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SEOWNIK BOISKOWY:

PLAYER (Zawodnik) nr 1, nr 2, nr 3i nr 4

Zawodnikéw na boisku okreéla sie¢ numerami. Zawodnik posiadajacy najwiecej funkcji
manualnych jest zawodnikiem nr 1, a zawodnik posiadajacy najmniej funkcji jest
zawodnikiem nr 4.

(Np. zawodnik nr 1 (3,5 - 3,0 pkt), zawodnik nr 2 (2,5 pkt), zawodnik nr 3 (2,0 - 1,5 pkt) ,
zawodnik nr 4 (1,0 - 0,5 pkt). Kazdy zawodnik na boisku ma swoje indywidualne funkcje
zgodnie z pozycja w zespole!

CHASER (5cigacz)
defensywie zawodnik stanowiacy pierwsza linie obrony (w obronie strefa jest to zawodnik
zewnetrzny);

DOUBLE (podwojenie)

podwojone krycie zawodnika druzyny przeciwnej (zawodnicy 4 i 3) przed gwizdkiem, po
wprowadzeniu pitki zawodnik 4 znajdujacy sie przed podwojonym przeciwnikiem
odjezdza;

¢ potrojenie
nasz zawodnik 4, 3 i 2 kryje wysokopunktowego zawodnika;

PASS (podanie) 1/2/3 (patrzilustr. 1, Podziat boiska™)
podanie pitki w kierunku ataku;

kierunek gry PODZIAL BOISKA

kierunek gry

lustr. 1z, Podzial boiska™

e POST (ustaw) a/b/c/d (patrzilustr. 2, Podziat strefy”)
podczas ataku pozycyjnego zajecie pozycji w strefie;

= PODZIAL STREFY

AUBUCTD
UCHASER

Hustr, 2: ,Podzial strefy”



o zmiana 14/24/34 (patrz ilustr. 3 ,Zmiana pozycji w strefie”)
w obronie strefa zamiana pozycji zawodnika1z 4,2z 4,3 z 4;

ZMIANA POZYCJIW STREFIE

Hustr. 3: , Ziniana pozyefi w strefie”

GIVE&GO (krétka)
ustawienie zawodnika niskopunktowego 1-1,5 metra od zawodnika wprowadzajacego
pitke w celu szybkiego odebrania i odegrania pitki;

bez rak
bez faulu, w przypadku jak przeciwnik posiada pilke nie staramy sie jej zabra¢ lub
wybi¢ z kolan;

NO CONTACT (bez kontaktu)
uwazamy na kontakt przed gwizdkiem;

CRIS CROSS (krzyzowka)
skrzyzowanie dwoch zawodnikéw w celu zdobycia przewagi;

CORNER INBOUND (rdg)
ustawienie obrony w rogu boiska (ustawienie zalezne od sytuacji);

KEY (strefa)
powr6t do strefy /ustawienie obrony strefa;

e stoi
podczas ataku pozycyjnego informacja o zamknieciu chasera druzyny przeciwnej;

GO (jazda)
podczas ataku pozycyjnego rozpoczecie akcji/wjazdu;

BALL (pitka)
uwaga leci pitka (rzut pilki przez zawodnika przeciwnej druzyny);

HELP (pomoz)
prosba o zastone;

NO FIRE (spokojnie)
bez pospiechu rozegrac akcje i przeprowadzi¢ pitke w strefe bezpieczna;

od nowa
podczas nieudanego ataku pozycyjnego ustawiamy atak od poczatku;



e gramy do konca
w zaleznosci od przepiséw, albo zgrywamy czas do korica kwarty, albo do konca czasu
przeznaczonego na akcje;

PRESS (Obrona):

e PRESS ,4” (patrzilustr. 4 ,0brona 4" )
odciecie zawodnika nr 4 (niskopunktowego) druzyny przeciwnej przez naszego
zawodnika nr 3 w okolicy linii srodkowej. Podwojenie w miare mozliwosci wysoko
zawodnika nr 1 przeciwnej druzyny przez naszego zawodnika nr 4 i nr 2. Nasz zawodnik
nr 1 odcina przeciwnika od podania pozostatego wysokopunktowca druzyny przeciwnej
(w zaleznoéci od dokonywanego wrzutu).
Pressing ,4” jest najlepszy z mozliwych form pressingu!
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Kierunek gry lustr, 4: ,,Obrona 4%

e PRESS ,T” (patrz ilustr. 5a i 5b , Obrona T”)
ustawienie obrony w formie litery T. Trzech zawodnikéw na dole a czwarty zamyka goére.
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Hustr. 5a: , Obroma - T

Zawodnik nr 1 w obronie ustawia si¢ przed lub za najbardziej wysunietym zawodnikiem
przeciwnej druzyny. Jesli zawodnik przeciwnej druzyny znajduje sie jeszcze w polu obrony
zawodnik nr 1 zamyka calg akcje (patrz ilustr. 5a ,0brona 77), jedli jednak zawodnik przeciwnej
druzyny przejedzie za lini¢ Srodkowa i nie jest blisko niej, zawodnik nr 1 ustawia sie przed
nim (patrz ilustr. 5b , Obrona T”)!

Hustr. 5b: . (

brona - T




o LINE (linia) (patrz ilustr. 6 i 7 ,Obrona linia - Linia za pitka / od pitki”)
ustawienie obrony w formie linii jesli wszyscy zawodnicy sg albo pod albo nad linig

OBRONA - "LINA" od pitki
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° Od kieru ne k Q'y Hustr, 6: ,Obona -, Linia™ od pilki”

krycie od pitki nie dopuszczajac przeciwnika by zjechal ponizej ustawiona linie obrony
uniemozliwiajac podanie pitki

OBRONA - "LINA" za pitka
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e Za kierunek gy Hustr 7:,,Obrona =, Linia™ za pitka™

krycie za pitka umozliwiajac wjazd przeciwnikowi przez ustawiona linie obrony
i uniemozliwiajac wyjechania z pitka poza linie obrony

HALF COURT DEFENSE (Obrona Strefqg):

e ZONE1 (strefa 1) (patrz ilustr. 8ai8b ,Strefa 17)

tradycyjne ustawienie zawodnikéw w polu strefy. Chaser stoi zawsze przy zawodniku
nr 4 aby pomé6dz mu w obronie.

STREFA 1

Hustr. 8a: ,Strefa 17



STREFA 1

Hustr. 8b: , Strefa 17

e ZONE 2 (strefa 2) (patrz ilustr. 8ai8b ,Strefa 2”)
zawodnik, ktéry jest odpowiedzialny za pole A strefy, opuszcza swoja pozycje
przesuwajac sie¢ w kierunku pola B strefy. Chaser wie, Zze musi zabezpieczy¢ pole A strefy,
odcinajac droge zawodnikowi atakujagcemu, aby nie mégt zdoby¢ w tym rogu bramki.

STREFA 2

Iustr. 9a: ,Strefa 27

STREFA 2

Hustr. 9b: , Strefa 27

HALF COURT OFFENSE (Atak pozycyjny):

o USA PLAY (Amerykanka)
atak na strefe przy jednym podaniu

e 2PASS PLAY (Podwodjne)
atak na strefe przy dwoch podaniach



PODSTAWY GRY W RUGBY NA WOZKACH

W OBRONIE:

Szybka zmiana (TRANSITION) (z ataku na obrone i odwrotnie)

Nie pozwdl przeciwnikowi przejecha¢ przy liniach bocznych. Zmus$ go do zawrodcenia i

wjechania w ttum! (DON'T BEAT DOWN THE SIDELINES)

Uderz i obr6¢ przeciwnika o 180° aby stracit przeglad akcji. (HIT them and TURN them)
Nigdy nie obracaj sie plecami do przeciwnika nie tra¢ go z pola widzenia

Rozmawiaj ze swoimi zawodnikami zwlaszcza w obronie (COMMUNICATION)

W momencie podania pilki przez przeciwnika ponie$s reke w odpowiedniej chwili

w trakcie jego wyrzutu. (nie pokazuj przeciwnikowi swojego zasiegu rak)

Jesli Twoja druzyna zdobywa pewna bramke, natychmiast przestawiasz si¢ na obrone!
Zajmij swoje miejsce w obronie i skutecznie broni pola. Trzymaj przeciwnika z daleka od

pitki, zgodnie z ustaleniami, nie pozwdl mu przejechac przy linii bocznej boiska!

Jezeli przeciwnik zgrywa czas, wasz zawodnik nr 1 lub inny wysokopunktowiec
powinien zatrzymac przeciwnika w waszej strefie obrony (KEY), natychmiast powinno
nastapic¢ zablokowanie tego zawodnika w strefie uniemozliwiajagc mu wyjazd. To zmusi

przeciwnika do zdobycia bramki lub wymuszenia przewinienia 10 sekund w strefie.

Jesli gramy w oslabieniu (3:4) (przy wyprowadzeniu pitki przez przeciwnika z jego
polowy boiska) nasz wysokopunktowiec odcina ich zawodnika nr 1. Jeéli przeciwnik
bezpiecznie dokona wrzutu pitki, oraz przeprowadzi ja za polowe, trzeba przerwac
pressing by zapewnié, iz nasz wysokopunktowiec pozostajacy w boksie karnym nie
zostanie zablokowany przez ich zawodnika nr 4 przy wjezdzie na boisko. Nasz zawodnik
nr 4 w tym czasie ustawia sie do podania give&go (na krétkg). (Odda¢ punkt dla nie

narazania kolejnej akgcji!)

Jesli gramy w ostabieniu (3:4) nie wolno dopusci¢ do zadnych form kar (spinning faul
lub zosta¢ wybitym za linie bramkowa)

(konsekwencja: zawodnik zostaje nadal w boksie karnym,)



> Jesli zdobywamy bramke na konfcu kwarty (zostaje np. 10 sekund) szybko wracamy!!! -
dwoch zawodnikéw do strefy (KEY) pozycja A D (patrz ilustr.2 ,Podziat strefy”), trzeci
zawodnik na $rodku boiska na wysokosci linii 3 punktowej boiska do koszykéwki,
a czwarty chaser jezdzi 6semki na linii srodkowej, tak jakby chciat zaatakowac¢ pitke. Ten
zawodnik zmusi atakujacego do zebrania pitki (zegar startuje) i natychmiast wraca, by

zajac pozycje Scigacza.

> Nie uzywaj rak w polu obrony po uplywie 8 sekund, gdy zawodnik wychodzi
z polowy.
(konsekwencja: przerwanie dobrej obrony poprzez otrzymanie np. faulu. Druzyna atakujgca
otrzymuje nowq mozliwos¢ na wyjscie z ptowy). BadZ bardziej aktywny w obronie przy

obrocie przeciwnika podejmij prébe wybicia mu pitki z kolan.

> Nie fauluj w ostatniej minucie kwarty. Madra druzyna chce na pewno zdoby¢ ostatnig
bramke. To dotyczy zwlaszcza wysokopunktowcoéw. Badz aktywnym zawodnikiem

w ostatniej minucie, ale bez fauli!

W ATAKU:

> Badz daleko od niebezpiecznych stref (DANGER ZONES) (patrz ilustr. 10 ,Strefy
niebezpieczne”) (narozniki boiska, linia srodkowa, krawedzie boiska)
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» Znajdz strefe bezpieczna (COMFORT ZONE) ($rodek boiska)



> Dokonaj kozla po 1 lub 2 ruchach gdy masz wolna przestrzen (jeste$ w ruchu nie masz

obok obroricy)

» Zawsze chron pitke! (PROTECT THE BALL) Zwtlaszcza przy obrocie badz przeczulony
iz przeciwnik bedzie prébowat wybié pitke lub ja przejac.

> Jedz za zaslonami, (PICKS) niskopunktowiec jest Twoja tarcza (wspodlpracuj
z partnerami). Jesli pitka przemiesci sie do pola ataku odnajdz swojego zawodnika nr 1
by odda¢ mu pitke. Zawodnik nr 1 ma wiecej funkcji i przewaznie jest sprawniejszy

w obejsciu sie z pilka.

> Bez kontaktu przed gwizdkiem, jesli juz mamy jedno ostrzezenie w polowie meczu

(NO CONTACT) (badz ostrozny)
» Zdobywamy zawsze ostatnia bramke

> Jesli wysokopunktowiec przeciwnej druzyny jest w boksie karnym, a strzatka pokazuje
na korzys¢ druzyny przeciwnej (dotyczy to wylacznie pierwszych trzech kwart), zaoferuj
przeciwnikowi pitke do spornego, nie pokazujac tego oficjalnie. Jesli skusza sie na te
zakaske nastepuje zmiana strzatki na nasza korzysé. Natychmiast podwajamy zawodnika
nr 2 i nr 3 by zmusi¢ ich do wybicia przez ich $redniopunktowca. Podczas gdy ich
Sredniopunktowy zawodnik bedzie dokonywaé¢ wrzutu, trzeba potroi¢ kolejnego
z $redniopunktowcéw. Nasz zawodnik nr 1, nr 3 i nr 4 majg przeciwdziatac
wprowadzeniu pitki. Nasz zawodnik nr 2 przeszkadza zawodnikowi niskopunktowemu
przeciwnej druzyny, by nie ustawil sie na podanie give&go (podanie zwrotne). Po
zatrzymaniu ich i przejeciu z powrotem pitki, trzeba ustawi¢ pulapke na ich
wysokopunktowca. Postaraj sie sprowokowac punkt karny, tak aby zawodnik przeciwnej

druzyny pozostat nadal w boksie karnym.



1112 negatywnych zachowan zawodnikéw w traktcie gry w rugby !!!

1.

10.

11

12.

W ataku przewinienie 1 metra (ONE METER VIOLATION) (przy wprowadzaniu pitki)

(konsekwencja: strata pitki);

Uzywanie rak ponizej 1:15 min

(konsekwencja: niebezpieczenistwo otrzymania 1 minuty kary);

Spowodowanie punktu karnego w trakcie przebywania zawodnika z wlasnej druzyny w
boksie karnym

(konsekwencja: zawodnik zostaje nadal w boksie karnym);

Za bardzo agresywny chaser podczas obrony strefa (zle ustawienie chasera, oddalenie sie
od wyznaczonej strefy)

(konsekwencja: chaser zostanie odciety od strefy i nie moze spetni¢ swojej roli na boisku);

W ataku drugi kontakt przed gwizdkiem (SECOUND CONTACT) podczas trwania
ktorejkolwiek polowy meczu jest przewinieniem)

(konsekwencija: strata pitki);

Poddanie si¢ (GIVING UP) - oddanie meczu bez woli walki

(konsekwencja: przegrany mecz - niedopuszczane zachowanie);

Zawodnik posiadajacy pitke bronigc uderza przeciwnika poza strefag wlasna (cylinder)

(konsekwencja: strata pitki);

Spinning w ataku na przeciwniku bronigcym przy zdobywaniu pewnej bramki

(konsekwencja: strata pitki oraz mozliwosci zdobycia gola);

Btad polowy (OVER and BACK)

(konsekwencja: strata pitki);

Nie stuchanie zarzadzen trenera

(konsekwencja: prawdopodobienistwo przegrania meczu oraz destrukcyjny wpltyw na zespot);

. Uzywanie rak w polu obrony (Nie dotyczy 4 kwarty jeéli druzyna przegrywa!)

(konsekwencja: przerwanie dobrej obrony poprzez otrzymanie np. faulu. Druzyna atakujgca

otrzymuje nowq mozliwos¢ na wyjscie z potowy);

Pyskowanie sedziemu

(konsekwencja: faul techniczny - ostabienie zespotu przez niesportowe zachowanie);
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