 1 1. Ochrona pitki IV !
najwiecej punktow w okreslonym czasie. " 1
1
: Utrzymanie pitki samemu |
) ) . 1
Uwagi i modyfikacja: a) Gra w rownowadze. b) Ustawiona | ioddanie strzatu mimo |
. . S, , ! iskaj iwni 1
jedna bramka. Jedli zawodnicy wymienia pie¢ podan, mogg | "aciskejacego przeciwnika. |
; \ 1. Ochrona pitki V /

oddac strzat na bramke. \ ,

T -
www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL Strona 15
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x1 + BR

Cel: Wpykorzystywanie przewagi stworzonej na matej
przestrzeni.

Przebieg: Zadaniem druzyny bedacej w przewadze jest
zdobycie bramki znajdujacej sie w centrum pola gry,
pilnowanej przez bramkarza. Natomiast zadaniem zawodnika
,biatego” jest odbior pitki i zdobycie gola poprzez uderzenie
do dowolnej bramki znajdujacej sie na obwodzie pola gry.
Pitke po zakonczeniu akcji wprowadza wytgcznie trener (nie
ma mozliwosci rozpoczecia gry od bramki ani wprowadzenia

pitki przez bramkarza).

Uwagi i modyfikacja: a) Pole gry moze by¢ ograniczone,
ale nie musi. b) Bramki bedace na obwodzie moga byc
obrécone tytem do $rodka pola. c) Dla utrudnienia mozna
doda¢ wykonanie x ilosci podan przez zespdét grajacy w
przewadze, przed wykonaniem uderzenia do bramki. d) Gra
moze odbywac sie w sktadach 2x1 + bramkarz, 3x2 +
bramkarz itd., w zaleznosci od kategorii wiekowej oraz

umiejetnosci podopiecznych.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Wykorzystywanie przewagi
stworzonej na matej przestrzeni.
1. Gra w przewadze I

2. Gra w przewadze II

Utrzymanie sie przy pitce
wykorzystujac przewage
liczebna.

1. Gra w przewadze III

2. Gra w przewadze V

Tworzenie i wykorzystywanie
przewagi podczas posiadania
pitki.

1. Gra w przewadze IV

o m m mm o e e e e Em Em e

Strona 16
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 4x1

Cel: Identyfikacja, ktéry z kolegow z druzyny jest gotowy do
tego, zeby otrzymac podanie.

Przebieg: Czterech zawodnikdw wymienia miedzy soba
podania dwiema pitkami, tak aby obronca ich nie przejat.
Jedng z pitek rzucajg do siebie rekoma, natomiast druga
podajg nogami, ale nie moga jej skierowac do kolegi, ktory
ma juz jedng pitke w rekach. Obronca oprécz tradycyjnego
zdobycia pitki, moze tez odzyskac jedng z nich klepigc
zawodnika, ktéry ma pitke w rekach. Z obronca zmienia sie

ten, kto odpowiada za strate pitki

Uwagi i modyfikacje: Brak.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

- o . e e e e e e e e e e e e e e = =
7

Zobacz takze:

Identyfikacja, ktéry z kolegow
z druzyny jest gotowy do tego,
zeby otrzymac podanie.

1. Percepcja w ataku I

Szukanie miejsca, ktore jest
gorzej bronione przez
przeciwnika.

1. Percepcja w ataku II

2. Percepcja w ataku V

Poszukiwanie i wykorzystywanie
wolnego zawodnika.

1. Percepcja w ataku III
Kontrolowanie tego, gdzie

znajduje sie obronca.

1. Percepcja w ataku IV

Strona 17
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 2x2 + J

Cel: Wykorzystywanie wolnej przestrzeni do szybkiego
prowadzenia pitki.

Przebieg: Standardowy mecz 2x2 z jokerem ofensywnym,
na cztery bramki. Kazda z druzyn atakuje i broni dwdch

Z nich.

Uwagi i modyfikacja: a) Zakaz gry z pierwsze]j pitki.
b) Za bramke przyznawany jest 1 pkt., za przeprowadzenie
pitki przez linie koncowa 2 pkt. c) Wyznaczona zostaje

strefa, spoza ktérej nie mozna zdoby¢ bramki.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Wykorzystywanie wolnej
przestrzeni do szybkiego
prowadzenia pitki.

1. Prowadzenie pitki I

2. Prowadzenie pitki II

Prowadzenie pitki zmieniajac
kierunek prowadzenia.

1. Prowadzenie pitki III

2. Prowadzenie pitki V

3. Prowadzenie pitki VI

4. Prowadzenie pitki VII

5. Prowadzenie pitki VIII

Prowadzenie pitki blisko przy
nodze.

1. Prowadzenie pitki IV

oo M mm mm e e o e e o e e e e e e e
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 3x3

Cel: Prowadzenie pitki zmieniajac kierunek prowadzenia.

Przebieg: Dwie druzyny grajg na boisku w ksztatcie
kwadratu, z czterema bramkami w rogach boiska, przez
ktore mozna przeprowadzi¢ pitke. Za przeprowadzenie przez
bramke zdobywa sie punkt. Druzyna pozostaje w posiadaniu
pitki i moze zdobyc¢ kolejne punkty. Aby tego dokonac po
przeprowadzeniu pitki przez bramke musi wykona¢ minimum

jedno podanie.

Uwagi i modyfikacja: a) Zakaz gry na jeden kontakt.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Wykorzystywanie wolnej
przestrzeni do szybkiego
prowadzenia pitki.

1. Prowadzenie pitki I

2. Prowadzenie pitki II

Prowadzenie pitki zmieniajac
kierunek prowadzenia.
1. Prowadzenie pitki III
2. Prowadzenie pitki V
3. Prowadzenie pitki VI
4. Prowadzenie pitki VII
5. Prowadzenie pitki VIII

Prowadzenie pitki blisko przy
nodze.

1. Prowadzenie pitki IV

oo M mm mm e e o e e o e e e e e e e
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3

Cel: Szukanie miejsca, ktore jest gorzej bronione przez
przeciwnika.

Przebieg: Zawodnicy zespotu przy pitce graja na swoje€j
potowie. Przeszkadza im jeden obronca. Dwaj pozostali
ustawiajg sie na wiasnej potowie, ale nie wchodzg do strefy
najblizszej bramkom. Druzyna, ktéra jest przy pitce musi
wymieni¢ minimum trzy podania, a nastepnie ze swojej
potowy trafi¢ do jednej z trzech bramek po stronie
przeciwnika. Jesli druzyna odbierze pitke, przechodzi do

ustawienia w ataku.

Uwagi i modyfikacje: a) Strzat do bramki tylko z pierwszej
pitki.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

- o . e e e e e e e e e e e e e e = =
7

Zobacz takze:

Identyfikacja, ktéry z kolegow
z druzyny jest gotowy do tego,
zeby otrzymac podanie.

1. Percepcja w ataku I

Szukanie miejsca, ktore jest
gorzej bronione przez
przeciwnika.

1. Percepcja w ataku II

2. Percepcja w ataku V

Poszukiwanie i wykorzystywanie
wolnego zawodnika.

1. Percepcja w ataku III
Kontrolowanie tego, gdzie

znajduje sie obronca.

1. Percepcja w ataku IV

Strona 20
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3

Cel: Poszukiwanie miejsca, w ktorym nie ma przeciwnika.

Przebieg: Punkt zdobywany strzelajgc do bramki, w ktérej
nie ma bramkarza. Bramkarz gra w swojej strefie, kiedy jego
druzyna sie broni, a na catym boisku kiedy atakuje. Stara sie
on broni¢ bramki, ktéra w danym momencie jest

najwazniejsza.

Uwagi i modyfikacje: a) Strzat do bramki tylko z pierwszej
pitki.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Poszukiwanie miejsca, w ktérym
nie ma przeciwnika.

1. ,Podnoszenie gtowy” I

2. ,Podnoszenie glowy” IV

3. ,Podnoszenie glowy” X

Rozgladanie sie i dostrzeganie
kolegdw podczas prowadzenia
pitki.

1. ,Podnoszenie gtowy” 11

2. ,Podnoszenie gtowy” III
3. ,Podnoszenie glowy” VI
4

. ,Podnoszenie glowy” VIII

Podczas prowadzenia pitki
zdobywanie informacji o tym,
gdzie znajduja sie poszczegolni
zawodnicy.

1. ,Podnoszenie gtowy” V

2. ,Podnoszenie gtowy” VII

— o mm m e e M M e e mmm M e R Rmm M e M Mmm M e Mm R M e e e

3. ,Podnoszenie glowy” IX
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3

Cel: Rozgladanie sie i dostrzeganie kolegéw podczas
prowadzenia pitki.

Przebieg: Aby oddac strzat druzyna musi wymieni¢ podanie
przez jedna z trzech matych bramek ustawionych na potowie
przeciwnika. To podanie musi by¢ w kierunku ofensywnym.

Obie druzyny atakujg i bronig na dwie bramki.

Uwagi i modyfikacje: a) Wprowadzamy  jokera
ofensywnego. b) Zamiast podania przez bramkg obowigzuje
koniecznos¢ przeprowadzenia, co daje mozliwos¢ oddania

strzatu.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Poszukiwanie miejsca, w ktérym
nie ma przeciwnika.

1. ,Podnoszenie gtowy” I

2. ,Podnoszenie glowy” IV

3. ,Podnoszenie glowy” X

Rozgladanie sie i dostrzeganie
kolegdw podczas prowadzenia
pitki.

1. ,Podnoszenie glowy” II
2. ,Podnoszenie gtowy” III
3. ,Podnoszenie glowy” VI
4

. ,Podnoszenie glowy” VIII

Podczas prowadzenia pitki
zdobywanie informacji o tym,
gdzie znajduja sie poszczegolni
zawodnicy.

1. ,Podnoszenie gtowy” V

2. ,Podnoszenie gtowy” VII

— o mm m e e M M e e mmm M e R Rmm M e M Mmm M e Mm R M e e e

3. ,Podnoszenie glowy” IX

-~
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3

Cel: Zajmowanie miejsca na boisku w zaleznosci od
ustawienia pozostatych zawodnikow z naszej druzyny.

Przebieg: Mecz, w ktérym punkt zdobywa sie za
przeprowadzenie pitki przez jedng z dwoch bramek. Boisko
jest podzielone na prawag i lewg potowe. Wszyscy trzej
zawodnicy druzyny bedgcej przy pitce nie moga znajdowac
sie na tej samej potowie. Obroncy przemieszczajg sie

dowolnie.

Uwagi i modyfikacja: a) Obroncy musza robi¢ przewage na

tej potowie, na ktorej jest pitka.

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

N
-~

Zobacz takze:

Zajmowanie miejsca na boisku
w zaleznosci od ustawienia
pozostatych zawodnikow
Z naszej druzyny.

1. Rozmieszczanie sie I

2. Rozmieszczanie sie IV

3. Rozmieszczanie sig V

Zajmowanie odpowiedniego

miejsce, po to, aby utrzymac

balans w ustawieniu druzyny.
1. Rozmieszczanie sie II

2. Rozmieszczanie sig III

— e e e e e e M M e e M e e e e e

s
N
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz e -ttt T 0 =" = N
Ilo$¢ zawodnikow: 3x3 |' Zobacz takze: I
1
1
| Oszukiwanie przeciwnika, 1
Cel: Oszukiwanie przeciwnika, robienie zwodow, aby go | robienie zwodéw, aby go |
1 .
wydryblowac. | Wydryblowac. :
. . . . . I 1. Drybling I :
Przebieg: W obu druzynach jeden zawodnik gra wytgcznie .
" 2. Drybling II I
w strefie defensywnej. Pozostali gracze w s$rodku. " 1
1
Napastnicy starajg sie wprowadzi¢ pitke do strefy : Przedryblowanie obroricy oraz 1
defensywnej przeciwnika, a nastepnie w sytuacji 1x1 ming¢ |1 Podiecie wiasciwej decyzjipo
, . - . I dryblingu. I
obronce i przeprowadziC pitke przez linie | i I
| 1. Drybling III
koricowa. Za tak udana akcje druzyna zdobywa punkt. I 2. Drybling IV :
: 3. Drybling V 1
1
Uwagi i modyfikacje: a) Ustawiamy po dwie mate bramki ! 1
, . . ! Przedryblowanie obroncy 1
na koncowych liniach. Na tyle mate, zeby trudno byto do ! _ 1
| poprzez oszukanie go. I
nich trafi¢ z kilku metréw, co wymusi na napastnikach : 1. Drybling VI I
konieczno$¢ miniecia obroAcy. . !
I Powrdt do: :
| 1. 0dbiérI "
I 2 odbisr i1 |
: 3. Odbidr IIT 1
1
N o e e e e o e o ’/
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3

Cel: Prowadzenie pitki blisko przy nodze.
Przebieg: Mecz, w ktérym punkt mozna zdoby¢ za
przeprowadzenie pitki przez linie koricowa. Obowigzuje zakaz

gry na jeden kontakt.

Uwagi i modyfikacja: Brak.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

/
)
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
1
|
I
\

Zobacz takze:

Wykorzystywanie wolnej
przestrzeni do szybkiego
prowadzenia pitki.

1. Prowadzenie pitki I

2. Prowadzenie pitki II

Prowadzenie pitki zmieniajac
kierunek prowadzenia.

1. Prowadzenie pitki III

2. Prowadzenie pitki V

3. Prowadzenie pitki VI

4. Prowadzenie pitki VII

5. Prowadzenie pitki VIII

Prowadzenie pitki blisko przy

nodze.

1. Prowadzenie pitki IV

Strona 25
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

N o o e e e e e e e e M e e M M e e M M e e M e e e e = P

Gra na utrzymanie 7 \
Ilo$¢ zawodnikow: 4x2 : Zobacz takze:
: Asekuracja i krycie w taki
Cel: Asekuracja i krycie w taki sposdb, aby napastnicy nie | sposob, aby napastnicy nie
1 N .
podali pitki pomiedzy mna, a drugim obrorca. | Podali pitki pomiedzy dwoma
. . ; ; . | obrorcami.
Przebieg: Dwaj gracze bedacy w sSrodku wspotpracujg, 1. Kryde I
wzajemnie asekurujac sie w taki sposob, aby uniemozliwiac : 2. Krycie VIII
wykonanie podania miedzy nimi. Zawodnicy na zewnatrz za :
kazde wymienione dziesie¢ podan otrzymuja punkt. Podanie 1 Ustawienie pomiedzy
. , Lo . L . ; I napastnikiem, a bramka.
pomiedzy obroncami liczy sie potrdjnie. Zawodnik, ktéry 1 | Krvdie II
i . , L . . | Ree
notuje strate wchodzi do srodka zmieniajgc sie z obronca. I 2. Krycie IV
: 3. Krycie VII
Uwagi i modyfikacja: Brak. : 4. Krycie IX
1
| Identyfikacja przeciwnikow,
: ktorych nalezy kryc.
1 1. Krycie III
I 2. Krycie V
1
| 3. Krycie VI
I 4. Krycie X
l\ 5. Krycie XI
N e L ___ _ _’
www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL Strona 26
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LOOKPASS

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Gra na utrzymanie - S
Ilo$¢ zawodnikow: 3x3 |' Zobacz takze:

1

I Utrzymanie pitki samemu mimo
Cel: Utrzymanie pitki samemu mimo naciskajgcego | naciskajacego przeciwnika.

1 s
przeciwnika. . 1. Ochrona pitki I
p bi Drus b ia jednej strefy, d takuja ( I 2. Ochrona pitki II

rzebieg: Druzyny bronig jednej stre rugg atakuja (na
9 yny a] ] » druga Ja : 3. Ochrona pitki III
dole/na gorze). Napastnicy starajg sie wprowadzi¢ pitke do |
strefy. Dopoki tego nie zrobig gra toczy sie w Srodkowej : Ochrona pitki przed
czedci. Jedli pitka zostanie wprowadzona przez napastnika, 1 Przeciwnikiem dzieki ustawieniu
s .. . . i I sie pomiedzy nim, a pitka.

wtedy moga wejs¢ do niej pozostali zawodnicy. Zawodnik, 1 o

| 1. Ochrona pitki IV
ktéry wprowadzit pitke musi sam utrzymac sie przy niej do
momentu, az jg straci, lub kiedy wszyscy jego koledzy : Utrzymanie pitki samemu
z druzyny znajda sie w tej czeéci boiska — wtedy zdobywajg | 'oddanie strzatu mimo

! naciskajacego przeciwnika.
punkt. 1

\ 1. Ochrona pitki V

\ .~ _ 7

Uwagi i modyfikacja: a) Dodatkowy punkt za zdobycie
bramki. Jesli zawodnik utrzymat sie przy pitce do czasu, az
wszyscy jego koledzy weszli do strefy ataku, muszg

sprobowac zdoby¢ bramke. b) Joker ofensywny.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL Strona 27
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Gra na utrzymanie - \
Ilos¢ zawodnikow: 3x3 |' Zobacz takze:
1
I Zajmowanie odpowiedniego
Cel: Zajecie odpowiedniego miejsca, aby dac koledze z pitkg | miejsca, aby dac koledze z pitka
1 ™ s
dodatkowa mozliwoé¢ rozegrania.  dodatkowa mozliwosc
Przebi W . | dni ) q | rozegrania.
rzebieg: ograniczonym polu zawodnicy grajg na dwa : 1. Wsparcie I
kontakty 3x1. Po wymianie pigciu podan przenoszg si¢ do | 2. wsparcie II
przylegtego pola i graja 3x2 na dowolng ilos¢ kontaktéw. : 3. Wsparcie II1
Jedli ponownie wymienia pie¢ podari - zdobywaja punkt. |4 WsparcielV
Jedli st e o d L | I 5. Wsparcie V
esli  strac [ wraca wczesniejsze a 1
a  PIKe, )3 ° )Sz€go - po | 6. Wsparcie VII
i rozpoczynajg gre 3x 1. Zmiana rél nastepuje po okreslonym | 7. wsparcie Ix
czasie. : 8. Wsparcie X
I 9. Wsparcie XI
o - o _ I 10. wsparcie XI1
Uwagi i modyfikacja: a) W zaleznosci od poziomu :
zawodnikow trener okresla ilos¢ kontaktdw, minimalng ilos¢ : Ustawienie sie w taki sposob,
podan oraz czas gry. | 2eby méc od razu kontynuowac
I akcje w pozadanym kierunku.
1
| 1. Wsparcie VI
I 2. Wsparcie VIII
1
\
N e ___ . /
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:
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100 GIER PILKARSKICH

Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + BR

Cel: Odpowiednia kontrola pitki w momencie jej otrzymania.
Jesli to mozliwe - robienie progresu w pierwszym kontakcie.
Przebieg: Gra toczy sie w dwéch strefach. Za kazdym
razem kiedy pitka wyjdzie za linie kor\cowg (bramka, pigtka,
rzut rozny), trener wprowadza ja do gry podajac do
druzyny, ktérej sie nalezy. To podanie zawsze jest
skierowane do strefy przed polem karnym. Aby wejs¢ do
strefy strzalu - pola karnego druzyna musi wymienic

wczesniej minimum dwa podania.

Uwagi i modyfikacje: a) Zmniejszenie lub zwiekszenie

wymaganej ilos¢ podan - w zaleznosci od poziomu grupy.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Niezatrzymywanie pitki
w momencie jej otrzymania.
1. Kontrola pitki I

Robienie progresu w pierwszym
kontakcie.
1. Kontrola pitki IT

Stworzenie przewagi nad
przeciwnikiem w pierwszym
kontakcie z pitka.

1. Kontrola pitki III

2. Kontrola pitki IV

o o e e e e
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + J

Cel: Ochrona pitki przed przeciwnikiem dzigki ustawieniu sie
pomiedzy nim, a pitka.

Przebieg: Gra toczy sie w S$rodkowej strefie. Zadaniem
druzyny bedacej przy pitce jest wprowadzenie jej (nie
podanie) do skrajnej strefy. Moze to zrobi¢ tylko jeden
zawodnik. Po zdobyciu punktu w ten sposéb zespét stara sie
zrobi¢ to samo z drugiej strony. Pitke do centralnej strefy

podaje zawodnik, ktoéry zdobyt punkt.

Uwagi i modyfikacje: a) Zakaz gry z pierwszej pitki.

b) Usuniecie jokera.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

/
)
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
\

Zobacz takze:

Utrzymanie pitki samemu mimo
naciskajacego przeciwnika.

1. Ochrona pitki I

2. Ochrona pitki II

3. Ochrona pitki III

Ochrona pitki przed
przeciwnikiem dzieki ustawieniu
sie pomiedzy nim, a pitka.

1. Ochrona pitki IV

Utrzymanie pitki samemu

i oddanie strzatu mimo

naciskajacego przeciwnika.
1. Ochrona pitki V

Strona 30
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + J

Cel: Wiasciwe <zachowanie sie obroncy w grze
1x1 przeciwko napastnikowi z pitka.

Przebieg: Gra toczy sie na dwoch potowach. W kazdej
druzynie wystepuje dwoch obroncow (na swojej potowie)
oraz jeden napastnik (na potowie przeciwnika) + joker
ofensywny. Jeden z obroncéw/joker druzyny atakujacej
moze  wprowadzi¢ pitke na potowe przeciwnika,
doprowadzajac do sytuacji 2x2. Jesli tak sie stanie,
napastnik druzyny bronigcej moze wréci¢ na defensywna
potowe i pomdc w odzyskaniu pitki. Kiedy pitka zostanie
odebrana lub padnie bramka, napastnik wraca na ofensywna
potowe. Zakaz podan pomiedzy potowami. Punkt zdobywany

za przeprowadzenie pitki przez linie koncowa.

Uwagi i modyfikacje: a) Ustawione bramki oraz
ewentualnie bramkarze i punkt zdobywany poprzez strzat do

bramki.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Wiasciwe zachowanie sie
obroncy w grze 1x1 przeciwko
napastnikowi z pitka.

1. Odbioér I

2. Odbidr 11

3. Odbidr 111

oraz:
1. Drybling I
2. Drybling II
3. Drybling VI

/
)
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
1
|
I
I
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz ,° .
£z . 1 Zobacz takze:

Ilos¢ zawodnikéw: 3x3 + J I :
: Oszukiwanie przeciwnika, :
Cel: Dokonywanie witasciwej decyzji po przedryblowaniu : robienie zwodow, aby go I
. 1
przeciwnika. | Wydryblowac. I
. ) ) . 1 1.DryblingI I
Przebieg: Pole gry podzielone jest na szesC czesci. : 2. Drybling II :
Zawodnik, aby mdc podac lub oddac strzat musi dostac sie | "
do innej czesci. Wyjatkiem jest strefa strzatu (2 czesci : Przedryblowanie obroricy oraz :
najblizsze bramek przeciwnika), w ktérej gracz po : podjecie whasciwej decyzjipo
dryblingu. |
otrzymaniu pitki/odbiorze moze od razu zdecydowac sie na ! 1. Drybling II1 :
strzat. Joker gra na dwa kontakty i moze podac pitke bez 1 2. prybling Iv 1
. . . . . . 1 ) 1
zmiany strefy. Obie druzyny atakujg na dwie bramki. 3 Drybling v I
1 1
. . . ) ) ] ! Przedryblowanie obroncy !
Uwagi i modyfikacje: a) Strzat do bramki tylko z pierwszej ! : !
| poprzez oszukanie go. 1
pitki. : 1. Drybling VI !
1

\ /

\ /

N o e o o o - e o — -
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz g N
£z . 1 Zobacz takze:
Ilo$¢ zawodnikéw: 3x3 + J | |
: Wykorzystywanie przewagi :
Cel: Wykorzystywanie przewagi stworzonej na matej | stworzonej na matej przestrzeni. |
przestrzeni : 1. Gra w przewadze I 1
. 1
. ) ) i ) ) , | 2.Graw przewadze II |
Przebieg: Dwie druzyny, ktorych zadaniem jest zdobyC | I
punkt, poprzez zatrzymanie pitki w jednym z trojkatdw | utrzymanie sie przy pitce :
przypisanych danej druzynie (np.: czerwony lub zotty). : wykorzystujac przewage :
o , : . liczebna.
Dowolna ilog¢ kontaktéw z pitka. Druzyna bedaca w ataku ! "™ I
I 1. Gra w przewadze III 1
. L . |
(posiadaniu pitki) gra z zawodnikiem neutralnym. | 2. Graw przewadze v :
! |
Uwagi i modyfikacje: a) Zawodnik neutralny ma | Tworzenie i wykorzystywanie :
. . , , . . . i pod iadani
ograniczenie do dwdch kontaktéw z pitkg. b) Ograniczenie : przewag: podczas posiadania :
pitki.
. y o 7 . . I

ilosci kontaktow z pitkg dla wszystkich graczy. \ 1. Graw przewadze IV ll
\ ~ _ 7
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 5x2

Cel: Szukanie wolnej przestrzeni w celu utrzymania podania.
Przebieg: Jeden zawodnik atakujgcy oraz dwdch obroncow
w S$rodku. Po jednym atakujgcym poza kwadratem, za
kazdym z jego bokdéw. Za kazde podanie do srodkowego na
konto druzyny bronigcej zostaje dopisana jedna pompka
(wykonywane po skonczonej akcji). Zmiany jak
w popularnym ,dziadku”. Za kazdy odbioér (zaliczony, jesli
wykonane jedno podanie pomiedzy obroficami) jedna

pompka na konta druzyny atakujacej.

Uwagi i modyfikacje: a) Co okreslony czas zawodnicy
zmieniajg sie pozycjami. b) Obroncy trzymajg znacznik
w rece. Jesli odbiorg pitke, to odbierajgcy zmienia sie rola

z napastnikiem, ktdry ja stracit i przekazuje mu znacznik.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

—— . e e e e e e e e e e e e e e e e e
O 00 N O 11 A W N

Zobacz takze:

Zajmowanie odpowiedniego
miejsca, aby dac koledze z pitkg
dodatkowa mozliwos¢
rozegrania.

1.

Wsparcie I

. Wsparcie II

. Wsparcie III

. Wsparcie IV

. Wsparcie V

. Wsparcie VII
. Wsparcie IX

. Wsparcie X

. Wsparcie XI
10. Wsparcie XII

Ustawienie sie w taki sposdb,

zeby mdc od razu kontynuowac

akcje w pozadanym kierunku.
1.
2.

Wsparcie VI
Wsparcie VIII
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + 2]

Cel: Szukanie wolnego kolegi w celu tworzenia progresu
w grze.

Przebieg: Mecz 3x3 + 2 jokerdow ofensywnych grajgcych po
obu stronach boiskach za linia boczng. Kazda z druzyn
atakuje na trzy bramki, po jednej ze stron. Jokerzy nie moga
zdobywac bramki.

Uwagi |1 modyfikacje: a) Strzat mozliwy jedynie
z okreslonej odlegtosci. b) Zawodnicy zdobywajg punkt
poprzez przeprowadzenie pitki przez jedng z bramek/linie
liczby kontaktéw wszystkim

koncowa. c¢) Ograniczenie

zawodnikom/jokerom.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

— o mm m e e M M e e mmm M e R Rmm M e M Mmm M e Mm R M e e e

-~

Zobacz takze:

Poszukiwanie miejsca, w ktérym
nie ma przeciwnika.

1. ,Podnoszenie gtowy” I

2. ,Podnoszenie glowy” IV

3. ,Podnoszenie glowy” X

Rozgladanie sie i dostrzeganie
kolegdw podczas prowadzenia
pitki.

1. ,Podnoszenie gtowy” 11

2. ,Podnoszenie gtowy” III

3. ,Podnoszenie glowy” VI

4. ,Podnoszenie gtowy” VIII

Podczas prowadzenia pitki
zdobywanie informacji o tym,
gdzie znajduja sie poszczegolni
zawodnicy.

1. ,Podnoszenie gtowy” V

2. ,Podnoszenie gtowy” VII

3. ,Podnoszenie glowy” IX
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + 2]

Cel: Ustawienie ciata, ktére pozwoli na widzenie duzej czesci
boiska.

Przebieg: Zawodnicy majg utrzymac pitke i dostarczy¢ ja
podaniem do jokera, bedacego na zewnatrz boiska. Podanie
z jokerem moze wymieni¢ tylko zawodnik, ktéry jest na

potowie blizszej jokera. Ta sama zasada dotyczy rowniez

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Ustawienie ciata, ktére pozwoli
na widzenie duzej czesci boiska.
1. Ustawienie ciata I

oraz:
1. Wsparcie V
2. Wsparcie VI
3. Wsparcie VIII

o o o o e e e e e e e

—— o o o e o e =

. /1 . A 4. Krycie IV

podania powrotnego. Jesli druzyna bez straty pitki dostarczy
5. Strzat 111
ja na jeden, a pdzniej drugi koniec, to zdobywa punkt.
S _ ,’

Uwagi i modyfikacje: a) Ograniczenie ilosci kontaktdw.
b) Dodatkowy joker ofensywny w polu gry.
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LOOKPASS

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Gra na utrzymanie e \
TIlo$¢ zawodnikow: 3x3 + 2 J : Zobacz takze:
: Zajmowanie odpowiedniego
Cel: Zajmowanie odpowiedniego miejsca, aby dac¢ | miejsca, aby dac koledze z pitka
1 S
zawodnikowi z pitkg duzo mozliwoéci kontynuowania akcji. j dodatkowa mozliwosc
| rozegrania.
Przebieg: Gra toczy sie w polu odzielonym na dwie
9 y sie p ary p Y : 1. Wsparcie I
rowne pofowy. W danym momencie zawodnicy razem | wsparcie II
z jokerem grajg na jednej potowie, starajgc sie utrzymac : 3. Wsparcie III
pitke. Po wymianie minimum czterech podan podaja pitke do 1 % Wsparcie IV
drudi ok ] ¢ Kt bi ] I 5. Wsparcie V
rugiego jokera na przeciwng strone, na ktorg przebiega 1
91€go P a & ap 9aja | 6. Wsparcie VII
zaréwno napastnicy jak i obrofcy. Tutaj ponownie staraja | 7. wsparcie Ix
. L, . 1 .
sie wymieni¢ cztery podania, po czym mogg z powrotem 8 Wsparcie X
zagrac pitke na pierwsza potowe. Gra jest kontynuowana ! °- WsparcieXl
) o _ V10, wsparcie x1I
w ten sposob. Po stracie pitki napastnicy zamieniajg sie :
rolami z obroricami. Po zdobyciu pitki ,nowi” atakujacy mogg : Ustawienie sie w taki spos6b,
zagrac pitke na druga strone lub wymienia¢ podania na tej, | zeby méc od razu kontynuowac
na kt(’)rej sie znajdujq. : akcje w pozadanym kierunku.
| 1. Wsparcie VI
I 2. Wsparcie VIII
Uwagi i modyfikacje: a) Mozna manipulowac iloscig '\
zawodnikow, wielkoscig pola gry, iloscig kontaktow oraz  No _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ -

iloScig wymaganych podan.
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + 2]

Cel: Zajmowanie odpowiedniego miejsca, aby dac
zawodnikowi z pitkg duzo mozliwosci kontynuowania akcji.

Przebieg: Dwie druzyny grajg przeciwko sobie na
utrzymanie pitki. Druzyna, ktéra jest przy pitce musi
wymieni¢ minimum cztery podania, zeby skierowac pitke do
jokera. Jokerzy ustawieni sg po przeciwnych stronach i graja
tylko z pierwszej pitki. Jesli druzyna wymieni dwa podania

z jokerami bez straty pitki, to zdobywa punkt.

Uwagi i modyfikacje: a) Mozna manipulowa¢ iloscig
zawodnikow, wielkoscig pola gry, iloscia kontaktéw oraz

iloscia wymaganych podan.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Zajmowanie odpowiedniego
miejsca, aby dac koledze z pitka
dodatkowa mozliwos¢
rozegrania.
1. Wsparcie I
. Wsparcie 11
. Wsparcie III
. Wsparcie IV
. Wsparcie V
. Wsparcie VII
. Wsparcie IX
. Wsparcie X

O 00 N O U1 Hh W N

. Wsparcie XI
10. Wsparcie XII

Ustawienie sie w taki sposdb,
zeby mdc od razu kontynuowac
akcje w pozadanym kierunku.
1. Wsparcie VI
2. Wsparcie VIII

— o e e e M M M e Mmm M M e Mmm M M e Mmm M M e Rmm M e e e

-~
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4

Cel: ,Podnoszenie gtowy” przez zawodnika, ktéry jest przy
pitce.

Przebieg: Boisko podzielone na trzy strefy. Kazda z druzyn
broni i atakuje na trzy bramki, po jednej w kazdej ze stref.
Bramka zostaje =zaliczona, jesli strzat zostat oddany do
bramki znajdujacej sie w strefie, gdzie jest maksimum jeden
obronca. Z wyjatkiem strzatu obowigzuje zakaz gry na jeden
kontakt.

Uwagi i modyfikacje: a) Joker ofensywny.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Poszukiwanie miejsca, w ktérym
nie ma przeciwnika.

1. ,Podnoszenie gtowy” I

2. ,Podnoszenie gtowy” IV

3. ,Podnoszenie glowy” X

Rozgladanie sie i dostrzeganie
kolegdw podczas prowadzenia
pitki.

1. ,Podnoszenie gtowy” 11

2. ,Podnoszenie gtowy” III
3. ,Podnoszenie glowy” VI
4

. ,Podnoszenie glowy” VIII

Podczas prowadzenia pitki
zdobywanie informacji o tym,
gdzie znajduja sie poszczegolni
zawodnicy.

1. ,Podnoszenie gtowy” V

2. ,Podnoszenie gtowy” VII

— o mm m e e M M e e mmm M e R Rmm M e M Mmm M e Mm R M e e e

\ 3. ,Podnoszenie glowy” IX
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4

Cel: Prowadzenie pitki w kierunku, w ktérym tatwiej zdobyc¢
bramke oraz wykorzystywanie przewagi stwarzanej przez
kolege z druzyny.

Przebieg: Boisko podzielone na trzy czesci. W kazdej
druzynie jest dwdch pomocnikéw oraz po jednym zawodniku
w skrajnych strefach. Zadaniem pomocnikdéw jest
wprowadzenie pitki wiasnie do skrajnej strefy, a nastepnie
druzyna atakujgca w sytuacji 2x1 stara sie zdoby¢ punkt
przeprowadzajac pitke przez jedng z dwdch bramek. Obie
druzyny atakuja na cztery bramki. Po wejsciu do skrajnej
strefy nie mozna juz sie wycofa¢ do $rodka. Jesli pitka
przekroczy linie koncowa napastnik wprowadza ja do gry
wolnym podaniem do strefy S$rodkowej. Zanim druzyna
bedzie mogta zdoby¢ punkt pomocnicy muszg wymieni¢ ze

soba minimum jedno podanie.

Uwagi i modyfikacje: a) Kazda z druzyn atakuje na dwie

z czterech bramek.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Wykorzystywanie wolnej
przestrzeni do szybkiego
prowadzenia pitki.

1. Prowadzenie pitki I

2. Prowadzenie pitki II

Prowadzenie pitki zmieniajac
kierunek prowadzenia.
1. Prowadzenie pitki III
2. Prowadzenie pitki V
3. Prowadzenie pitki VI
4. Prowadzenie pitki VII
5. Prowadzenie pitki VIII

Prowadzenie pitki blisko przy

nodze.

oo M mm mm e e o e e o e e e e e e e

1. Prowadzenie pitki IV
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4

Cel: Skuteczny drybling oraz dobra decyzja po dryblingu.

Przebieg: Boisko podzielone na trzy strefy. Kazda z druzyn
broni i atakuje na trzy bramki. W kazdej strefie jest na state
po jednym zawodniku z obu druzyn. Czwarty, wyznaczony
zawodnik, moze natomiast przemieszcza¢ sie dowolnie

pomiedzy wszystkimi strefami.

Uwagi i modyfikacje: a) Dodajemy ofensywnego jokera.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

7 ~
’ . \
1 Zobacz takze: \
1 |
1 ) ) A |
I Oszukiwanie przeciwnika, I
I robienie zwoddw, aby go |
: wydryblowac. :
I 1. Drybling I 1
: 2. Drybling 11 :
| 1
: Przedryblowanie obroAcy oraz 1
1
| Ppodjecie wiasciwej decyzji po I
I dryblingu. 1

|

| 1. Drybling III :
I 2. Drybling IV 1
: 3. Drybling V :
1 1
: Przedryblowanie obroncy :
| poprzez oszukanie go. |
: 1. Drybling VI [
1
\ /

\ 7/

N o e o o o - e o — -
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Gra na utrzymanie
Ilo$¢ zawodnikéw: 4x4
Cel: Ustawianie sie tak, aby zawodnik z pitkg miat jak
najwiecej mozliwosci podania i prowadzenia pitki.

Przebieg: W $rodku kwadratu gra toczy sie 2x2. Na
zewnatrz znajduje sie po dwoch jokeréw. W danej akcji nie
biorg udziatu jokerzy druzyny odzyskujacej pitke. Jokerzy
grajg na jeden kontakt. Co minute punkt dla druzyny, ktéra
jest przy pitce.

Uwagi i modyfikacje: a) Punkt dla druzyny, ktéra wymieni
pie¢ podan. b) Jokerzy grajag na dowolng ilos¢ kontaktow.
c) Dodatkowy joker w $rodku. d) Zakazane lub dozwolone

jedno podanie pod rzad pomiedzy jokerami.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

— o e o e m e M M M e Rmm Mmm M e Mmm Mmm M e Mmm M M e Mmm M M e Mmm M M e e ey

Zobacz takze:

Zajmowanie odpowiedniego
miejsca, aby dac koledze z pitka
dodatkowa mozliwos¢
rozegrania.
1. Wsparcie I
. Wsparcie 11
. Wsparcie III
. Wsparcie IV
. Wsparcie V
. Wsparcie VII
. Wsparcie IX
. Wsparcie X

O 00 N o un b W N

. Wsparcie XI
10. Wsparcie XII

Ustawienie sie w taki sposdb,
zeby mdc od razu kontynuowac
akcje w pozadanym kierunku.
1. Wsparcie VI
2. Wsparcie VIII

Powrdt do:

1. Ustawienie ciata I

Strona 42

e e o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e = e = = = P



LOOKPASS

100 GIER PILKARSKICH

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Gra na utrzymanie e \\
Ilos¢ zawodnikow: 4x4 : Zobacz takze: 1
1
: Stosowanie penetrujacych :
Cel: Stosowanie penetrujacych podan. I podan. I
: : . Ly & . ' 1 podaniat 1
Przebieg: Zawodnicy grajg na utrzymanie pitki w srodkowej | : |

. . . . . I 2. Podania VI

strefie. W skrajnych strefach obowigzuje spalony. Zadaniem ) !
| 3. Podania IX 1
druzyny bedacej przy pitce jest podanie do skrajnej strefy I :
i przejecie w niej pitki przez jednego z zawodnikdw. Po : Stosowanie podan dajacych 1
1
kazdym zdobytym punkcie druzyna atakuje strefe po | Progreswgrze. I
. i L L I . I 1. Podania 1I 1
przeciwnej stronie i nie oddaje pitki przeciwnikowi. 1 ) |
" 2. Podania VII |
I 3. Podania X 1
Uwagi i modyfikacje: a) Wprowadzenie  jokera : 4. Podania XI :
ofensywnego lub defensywnego, jesli druzyna jest mocno ! 1
. o, ; I Wykonywanie podan, kiedy jego |
zaawansowana. b) Ograniczenie ilosci kontaktow. 1 ) . 1
| adresat jest gotowy, zeby je |
: otrzymac. 1
| 1. Podania III |
I 2. Podania V I
! |
! |
I Wiasciwa moc podania. 1
: 1. Podania IV 1
1
! |
: Dtugie podania. I
\ 1. Podania VIII ,'

Se _
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4

Cel: Tworzenie progresu w grze podaniem.

Przebieg: Szesciu zawodnikdéw gra 3x3 w srodkowej strefie.
Jeden gracz z kazdej druzyny zajmuje miejsce w strefie
strzatu. Celem druzyny bedacej w posiadaniu pitki jest
podanie jej do swojego napastnika przez jedng z dwoch
bramek. Po podaniu do napastnika do strefy strzatu moga
wejs¢ wszyscy zawodnicy, oprocz atakujacego druzyny
przeciwnej. Gra po bramce jest wznawiana z poczatku

srodkowej strefy.

Uwagi i modyfikacje: a) Usuwamy bramki. Poda¢ mozna
przez catg linie. b) Druzyna musi wymieni¢ przynajmniej

jedno podanie w strefie strzatu, aby mdc zdoby¢ bramke.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Stosowanie penetrujacych
podan.

1. Podania I

2. Podania VI

3. Podania IX

Stosowanie podan dajacych
progres w grze.

1. Podania II

2. Podania VII

3. Podania X

4. Podania XI

Wykonywanie podan, kiedy jego
adresat jest gotowy, zeby je
otrzymac.

1. Podania III

2. Podania V

Wiasciwa moc podania.
1. Podania IV

Dtugie podania.
1. Podania VIII

m M e e e R R R R R M R M R M R M R M R M e M e e e e e e ey
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Gra na utrzymanie - \\
Ilo$¢ zawodnikow: 4x4 |' Zobacz takze: I
1
1
I Stosowanie penetrujacych :
Cel: Podanie w momencie, kiedy kolega z druzyny daje do | podan. |
1 .
1
tego sygnat. | 1. Podania I I
. . . . . , I 2. Podania VI I
Przebieg: Zawodnicy graja w duzym kwadracie, w srodku )
" 3. Podania IX I
ktorego ustawiamy kolejny - mniejszy. Za podanie do | 1
1
zawodnika w matym kwadracie i nastepnie wymiane z nim : Stosowanie podan dajacych 1
1
minimum jednego podania druzyna otrzymuje punkt, | Progreswgrze. |
I 1. Podania II |
Obronicy nie mogg wchodzi¢ do matego punktowanego pola 1
<y 9 gop gop | 2. Podania VII !
dopdki nie znajdzie sie tam zaden z napastnikéw. I 3. Podania X |
: 4. Podania XI 1
1
Uwagi i modyfikacje: a) Podanie do kwadratu musi zostac : 1
. o Wykonywanie podan, kiedy jego |
wykonane z pierwszej pitki. ! ) . I
| adresat jest gotowy, zeby je I
: otrzymac. 1
| 1. Podania III :
I 2. podania V |
! I
! I
I Wiasciwa moc podania. 1
: 1. Podania IV 1
1
! I
: Dtugie podania. 1
\ 1. Podania VIII h
Se v
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4

Cel: Komunikowanie sie pomiedzy zawodnikami z druzyny.
Przebieg: Zawodnicy obu druzyn grajg w tych samych
kolorach. Staramy sie, aby rozmiar boiska spowodowat, ze

gracze beda ustawieni blisko siebie.

Uwagi i modyfikacje: a) Gre mozna modyfikowaé na wiele
sposobdw  np. zwiekszajac liczbe bramek, dodajac
bramkarzy, jokerdw, ograniczajac liczbe kontaktow
(wskazana), zwiekszajac liczebnos¢ druzyn, zmieniajgc

rozmiary boiska itd.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

, —_————_———————— ~
I' Zobacz takze:
|
I Komunikacja pomiedzy
: zawodnikami.
I 1. Komunikacja I
'\ 2. Komunikacja II

N o e e e e ___ _ /
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

N o o o o o e o e o e e o = = m— P

Gra na utrzymanie / N
Ilo$¢ zawodnikow: 4x4 : Zobacz takze:
: Wiasciwe zachowanie sie
Cel: Wiasciwe indywidualne zachowanie sie¢ w obronie 1 obrorcy w grze 1x1 przeciwko
1 o
przeciwko napastnikowi z pitka, jak i bez pitki. | napastnikowi z pitka.
. ) ) o, _ 1 1.0dbiérI
Przebieg: Zawodnicy grajg na utrzymanie pitki w sSrodkowej : 2. odbiér II
strefie. Zadaniem druzyny bedacej przy pitce jest | 3 odpisr 1
wprowadzenie pitki dryblingiem do skrajnej strefy. Po :
kazdym zdobytym punkcie druzyna atakuje strefe po I °@%
o o o o I 1. Drybling I
przeciwnej stronie i nie oddaje pitki przeciwnikowi. 1 )
" 2. Drybling II
I 3. Drybling VI
Uwagi i modyfikacje: a) Zakaz gry na jeden kontakt. '\
N e ___ 7
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4

Cel: Drybling oraz podjecie wiasciwej decyzji po dryblingu.

Przebieg: Obie druzyny grajg w ustawieniu: trzech
obroncow na swojej potowie i jeden napastnik na potowie
przeciwnika (patrz rys.). W druzynie, ktora posiada pitke
jeden z obroncéw musi jg wprowadzic na potowe
przeciwnika. Zakazane jest podanie pomiedzy potowami oraz

wycofywanie akcji na swoja potowe.

Uwagi i modyfikacje: a) Zachecamy zawodnikéw do tego,
aby jak najczesciej wprowadzali pitke na potowe przeciwnika.
b) Mozemy dodatkowo ustawi¢ strefe, ktora trzeba osiggnac,
aby modc oddac strzat. ¢) Zamiast bramek punkt zdobywany

poprzez przeprowadzenie pitki przez linie koncowa.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

7 ~
’ . \
1 Zobacz takze: \
| 1
| . . A |
| Oszukiwanie przeciwnika, I
I robienie zwoddw, aby go |
: wydryblowac. :
I 1. DryblingI 1
: 2. Drybling I :
| |
: Przedryblowanie obroAcy oraz 1
|
| Ppodjecie wiasciwej decyzji po I
I dryblingu. 1

1

" 1. Drybling III :
I 2. Drybling IV I
: 3. Drybling V :
| |
: Przedryblowanie obroncy :
| poprzez oszukanie go. 1
: 1. Drybling VI I
1
\ /

\ 7/
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Gra na utrzymanie

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

’
Ilo$¢ zawodnikéw: 4x4 (na rys. 5x5) |' Zobacz takze:
1
I Stosowanie penetrujacych
Cel: Wiasciwa moc podania. I podan.
1 .
Przebieg: Gra toczy sie z czterema przelotowymi bramkami 1 Pedanial
i ik liczb dniké f tawi tv] I 2. Podania VI
esli zwiekszymy licz zawodnikow to ustawiam e
y gkszymy ¢ vy u : 3. Podania IX
bramek ilu jest graczy w jednej druzynie). Zadaniem "
zawodnikow poszczegdlnych zespotdw jest wymiana podan : Stosowanie podan dajacych
po podtozu przez przelotowe bramki. Za trzy podania przez | Progreswgrze.
I 1. Podania II
bramke bez stra itki druzyna otrzymuje jeden punkt. |
€ ty p Y ymuje P | 2. Podania VII
Wygrywa druzyna, ktéra w okreslonym czasie zdobedzie | 3 podania X
wiecej punktow. Druzyna nie zdobywa punktu, jesli poda |, 4. Podania XI
pitke przez ta sama bramke co poprzednio. :
I Wykonywanie podan, kiedy jego
| adresat jest gotowy, zeby je
Uwagi i modyfikacje: a) Gra na okreslong liczbe : otrzymac.
kontaktow. b) Gra z jokerami ofensywnymi. | 1. Podania III
I 2. Podania V
1
1
I Wiasciwa moc podania.
: 1. Podania IV
1
: Dtugie podania.
\ 1. Podania VIII
Se v
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Gra na utrzymanie - \\
Ilos¢ zawodnikow: 4x4 |' Zobacz takze: 1
1
1
I Stosowanie penetrujacych :
Cel: Podanie we wiasciwym momencie, kiedy kolega jest | podan. |
1 .

o 1
gotowy do otrzymania pitki. j 1 Podanial |
P bi Dwie drus . t . ki, Punkt I 2. Podania VI I

rzebieg: Dwie druzyny grajg na utrzymanie pitki. Pun
9 yny grajq Y P : 3. Podania IX I
zdobywa sie za przyjecie pitki w jednym z czterech " 1
1
kwadratow w rogach boiska. Obroncy w ogodle nie moga : Stosowanie podan dajgcych 1
1
wchodzi¢ do kwadratéw, a napastnicy bez pitki tylko tuz 1 Progres wgrze. I
) I 1. Podania II |
przed podaniem. 1 ) I
| 2. Podania VII I
I 3. Podania X 1
Uwagi i modyfikacje: a) Napastnicy mogg stac | 4. Podania XI :
w kwadracie, ale jesli dotaczy do niego obronca to oboje : I
., Wykonywanie podan, kiedy jego |
muszg go opuscic. ! . . 1
| adresat jest gotowy, zeby je I
: otrzymac. 1
| 1. Podania III :
I 2. Podania Vv |
! I
! I
I Wiasciwa moc podania. 1
: 1. Podania IV 1
1
! I
: Dtugie podania. |
\ 1. Podania VIII h
Se v
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 4x4

Cel: Prowadzenie pitki i kierowanie gry w kierunku, gdzie
jest mniej przeciwnikdw.

Przebieg: Na boisku w ksztatcie kwadratu dwie druzyny
graja na utrzymanie pitki. W rogach sg ustawieni czterej
zawodnicy, po dwodch z obu ekip. Zadaniem pitkarzy
grajacych 2x2 w s$rodku jest podanie pitki do dowolnego
z czterech zawodnikow. Jesli napastnik poda do zawodnika
w jego kolorze (np. biaty do biatego), to oboje zmieniajg sie
miejscami i biaty joker wprowadza pitke do Srodka. Jesli
poda do innego koloru (np. biaty do czerwonego), to biaty
zostaje w $rodku, a czerwony joker wykonuje podanie do
druzyny, od ktérej otrzymat podanie, czyli do biatych. Nie
mozna poda¢ dwa razy z rzedu do tego samego rogu. Za
trzy udane podania do jokerow bez straty pitki druzyna

otrzymuje punkt.

Uwagi i modyfikacje: Brak.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Poszukiwanie miejsca, w ktérym
nie ma przeciwnika.

1. ,Podnoszenie gtowy” I

2. ,Podnoszenie glowy” IV

3. ,Podnoszenie glowy” X

Rozgladanie sie i dostrzeganie
kolegdw podczas prowadzenia
pitki.

1. ,Podnoszenie gtowy” 11

2. ,Podnoszenie gtowy” III
3. ,Podnoszenie glowy” VI
4

. ,Podnoszenie glowy” VIII

Podczas prowadzenia pitki
zdobywanie informacji o tym,
gdzie znajduja sie poszczegolni
zawodnicy.

1. ,Podnoszenie glowy” V

2. ,Podnoszenie gtowy” VII

— o mm m e e M M e e mmm M e R Rmm M e M Mmm M e Mm R M e e e

3. ,Podnoszenie glowy” IX

-~
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + 2 BR

Cel: Szybkie przejscie do kontrataku.

Przebieg: Zawodnicy grajg standardowy mecz. Jesli pitka
opusci boisko wprowadzamy do gry nowa, wedlug
nastepujacych zasad. 1. Po golu, zawodnicy, ktoérzy go
zdobyli wprowadzajg jedna z pitek ze $Srodka boiska,
a obronca, ktéry jest najblizej swojej bramki biegnie po
wczesniejszg pitke i odktada jg w miejsce, ktdre sie zwolnito.
2. Jesli pitka opusci boisko, woéwczas biegnie po nig
zawodnik, ktéry jako ostatni jej dotknat i odktada ja na
wolne miejsce. Natomiast druzyna przeciwna wznawia gre
najblizsza pitka od miejsca, w ktérym poprzednia opuscita

boisko.

Uwagi i modyfikacje: Brak.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Szybkie przejscie do kontrataku.
1. Kontratak I
2. Kontratak III
3. Kontratak V

Wykorzystanie przewagi do
kontrataku.

1. Kontratak II

2. Kontratak IV

3. Kontratak VI

—— o e e e o o

-
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4

Cel: Wiasciwe <zachowanie sie obroncy w grze
1x1 przeciwko napastnikowi z pitka.

Przebieg: Gra toczy sie w trzech strefach. W skrajnych
strefach gra toczy sie 2x2. Do Srodkowej strefy obroncy
druzyny atakujgcej musze dostarczy¢ pitke podaniem. Moze
do niej wycofa¢ sie dwdch napastnikdw druzyny bedacej
przy pitce oraz wejs¢ jeden obronca druzyny, ktéra
odzyskuje pitke. Napastnicy druzyny bronigcej nie moga
wycofa¢ sie do Srodkowej strefy. Punkt zdobywany za

przeprowadzenie pitki przez linie korncowa.

Uwagi i modyfikacje: a) Ustawiamy bramki i punkt
zdobywany jest poprzez strzat na bramke ze strefy, w ktérej
grajg napastnicy druzyny atakujacej. b) Dwoch obroncéw
moze wejs¢ do strefy Srodkowej. c) Obronca druzyny

atakujacej moze wprowadzi¢ pitke do strefy Srodkowej.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Wiasciwe zachowanie sie
obroncy w grze 1x1 przeciwko
napastnikowi z pitka.

1. Odbiér I

2. Odbidr 11

3. Odbior III

oraz:
1. Drybling I
2. Drybling II
3. Drybling VI

—— o e e e e e e e e e e e oy
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + 2 BR

Cel: Prowadzenie pitki zmieniajac kierunek prowadzenia, aby
kontynuowaé¢ w miejscu, w ktérym nie przeszkadza nam
zaden przeciwnik.

Przebieg: Gra toczy sie w trzech strefach. Zawodnicy obu
druzyn atakujg na obie bramki. Strzat mozna odda¢ dopiero
ze skrajnej strefy, do ktoérej pitke mozna wytgcznie
wprowadzi¢. Dopoki pitka nie znalazta sie w skrajnej strefie
wszyscy gracze oprocz bramkarzy musza znajdowacd sie
w strefie sSrodkowej. Po bramce gra rozpoczynana jest przez

druzyne przeciwng, z linii bocznej na $rodku boiska.

Uwagi i modyfikacje: a) Zakaz gry na jeden kontakt.
b) Ustawiamy cztery bramki w rogach boiska. Kazda
z druzyn atakuje na dwie z nich, ktére sg wzgledem siebie

po przekatnej.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Wykorzystywanie wolnej
przestrzeni do szybkiego
prowadzenia pitki.

1. Prowadzenie pitki I

2. Prowadzenie pitki II

Prowadzenie pitki zmieniajac
kierunek prowadzenia.
1. Prowadzenie pitki III
2. Prowadzenie pitki V
3. Prowadzenie pitki VI
4. Prowadzenie pitki VII
5. Prowadzenie pitki VIII

Prowadzenie pitki blisko przy

nodze.

/
)
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
1
|
I
|
1
|
I
\

1. Prowadzenie pitki IV
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz 7 \\
Ilo$¢ zawodnikow: 3x3 + 2 BR : Zobacz takze: :
: Oszukiwanie przeciwnika, !
1 1
Cel: Przedryblowanie obroncy poprzez oszukanie go. I robienie zwoddw, aby go 1
1 . 1
Przebieg: Napastnicy musza zaja¢ wszystkie strefy. Po  Wydryblowac. I
. . . , I 1. Drybling I 1
odbiorze nastepuje podanie do bramkarza, ktory rozpoczyna > Drybling I .

. Drybling

gre. Po stracie pitki obroncy odbierajg jg dopiero po jednym : :
podaniu od bramkarza. Defensorzy kryjg 1x1. : Przedryblowanie obroricy oraz :
| Ppodjecie wiasciwej decyzji po I
.. — . . . ., I dryblingu. !
Uwagi i modyfikacje: a) Napastnik bez pitki musi zwolni¢ | ) 1
" 1. Drybling III I
strefe najblizszg pitki. I 2. Drybling IV I
: 3. Drybling V :
1 1
: Przedryblowanie obroncy :
| poprzez oszukanie go. 1
: 1. Drybling VI :
1 1
I Powrét do: |
: 1. Odbiér I !
| 2. Odbior IT :
| 3. Odbior III |
1 1

\ /

~ —_— e e e e e e -

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL Strona 55




100 GIER PILKARSKICH

LOOKPASS

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz 4 S

Iloéé zawodnikdéw: 3x3 + 2 BR Zobacz takze:

Utrzymanie pitki samemu mimo
Cel: Utrzymanie pitki samemu i oddanie strzalu mimo naciskajacego przeciwnika.
1. Ochrona pitki I
2. Ochrona pitki II

3. Ochrona pitki III

naciskajacego przeciwnika.
Przebieg: W strefie strzalu moze przebywac¢ tylko jeden
atakujacy, by bramka zostata zaliczona. Liczba bronigcych bez

ograniczen. Do strefy strzatu pitka moze zosta¢ podana lub Ochrona pitki przed

wprowadzona uwzgledniajac zasade, ze moze tam w | Przecwnikiem dzieki ustawieniu

. - . , . . i sie pomiedzy nim, a pitka.

danej chwili znajdowac sie tylko jeden napastnik. .
1. Ochrona pitki IV

Uwagi i modyfikacje: Brak. Utrzymanie pitki samemu
i oddanie strzatu mimo
naciskajacego przeciwnika.

1. Ochrona pitki V
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + 2 BR

Cel: Krycie — ustawienie pomiedzy napastnikiem, a broniong
przestrzenig (zazwyczaj bramka).

Przebieg: Po odbiorze pitki nastepuje podanie do
bramkarza. Bramkarzowi nie mozna zabra¢ pitki. Dopodki
pitka nie zostata podana do bramkarza przez druzyne, ktora
odzyskata pitka, to nie moze ona zdoby¢ bramki. Jesli
druzyna, ktéra stracita pitke zdazy ja odebra¢ zanim
przeciwnik poda ja do bramkarza, to moze zdoby¢ bramke

bez koniecznos$ci wycofywania akcji.

Uwagi i modyfikacje: a) Podanie do bramkarza jest wolne

- nie mozna go przejac.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Asekuracja i krycie w taki
sposob, aby napastnicy nie
podali pitki pomiedzy dwoma
obrorfcami.

1. Krycie I

2. Krycie VIII

Ustawienie pomiedzy
napastnikiem, a bramka.
1. Krycie I
2. Krycie IV
3. Krycie VII
4. Krycie IX

Identyfikacja przeciwnikow,
ktorych nalezy kryc.

1. Krycie III

2. Krycie V

3. Krycie VI

4. Krycie X

5. Krycie XI
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

N e e e e e o e o o o e =

Mecz g N\
Iloé¢ zawodnikéw: 3x3 + 2 BR : Zobacz takze:
: Szybkie przejscie do kontrataku.
Cel: Wykorzystanie przewagi do kontrataku. I 1. Kontratak I
1
Przebieg: Standardowy mecz, w ktérym obowigzuje jedna | 2 Kontratak Il
/i . . . . 1 3. Kontratak V
dodatkowa zasada. Jesli druzyna straci pitke, to jej
najbardziej wysuniety zawodnik musi jak najszybciej dobiec : Wykorzystanie przewagi do
do koncowej linii i wréci¢ do gry. : kontrataku.
1 1. Kontratak II
U .. dvfikacie: Wart N - ' I 2. Kontratak IV
wagi i modyfikacje: a) Warto przygotowac trzy zespoty, |\ 3. Kontratak VI
przy czym jeden caly czas odpoczywa. Co kilka minut ~_ _’
dokonujemy ich zmiany.
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 4x3 + J

Cel: Utrzymanie balansu w rozmieszczeniu na boisku.

Przebieg: Gra na utrzymanie 4x3 z jokerem. Kazdy
z napastnikdéw ustawia sie w innej czesci pola gry. Zawodnik,
ktory wykonat podanie musi przebiec do innej strefy
z wylaczeniem tej, do ktérej podat. To zmusza pozostatych
zawodnikow do zmiany swojej pozycji tak, aby utrzymacd
balans w swoim ustawieniu. Czyli starajg sie odnalez¢ wolng
czes¢ boiska i jg zajac. Te zasady nie dotyczg jokera, ktéry
wylacznie pomaga w utrzymaniu pitki. Po odbiorze obroncy
oddajg pitke napastnikom. Po okreslonym czasie nastepuje

zmiana rol.

Uwagi i modyfikacje: Brak.

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

~
-

Zobacz takze:

Zajmowanie miejsca na boisku
w zaleznosci od ustawienia
pozostatych zawodnikow
Z naszej druzyny.

1. Rozmieszczanie sie I

2. Rozmieszczanie sie IV

3. Rozmieszczanie sie V

Zajmowanie odpowiedniego

miejsce, po to, aby utrzymac

balans w ustawieniu druzyny.
1. Rozmieszczanie sie I1

2. Rozmieszczanie sig III

— e e e e e e e e e e e M e e e e o
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + 3]

Cel: Poszukiwanie i zajmowanie miegjsca na boisku, dzieki
ktoremu druzyna obejmie swoim ustawieniem duzo
przestrzeni.

Przebieg: Niebiescy kontra biali graja na utrzymanie. Pole
gry to duzy kwadrat podzielony na cztery mniejsze kwadraty
(patrz rys.). Kazdy zawodnik druzyny atakujgcej musi
ustawic¢ sie w innym matym kwadracie. Po podaniu podajacy
musi zmieni¢ zajmowany dotychczas kwadrat. Zajmuje
jeden z tych, w ktérym jest jego kolega. Nie moze pobiec
tam, gdzie podat pitke. Kolega z kolei zmuszony jest znalez¢
przestrzen (kwadrat), w ktérej nie ma nikogo z jego
druzyny. Z druzyng, ktora jest przy pitce gra dodatkowo
trzech jokeréw - jeden w srodku i dwoch na zewnatrz.

Jokerom zewnetrznym nie mozna zabrac pitki.

Uwagi i modyfikacje: a) W poczatkowej fazie nauki
proponuje gre 2x2 + J bez jokerdw zewnetrznych.

Oczywiscie zalezy to od poziomu zawodnikow.

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

~
-

Zobacz takze:

Zajmowanie miejsca na boisku
w zaleznosci od ustawienia
pozostatych zawodnikow
Z naszej druzyny.

1. Rozmieszczanie sie I

2. Rozmieszczanie sie IV

3. Rozmieszczanie sie V

Zajmowanie odpowiedniego

miejsce, po to, aby utrzymac

balans w ustawieniu druzyny.
1. Rozmieszczanie sie II

2. Rozmieszczanie sie III

— e e e e e e e e e e e M e e e e o
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

i 7 ~
Gra na utrzymanie / \
Zobacz takze:

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + 3]

Identyfikacja, ktéry z kolegow

Cel: Poszukiwanie i wykorzystywanie wolnego zawodnika. z druzyny jest gotowy do tego,

Przebieg: Niebiescy kontra biali grajg na utrzymanie. Pole  2€PY otrzymac podanie.

. . L. 1. Percepcja w ataku I
gry to duzy kwadrat podzielony na cztery mniejsze kwadraty

(patrz rys.). Z druzyna, ktdra jest przy pitce gra dodatkowo

Szukanie miejsca, ktore jest

trzech jokeréw - jeden w s$rodku i dwoch na zewnatrz. gorzej bronione przez

Podanie moze zostaé wykonane tylko do jokera przeciwnika.

1. Percepcja w ataku II

zewnetrznego lub kolegi z druzyny, ktéry jest w matym 2. Percepcia w ataku V

kwadracie bez przeciwnika. Po otrzymaniu pitki od jokera

zewnetrznego, trzeba wymieni¢ minimum jedno podanie, Poszukiwanie i wykorzystywanie

aby méc go ponownie wykorzystac. Jokerzy zewnetrzni nie ! Welnego zawodnika.

.. , . 1. Percepcja w ataku III
moga wymienia¢ podan miedzy sobg. Jokerom zewnetrznym

nie mozna zabrac pitki. Kontrolowanie tego, gdzie

znajduje sie obronca.

e e e e M mm e Mmm M M e Mmm M M e M M M e e ey

Uwagi i modyfikacje: a) W poczatkowej fazie nauki I Percepcawatakuly /

proponuje gre 2x2 + J bez jokeréw zewnetrznych.
Oczywiscie zalezy to od poziomu zawodnikéw, b) Bardzo

trudna wersja: mozna zabierac pitke jokerom zewnetrznym.
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + J + 2 BR

Cel: Prowadzenie pitki zmieniajgc kierunek prowadzenia.
Przebieg: W tej grze zawodnicy moga zdoby¢ punkt
strzelajagc gola lub  przeprowadzajac pitke  przez
pomaranczowg bramke. Za przeprowadzenie pitki przez
bramke druzyna otrzymuje punkt tylko wtedy, jesli pozniej
zawodnik nie stracit pitki, czyli podat lub zdobyt bramke.
Zawodnik moze przeprowadzi¢ pitke przez dowolng ilos¢
bramek, ale nie dwa razy z rzedu przez tg sama. Jesli dobrze
podat, to zdobywa tyle punktow ile bramek zaliczyt, a jesli
zdobyt bramke to punkty mnoza sie x2. Zakaz gry na jeden
kontakt (z wyjatkiem strzatu).

Uwagi i modyfikacje: Brak.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Wykorzystywanie wolnej
przestrzeni do szybkiego
prowadzenia pitki.

1. Prowadzenie pitki I

2. Prowadzenie pitki II

Prowadzenie pitki zmieniajac
kierunek prowadzenia.
1. Prowadzenie pitki III
2. Prowadzenie pitki V
3. Prowadzenie pitki VI
4. Prowadzenie pitki VII
5. Prowadzenie pitki VIII

Prowadzenie pitki blisko przy

nodze.

oo T o e o mm mm mm mm mm mm e e Em Em mm o e e ey

1. Prowadzenie pitki IV

Strona 62

—— o o e e e e e e e e M e e M e e e



LOOKPASS

100 GIER PILKARSKICH

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz 7 N
£z . 1 Zobacz takze:
TIlo$¢ zawodnikéw: 3x3 + J + 2 BR | :
: Zajmowanie odpowiedniego :
Cel: Zajmowanie takiego miejsca, ktore pozwoli na : miejsca, aby dac koledze z pitkg |
. . . . . . dodatkowa mozliwosc !
wykorzystanie przewagi oraz da zawodnikowi z pitkg duzo 1 “0¢@rOWamozIwose .
o L ] B ] rozegrania. |
mozliwosci kontynuowania akcji. : 1. Wsparcie I |
Przebieg: Gra toczy sie w Srodkowej strefie. Do strefy | 2. wsparciell :
strzatu pitka musi zosta¢ wprowadzona. Jesli tak sie stanie : 3. Wsparcie III :
- . . - 4. W ie IV
mogg do niej wejé¢ wszyscy zawodnicy. Po odbiorze pitki ! spard I
I 5. WsparcieV 1
druzyna musi wymieni¢ minimum jedno podanie w strefie | 6. Wsparcie VI :
srodkowej, aby mdc wprowadzi¢ pitke do strefy ataku. Po | 7. wsparcie Ix |
. ) 1 .
bramce/niecelnym strzale gre rozpoczyna bramkarz podajac , 8. Wsparcie X :
i , . L . 9. W ie XI
ja do strefy srodkowej, w ktorej znajdujg sie wszyscy : sparcie !
) o o ) o 10. Wsparcie XII !
zawodnicy. Rowniez wtedy obowigzuje koniecznosc : 1
1
wykonania minimum jednego podania w centralnej czesci | ustawienie sie w taki sposéb, 1
1
boiska. | zeby mdc od razu kontynuowac :
I akcje w pozadanym kierunku. I
1
. . . ] L, i | 1. Wsparcie VI :
Uwagi i modyfikacje: a) Ograniczona ilos¢ kontaktow. I 2. Wsparcie VIII :
1 1
1 ) 1
| Powrdt do: |
1 1. Ustawienie ciata I 1
1 1
\ /
\ﬁ ————————— — ,
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz g S
2 . 1 Zobacz takze:
IlosC zawodnikow: 3x3 + J + 2 BR I
1 . .
| Stosowanie penetrujacych
Cel: Wykonanie penetrujgcego podania. : podan.
. . B . . 1. Podania I
Przebieg: Gra toczy sie w $rodkowej strefie. Do strefy | ania
] ] i ] . ) | 2. Podania VI
strzatu pitka musi zostac dostarczona podaniem. Jesli tak sie : 3. Podania IX
stanie mogg do niej wejs¢ wszyscy zawodnicy. Po odbiorze |
pitki druzyna musi wymieni¢ minimum jedno podanie : Stosowanie podan dajacych
w strefie $rodkowej, aby méc wprowadzi¢ pitke do strefy : progres w grze.
1. Podania II
ataku. Po bramce/niecelnym strzale gre rozpoczyna : 2. Podania VI
bramkarz, podajac ja do strefy srodkowej, w ktdrej znajdujg 1 3. Podania X
. ) | .
sie wszyscy zawodnicy. 4 Podania XI
|
L . i : Wykonywanie podan, kiedy jego
Uwagi i modyfikacje: a) Usuwamy bramkarzy. Punkt | adresat jest gotowy, 7eby je
otrzymujemy za przejecie podania w skrajnej strefie, : otrzymacé.
w ktérej obowigzuje spalony. Po zdobyciu punktu ta sama 1 1. PodaniaIII
. . ) .. . I 2. Podania V
druzyna stara sie zrobic¢ to samo z drugiej strony, zaczynajac
. 0 . . 1
gre od wprowadzenia pitki podaniem do centralnej strefy. I Wiagciwa moc podania,
: 1. Podania IV
|
: Dtugie podania.
\ 1. Podania VIII
\ ~ _ 7
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + J + 2 BR

Cel: Wykorzystywanie catej szerokosci boiska podczas
rozgrywania pitki.

Przebieg: Boisko jest podzielone wzdtuz na trzy strefy.
Druzyna, ktéra jest przy pitce musi ustawic sie tak, aby miec
po jednym zawodniku w bocznych strefach i dwdch
w centralnej. Zasada obowigzuje réowniez jokera, ktory jest
czwartym graczem atakujgcego zespotu. W tym ustawieniu
muszg wymieni¢ minimum dwa podania zanim oddadza
strzat. Zawodnik z pitkg jako jedyny moze zmienié strefe,
w ktorej sie znajduje. Jesli tak sie stanie jeden z kolegow

musi zajac jego miejsce, aby utrzymacé réwnowage na catej

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

~
-

Zobacz takze:

Zajmowanie miejsca na boisku
w zaleznosci od ustawienia
pozostatych zawodnikow
Z naszej druzyny.

1. Rozmieszczanie sie I

2. Rozmieszczanie sie IV

3. Rozmieszczanie sie V

Zajmowanie odpowiedniego

miejsce, po to, aby utrzymac

balans w ustawieniu druzyny.
1. Rozmieszczanie sie II

2. Rozmieszczanie sig III

— e e e e e e M M e e M e e e e e
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szerokosci boiska: skrzydiowy - dwoch Srodkowych - A e -
skrzydtowy.

Uwagi i modyfikacje: a) Gra na utrzymanie. Boisko

podzielone na trzy strefy: defensywng - centralng -

ofensywng, bez bramkarzy. Druzyna, ktora jest przy pitce

musi gra¢ w ustawieniu 1-2-1.
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + J + 2 BR

Cel: Poszukiwanie i wykorzystywanie przewagi na boisku.

Przebieg: Dwa zespoty graja w ustawieniu: dwdch
obroncow na swojej potowie oraz napastnik na potowie
przeciwnika + bramkarze. Jest to state ustawienie dla
druzyny bez pitki. Natomiast jeden z obroncow druzyny
atakujacej moze wprowadzi¢ pitke na potowe przeciwnika.
Pomiedzy potowami nie mozna podawac pitki. Joker

ofensywny moze zaja¢ dowolne miejsce na boisku.

Uwagi i modyfikacje: Brak.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Poszukiwanie miejsca, w ktérym
nie ma przeciwnika.

1. ,Podnoszenie gtowy” 1

2. ,Podnoszenie glowy” IV

3. ,Podnoszenie glowy” X

Rozgladanie sie i dostrzeganie
kolegdw podczas prowadzenia
pitki.
1. ,Podnoszenie gtowy” 11
2. ,Podnoszenie gtowy” III
3. ,Podnoszenie gtowy” VI
4

. ,Podnoszenie gtowy” VIII

Podczas prowadzenia pitki
zdobywanie informacji o tym,
gdzie znajduja sie poszczegolni
zawodnicy.

1. ,Podnoszenie gtowy” V

2. ,Podnoszenie gtowy” VII

— o e o m e M M e Rmm M M e Mmm M M e Mmm M M e Rm M e e e

\ 3. ,Podnoszenie glowy” IX
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 3x3x3

Cel: Dobre ustawianie sie w celu otrzymania podania od
kolegi z druzyny. Szukanie linii podania pomiedzy obroricami.
Przebieg: Boisko podzielone na trzy strefy. W Srodkowej
ustawia sie trzech obroncéw, w skrajnych po trzech
napastnikow. Nikt nie moze opuszczac swojej czesci boiska.
Zadaniem szeSciu napastnikdw jest wymienianie podan
miedzy strefami, co zawsze poprzedzajg trzy podania
wewnatrz wiasnej. Zmiana rol, co okreslong liczbe minut.
Wygrywa zespdt, ktéry wymieni pitke bez straty najwieksza

ilos¢ razy pomiedzy strefami.

Uwagi i modyfikacje: a) Podanie pomiedzy strefami na
jeden kontakt. b) Jeden z obroncdéw opuszcza Srodkowa

strefe i przeszkadza druzynie przy pitce.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

— o e e m e R M M mm M M M M R Mmm M M M M M M R M M e e oy

Zobacz takze:

Zajmowanie odpowiedniego

miejsca, aby dac koledze z pitka

dodatkowa mozliwos¢

rozegrania.

1.

O 00 N O U1 A W N

Wsparcie I

. Wsparcie 11

. Wsparcie III

. Wsparcie IV

. Wsparcie V

. Wsparcie VII
. Wsparcie IX

. Wsparcie X

. Wsparcie XI

10. Wsparcie XII

Ustawienie sie w taki sposdb,

zeby mdc od razu kontynuowac

akcje w pozadanym kierunku.

1.
2.

Wsparcie VI
Wsparcie VIII
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 6x3

Cel: Dobre ustawianie sie w celu otrzymania podania od
kolegi z druzyny.

Przebieg: Boisko podzielone na trzy strefy. W dwdch
skrajnych druzyny grajg 3x1, w Srodkowej ustawiony jest
tylko jeden obronca. Zespot, ktéry jest przy pitce musi
wymieni¢ trzy podania, a w czwartym podaniu skierowac
pitke do swoich kolegéw po przeciwnej stronie. Zmiany
odbywajg tréjkami/indywidualnie po stracie pitki lub, co

okreslong ilo$¢ minut.

Uwagi i modyfikacje: a) Czwarte podanie musi by¢ zagrane
z pierwszej pitki. b) Gra bez srodkowego obroncy, ale

z pustg Srodkowa strefg zmuszajacg do dtuzszego podania.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:
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Zobacz takze:

Zajmowanie odpowiedniego

miejsca, aby dac koledze z pitka

dodatkowa mozliwos¢

rozegrania.

1.

O 00 N O U1 A W N

Wsparcie I

. Wsparcie 11

. Wsparcie III
. Wsparcie IV
. Wsparcie V

. Wsparcie VII
. Wsparcie IX
. Wsparcie X

. Wsparcie XI

10. Wsparcie XII

Ustawienie sie w taki sposdb,

zeby mdc od razu kontynuowac

akcje w pozadanym kierunku.

1.

Wsparcie VI

2. Wsparcie VIII

Powrdt do:

1. Ustawienie ciata I

Strona 68

N o o o o e e e e e e e e e e e M e e R e e e e e e e e e -



100 GIER PItKARSKICH

LOOKPASS

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Gra na utrzymanie 7 \
Iloé¢ zawodnikéw: 6x3 : Zobacz takze:
: Zajmowanie odpowiedniego
Cel: Ruch bez pitki w celu zwiekszenia mozliwosci jej | miejsca, aby dac koledze z pitka
rozegrania : dodatkowa mozliwosé
. o, . ] rozegrania.
Przebieg: Czterech zawodnikéw ustawionych na zewnatrz )
" 1. Wsparcie I
kwadratu, na kazdym z jego bokéw, gra razem z dwoma | > wsparcieII
partnerami, ktérzy zajmujg miejsce w S$rodku. Trzech : 3. Wsparcie I1I
obroficdw réwniez gra w $rodku. Druzyna w przewadze musi | 4 Wsparcie IV
. .. , L i I 5. Wsparcie V
wymieni¢ osiem podan, zeby otrzymac punkt. Jesli obroncy 1 )
| 6. Wsparcie VII
zdobeda pitke, to starajg si¢ wymieni¢ cztery podania, za O | 7, wsparcie IX
takze otrzymuja punkt. : 8. Wsparcie X
I 9. Wsparcie XI
L o o _ I 10. wsparcie X11
Uwagi i modyfikacje: a) Najtatwiejsza wersja to gra |
|
z dowolng iloscig kontaktéw, bez mozliwosci zabierania pitki : Ustawienie sie w taki sposéb,
zawodnikom zewnetrznym. Drugi poziom trudnosci to | zeby méc od razu kontynuowac
dodanie mozliwoéci zabierania pitki wszystkim zawodnikom. | akcje w pozadanym kierunku.
. - . . ‘s . L 1. Wsparcie VI
Najtrudniejsza wersja to koniecznos¢ gry z pierwszej pitki ! )
I 2. Wsparcie VIII
przez zewnetrznych graczy. |\
/
A Y
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 6x3

Cel: Poszukiwanie i wykorzystywanie przewagi na boisku.

Przebieg: Dwa zespoty grajg razem przeciwko trzeciemu.
Ich celem jest utrzymanie pitki. Zawodnik, ktory jest przy
pitce nie moze podac¢ do kolegi, ktory jest w tym samym
kolorze co on. Przyktad: czerwoni z biatymi grajg przeciwko
niebieskim. Biaty moze podac tylko do czerwonego. Druzyna,

ktdra traci pitke zmienia sie rolami z obroricami.

Uwagi i modyfikacje: a) Utatwieniem moze by¢ gra miedzy
sobg czterech zespotéw - trzy przeciwko jednemu.
b) Wprowadzenie jokera ofensywnego, ktéry daje

dodatkowa przewage.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Poszukiwanie miejsca, w ktérym
nie ma przeciwnika.

1. ,Podnoszenie gtowy” 1

2. ,Podnoszenie glowy” IV

3. ,Podnoszenie glowy” X

Rozgladanie sie i dostrzeganie
kolegdw podczas prowadzenia
pitki.

1. ,Podnoszenie gtowy” 11

2. ,Podnoszenie gtowy” III
3. ,Podnoszenie glowy” VI
4

. ,Podnoszenie gtowy” VIII

Podczas prowadzenia pitki
zdobywanie informacji o tym,
gdzie znajduja sie poszczegolni
zawodnicy.

1. ,Podnoszenie gtowy” V

2. ,Podnoszenie gtowy” VII

— o e o m e M M e Rmm M M e Mmm M M e Mmm M M e Rm M e e e

3. ,Podnoszenie glowy” IX

-
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + 4]

Cel: Zbieranie informacji o rozmieszczeniu swoich kolegéw
podczas prowadzenia pitki.

Przebieg: Mecz, w ktérym punkt zdobywa sie poprzez
podanie przez bramke do jednego z dwbdch jokerow,
ustawionych za linig korncowa. Jokerzy mogg i powinni sie
przemieszcza¢ w taki sposéb, aby maksymalnie ufatwic
swojej druzynie zdobycie punktu. Kazda z druzyn atakuje

na trzy bramki z danej strony.

Uwagi i modyfikacje: a) Dodanie jokera w srodku boiska.

b) Ustawienie tylko jednego jokera z obu stron.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Poszukiwanie miejsca, w ktérym
nie ma przeciwnika.

1. ,Podnoszenie gtowy” 1

2. ,Podnoszenie glowy” IV

3. ,Podnoszenie glowy” X

Rozgladanie sie i dostrzeganie
kolegdw podczas prowadzenia
pitki.

1. ,Podnoszenie gtowy” 11

2. ,Podnoszenie gtowy” III

3. ,Podnoszenie glowy” VI

4. ,Podnoszenie glowy” VIII

Podczas prowadzenia pitki
zdobywanie informacji o tym,
gdzie znajduja sie poszczegolni
zawodnicy.

1. ,Podnoszenie gtowy” V

2. ,Podnoszenie gtowy” VII

3. ,Podnoszenie glowy” IX
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 3x3 + 2] + 2 BR

Cel: Identyfikacja przeciwnika do krycia indywidualnego.

Przebieg: Z druzyng, ktora jest przy pitlce gra dwoch
jokeréw. Na potowie przeciwnika moze znalez¢ sie
maksymalnie trzech napastnikow w konfiguracji: dwoch
napastnikow + joker. Dwoch jokerow moze by¢ razem tylko

na swojej potowie.

Uwagi i modyfikacje: a) Minimum trzy podania przed
wejsciem na potowe przeciwnika. b) Jesli pitka zostata
odebrana na potowie przeciwnika konieczne jest zaréwno
podanie jej do kolegi na wifasng potowe jak i wymiana

minimum trzech podan przed ponownym wtargnieciem (©).

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Asekuracja i krycie w taki
sposob, aby napastnicy nie
podali pitki pomiedzy dwoma
obrorcami.

1. Krycie I

2. Krycie VIII

Ustawienie pomiedzy
napastnikiem, a bramka.
1. Krycie II
2. Krycie IV
3. Krycie VII
4. Krycie IX

Identyfikacja przeciwnikow,
ktorych nalezy kryc.

1. Krycie III

2. Krycie V

3. Krycie VI

4. Krycie X

5. Krycie XI

— o e e o m e M M e Mmm M M e Mmm M M e Mmm M M e Mmm M e e e oy
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz g N
. \
TIlo$¢ zawodnikéw: 3x3 + 2 ] + 2 BR : Zobacz takze: I
1
1
| Asekuracja i krycie w taki 1
Cel: Ustawienie obroncy pomiedzy napastnikiem, a swojg | sposob, aby napastnicy nie |
bramka : podali pitki pomiedzy dwoma I
. . . _ | obroncami. !
Przebieg: Mecz z dwoma jokerami ofensywnymi ) !
" 1. Krycie I 1
ustawionymi za linig boczng oraz dwoma skrajnymi strefami | > krycie vin :
strzatu. Do strefy strzatu pitka jest dostarczana wytacznie : |
podaniem od jokera. Moze on jednak poda¢ w kazde miejsce 1 Ustawienie pomiedzy "
. I napastnikiem, a bramka. |
na boisku. 1 )
;1. Kryciell 1
I 2. Krycie IV :
. . 1 .
Uwagi i modyfikacje: Brak. | 3 Krycie VII 1
I 4. Krycie IX :
1
| 1
| Identyfikacja przeciwnikdw, :
: ktorych nalezy kryc. 1
| 1. Krycie I1I :
I 2. Krycie v |
1
| 3 Krycie VI 1
I 4. Krycie X :
: 5. Krycie XI |
! :
: Powrdt do: 1
| 1 Ustawienie ciata I |
1
\\ /
N o e e e e e e o o - 4
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + 2 BR

Cel: Stworzenie przewagi nad przeciwnikiem w pierwszym
kontakcie z pitka.

Przebieg: Boisko podzielone na trzy strefy. W skrajnych po
jednym zawodniku z obu z druzyn, a w srodkowej po dwdch.
Zawodnicy moga strzela¢ do obu bramek, jednak dopiero ze
skrajnych stref. Nie moga natomiast zmienia¢ swoich stref.
Pitke do swojego napastnika pomocnicy muszg podaé. Nie
gramy na jeden kontakt. Jesli pitka opusci linie koncowa, to
kolejng do gry wprowadza trener/inny zawodnik ze $rodka

linii bocznej.

Uwagi i modyfikacje: a) Minimum jedno podanie w strefie

$rodkowej przed dograniem do strefy strzatu.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Niezatrzymywanie pitki
w momencie jej otrzymania.
1. Kontrola pitki I

Robienie progresu w pierwszym
kontakcie.
1. Kontrola pitki II

Stworzenie przewagi nad
przeciwnikiem w pierwszym
kontakcie z pitka.

1. Kontrola pitki III

2. Kontrola pitki IV

o T o e ey
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz S T T T T T RN
. \
Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + 2 BR : Zobacz takze: |
1
: Niezatrzymywanie pitki I
Cel: Stworzenie przewagi nad przeciwnikiem w pierwszym 1 w momencie jej otrzymania. |
1 o
kontakcie z pitka. I 1. Kontrola pitki I I
1
. . . ) 1
Przebieg: Boisko podzielone na cztery strefy. Zawodnicy o , !
" Robienie progresu w pierwszym |
graja na minimum dwa kontakty. Strzat moze zosta¢ oddany | |ontakcie. I
1
z pierwszej pitki. Aby zdoby¢ bramke druzyna musi wymienic : 1. Kontrola pitki II I
. . . . 1
minimum trzy podania pomiedzy strefami. 1 |
I Stworzenie przewagi nad I
1
I przeciwnikiem w pierwszym 1
Uwagi i modyfikacje: Brak. I kontakcie z pitka. :
: 1. Kontrola pitki III |
\ 2. Kontrola pitki IV Il
M .
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + 2 BR

Cel: Poszukiwanie przeciwnika, ktérego trzeba kry¢
indywidualnie.

Przebieg: Dwie druzyny grajg mecz z bramkami
ustawionymi na $rodku boiska, tylem do siebie. Kazda
z druzyn atakuje na jedna z bramek. Obroncy lub bramkarz
jesli przejma pitke, muszg skierowac gre na druga strone,
aby tam méc zdoby¢ bramke. Bramka zostaje zaliczona jesli
wszyscy zawodnicy druzyny atakujacej znajda sie na potowie

przeciwnika.

Uwagi i modyfikacje: Brak.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Asekuracja i krycie w taki
sposob, aby napastnicy nie
podali pitki pomiedzy dwoma
obrorcami.

1. Krycie I

2. Krycie VIII

Ustawienie pomiedzy
napastnikiem, a bramka.
1. Krycie II
2. Krycie IV
3. Krycie VII
4. Krycie IX

Identyfikacja przeciwnikow,
ktorych nalezy kryc.

1. Krycie III

2. Krycie V

3. Krycie VI

4. Krycie X

5. Krycie XI
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LOOKPASS

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz e S

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + 2 BR Zobacz takze:

Stosowanie penetrujacych

Cel: Poszukiwanie podania/dosrodkowania, ktére pomoze podan.
stworzy¢ sytuacje bramkowa. 1. Podania I
. . . . L. 2. Podania VI
Przebieg: Boisko podzielone na dwie potowy. Na kazdej )
3. Podania IX

Z nich gra toczy sie 2x2. Biali bronig jednej bramki i atakujg

na druga. Czerwoni odwrotnie (patrz rys.). Zawodnicy nie Stosowanie podan dajacych

mogg zmieniad stref, w ktdrych sie znajduja. progres w grze.

1. Podania II

2. Podania VII
Uwagi i modyfikacje: a) Mozemy wymagac¢ konkretnego 3. Podania X
rodzaju podan pomiedzy strefami np. po ziemi, Ilub 4. Podania XI

W powietrzu.
Wykonywanie podan, kiedy jego

adresat jest gotowy, zeby je
otrzymac.

1. Podania III

2. Podania V

Wiasciwa moc podania.
1. Podania IV

Dtugie podania.
1. Podania VIII
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + 2 BR

Cel: Krycie wifasciwego zawodnika/dobrej strefy/dobre
ustawienie sie podczas krycia.

Przebieg: Boisko podzielone na trzy strefy. Przed oddaniem
strzatu druzyna musi wymieni¢ minimum trzy podania
miedzy strefami. Zawodnik, po podaniu pitki do kolegi musi
zmieni¢ strefe. Poza tym miedzy strefami zawodnicy

przemieszczajg sie dowolnie.

Uwagi i modyfikacje: a) W zaleznosci od poziomu
zawodnikow mozemy zmieniac¢ ilos¢ podan, doda¢ jokerdw
badZz zrezygnowa¢ ze zmiany strefy po podaniu.
b) Zawodnicy druzyny atakujacej musza zaja¢ wszystkie
strefy.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Asekuracja i krycie w taki
sposob, aby napastnicy nie
podali pitki pomiedzy dwoma
obrorcami.

1. Krycie I

2. Krycie VIII

Ustawienie pomiedzy
napastnikiem, a bramka.
1. Krycie II
2. Krycie IV
3. Krycie VII
4. Krycie IX

Identyfikacja przeciwnikow,
ktorych nalezy kryc.

1. Krycie III

2. Krycie V

3. Krycie VI

4. Krycie X

5. Krycie XI
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LOOKPASS

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

7 ~
Mecz \

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + 2 BR Zobacz takze:

Identyfikacja, ktéry z kolegow

Cel: Kontrolowanie tego, gdzie znajduje sie obronca. z druzyny jest gotowy do tego,

Przebieg: Napastnicy maja z tylu ,zamontowane” ogonki | 2Py otrzymac podanie.

. o g . ., . 1. Percepcja w ataku I
zrobione ze znacznikow. Najlepiej po prostu wiozyC je

w spodenki. Obroncy maja w trakcie gry dodatkowe zadanie Szukanie miejsca, ktore jest

- zabiera¢ ogonki napastnikom bez pitki. Napastnik, ktéry gorzej bronione przez

straci ogonek opuszcza boisko, wktada go z powrotem 1 Przecwnika.

1. Percepcja w ataku II

i wraca do . Uwaga - zwracamy uwage na to, zeby gra
ary 9 Y 9¢ ! Y9 2. Percepcja w ataku V

nie zamienita sie w berka. Jesli napastnik zauwazyt obronce,

ktéry probowat zdoby¢ jego ogon, to ten obrorica w tym Poszukiwanie i wykorzystywanie

momencie odpuszcza. Obroricy staraja sie zdobywac¢ ogonek ! Wwolnego zawodnika.
. o . . . L 1. Percepcja w ataku III
wtedy, kiedy napastnik ich nie kontroluje (nie widzi).
Kontrolowanie tego, gdzie
Uwagi i modyfikacje: W zaleznosci od poziomu, wieku znajduje sie obronca.

1. Percepcja w ataku IV

— o e e e e e e e e e e e e M M e e e e
7
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i mentalnosci zawodnikéw gra moze bardzo tatwo zamienic
sie w berka. Po drugie napastnicy moga mowié: widziatem
go, nie powinien mi zabiera¢ ogonka. Trzeba na to zwracac

uwage, a gra bedzie wychodzi¢ lepiej z kazda kolejng proba.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL Strona 79




LOOKPASS

100 GIER PItKARSKICH

Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + 2 BR

Cel: Krycie - ustawianie sie pomiedzy napastnikiem,
a broniong przestrzenig (zazwyczaj bramka).

Przebieg: Obroficy majg z tytu ,zamontowane” ogonki
zrobione ze znacznikow. Napastnicy natomiast starajg sie je
zdoby¢. Obronca, ktéry straci ogonek opuszcza boisko,
wktada go z powrotem i wraca do gry. Uwaga - zwracamy
uwage na to, zeby gra nie zamienita sie w berka. Jesli
obronca zauwazyt napastnika, ktory prébowat zdoby¢ jego
ogon, to ten napastnik w danym momencie odpuszcza.
Napastnicy starajg sie zdobywac ogonek tylko wtedy, kiedy

obronca ich nie kontroluje (nie widzi).

Uwagi i modyfikacje: W zaleznosci od poziomu, wieku
i mentalnosci zawodnikéw gra moze bardzo tatwo zamienic
sie w berka. Po drugie napastnicy moga mowié: widziatem
go, nie powinien mi zabiera¢ ogonka. Trzeba na to zwracac

uwage, a gra bedzie wychodzi¢ lepiej z kazda kolejng proba.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Asekuracja i krycie w taki
sposob, aby napastnicy nie
podali pitki pomiedzy dwoma
obrorcami.

1. Krycie I

2. Krycie VIII

Ustawienie pomiedzy
napastnikiem, a bramka.
1. Krycie II
2. Krycie IV
3. Krycie VII
4. Krycie IX

Identyfikacja przeciwnikow,
ktorych nalezy kryc.

1. Krycie III

2. Krycie V

3. Krycie VI

4. Krycie X

5. Krycie XI
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 +2 BR

Cel: Wykonczenie akcji po dosrodkowaniu.

Przebieg: Po dwoch zawodnikéw z kazdej z druzyn, zaczyna
gre jako skrzydtowi oraz srodkowi. Druzyna, ktora wejdzie
w posiadanie pitki, stara sie jg poda¢ do jednego ze
skrzydtowych. Kiedy skrzydtowy zdota opanowac¢ pitke
w swojej strefie, wykonujac trzy kolejne kontakty z pitka,
moze kontynuowac akcje bez przeciwnika. Skrzydtowy akcje
konczy dosrodkowaniem do jednego z dwdéch partnerdw
znajdujacych sie w strefie sSrodkowej, ktorzy grajg przeciwko

dwom obroncom druzyny przeciwnej.

Uwagi i modyfikacje: a) Strzat koniecznie z gtowy lub
z pierwszej pitki. b) Wprowadzanie utrudnien etapami:
1. Brak obroncdéw w bocznych strefach. 2. Brak bramkarzy,
a ich role petni jeden z obroncéw, druzyny bronigcej.
3. Skrzydtowy, ktory nie jest w posiadaniu pitki moze

dotaczy¢ do $rodkowej strefy i stworzy¢ sytuacje 3x2.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Wykonczenie akcji po
dosrodkowaniu.
1. Strzat I
Strzaty z dystansu.
1. Strzat II
Skuteczne wykonczenie akgcji.
1. Strzat III
2. Strzat IV
3. Strzat V
4. Strzat VI

—— o e e e e e e o
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + 2 BR

Cel: Skuteczne strzaty z dystansu oraz ruch w kierunku
bramki po oddaniu strzatu.

Przebieg: Dwie druzyny graja mecz wytacznie w srodkowej
strefie i tylko z niej moga oddac strzat. Do strefy skrajnej
zawodnicy mogg wejs¢ tylko po oddaniu strzatu, po to aby
dobi¢  uderzenie. Jesli  pitka  wyjdzie na rzut
rozny/bramkowy/padnie bramka, woéwczas gre wznawia
bramkarz. Dobitka jest zaliczona tylko wtedy, jesli pitka
zostata odbita przez bramkarza lub trafita

w stupek/poprzeczke.

Uwagi i modyfikacje: a) Wprowadzenie  jokera

ofensywnego.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Wykonczenie akcji po
dosrodkowaniu.
1. Strzat I
Strzaty z dystansu.
1. Strzat II
Skuteczne wykonczenie akgcji.
1. Strzat I11
2. Strzat IV
3. Strzat V
4. Strzat VI
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + 2 BR

Cel: Prowadzenie pitki zmieniajac kierunek prowadzenia.

Przebieg: Zawodnicy nie grajg z pierwszej pitki — wyjatkiem
jest strzat. Aby moéc go oddaé druzyna musi przeprowadzic¢
pitke przez minimum dwie z pieciu matych bramek (rys. zbtte
i czerwone talerzyki), ktore sg najblizej bramki przeciwnika.
Przeprowadzenie pitki przez dwie bramki najblizsze naszego

bramkarza jest dozwolone, ale nie liczone.

Uwagi i modyfikacje: a) Wprowadzenie  jokera

ofensywnego. b) Zmiana ilosci i ustawienia bramek.

nodze.
\ 1. Prowadzenie pitki IV
\ /
N o o e o e e o o - -
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Wykorzystywanie wolnej
przestrzeni do szybkiego
prowadzenia pitki.

1. Prowadzenie pitki I

2. Prowadzenie pitki II

Prowadzenie pitki zmieniajac
kierunek prowadzenia.

1. Prowadzenie pitki III

2. Prowadzenie pitki V

3. Prowadzenie pitki VI

4. Prowadzenie pitki VII

5. Prowadzenie pitki VIII

Prowadzenie pitki blisko przy

— o o o e e e M mm e M M mm e M M e e M e e e
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + J + BR

Cel: Wykorzystanie przewagi pod bramka przeciwnika do
stworzenia sytuacji strzeleckiej i jak najlepsze wykonczenie
akcji.

Przebieg: Na $rodku pola gry ustawiamy trzy bramki
w formie tréjkata (patrz rys.). Celem druzyny bedacej przy
pitce jest zdobycie bramki oddajac strzat na dowolng z tych
bramek. Nikt nie moze przebiega¢ ani podawac przez Srodek
trojkata, wiacznie z bramkarzem. Po bramce gra
rozpoczynana jest ze srodka linii bocznej. Jesli bramkarz

zdobyt pitke to podaje jg do przeciwnej druzyny.

Uwagi i modyfikacje: a) Strzat tylko z pierwszej pitki.

b) Wymagana okreslona ilos¢ podan przed oddaniem strzatu.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Wykonczenie akcji po
dosrodkowaniu.
1. Strzat I
Strzaty z dystansu.
1. Strzat II
Skuteczne wykonczenie akgcji.
1. Strzat III
2. Strzat IV
3. Strzat V
4. Strzat VI

Powrdt do:

1. Ustawienie ciata I
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 5x5

Cel: Szybkie wyjscie z kontratakiem.

Przebieg: Kazda druzyna ma dwoch bramkarzy, ktorzy
grajg na bramce tylko jesli nie s3 w posiadaniu pitki.
W druzynie bedacej przy pitce bramkarze stajg sie
zawodnikami z pola. Po stracie pitki dwoch bramkarzy szybko
biegnie do swoich bramek, aby wcieli¢ sie w aktualng dla
nich role. Pozostali zawodnicy mogg oczywiscie mocno
naciska¢ na przeciwnika, szczegdélnie w pierwszych

sekundach po stracie.

Uwagi i modyfikacje: a) Strzat mozliwy tylko z potowy

przeciwnika.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Szybkie przejscie do kontrataku.
1. Kontratak I
2. Kontratak III
3. Kontratak V

Wykorzystanie przewagi do
kontrataku.

1. Kontratak II

2. Kontratak IV

3. Kontratak VI

—— o e e o o o e e e o ey
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + J + 2 BR

Cel: Ruch bez pitki w celu zwiekszenia mozliwosci rozegrania
pitki.

Przebieg: Zawodnicy obu druzyn grajg w ustawieniu
bramkarz + dwoch obroncéw na swojej potowie oraz dwdch
napastnikow na potowie przeciwnika. Dodatkowo w grze
wystepuje  joker ofensywny. Zawodnicy zespotu
odzyskujgcego  pitke graja  wylacznie na  swoich
wyznhaczonych  potowach. Gracze zespotu bedacego
w posiadaniu pitki moga tak sie ustawi¢, aby tworzy¢
przewage 3x2 na potowie, na ktorej jest pitka. Te przewage
moze tworzy¢ joker oraz kazdy inny zawodnik. Ta zasada nie

wlicza bramkarzy.

Uwagi i modyfikacje: Brak.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

—— e o . e e e e e e e e e e e e e e e e = e e
O 00 N O U1 A W N

Zobacz takze:

Zajmowanie odpowiedniego
miejsca, aby dac koledze z pitka
dodatkowa mozliwos¢
rozegrania.

1.

Wsparcie I

. Wsparcie 11

. Wsparcie III

. Wsparcie IV

. Wsparcie V

. Wsparcie VII
. Wsparcie IX

. Wsparcie X

. Wsparcie XI
10. Wsparcie XII

Ustawienie sie w taki sposdb,

zeby mdc od razu kontynuowac

akcje w pozadanym kierunku.
1.
2.

Wsparcie VI
Wsparcie VIII

Strona 86

N o e o o e e e e e e e e M e e e M e e M M e e e e e e = P



100 GIER PILKARSKICH

LOOKPASS

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

7
Mecz ! Zobacz takze:
Ilo$¢ zawodnikéw: 3x3x3 + 3 BR
Wykonczenie akcji po
dosrodkowaniu.
Cel: Wykorzystywanie pierwsze]j okazji do oddania strzatu. L StroatT
w polu z trzema bramkami i bramkarzami, jak na rysunku. 1. Strzat II

Skuteczne wykonczenie akgcji.

|

1

1

1

1

1
Przebieg: Trzy zespoty graja jednoczesnie kazdy z kazdym : Strzaly 7 dystansu.

1

1

Druzyna, ktdra jest przy pitce ma zdoby¢ gola oddajac strzat :

1

1

1

1

PP L. . , , . 1. Strzat III
na dowolng bramke. Jesli pitka w jakikolwiek sposob opusci
2. Strzat IV
boisko gre wznawia bramkarz, ktéry byt najblizej miejsca, 3. Strzat V
w ktérym to sie stato. \ 4 StrzatVI
N

Uwagi i modyfikacje: a) O pitke wprowadzong do gry przez
bramkarza nie walczy zespdt, ktdry wybit jg poza boisko, ale
od razu dotgcza do gry jak tylko ktory$s z zawodnikéw
dotknie pitke. b) Strzat tylko z pierwszej pitki.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL Strona 87
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 5x5 + 2 BR

Cel: Asekuracja i krycie w taki sposdb, aby napastnicy nie
podali pitki pomiedzy dwoma obroricami.

Przebieg: W kazdej druzynie wyznaczony jest jeden
napastnik oraz jeden obronca, ktéry caty czas pozostaje na
odpowiedniej potowie. Celem czterech zawodnikéw
i bramkarza przy pitce jest podanie ze swojej potowy do
napastnika, poprzez czerwong bramke na S$rodku boiska.
Odbywa sie wtedy pojedynek 1x1. Jesli pitka opusci boisko
gre zawsze rozpoczyna bramkarz druzyny, ktérej nalezy sie
pitka. Na potowie tego bramkarza ustawia sie po czterech
zawodnikéw, a na drugiej potowie zostaje po jednym
obroncy i napastniku (patrz rys.), ktérych role wczesniej

okreslilismy.

Uwagi i modyfikacja: Brak.

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Asekuracja i krycie w taki

sposob, aby napastnicy nie
podali pitki pomiedzy dwoma
obrorcami.

1. Krycie I

2. Krycie VIII

Ustawienie pomiedzy
napastnikiem, a bramka.
1. Krycie II
2. Krycie IV
3. Krycie VII
4. Krycie IX

Identyfikacja przeciwnikow,
ktorych nalezy kryc.

1. Krycie III

2. Krycie V

3. Krycie VI

4. Krycie X

5. Krycie XI

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL
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LOOKPASS

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz g S
Ilo$¢ zawodnikow: 5x5 + 2 BR : Zobacz takze:
: Stosowanie penetrujacych
Cel: Stworzenie sytuacji strzeleckiej dzieki diugiemu 1 podan.
1 .
podaniu. . 1. Podania I
; I 2. Podania VI
Przebieg: W obu druzynach po bramkarzu, dwoch 3. Podania IX
obroncow i trzech napastnikbw w wyznaczonych strefach, :
ktérych nie moga opuszcza¢ (patrz rys.). Srodkowa strefa : Stosowanie podan dajgcych
jest wolna od jakichkolwiek zawodnikéw. Strzat moze zosta¢é 1 Progres wgrze.
I 1. Podania II
oddany tylko przez napastnikow. Obroncy dostarczajg im 1 5 Podania VII
;2
pitke dtugim podaniem. Za kazdym razem kiedy pitka opusci | 3 podania X
boisko, gre wznawiajg obroncy lub bramkarz druzyny, ktéra : 4. Podania XI
powinna by¢ przy pitlce. Wymagajmy od napastnikéw |
. . L. . . ! Wykonywanie podan, kiedy jego
mocnego naciskania na obroncow i bramkarza przeciwnika, ! _ o
| adresat jest gotowy, zeby je
jesli Ci drudzy sa w posiadaniu pitki. : otrzymac.
| 1. Podania III
Uwagi i modyfikacje: a) Aby gra byla ptynna nalezy : 2. Podania V
7 . . . |
przygotowac sporo pitek. b) Obowigzuja normalne rzuty | Wiadciwa moc podania.
z autu, a wznowienie przez obroncéw dotyczy tylko sytuacji, : 1. Podania IV
kiedy pitka wyjdzie poza linie koncowa Ilub w strefie 1
1 . .
W érodkowej. I Dtugie podania.
\ 1. Podania VIII
\\ 7
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 5x5 +2 BR

Cel: Szybkie przejscie do ataku w momencie odzyskania
pitki.

Przebieg: Mecz rozgrywany jest 3x3 z bramkarzami. Po
dwéch zawodnikéw kazdej z druzyny czeka na wejscie za
linig boczna. Jesli zawodnik traci pitke, to kolega zza linii
bocznej wota go i dokonywana jest zmiana. Nowy gracz

moze wejs¢ na boisko dopiero, kiedy jego partner je opusci.

Uwagi i modyfikacje: a) Przybicie ,pigtki” zawodnika
schodzacego z rezerwowym daje temu drugiemu sygnat do
wejscia na boisko. b) Zawodnik moze opusci¢ boisko
w dowolnym miejscu. Jak tylko to zrobi, to zastepuje go

kolega.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Szybkie przejscie do kontrataku.
1. Kontratak I
2. Kontratak III
3. Kontratak V

Wykorzystanie przewagi do
kontrataku.

1. Kontratak II

2. Kontratak IV

3. Kontratak VI

—— o e e o o o e e e o ey
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 5x5 + 2 BR

Cel: Szybkie wyjscie z kontratakiem.

Przebieg: Dwie druzyny grajg standardowy mecz. Aby
bramka zostata uznana wszyscy napastnicy muszg by¢ na
potowie przeciwnika. Rowniez wszyscy obroncy powinni
znalez¢ sie na swojej potowie. W przypadku strzelenia
bramki za kazdego obronce, ktéry nie wrdcit na swoja

potowe liczony jest dodatkowy punkt dla strzelajacych.

Uwagi i modyfikacje: a) Ograniczenie liczby kontaktow.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Szybkie przejscie do kontrataku.
1. Kontratak I
2. Kontratak III
3. Kontratak V

Wykorzystanie przewagi do
kontrataku.

1. Kontratak II

2. Kontratak IV

3. Kontratak VI

—— o e e o o o e e e o ey

\
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Gra na utrzymanie g \\
Ilos¢ zawodnikow: 6x6 : Zobacz takze: 1
1
: Stosowanie penetrujacych :
Cel: Wykonywanie podan przecinajagcych catg linie : podan. I
o i 1
przeciwnika. | 1 Podanial I
. . . o L, I 2. Podania VI |
Przebieg: Dwie druzyny ustawiajg po trzech zawodnikow .
| 3. Podania IX 1
w dwdch strefach, tak jak na rysunku. Gracze nie moga I :
opuszczac swoich stref. Zawodnicy majg za zadanie podac : Stosowanie podan dajacych 1
1
pitke do swoich kolegdw z drugiej strefy, tak aby przeciwnicy : progres w grze. I
1. Podania II 1
nie przejeli pitki. Podanie musi by¢ wykonane do kolan.
przejell p yewy : 2. Podania VII :
I 3. Podania X 1
Uwagi i modyfikacje: a) Dodanie obronicy w kazdej strefie. : 4. Podania XI :
b) Gra toczy sie na jeden kontakt - zawodnicy moga ! 1
L, . . L. . ! Wykonywanie podan, kiedy jego |
wymieni¢ maksymalnie dwa podania w swojej strefie. ! ) L 1
| adresat jest gotowy, zeby je I
: otrzymac. 1
| 1. Podania III |
I 2. Podania V 1
! |
1 , I
I Wtasciwa moc podania. 1
: 1. Podania IV 1
1
! |
: Dtugie podania. 1
\ 1. Podania VIII ,I
\ ~ _ 7
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 6x6

Cel: ,Podnoszenie gtowy” podczas prowadzenia pitki -
zdobywanie informacji o tym, gdzie znajdujg sie
poszczegolni zawodnicy.

Przebieg: Dwunastu zawodnikéw podzielonych na cztery
zespoty (kolory). Gra toczy sie 6x6. Kazdy zespdt tworzg po
dwa kolory. Jeden zawodnik z kazdej druzyny staje w strefie
w rogu boiska (zawodnicy, ktorzy tworza jedna druzyne
zajmuja miejsce na przeciwko siebie). Zawodnik moze podac
pitke tylko do kolegi, ktéry jest innego koloru niz on i nalezy
do jego zespotu. Np. czerwoni tworzg zespét z biatymi -
biaty podaje tylko do czerwonego, czerwony do biatego.
Punkt zdobywamy podajac pitke do zawodnika w strefie,
W rogu boiska. Po podaniu gra jest kontynuowana przez

druzyne, ktéry zdobyta punkt.

Uwagi i modyfikacje: a) Ograniczenie liczby kontaktow.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Poszukiwanie miejsca, w ktérym
nie ma przeciwnika.

1. ,Podnoszenie gtowy” 1

2. ,Podnoszenie glowy” IV

3. ,Podnoszenie glowy” X

Rozgladanie sie i dostrzeganie
kolegdw podczas prowadzenia
pitki.

1. ,Podnoszenie gtowy” 11

2. ,Podnoszenie gtowy” III
3. ,Podnoszenie glowy” VI
4

. ,Podnoszenie gtowy” VIII

Podczas prowadzenia pitki
zdobywanie informacji o tym,
gdzie znajduja sie poszczegolni
zawodnicy.

1. ,Podnoszenie gtowy” V

2. ,Podnoszenie gtowy” VII

3. ,Podnoszenie gtowy” IX

o e mm mm o m m em mm e e Em Em Em e e Em Em Em e Em Em e e e e e e
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz S T T T T T AN
Ilo$¢ zawodnikéw: 4x4 + 4 BR : Zobacz takze:

: Asekuracja i krycie w taki
Cel: Krycie odpowiedniej przestrzeni. | sposéb, aby napastnicy nie
Przebieg: Gra toczy sie na cztery bramki. W danym : podali pitki pomigdzy dwoma
momencie zawodnicy atakuja tylko jedng z nich. Na ustalone : Oblrozca:;'l
hasto np. ,zmiana” zawodnicy atakujg inng bramke zgodnie : 2: chie VIII
z ustalonymi wczesniej zasadami np. atakujemy kolejna :
bramka z prawej strony. | Ustawienie pomiedzy

I napastnikiem, a bramka.

: 1. Krycie II
Uwagi i modyfikacje: Brak. I 2. Krycie IV

: 3. Krycie VII

I 4. Krycie IX

1

1

| Identyfikacja przeciwnikdw,

! ktorych nalezy kryc.

: 1. Krycie III

I 2. KrycieV

: 3. Krycie VI

I 4. Krycie X

l\ 5. Krycie XI

N e L ___ . /
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz soTTETEEEESS ~

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + 4 BR Zobacz takze:

. S . L ; Identyfikacja, ktéry z kolegow
Cel: Prowadzenie pitki, kierowanie gry w miejsce, z ktorego .
z druzyny jest gotowy do tego,

bedzie najwigksza szansa na zdobycie bramki. seby otrzymac podanie.

Przebieg: Gra toczy sie na cztery bramki. Druzyna bedaca 1. Percepcja w ataku I
przy pitce moze oddac¢ strzat do dowolnej z nich, za co
. L. . . . Szukanie miejsca, ktore jest
otrzymuje 1 pkt. Pdozniej kontynuuje gre i moze znowu ) .

gorzej bronione przez

zdobyC gola na kazda z bramek z wyjatkiem tej, za ktérg przeciwnika.

otrzymali juz punkt w tej akcji. Jesli im sie to uda otrzymuja 1. Percepcja w ataku II

dodatkowe 2 pkt. Nastepnie zostajg dwie bramki i za 2. Percepcja w ataku V

strzelenie gola druzyna otrzymuje 3 pkt., a za skuteczn
9 Y ymu pKL., y Poszukiwanie i wykorzystywanie

strzat do ostatniej z bramek - 4 pkt. Za kazdym razem kiedy wolnego zawodnika.

druzyna straci pitke w nastepnej akcji rozpoczyna zabawe od 1. Percepcja w ataku III
poczatku majac do dyspozycji cztery bramki. Maksymalna

Kontrolowanie tego, gdzie

ilos¢ punktéw do zdobycia w jednej akcji to 6/10. Jest to o .
znajduje sige obronca.

mozliwe, jesli druzyna utrzyma pitke i strzeli po jednym golu 1. Percepcja w ataku IV

- o . e e e e e e e e e e e e e e e =
7

na kazdg z bramek. Po strzelonym golu gre rozpoczyna S e e e e —— - -7

bramkarz, ktéry go przepuscit.

Uwagi i modyfikacje: a) Wprowadzenie  jokera
ofensywnego. b) Zmiana punktowania np. jedna bramka - 0
pkt., punktujemy dopiero od drugiej albo za dwie pierwsze

bramki — 1 pkt., za dwie kolejne po 2 pkt.
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Gra na utrzymanie g \\
Ilos¢ zawodnikow: 8x4 : Zobacz takze: :
: Wykorzystywanie przewagi :
Cel: Utrzymanie sie przy pitce wykorzystujac przewage | stworzonej na matej przestrzeni. |
liczebna : 1. Gra w przewadze I 1
' 1
. . . . . . I 2. Gra w przewadze II |
Przebieg: Dwie druzyny grajg razem przeciwko trzeciej, |
utrzymujac sie przy pitce. Jesli zawodnik straci pitke, to cata : Utrzymanie sie przy pitce :
jego druzyna staje sie obroricami bez przerywania gry. Za : wykorzystujac przewage 1
) 1
wymienienie dziesieciu podan napastnicy zdobywajg punkt. | liczebna. I
I 1. Gra w przewadze III 1
: 2. Gra w przewadze V :
Uwagi i modyfikacje: a) Ograniczenie liczba kontaktéw. | "
: Tworzenie i wykorzystywanie 1
1
I przewagi podczas posiadania |
: pitki. I
\ 1. Gra w przewadze IV ,'

\ -~ _ 7
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W tej grze mozna jeszcze

Gra na utrzymanie

7
;7 . /
Ilos¢ zawodnikOow: 4x4x4 | Zobacz takze:
1
1 o .
Cel: Krycie indywidualne - poszukiwanie przeciwnika do 1 ASekuradaikryciew taki
) I sposdb, aby napastnicy nie
krycia. : podali pitki pomiedzy dwoma
Przebieg: Pole gry jest podzielone na dwie rowne potowy. | obroricami.
Na jednej z nich toczy sie gra na utrzymanie 4x4. : 1. Krycie I
Zawodnicy, ktorzy sg przy pitce muszg wymieni¢ minimum : 2. Krycie VIII
: - . . "
cztery podania. Jesli to zrobig moga podac pitke na drugg | Ustawienie pomiedzy
potowe do trzeciej druzyny (na rys. biali do niebieskich). I napastnikiem, a bramka.
1 .
Obroncy (rys. czerwoni) przebiegajg wtedy na drugg strone | 1. Kryciell
i starajg sie tam zdobyc pitke. Po zdobyciu pitki nowa : 2. Kryde IV
) ) o i | 3. Krycie VII
druzyna atakujgca moze jg od razu podac na drugg strone. I 4. Krycie IX
1
I - - . . 7
Uwagi i modyfikacje: a) Zwiekszenie/zmniejszenie liczby 1 Identyfikacja przeciwnikow,
1 . . .
wymaganych podan. b) W grze wazne jest to, aby obronicy | ktorych nalezy kryc.
o ) i ] ) ) 1 1. Krycie Il
musieli przebiegacC z jednej strony na druga, co powoduje, 2. Krycie V
Ze na nowo muszg poszukiwac zawodnika do krycia. : 3. Krycie VI
I 4. Krycie X
|\ 5. Krycie XI
N

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

trenowac:
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + J + 4 BR

Cel: Tworzenie sytuacji strzeleckiej w miejscu, w ktérym
mamy przewage. Wykorzystywanie wolnego zawodnika
z druzyny.

Przebieg: Druzyny grajg mecz z normalnymi zasadami, przy
czym strzelajg na cztery bramki ustawione na srodku boiska
(patrz rys.). Nie obowigzuja rzuty rézne, a jesli pitka opusci
boisko - rozpoczynamy rzutem z autu. Po bramce gra

rozpoczynana jest z linii koncowej/bocznej.

Uwagi i modyfikacje: a) Strzat z pierwszej pitki za dwa
punkty — pomoze to w poszukiwaniu zawodnika, ktéry ma

taka mozliwos¢.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Poszukiwanie miejsca, w ktérym
nie ma przeciwnika.

1. ,Podnoszenie gtowy” I

2. ,Podnoszenie glowy” IV

3. ,Podnoszenie gtowy” X

Rozgladanie sie i dostrzeganie
kolegdw podczas prowadzenia
pitki.

1. ,Podnoszenie gtowy” 11

2. ,Podnoszenie gtowy” III
3. ,Podnoszenie glowy” VI
4

. ,Podnoszenie gtowy” VIII

Podczas prowadzenia pitki
zdobywanie informacji o tym,
gdzie znajduja sie poszczegolni
zawodnicy.

1. ,Podnoszenie gtowy” V

2. ,Podnoszenie gtowy” VII

— o e e m e R M M mm M M M M R Mmm M M M M M M R M M e e oy

\ 3. ,Podnoszenie glowy” IX
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W tej grze mozna jeszcze

Mecz

trenowac:

o e e e e e e e R e e e M M e G M M e e e e e e e = P

7
;7 . /
Ilo$¢ zawodnikow: 6x6 + 2 BR | Zobacz takze:
1
1
. - . . Asekuracja i krycie w taki
Cel: Wybor wiasciwego zawodnika do krydia. | fsekuragatkryce wiakl
. ) ] L. o, ] I sposdb, aby napastnicy nie
Przebieg: Dwie druzyny po szesciu zawodnikéw, podzielone : podali pitki pormiedzy dwoma
dodatkowo na trzyosobowe zespoty. W danym momencie na | obroricami.
. i 1 .
boisku  rozgrywany jest standardowy ~mecz 3x3. | l.Krycel
. , : P , 2. Krycie VIII
W momencie, w ktérym pitka opusci linie koncowa, : e
w druzynie, ktéra broni nastepuje zmiana wszystkich | Ustawienie pomiedzy
zawodnikéw, oprocz bramkarza. Przyktad (patrz rys.): jesli 1 napastnikiem, a bramka.
1 .
czerwoni zdobedg bramke zmieniaja sie z niebieskimi, | 1. Kryciell
. . i . I 2. Krycie IV
z ktorymi tworzg jednag druzyne. I vae
I 3. Krycie VII
I 4. Krycie IX
Uwagi i modyfikacje: a) W tej grze zalezy nam na :
regularnych zmianach zespotéw, ale réwniez nie zbyt 1 Identyfikacja przeciwnikow,
. I' ktérych nalezy kry¢.
czestych. Z tego wzgledu mozna wprowadzi¢ rozne zasady, | oryeh nalezy Krye
1. Krycie III
. . ) : 1
dotyczace tego, kiedy dany zespot dokonuje zmiany. I 2. Krydie V
1
| 3. Krycie VI
I 4. Krycie X
|\ 5. Krycie XI
N /
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 7x7

Cel: Przemieszczanie sie w celu otrzymania podania.

Przebieg: Pole gry podzielone na trzy strefy. Strefa
centralna (czerwony kwadrat) - gra 3x3. Strefa pomiedzy
czerwonym kwadratem, a bokami zéttego - po dwdch
zawodnikow  (,blokerdw”) kazdej druzyny, ustawionych
naprzeciwko siebie. Ci gracze majg za zadanie blokowac
mozliwo$¢ podania. Blokersi nie mogg otrzymac podania.
Natomiast jesli odbiorg pitke, to dogrywajg ja do swojego
partnera z zespotu. Skrajna strefa - za bokami Zzéttego
kwadratu. Po dwoch zawodnikéw z kazdej druzyny,
ustawionych naprzeciwko siebie. Ich zadaniem jest ustawiac
sie tak, aby otrzymac¢ podanie od graczy strefy centralnej,
a nastepnie wykonac¢ podanie powrotne, bezposrednio do

kolegow z tejze strefy.

Uwagi i modyfikacje: a) Wymagana minimalna ilos¢ podan
w $rodkowej strefie przed podaniem do zewnetrznych

zawodnikow.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Zajmowanie odpowiedniego
miejsca, aby dac koledze z pitka
dodatkowa mozliwos¢
rozegrania.
1. Wsparcie I
. Wsparcie 11
. Wsparcie III
. Wsparcie IV
. Wsparcie V
. Wsparcie VII
. Wsparcie IX
. Wsparcie X

O 0 N O U1 A W N

. Wsparcie XI
10. Wsparcie XII

Ustawienie sie w taki sposdb,
zeby mdc od razu kontynuowac
akcje w pozadanym kierunku.
1. Wsparcie VI
2. Wsparcie VIII

— o e e o m e M M e Mmm M M e Mmm M M e Mmm M M e Mmm M e e e oy
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 6x6 + 2 BR

Cel: Odpowiednia komunikacja pomiedzy obroricami.

Przebieg: Boisko podzielone na sze$¢ stref. W kazdej strefie
po jednym zawodniku z obu druzyn. W druzynie bronigcej
w jednej czesci boiska moze znalez¢ sie dwdch zawodnikdéw.
Obrorica moze jednak wspomoc wytacznie kolege, ktéry
zawotat go do swojej strefy. Réwniez bramkarz moze
~wotac¢” zawodnikdow. Kazdy jest odpowiedzialny wytgcznie
za swoja czes¢ boiska - obronca moze zawofa¢ do niej
swojego kolege (nawet jesli wczesniej sam juz kogos
wspomogt). Moze takze jg opusci¢ jesli ktosS go poprosit
o pomoc, o ile w danej strefie nie bedzie wiecej niz dwodch

zawodnikow.

Uwagi i modyfikacje: a) Ograniczenie ilosci

przemieszczajacych sie zawodnikow.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

I' Zobacz takze:
|
I Komunikacja pomiedzy
: zawodnikami.
I 1. Komunikacja I
'\ 2. Komunikacja II
N o e e e e ___ _ /
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 6x6 + 2 BR

Cel: Wykorzystanie przewagi w szybkim kontrataku.

Przebieg: Rozgrywany jest standardowy mecz. Jednak
w momencie straty pitki dwoch zawodnikéw druzyny, ktéra
teraz broni ma zadanie do wykonania, ktére powinno zajac
kilka sekund. Przyktadowo dobiec do danego punktu, zrobic¢
kilka przysiadéw, przeprowadzi¢ pitke przez tor itd. Wazne,
zeby zadanie odbywato sie poza boiskiem. Mozemy w kazdej
z druzyn stworzy¢ trzy pary zawodnikéw i boisko opuszcza
wtedy ten, ktory stracit pitke oraz kolega, ktéry jest z nim
w parze. Zawodnicy, ktérzy zdobyli pitke maja za zadanie
wykorzystac ten krétki moment duzej przewagi i postarac sie

zdoby¢ bramke w kontrataku.

Uwagi i modyfikacje: a) Dodatkowy punkt za zdobycie

bramki podczas gry w przewadze.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Szybkie przejscie do kontrataku.
1. Kontratak I
2. Kontratak III
3. Kontratak V

Wykorzystanie przewagi do
kontrataku.

1. Kontratak II

2. Kontratak IV

3. Kontratak VI

—— o o o e e e e e o oy
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz — = -
s N
7z . / \
Ilo$¢ zawodnikow: 6x6 + 2 BR | Zobacz takze: |
! |
I . ) 1
. . . . Wykorzystywanie ewa
Cel: Tworzenie i wykorzystywanie przewagi podczas | ' Y<OrZystywanie przewagi I
) ) o I stworzonej na matej przestrzeni. |
posiadania pitki. : 1. Gra w przewadze I 1
Przebieg: Boisko podzielone na trzy rowne strefy. W kazdej | 2. Gra w przewadze II :
z nich obie druzyny majg po dwoch obroncow, pomocnikow :
. S . . . . . Utrzymanie sie przy pitce
i napastnikéw. Zawodnicy druzyny bedacej w posiadaniu ! Y eprzyp 1
o ] ] ] i ] ) 1 wykorzystujac przewage 1
pitki moga sie dowolnie przemieszczaé pomiedzy strefami, ! liczebna 1
| . 1
a zawodnicy druzyny bronigcej musza pozostaC | 1. Gra w przewadze III |
1
W wyznaczonym miejscu. | 2 Graw przewadze V :
! |
. . . i ] ] L : Tworzenie i wykorzystywanie 1
Uwagi i modyfikacje: a) Ograniczenie ilosci . . . 1
I przewagi podczas posiadania |
przemieszczajgcych sie zawodnikdow. : pitki. 1
\ 1. Gra w przewadze IV ,'
\ .~ _ 7
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz L ———— -
N
sz ooz ’
Ilos¢ zawodnikéw: 6x6 + 2 BR Zobacz takze:
Cel: Podanie otwierajace droge do bramki. Stosowanie penetrujacych
i . . o podan.
Przebieg: Wszyscy zawodnicy druzyny atakujacej znajdujg 1. Podania I
sie na swojej potowie. Grajg tutaj przeciwko pieciu 2. Podania VI
3. Podania IX

obronicom. Szdsty z obroncéw zawsze jako jedyny zostaje na

swojej potowie (patrz rys.). Zespot atakujgcy musi wymienié
Stosowanie podan dajacych

minimum trzy podania, po czym stara sie dograc progres w grze.

prostopadia pitke na potowe przeciwnika — to jedyny sposdb 1. Podania II
w jaki mozna sie tam dostaé. Po podaniu na potowe 2. Podania VII
. . sy . . 3. Podania X
przeciwnika moga tam wejs¢ wszyscy zawodnicy. Napastnicy
4. Podania XI

starajg sie zdoby¢ bramke, a w obroncy odebracd pitke. Jesli

obroncy dokonajg tego na potowie przeciwnika to podaja Wykonywanie podan, kiedy jego

pitke na swojg potowe do bramkarza lub zawodnika z pola. 1 adresat jest gotowy, zeby je

. . .. . . otrzymad.
Jesli odbiorg na swojej potowie, to podajg do bramkarza. Y
) ] ] ] ) L ] 1. Podania III
To pierwsze podanie nie jest liczone. PoOzniej zgodnie 2. Podania V

z zasada minimum trzy podania, zanim pitka zostanie
Wiasciwa moc podania.
1. Podania IV

dograna na potowe przeciwnika.

Uwagi i modyfikacje: Brak. Diugie podania.

1. Podania VIII

m T e e e e R e R e R e R M R e R M R e R M e e e e e ey
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 6x6 + 2 BR

Cel: Odpowiednie rozmieszczenie na boisku wzgledem
kolegéw z druzyny.

Przebieg: Boisko podzielone na trzy rowne strefy. Trener na
glos mowi w jakim ustawieniu chcemy gra¢ w danym
momencie, co obowigzuje obie druzyny (rys. 2-1-3). Po
wykonaniu podania zawodnik musi zmieni¢ strefe. To
powoduje, ze jego partnerzy z druzyna muszg ha to
zareagowac i przemiesci¢ sie, aby utrzymacd ustawienie.
Pomiedzy strefami pitke przemieszczamy podaniem. Trener,
co jaki$ czas podaje inne ustawienie, np. 2-2-2, 3-2-1, 1-4-1
itd.

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

— o e o e e e e m e e e M e e

Zobacz takze:

Zajmowanie miejsca na boisku
w zaleznosci od ustawienia
pozostatych zawodnikow
Z naszej druzyny.

1. Rozmieszczanie sie I

2. Rozmieszczanie sie IV

3. Rozmieszczanie sie V

Zajmowanie odpowiedniego

miejsce, po to, aby utrzymac

balans w ustawieniu druzyny.
1. Rozmieszczanie sie II

2. Rozmieszczanie sig III

o e e e e e e e e e

\\ o P /
Uwagi i modyfikacje: a) Wieksza liczba stref. b) Zamiast
bramek koniecznos¢ postawienia pitki na linii koricowej.
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Gra na utrzymanie

Ilos¢ zawodnikow: 12x3

Cel: Odpowiednie ustawienie sie w celu pomocy koledze,
ktory jest przy pitce.

Przebieg: Cztery pola gry. W trzech z nich gramy 3x1.
W jednym gramy 3x0 (gracze wymieniajg podania). Gracz,
ktory straci pitke staje sie obronicg, jednak zmienia on

kwadrat - biegnie do wolnego i tam stara sie odebrac pitke.

Uwagi i modyfikacje: a) Oczywiscie mozna zrobi¢ rondo
3x1 i nie potrzebujemy wtedy pietnastu zawodnikéw. Kilka
rond m.in. daje dodatkowo mozliwos¢ rozgrzewki, wptywa
na dynamike, wprowadza rdéznorodno$¢ i elementy

percepcyjne dla obroncéw.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Zobacz takze:

Zajmowanie odpowiedniego
miejsca, aby dac koledze z pitka
dodatkowa mozliwos¢
rozegrania.
1. Wsparcie I
. Wsparcie 11
. Wsparcie III
. Wsparcie IV
. Wsparcie V
. Wsparcie VII
. Wsparcie IX
. Wsparcie X

O 0 N O U1 A W N

. Wsparcie XI
10. Wsparcie XII

Ustawienie sie w taki sposdb,
zeby mdc od razu kontynuowac
akcje w pozadanym kierunku.
1. Wsparcie VI
2. Wsparcie VIII

— o e e o m e M M e Mmm M M e Mmm M M e Mmm M M e Mmm M e e e oy
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + 51 + 2 BR

Cel: Poprawa strzatu - wykonczenie akcji.

Przebieg: Trzy druzyny po czterech zawodnikéw. Dwie
druzyny graja miedzy sobg mecz. Jeden joker gra w polu
gry, trzecia druzyna petni role kolejnych czterech jokerow.
Kazdy z nich jest wustawiony pomiedzy bramka,
a naroznikiem boiska. Co kilka minut nastepuje zmiana

druzyny grajacej w srodku.

Uwagi i modyfikacje: a) Zmiana co cztery minuty. Na
boisku zostaje druzyna, ktéra wygrata swéj mecz. b) Strzat

z pierwszej pitki. ¢) Jokerzy grajg na jeden kontakt.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

—— o o o e e e e e o e o oy

-

Zobacz takze:

Wykonczenie akcji po
dosrodkowaniu.
1. Strzat I
Strzaty z dystansu.
1. Strzat II
Skuteczne wykonczenie akgcji.
1. Strzat III
2. Strzat IV
3. Strzat v
4. Strzat VI
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Mecz

Ilos¢ zawodnikow: 4x4 + 4 J + 4 BR

Cel: Poprawa strzatu - wykonczenie akcji.

Przebieg: Cztery druzyny po czterech zawodnikéw. Dwa
zespoty grajg w Srodku pola gry. Trzecia druzyna to
bramkarze, a czwarta jokerzy na zewnatrz pola gry (patrz
rys.). Napastnicy moga zdoby¢ bramke strzelajagc do
dowolnej z czterech bramek. Moga wykorzystywac jokerdw,
Ci jednak nie mogg strzelac¢ ani wchodzi¢ do czesci, w ktoérej
toczy sie gra. Po kilku minutach zmieniamy role

poszczegdlnych druzyn.

Uwagi i modyfikacje: a) Zmiana co 4 minuty. Na boisku
zostaje druzyna, ktéra wygrata swdj mecz. b) Strzat

Z pierwszej pitki.

www.lookpass.pl, www.facebook.com/lookpassPL

W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

—— o o o e e e e e o e o oy

-

Zobacz takze:

Wykonczenie akcji po
dosrodkowaniu.
1. Strzat I
Strzaty z dystansu.
1. Strzat II
Skuteczne wykonczenie akgcji.
1. Strzat III
2. Strzat IV
3. Strzat V
4, Strzat VI
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Gra na utrzymanie L mmm—————— -
N
‘s i ’
Ilos¢ zawodnikow: 8x8 | Zobacz takze:
1
1 ) )
Cel: Stosowanie podan dajacych progress w grze. | Stosowanie penetrujacych
i _ o . . I podan.
Przebieg: Niebiescy starajg sie dograc pitke do druzyny : 1. Podania I
biato-niebieskiej. Czerwoni podajg do biatych. Po udanym | 2. podania VI
podaniu nastepuje zmiana miejsc pomiedzy dwiema : 3. Podania IX
druzynami. Zespdt, ktory bronit, ale dopuscit do podania !
. I stosowanie podan dajacych
zmienia sie z tym, ktéry podanie otrzymat. Ten drugi stara : progres w grze.
sie teraz podac¢ pitke na drugg strone. Przyktad: niebiescy 1 1. PpodaniaII
1 )
dogrywaja pitke do biato-niebieskich, ktdrzy wchodzg na | 2. Podania VII
boisko i starajg sie dograc pitke do biatych. Niebiescy staja : 3. Podania X
i . 4, Podania XI
sie obroncami, a czerwoni opuszczajg plac gry i oczekujg od |
nich podania. : Wykonywanie podan, kiedy jego
| adresat jest gotowy, zeby je
| ,
Uwagi i modyfikacje: a) Ograniczenie liczby kontaktéw. otrzymac.
] . ) i ] | 1. Podania III
b) Wyznaczenie strefy, z ktorej mozna podac pitke do , Podania V
zawodnikoéw czekajgcych poza kwadratem. :
I Wiasciwa moc podania.
: 1. Podania IV
1
: Dtugie podania.
\ 1. Podania VIII
\ ~ _ 7
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W tej grze mozna jeszcze

trenowac:

Mecz — = -
s N
s . Vs \
Ilos¢ zawodnikéw: 6x6 + 6 J + 2 BR | Zobacz takze: |
! |
I . ) 1
. . . . . Wykorzystywanie ewa
Cel: Poszukiwanie optymalnego rozwigzania pod presjg. | yrorzystywanié przewagt 1
) o ) I stworzonej na matej przestrzeni. |
Utrzymywanie pitki pod presja. : 1. Gra w przewadze 1 |
Przebieg: Mecz 6x6 z bramkarzami oraz jokerami na | 2.Graw przewadze II :
. . . i . . 1
zewnatrz boiska ustawionymi tak jak na rysunku. Nie mozna :
, T . Utrzymanie si itce
zagrac powrotnej pitki do jokera. | Firzymanie si przy piic 1
: wykorzystujac przewage 1
| liczebna. :
Uwagi i modyfikacje: a) Jokerzy na jeden kontakt. 1 1.Graw przewadze III "
1
b) Jokerzy na jeden kontakt, zawodnicy z pola na dwa | 2-Graw przewadzeV :
1
kontakty. | !
I Tworzenie i wykorzystywanie 1
1
I przewagi podczas posiadania |
: pitki. |
\ 1. Gra w przewadze IV ,'
\ -~ _ 7
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Ebook jest w petni darmowy. Jesli mimo tego, chcesz za niego ,zaptaci¢” lub w 5 minut
przyczynic sie do rozwoju pitki, mozesz to zrobi¢ na 3 sposoby:
1. Daj mi feedback.
2. Podziel sie informacja o ebooku z Twoimi znajomymi trenerami.
3. Wptac dowolng kwote, rozpoczynajac od 1 gr na konto Akademii Pitkarskiej Olesnica.
To klub, w ktorym chwali sie zawodnikéow za dobrg postawe; tworzy sie atrakcyjne
zajecia dla pitkarzy, a nie tylko trenera; stawia sie na technike i inteligencje; nie
krytykuje sie sedziow. To klub, ktdérego ambicje siegajg wysoko; ktory jako
organizacja ciggle sie uczy i rozwija; miewa gorsze i lepsze okresy; jednak to przede
wszystkim klub, ktéry konsekwentnie realizuje nowoczesng wizje pracy z dzie¢mi, co
wymaga nie lada odwagi i czesto podejmowania trudnych decyzji. Jestem jego

czescig i jestem z tego dumny.

Akademia Pitkarska Olesnica, ul. Spokojna 7, 56-400 Olesnica
Numer konta: 74 1090 2415 0000 0001 1982 8765

Z dopiskiem: Lookpass.

Dziekuje za to, ze chcesz w odpowiedzialny sposéb rozwijac pitke nozng,

Mateusz
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