Artykuty Mieczystawa Balcera drukowane w czasopismie
~Wychowanie Fizyczne”, organie Rady Wychowania Fizycznego

i Kultury Cielesnej oraz Polskiego Zwigzku Sokolego. Czasopismo
wydawano w Poznaniu od 1920 roku, a inicjatorem jego
powstania byt Eugeniusz Piasecki. Pierwszy artyku z czerwca 1930

roku, drugi z wydania lipcowo-sierpniowego 1931.

Mieczystaw Balcer.
Przygotowanie metodyczne gier druzynowych:
koszykowki, szczypiérniaka, siatkéwki.

Zasadniczemi elementami skladowemi gicr sa: bieg, skok
rzut, wzglednie podbicie. W formie przygotowawczej eﬁrzeéwi-'
czyé mozemy elgmenty gier trudniejszych i bardziej skompliko-
wanych poérednia droga latwych gier bieznych, skocznych czy
tez rzutnych, lub bezpoirednio, przy pomocy odpowiednio do-
branych Cwiczen, Synteza prostszych elementéw tych dier po-
zwoli pam na uzyskanie dusej sprawnoéci w grach trudnych,
w spgsob przysiepny i tatwy.

rzygotowanie wigc wyz wymienionych gier obszernie po-
traktowane _obeimmn:globy: gry biezne'), g— aowi:cmwsz‘::l’-
lﬂes? rodzalu nbefkl (hpaekll wiurzyn®, ,dzied i noc”, wfy-
bak"”, ,kto predzej do kola", ,podrywka cigana” (wilki, bry-
tany), — biegi rozstawne (w formie wspélzawodnictwa), ,my-
:lll:\'y v wWYZ ':lh ) _uﬂ;éie“ — i inne. zGry skoczne?)
: wszezur”, (koszenie trawy”, i t. p. zaba lezal
wyrézni¢ skakanke, jako doskonate é\riczenie pod':k:l:uf klm
wyslepuje w kazdej grze. — Z gier rzulnych?) przygoto-
wujacych do kosz)!‘kbwki i szczypiorniaka stosowalibysimy: ,wy-
fcig pilek w kole”, ,,podrywke dpodawana i rzucang", ,wyscig
pdfk w dwuszeregu, ,w dwurzedzie” i ,w szeregu z polobrota-
mi”, pitke graniczna, .podaj dalej"” i wreszcie jako najtrudnie;-
s2q z dptychczu \'Nyr.nieniouych pitke koszykowa,
gimnxg'lkei zzwmw;enmych gier pozna mlodziez w czasie lekckii
i yki, oma innemi zapozna si¢ na specjalnych lek-
‘c‘|yacc;1 fier popoludniowych lub podczas przerw miqd?ylekcyi-

Koszykéwka. Wyuczenie koszykéwki d be
z::it:ia'_.gpolcgaloby na wym‘::lgn z mlgslzmien stmﬂﬁ“elemen!po:

e} gry, przy pom iednio d
- Al ag l(owilmwokcz io nych éwiczen, ktére

') Jeteli cls_od:!‘ozuébiw gier — to odsylam do qcznikow
Ez?dycayc'hquer i Zabaw W, efio (wydanie IJ1 mm) i prof.




241
Zaprawg rozpoczniemy od objaénienia i okazania:

A, Trzyma niaorilki przy podaniach oburgcz, od strony le-
wej, prawej, dolem i z ponad glowy;

B. Rzutéw jednoracz (trzymanie analogiczne jak przy dy-
sku), z wymachem bocznym, dolnym i gornym; z miejsca,
z podskokiem, z krokiem wprzod. — Podania poczatkowo
<labe i bliskie, w miare wprawy coraz to silniejsze, dluzsze
i bardziej plaskie.

C. Chwyltéw oburgcz, z migkkiem §ciagnieciem pilki ku so-
bie (Rys. 1.). (Zwraca¢ uwage na to, aby poczgtkujacy nie
chwytali pitki na piersi i ustawiali dionie réwnolegle do
siebie); — pilek normalnych, podanych na wysokodci pier-
si, dolnych z silnym sklonem tulowia wdél, gormych po-
nad glows z podskokiem, bocznych 2 krokiem wbok i L. p.

'

Rys. 1 Rys. 2
Chwyt pitki dolpej z migkkiem fcig- Sposéh treymania pilki przy rzucie
grigciem ku soble. Ustawienie dloni z preed plersi (zwrécid uwage na
rownolegle, cialo podane ku pezo- ustawienio padgarstkow | prawie, e
dowi. nachwyt)

Rzuty i chwyly, jako jedna z kardynalnych podstaw gry,
éwiczyé mogzemy rowniez w formie wspolzawodnictwa, lub
zabawowej, — w rzedach, w dmnszerc%te—- i L p., poczat-
kowo wolno, w miarg opanowania szybciej, kilkoma nawet
pilkami. — To samo przerabiamy w kole — ,poécig pilek
po obwodzie kola" (L. zabawowa), lub tez podajac pitke
(instruktor) ze érodka na obwod maszerujacym lub biegna-
cym, w lewo i prawo. — Zwrbci¢ uwage na podania pitki
na wysokosci piersi, przed idacego wzgl. biegnacego.

D. Kozlowania
a) wzdluz boiska jednoracz prawa i lewa,
b) z omijaniem przeszkéd np. choragiewek dwu lub wigeej,

Wychowssnle Firycane, 16




kozlujae pitke do wysokosci piersi w jedna slrong prawg
i zpowrotem iewq reka,
¢) w kole, z omijaniem wspbléwiczacych, poczatkowo bez
pilki, pééniej to samo z pitka,
d) miast chwytu zkoztowanie pitki i oddanie jej podaja-
cemis
E. Zwody, majace za cel mylenie przeciwnika, w calym ich
reperluarze, a wige boczne, gérne, dolne, oraz podania z za
siebic,. przerabiamy w kole, jako przygotowanie do ,.pod-
i

Wreszcie instruujemy: F. Rz ut y do kosza, najtrudniej-

sze z dotychczas wymienionych éwiczef,

iczenie rzutu do kosza powinno odbywaé sie poczatkowo
bez kosza w kole, szeregu, lub dwuszeregu, jako techniczne,
cho¢ bezcelowe pozornie, opanowanie ruchu,

Ruch ten bedzie dwojaki i bedzie polegal na wypchnieciu,
{rzut z przed piersi), lub tez wyrzucie (rzut zdolu) i na na-
daniu pilce obrotu.

Po opanowaniu tego ruchu przystapi¢ mozemy do wlasci-

wego rzulu z uZyciem kosza. — W cely ekonomiji czasu i la-
A1
6)
- -.nv
. X
\3
i‘l
Rys. 3. Rys 4.
Faza poczatkowa wyrzutu z przed Koficowa faza wyrzutu 2 przed
piersi  (podkreilona praca ramion plessi (zwréci¢ uwage na ruch i po=
i tulowia). zycj¢ rak).

twiejszego sposobu nauczania, ustawiamy ¢wiczacych w pétkoluy,

szeregu lub rzedzie, ¢wiczac, okazujac i objagniajac: .

a) rzut oburacz — dwojakiego rodzaju: z przed piersi
(Rys.: 2, 3, 4), zwrécié uwage na wybitng prace stawéw nad-
garstkowych i fokciowych) — zdolu — dominuje tulaj
praca barku,
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b) ?g z miejsca, 2 krokiem wprzéd, z rozbiegu, z roznych od-
e : g | —

¢) rzut nawprost od strony lewej i prawej,

d) rzut z om;ibicgniqciem do linji podania pilki,

e) rzuly acz i jednoracz z pod kosza,

f) rzuty bezpodrednie i poérednie (zwrbcic uwage na kat od-
bicia pithi od tablicy), :

¢) te same rzuty w formic wspélzawodnictwa,

'

h) te same rzuty w marszu i biegu (na trzecim kroku wyrzut).

Cwiczge w ten sposéb elementy, zblihmy si¢ do samej gry.
Podrywka w kole” i na polowie boiska z kilkoma ja-
cymi” podawanie dwéjkami, lub lepiej trojkami, wz tuz boiska,
w marszu, biegu; to samo z wybieganiem na pozycje, z rzutem
przy kazdym koszu, z omijaniem obrony, wreszcie fra do jed-
nego kosza beda dalszemi naszemi etapami przygotowawcze-
mi. Omijajac narazie moment zdobycia kosza, a owadzaja:
iloé¢ uzyskanych podaft za cel najwazZniejszy, drzielimy Cwicza-
cych na dwie druzyny. Droga ,zagrywki” uzyskuje jeden z ze-
cpolow pitke. Ta z drugyn, ktéra zdobedzie bezpoérednio po
sobic wicksza (np. 10-¢) ilcé¢ podat — zwycieza. — Przepisy
o .bledach osobistych” obowiazuja jak przy koszykowce.

Przystepuiac do wlasciwej gry, dzielimy grajacych na dwie
druzyny, a z nich na atak, pomoc i obrong. — Ustawia-
my Jruzyny na boisku i zaznajamiamy je z podstawowemi pra-
widlami i prymitywnym sposcbem gry (tzkiyka).

Intensywnoéé i trudnosé koszykéwki ograniczymy poczal-
kowo, przez podzial boiska na 3 pola, a wicksza ilo§¢ graja-
cych (po 9-cit z kazdej strony) na atak, pomoc i obrong z tem,
¢ graczom wolno poruszaé sig tylke po tem poly, na ktérem
w czasie rozpoczecia gry si¢ znajduja.

Wreszcie dowolnic i w minre poelrzeby skraca¢ bedziemy
czas gry, zmnicjszajac j¢j intensywnosé, przez planowo wsla-
wiane przerwy, ktérysh dlugosé (2—10 min.) i iloéé {1--3)
w wysokim stopnin zalezeé bedzie od wicku i usprawnienia nt‘: -
czy. Ostatnim ctapem koszykowki jest L zw. camerykanka®,
wymagajgea duzego przygotowania kondycyjnego, opanowania
technicznego gry 1 znajomoéci prawadel u éwiczacych,  Brak
bowiem w grze tej podzalu na pola, oraz zmniciszona ilodé¢
grajacych (po pieciu z kazdej strony) czyni ja trudnq i wyle-
Zojaca.

Szczypiorniak, bardzo do keszykowki zblizony, be-
dzie mial podobna zaprawe. Zasadnicze rénice tych gier, ktére
decyduja o duzej intensywnodci szczypidrniaka, a zarazem do-
magaja si¢ odpowiedniego wieku i przygotowania od Ewicza-
cych, to 0 wiele wicksze wymiary boiska. Odmienny sposob
zdobywania punktéw, (przy koszykéwee  kosz', przy szczy-

16°
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piérniaku ,bramki"), oraz nieco trudne przepisy o ,spalonym"

(przechodzenie linji pola karnego), komplikujg te gre.
Do zaprawy analogicznej jak przy koszykéwce dodamy:

a} mozliwie dyekie i silne podania, —

b l‘ialekic )nuly jednoracz 2 wymachem gérnym lub bocznym,

ys. 5).

¢) dia bramkarza wykopy od bramki,

d) rzuty z rogu, z linji bocznej (aut),

€) strzaly do bramki, z poza pola bramkowego (8 X 12), z miej-
sca i w biegu (Rys. 6, zwracaé uwage na prace tulowia

i barku!),
’ {
£

i’ -~
‘
A

Rys. 5. Rys. &

Rzut z pomad glowy z zamachu wOtezal” na bramke, wykonany whie-
gono — tyluego (sposéb trzymania gu z zamachu bocznego (praca tu-
pilki) towia i berku).

f) przechodzenie linji pola karnego, czyli praklyczne zaznaja-
mianie i przyswajanie sobie przepiséw o wSpalonym",
£) gr¢ na jedna bramke z obrong,
h) zgrywanie si¢ poszczegolnych linji: ataku, pomocy i obrony,
i) zaznajomienie graczy z przepisami i sposobem gry,
i) rozstawienie grajacych,
k) gra na dwic bramki catkowita,
1) taktyczne wskazowki. :
Z powodu duzej intensywnosci gry zmniejszy¢ moZemy po-
czatkowo wymiary boiska (lakie jak przy pilce no#nej) i czas
gry.

Siatkéwka, obejmujaca podobne do innych gier cle-
menty skoku i biegu posiada bardzo charakterystyczne dla niej
odbicie pitki, kibre zarazem jest wprowadzeniem jej w gre.
alo intensywna nie potrzebuje specjalnego stopniowania i dlu-
iefo uprzedniego przygotowania. Interesujaca i niewymaga-
aca wigkszej wyltrzymaloéci nadaje sic tem samem dla mlo-
dziezy klas niZszych i niewiast. 6cz podbicia pilki, ktére
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zasadnicza tulaj odgrywa rolg, wchodza w gre przedewszyst-
kiem podskoki i szybkie reakcyjne podbiegi (starly).

Z zabaw i gier pamigta¢ bedziemy (xrbcz przygotowaw-
czych gier bieinych takic o grach skoczny (jak np. . szezur®,
koszenie trawy iinne), jak rowniez o skakance, Nieklére z drob-
nych gier zmodyfikowane do celu naszego, postuzyé nam mogy
do wyuczenia tak cxestego tutaj podbicia pilki (I. zabawowa).

Zaprawe do siatkéwki obejmowaloby przedewszystkiem za-
znajomienie si¢ z techniky w:

A. Podb‘i.nilh

B. ,zadawaniu”,

C. .icinaniu” pilek wysokich (gra przy sialce),

D. ,zbieraniu niskich fcigtych™ (gra w drugim szeregu).

Poczatkowo wige za
my éwiczacych z ledmikm
cia pitki oburgcz:

a) w kole, szeregu dwuszeregu

il py
b) w kole do srodkowego, bar-
dziej sprawnego, kolejno zmie-
nianego L ¥ tora),
¢) podawania ami, trojka-
mi, z¢ zZmiang loéci, a wigc
dlugich _‘fc&. krétkich, niskich,
d) rodlma po obwodzie kola
musi przeié¢ raz dokota®),
e) podawanie dowolne ,na wy-
rywki”, ze zmiang znajduja-

cego sie w u,
f) .Scinanic” pilek wysokich — Rys. 7.
bez siatki, Podskok do ,Scigcia™ przy siatce

,zbieranie” niskich — j. w. (edbicie cbund2, tuddw,
O oibierame” wiakdch — . (4} o e SR p

biamy:
h) fre - sialce: zbijanie pilki (Rys. 7) raz prawq, drugi raz
cwa 1¢

i} obrong przed ,fcigtemi’’ —
a‘) z bliska przez ,blokowanic” (murowanie),
b") z dalcka przez zbieranie , écigtych”,
i) uﬁ:ywanie pilki odbitej od siatki,
l;} zadawanic (serw) w kole i nl: boisku,
ustawienie i zmiany grajgcych,
m) e jedna, reka ,
n) Zaznajamiamy w koficu graczy z wainiejszemi prawidlami
gry i prymitywnq takiyka tejie.




Artykut “Taktyka gier” ukazat sie w wydaniu lipcowo-sierpniowym
1931 roku czasopisma "Wychowanie Fizyczne”,

Micczyslaw Balcaor.
Taktyka gier.

Przy omoawianiu metody prowadzenia gier, dochodzimy
wreszeie po calvin szeregu przygotowai 1 éwiczen do gry wla-
Sciwel. Na tem jednak najezedcie) poprzestajemy, nie idge
dalej, juzto z bmtzu czasn, albotez braku cheei blizszego za-
jucia s gry. Jezeli poczatkujacych, po wyuczenin ich Jedy-
nie clementow pgry, pozostuwimy samym sobie, to Era staje sie
najezgdciej chaotyczng bicganing i traci wicle na wartodei wy-
chowawerej i efektywnej. Wymieniony wyzej sposGb nau-
czania okazuje sic wige niedostatecznym. Skoficzyé powinno
sie raz z lem, zeby prowadzacy bez nolezviego faktycznego
zZrozumicnia 1 przvgotowanin gry, gwizdkiem dawal znak na
e rozpoczcie, zdajac jo tem samem na los rzy padkowofer
1 zuradezosal wlasnej uczestnikéw, W warunkach tych bez-
myslna gra stujle sic dla sichie nojgorszy propagandy i glow-
nym powadem beutalnoder.

Jak wice wyuezyé nalezvtej gry wezgtkujgeyeh, jok
bordziej zaawansowanych? U poczatkujaeveh stopmiowa-
nie przez coeaz lo teadniejsze gry wydaje si¢ najbardzicj ce-
lowe. Z mlodzieza starszq i |mn'iziej Zoawansowanymi spra-
wa trudnicjsza. Bo pomimo, iz opanowali elementy, 2 Zry na-
lezycie nie mogg sobie daé rady. Trudno im przychodzi zdo-
byte elamentarne wiadowodei w grze zastosowac. Gra bez
ﬁ!owy jest wynikiem poczatkowej dezorjentaci, nerwowodci,

raku opanowania, no i nieznajomoséci nujprostszyeh zalozes
taktycznych. O ile dezorjentacji, nerwowoéci i 1. d. wyzhvé
si¢ mie jest trudno. takivki wezyé sie trzeba duzo wolniej,
a wige stopniowo, Zadunie prowndufego polegac bedzie na
czestem wkraczanio w gre i 1o nie wylgeznie celem wytchnie-
cia bledow rechnicznych czy osobistych, leez rawnies dla da-
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nia wskazdwek taktveznveh. Na konkretnym preykladzie
koszykawki, ktory nictrudno bedzie rozwingd i nogdlnic, po-
staram si¢ nakreshié obraz, jok n. p. postepuje rozwoj tak-
tvki tej gry.

Koszykowha, z powodu olbrzyvmicj zywodci i zimien-
nodci sytuacji. a zarazem malej przestrzem (wada tey gry).
zmusza do wykazania dnzego zmyslu orjentacji i ZeozOIMICNID
dla bodaj najprostszycls zasad wspélgrania. W rwqukm‘ln.
a wice w okresie samoradnosci, gra bywa bezdadng.  Akcje
jakiego takiego wspilgrania zaws zujg sie raczej infuicy jue
i przypadkowo. Z czasem z bezladuej tej gry. prymitywnej,
powstaje i ksztaltuje sie nojprostszy typ gy wylaczuie ofen-
cywnej. Na kazdy jednok sposoh ataku wynalezé wozna
obrone. W ten najlatwiejszy sposoh zaszezepic mozna graja-
CYm zrozumicnie pnhmf)y i wartusei obrony. To tez byvlo
svobudkg i przyvezyna powstania gry obronnej, defensywne].
Nievawodny dotychezas sposaly atakowania zaczyna zawo-
dzié, z chwily umiejetnego zastosowania obrony. Wynikiem
iej obrony przed al:l;iem staje sic koniceznod¢ wymyglania
roznorodnych akeji, kiore w reakeji moglyby by¢ unieszko-
dliwione przez rozne sposoby ohrony. [\'lqt? z dotychezaso-
wyeh dwu zasadniczych typow zry powstajg coraz to inne,
powodujac dalszq ewolucje. Charakieryznjac i omawiajoe
te systemy, dumy najlepszy obraz sposobow prowadzenia gry.

Jedoym z najprosiszyeh jest sysiem przehojowy. Zalety
jego 1o naglodé, encrgju, bojowodd, doskonale (-Jlmmk(eryzu-
jace indywidualnoéei graczy. Wady — to nichezpeczenstwo
rozbudzenia gry cgoistyezne], na nickorzy&é podporzgdkowa-
nia sie zbiorowym poczynaniom, zbyt duzy jednostkowy wy-
silek i latwosé miraly pilki. Warnnek powodzenia tego sy-
stemu lezy w niedokladnem krveiu przeciwnika i w otwariej
arze obrony. Obrona dozwalajaca na czestsze stosowanie te)
sry jest zlg i nierozumng. Celem przeboju jest wykorzystanie
wysimiecia sie obrony i sfravenie przez nig pitki, a pordsiawg
powodzenia bedzie wy przedzenie zdezorjentowanego Przeciw -
nika 1 ns)iqgui}-(-ic pod koszem jego, liczebunej przewagi (1:0),
2:1,3:2i1t.d).

Dinzyna stosujaca ten sposob gry musi posiadad graczy
szvbkich, silnych ij?l‘;uhuc kozlujgeych. Nie nalezy systemn
tego naduzywad, bo jest wyezerpujacy, nie trudno na nim e
’mlupaé. a jeéhi nie znajdg si¢ odpowicdnie dla nicgo w arunki
atwo i niepotrzebuic tract sig pi,kt;. o tem samem. dalszag ini-
CQutY we.

W przeciwienstwie do poprzedniego  indywidualnego,
dengi sposob, to atakowanie zwarty gromada — Jawg” Sto-
sowany jest przeciwko obronie zwarlej, gdy keyje ona tro-
skliwie przeciwnika, W tym wypadku przewaga jest po stro-
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nie defenzvwy. chyba, Ze atak doskonale zgrany  posiada
caly szereg sposobéw, ustawicn i wybiegow do przejicia
obrony, a co najwazniejsze nie traci latwo pilki. Svstem ten
przemienia sic w gre zomknicty, podezas kidrej kazda dru-
zyna czeka na blad i zle zagranie przeciwnej i ulrale preez
uia pilki. Istnieje caly szereg takich ofensywnych akeji. —
Zasady ich jest, aby odbywaly si¢ wzdluz (welab), & nie wpo-
przek {wszerz) boiska, invemi slowy, aby atakujacy znajdo-
wali si¢ przed i poza obrong i mozliwie najblizej drugieso
kosza. Zmusza to przeciwnika do ustawicznej zmiany konfi-
curacji obronnej i pilnego keyeia atakujgcych.  Niczliczone
tumlv;nm-je Jakie tutaj sa mozhiwe. powslajy przez wyhiega-
nie na pozveje laeznikaw, Srodkowego czy iez ubroiicy (po-
mocnikow).

Przy akejach tego rodzaju zwrécié nalezy baceng uwage
na caly szeveg szezegolow. | miejetnodd wizkowama, czy fez
kozlowania, ze wzgledu na krycie przez przeciwnika, jest ko-
nieczna.  To samo dotyczy szybkich putlm'} Jednorgez i obu-
racz, kedtkich, plaskich. “dolem, oraz polwysokich, Srednio-
dugich. Poniewaz w iemy z dodwiadezenia, 7e jezeli zawielu
jest w ataku to robi sic zomieszanie, a gdv ich jest za malo,
to latwo taki atak unieszkodliwic, wobee tego, gdy jeden
z obroficéw wyhiega na pozycje lyeznika, lacznik Inb Srod-
kows musi sie cofnaé. Atak najezesciej gubi pilke przy nie-
celuym rzucie do hosza, a wiedy imcjotywa dostaje Sie W orece
druzyny i)rzc(-iwncj. Dlatego w chwili strzalu powmien konie-
cznie znalei¢ si¢ pod koszem Jeden Tub dwu gracey, aby chy-
biony rzut poprawié. Bardzo czesto bowiem zdobywa sie
kosz za drugim, a nawet za trzecim stezalem, a womentalpe
natarcie nie pozwala obronie na spokojne i celowe przepro-
wadzenie akeji na przeciwny Kosz,

lonym znowu typem gry jest gra obliczona na zwloke
i przecigganic czasn. Ma to miejsce wiedy, gdy druzyna ma-
f'\qc wygrang oszezedza sily (gry turniejowe) i nie chee ryzy-
cowad utraty pilki, ewentualnie kosza. a przeciwna obrona,
dobrze ustawiona. nie pozwala na jakag pewng akeje.

W ten sposéh coprawda wyniku powickszyvé nie mozna,
gdyby jednak o to chodzilo, mozna w}nq(- Jednego tylko gra-
cza do tvlu (n, p. Sradkowega), o dwaj inni nstawieni na bo-
cznveh linjach trzymajy w szachu przeciwnika, zagrazajac
Jego koszowi, atakujye tylko w razie nadarzajacej sie korzy-
stnej okazji. Uzywa sie wiedy tylko podaii Kratkich, jake
najbardziej pewnych. Krycie (blokowanic) nie Jest tutaj tak
wazne. jok wybieganie na pozyvcje (nickonieczie strzalowa),
edyz druzyna grajaca na zwloke jest przy pilee.

Odnosnie wybiegania na wzyeje. to jest ono rdwnie
wazne' jak krycie i we wszystkich grach. a w szezegdluodei
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przy koszykéwce olbrzymia odgrywa role.  Mozoa bowiem
z latwosci zanwnij;(i; z¢ poczatkujgey maja tendencjye do
crania, jakby paradoksalnie mozna bylo olu'ez S ‘.é, womiejseu,
jeden podaje pitke tlruﬁmnn bezpoérednio, a me rzuca jej
w to miejsce, gdzie wspolgrajacy, ze w;flqdu na ustawienie
sie przeciwnikow i korzysci z tego wynikle, znalesé si¢ w da-
nej chwili powinien. 3
Ten sposéh gry na pozycje oraz na zwloke jest szezegélnie
wazny. a nawel konieczny wiedy. gdy gracze druzyny przeciss-
nej sa wyzszego wzrostu. Przy wzajemnem bowiem keyciu sie
graczy, pitka czefciej zmajduje sic w posiadaniu wyzszych,
2 co za tem idzie, maja oni wiceej szans do zdobycia kosza.
Gra na zwloke os za sily i demoralizuje przeciwnika.
Zwlekanie jednak takic przemienia sie w sama obrone. gdyz
celem J&o jest raczej utrzymanie wyniku. z malym zamia-
rem yeia kosza. Mimo skutecznodei swojej system ten
jest trndny i 7le stosowany moze sprowadzic latwo przegrana.
iada bowiem druzynie, ktéra stracila prowadzenie, nsilujac
je utrzymaé przez zwlekanie; gracze sa w _nastroju obron-
nym i nium go zmienia moze byé zapéino. Zawsze ofesywa
osirozna i roziropna lepszg jest i owocnicjszg amizeli obrona,
czy zwlekanie. Pozatem bardziej ruchliwa gra fest cickawszy
i witicej pociagajaeq, a zarazem bezwzglednie lepsza.

V' en sposob przejsé mozemy do najprostszego sposobu
ﬂ)l;{'qklm jest ofensywa i pmMJ jednostkowy, do systemdw
ziej skomplikowanych i trudnych, Wiecczenie ich

z w miare jak

czatkowo moze nasuwaé duzo trudnoei,

ul
sracze nabieraja zrozumienia poszezegdlnych akeji W
nyveh jak i defensywnych, sta;’e sig gra sama dla nich bar-
dziej interesujgea, a dla nauczyciela prowadzenie jej o tyle
ciekiwsze, 7e sami gracze wkladaja stopniowo w gre coraz to
wiegcej inwencji 1 indywidualnogei.




