4.1.3. Kategorie 12 let a mladsi



Hra — hraci proti brankafri

Pét nebo i vice hracd kolem branky
utvofi kruh s jednim hra€em mezi
kruhy, ktery je stfelec.

Stfelec se pokousi vstfelit branku,
zatimco ostatni hraci se snazi dorazit
kotou€, kdyZ stfelec neni uspésny.
Hra se hraje do 10. Kdyz brankar
kotouc chyti nebo vyrazi za branku,
ma bod, naopak hraci maji bod,
pokud vstfeli branku.

Hraci se ve stfelbé stfidaji a maji
po stfele povolenou jednu dorazku.

Zaméreni:
cviceni na pohotovost
stfelby a dorazky

Bruslaiské zavody

Soutézi dva tymy, trenér mezi nimi.
Na signal, dva hraci z kazdého tymu
brusli kolem kruhu a trenér pfihrava
kotou¢ mezi kruhy, prvni hrac, ktery
ziska kotouc€ se snazi zakon¢it
brankou a druhy hra¢ se mu v tom
snazi zabranit.

Vitézem se stdva muzstvo, které
prvni vstreli pét branek.

Trenér pfidava nové kotouce.

Zaméreni:
zlepSeni brusleni
a zakonceni v rychlosti



3-3 na povely trenéra

Hra 3-3, trenér urCuje zménu hry.
Prvni hra — tym si musi dvakrat
nahrat nez vystfeli.

Druha hra — tym nahrava a stfili jen
bekhendem.

Tieti hra — tym maze zakoncit az
po nahravce o mantinel.

Trenér by mél byt kreativni a byt
Clenem tymu.

Zaméreni:
rozvoj rychlého mySleni a
anticipace

1-1 pfed brankou

Nékolik kotou€u kolem branky,
jeden hrac, ktery brani a jeden,
ktery utodi.

Branici hra¢ se snazi zabranit,

aby utoCici hrac vstrelil co nejméné
branek.

Hra konéi, pokud se vystfili vSechny
kotouce.

Zaméreni:
zdokonaluje hru 1-1



Mantinelova hra

Vyuzijeme stfedni pasmo,hraci hraji
ve dvou tymech 2-2, 3-3, 4-4.
Mantinely mezi modrymi ¢arami je
branka a hraci si musi tfikrat pfihrat,
aby mohli vstfelit branku, ale to tak,

ze musi mit kotou¢ na hokejce a
pfitlacit ho k mantinelu, ne vystrelit

Zaméreni:
dobra volba pokud ostatni
néco nacvituji v pasmech

Baseball

Pouzijeme tfi kuzele dle obrazku na vyznaceni hfisté, kde se bude

zavodit.

Rozdélime hrage na dva tymy, Hradi u branky zadinaji nastfelenim Zaméreni:

kotou€e na zadni mantinel a rychlym bruslenim kolem kuzeld. vytvafeni tymové prace

Ukolem soupeti je, co nejrychleji, na tfi nahravky dopravit kotoud zpét
do branky, dfive nez soupef objede kuZele.Tymy se méni po 3 nastfelenich.



Hra od 1-1 az 5-5

Drill za&ina hrou 1-1, po daném Case
pfistupuje dalsi hra€ do hry 2-1 a hra
pokracuje stfidanim rovnovaznych a
nerovnovaznych stavll az do stavu
5-5.

Délku stfidani uréuje trenér.

Zaméreni:
rozvoj pfehledu ve hie

Hra 2-2 nebo 2-1

Kazdy tym zacina s jednim ur¢enym
obrancem a utoénikem, ktefi nesmi
bruslit za vyznaCenou Caru a tfetim
hracem, (tulak), ktery maze bruslit
po celém hfisti (stfedova ¢ara je
dana dvéma kuzely).

Hra pokraduje situaci 2-2, ale muze
nastat i hra 2-1.

Zaméreni:
nacvik rychlé transitions a
rychlého mysleni



2-2 a 3-3v rohu

Postavime branky do rohu, jak je
vidét na obrazku a hrajeme hru

2-2 nebo 3-3.

Ostatni hradi stoji kolem hfisté a drzi
kotou€ ve hie. Doba zatiZzeni je asi
30 — 40 s, tak jako v normalni hie.
Branku mohou vstielit jen do uréené
branky nebo do obou branek.

Zaméreni:
vytvafi se rychlé mysleni
pfi rychlé hre.

2-1 v rohu

Vyuzivame obou rohu na hru 2-1.
Ostatni hradi, ktefi nehraji, stoji
kolem branky a drzi kotou€ ve hfe.
Pokud kotou€ vyleti z hfisté nebo
hraci vstieli branku, trenér pfihazuje
dal$i kotou€. Hraci mohou vstrelit i
nékolik branek b&éhem jednoho
stfidani, které trva asi 30 — 40 s.

Zaméreni:
rychlé nahravky a stfelba






Hra s podporou 2 hract

Dva hraci z kazdého tymu stoji proti
sobé, jeden na modré, druhy v rohu.
DalSi dva jsou pfed brankou a hra
pokracuje situaci 2-2.

Hraci, ktefi chtéji prejit do ofenzivy a
vstfelit branku, si musi nejprve
nahrat o svého hrace v rohu nebo

na modré ¢are, hra mize pokracovat
3-3 apoté 4-4 .

Doba stfidani je od 30 - 40 s.

Zaméreni:
zZleps$eni pfihravky a
rychlosti stfelby

3-2 mezi kruhy

Tfi utoCnici a dva obranci hraji mezi
kruhy 3-2.

Utoénici se snazi vstielit branku a
naopak obranci jim v tom brani.
Kdyz je vstfelena branka nebo

je kotou€ vyhozen z uréeného
prostoru, trenér pfihazuje dalsi
kotouC a hra pokracuje.

Hraci se stfidaji po péti pfihozenych
kotougich.

Zaméreni:
rychla orientace a pfihravka



2-2 s tecovanim kotouce

Hrace rozdélime na dva tymy a
jednoho hra¢e na modré Care.
Pouzivame dvé branky a hrajeme
2-2 pfed brankou.

Hrag, ktery ma kotoug, nahrava

na modrou a brusli pfed branku

na teCovani stfely od modré Cary.
Branka plati jen po teCovani a poté
akce pokracuje na druhou branku.
Kotouce na dal$i akci rozehravaiji
utoCici hraci z rohu na na modrou
caru.

Doba stfidani je 40 s.

Zaméreni:
vyuka teCovani a
jeho branéni

1-1 na prazdnou branku

Umistime &tyfi kuZele na Uroven
bodl pro vhazovani a Ctyfi utoCniky

s kotou€em na modrou &aru.

TFi metry pfed nimi jsou Ctyfi
obranci, ktefi se jim snazi zabranit
vstfelit branku.

Utognici ale mohou vystelit az za
kuzZely a pokud daji branku maji bod.
Hra konci, kdyz uto¢nici dosahnou

tfi bodu, pak se pozice obrati.

Zaméreni:
nacvik rovnovazného stavu



Tymova soutéz v najezdech

Branky umistime ve stfednim pasmu a hrace rozdélime na dva tymy stojici Zaméreni:
u mantinelu na modré ¢afe. Prvni hrac startuje na signal od trenéra a dalsi nacvik strelby a
hrac pokracuje, az predchozi hrac vstieli branku a vrati se zpét do skupiny. darazu u branky

Brankar po stfele uto¢nika, mize kotou¢ kdekoliv odstrelit. Hra konéi, kdyz

vSichni hraci vstfeli branku. Tym, ktery prohral jede tfi kola naplno.

Najezdy 1-0, 2-0, 3-0

Umistime dvé branky do stfedniho pasma a hraCe rozdélime na dva tymy Zaméreni:
k mantinelu. Prvni hra€ zac¢ina na signal od trenéra a musi vstfelit branku zabavna forma
a vratit se do své skupiny. Pak jedou dva hraci, musi vstfelit branku a vratit nacviku strelby

se do skupiny a nakonec jedou tfi hraci, musi vstielit branku a vratit se do
skupiny. A pak opét za€ina jeden hrac. Hra konci, kdyZ odjede najezdy cely
tym.



Hra - €éerny baron

Ve hfe je pét hracu, dva hradi jako
jeden tym a dva hraci jako tym druhy
posledni hrac, oznaceny jako ¢erny
baron je neutralni a hraje vzdy v tymu
ktery ma kotouc. Tim vytvafi situaci
3-2.

Hra muze mit nékolik variant, napf.
cerny baron pouze stoji a muzstvo
pokud jde do ofenzivy, musi dostat
nejprve nahravku od ného nebo
cerny baron se pohybuje lateralné
po modré a pfihrava muzstvu, které
pfechazi do ofenzivy. Posledni
varianta, ¢erny baron se pohybuje
po celé tfetiné neomezené a hraje

s muzstvem prechazejici do

Zaméreni:
védomé zlepSovani transition

2-1 transition

Hra zacina situaci 2-1 na jedné
pllce tfetiny.Branici hra€ ma za ukol
sebrat kotou¢ utocicim hracdm a
rozehrat akci uto¢nikim na druhé
pllce tfetiny, ale nesmi prekrocit
stfedovou €aru, oznacenou kuzely.
Hra se prolina z jedné pulky tfetiny
na druhou po dobu asi 30 — 40 s.

Zamérieni:
rychlost reakce na zménu
situace






