Propozycja ograniczen/zmiennych w grze koncowej.

PwnNnpE

o v

10.

11.

12.

Ustawienie zawodnikdw na pozycjach.

Rdzne struktury gry dwéch zespotoéw, np. 1-2-2 vs 1-1-1.

Rdézne struktury gry dwdch zespotéw, np. 1-2-3-1 vs 1-3-1-2.

Rdzna wysoko$é ustawienia zespotu w fazie bronienia, np. jeden zespét w wysokiej
obronie, drugi ustawia sie nizej, w $redniej.

Rotacja strukturami, ustawieniami podczas gry koncowej.

Zawodnicy sami decydujg o pozycjach i swojej strukturze gry, ustawieniu.

Rdzna ilos¢ bramek, np. gra na duzg bramke i na dwie mate z wyznaczona strefg GOL
lub z wyznaczong strefy, sprzed ktdrej muszg uderzy¢ do matej bramki.

Gra z wyznaczong strefg, zamiast bramek, do ktérej mogg wprowadzi¢ pitke lub w nig
zagra¢ do wbiegajacego partnera celem zdobycia celu, punktu.

Punktacja oraz scenariusze gry, np. wygrywa ten kto strzeli drugg bramke, wygrywa
ten kto strzeli dwie bramki z rzedu, itd.

Podziat boiska na strefy lub sektory. Uwzgledniajgc podziat odpowiednie zachowania
zawodnikdéw, np. w strefie niskiej moze byc¢ tylko ograniczona ilos¢ zawodnikéw, aby
druzyna przy pitce mogta otworzyé gre od bramki. W momencie przejecia ograniczenia
moga zostac zniesione, az do momentu, kiedy fragment gry sie zakonczy.
Wypetnienie catego boiska przez zespdt, np. druzyna w bronieniu musi tak sie ustawié,
aby wypetnié dwie potowy boiska.

Jeden zespdt gra w przewadze lub niedowadze, unikamy wstawiania NEU.



