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1. Uveod

V souasném pojeti hry ledniho hokeje je dobra a kvalitni hra obréncd jednim

.z dilleZitych predpokladi Gispéchu hry celého muZstva. Ne viichni trenéfi jsou ochotni si tuto

my3lenku pfipustit. Nézory na pfipravu a hnu obrinci se odlifuji nejen u jednotlivych trenérii,
ale také podie riiznych hokejovych tradic té které zemé a podie mentality néroda.

Pokusime se Vam pribliZit n&které myslenky a filosofii ptipravy a hry obranch tak,
jak je vsoutasné dob& prezentovéna vmetodickych materislech ve Svédsku. Je velice
zajimavé, e nazory hokejovych odbornikii na jejich ptipravu a hru jsou urditym zplisobem
kritické. Z t&chto diivodii je tréninku obrénci viech vEkovych kategorii vénovana znalnd
pozormnost.

Na druhé strand my a dal¥i hokejov& vysp&lé zem& povaZuji pfipravenost a hru
gvédskych obranci za jednu z nejlepSich nejen v Evrop, ale i za mofem. Tuto skuteCnost
dokazuji na vrcholnych mezinarodnich turnajich jak v kategoriich seniord, tak i juniord.

Tento materidl by mé&l pfinutit naSe trenéry k urditému zamy¥leni se nad hrou a
pripravou obrinc vSech v&kovych kategorii. Byli bychom také radi, kdyby pfinesl! urtité
impulsy k tvofivé a nové prici pfi jejich vychové.

V zavéru jeuvedeno 65 praktickych cviCeni zam¥fenych na brusleni, individualni hru
s kotouZem a bez kotoute a stfelbu, ktera se daji pouZit jak pfi skupinovém tréninku /obrénci,
\itoZnici/, tak i pfi tréninku celého druZstva. Soutasn& pfipominime, e East t&chto cvibeni je
mo¥né shlédnout na Svédské videokazetg, kterou je moZné kratkodob& zapijcit na CSLH.



2. Hra obraincﬂ

V poslednich letech je v mladeZnickém hokeji hokejové vyspéiych zemi /Svédska,
Ruska, Finska, Kanady/ propagovana myslenka, Ze mladi hréti si maji vyzkouSet hru na
riznych postech, aby poznali a zaZili niizné role v muistvu. Vyvoj u mladych hra&h probiha
rizn& od jedince k jedinci a dokonce se hovofi o rozp&ti aZ Ctyf let v druZstvu jedné v&kové
skupiny. Rozhodovat o tom, kteti hrali jsou vhodni pro ten ktery post v dru¥stvu v mladém
véku je velice riskantni nebo zcela chybné. Co to tedy je, co ovliviluje hrate, aby se stal
dobrym a kvalitnim obrancem? -

Vybér se dasto provadi podle toho, na jaké trovni je hra& po strance technick¢ a
bruslatské. Divod vybgru mize byt i takovy, Ze ,nejv&tsi talent v mladeznickém druZstvu
hraje na postu obrance®, Jinym diivodem miZe byt i to, jaky ,vzor obréance* hra& ma, s nimZ
se chce ztotoZnit. .

Pokud jde o hokejov& technické a koordina&ni aspekty, tak v soudasné dobé vime, Ze
optimalnim v&kem se n&temu nauit je vek mezi 7 - 13 léty. Prav& zde miize mladeZnicky
trenér nejlépe ovlivnit své hrade z hlediska kvality. . .

ZjednoduSen& miZeme tici, Ze poZzadavky, které klademe na hrade, vychazeji pfedeviim
z vlastni hry :
- vstFelit soupefi branku
- ubrénit se /neinkasovat brankw/

Ve Svédsku se Fertovné Fik, Ze jsou to Gtodnici, ktefi prodavaji vstupenky na utkani, ale
utkéni vyhréavaji obranci. K tomu je viak zapotfebi mit kvalitniho brankéafe. - v

V dfivéjsich Svédskych metodickych materidlech byla velka pozornost vé&novina tréninku
a hfe utotnikd. Také se hledali vhodné metody sm&fujici k rozvoji herniho mySleni. Nyni je
hlavnim z&mérem najit vhodné prostfedky sméfujici k vy3Sim kvalitam hry obrance. Na druhé
strang je viak nutné, aby se celd hra rozvijela synchronizovan¥ a aby se hra Gtolniki a
obréancti vyvijela vpfed stejnym smérem

Je velice zajimavé, 3¢ ve zpravach Svédskych trenéri z mezinarodnich turnajii se
objevuji signély, které poukazuji na nedostatky mladych talentovanych obrancd. Co tedy
chybi obranciim? — ptaji se trenéfi . Za hlavni nedostatky je povazovano:
- mal4 manévrovaci schopnost pri piechodech z jizdy vzad do strany
- technika osobnich soubojii /1-1/ u hrazeni a pfed viastni brankou
- schopnost rychlého pfechodu do ttoku /zaloZeni itoku/ - transition
- podpora /nésledovéni/ itoku ‘

Rychlé zaloZeni utoku od obrinci je hlavni zamér trenérit v pliprav€ zejména
v kategoriich seniorll a juniorli. Podle nizori odbomikd hra na elitni arovni ve Svédsku ve
vétdind piipadl probihd tak, Ze zaloZeni utoku se dje postupnd z hloubky vlastniho
obranného pasma. Brénici druZstva se snaZi ve své obranné hfe hrit na jistotu a to ma za
nasledek, e obranci zakladaji hru z hloubky viastniho pasma, nejlépe & lépe feZeno nejradéji
s ochranou vlastni branky a ve spolupraci se stazenym ttognikem, ktery sem najiZdi. ZaloZeni
ttoku ma tedy pouze charakter postupného ttoku proti soustfedéné soupefové obrané.

V budoucnosti by m&li prechody /ransition/ z obrany do dtoku z vlastniho pasma
obstardvat dobfi obranci co? znamens, e k hemnimu pfechodu z obrany do itoku jsou
k dispozici tfi iito&nici a jeden obrance. Hemi pfechody tohoto drubu piispivaji k tomu, Ze se
do Utotné faze zapoji vice hra&l a to zvysi utotnou sflu v ito&ném pasmu. Priizkumy nam
ukazuji, Ze nejvice branek padne do 10 sekund od okamZiku ziskani kotoude.

3. Charakteristika dobrého obrianece

Brusleni /zéklad hry obrénce/

- jizda vzad

- zmény smé&ru /ptechody/ bez ztrity rychlosti z jizdy vzad do jizdy vpted a stranou
- rychly start

Hra bez kotoude /obrana - &te situaci/ )

- dobry bruslaf, obratnost pfi pfechodu z jizdy vpfed do jizdy vzad a do strany
- s pomoci brusleni vytvofit mnoho pokusii o pferudeni itoku holi a télem

- dobry pti osobnim souboji u hrazeni a pfed vlastni brankou

Hra s kotou&em /atok - Fesi situaci/

- dobry brusiaf »

- dobry v pihravkach /rychlé herni pfechody/

- schopnost rychle a pfesn vystielit na malém prostoru a pod tlakem
- dobré vedeni kotoute /nikoliv pfehnané driblovani/

- dobrékryti kotoude

Vyse popsané dovednosti jsou fazeny do technické pfipravy.

Kromé toho je Zidouci rozvijet pohybové schopnosti - silu, rychlost, pohyblivost apod.
tedy kondici, aby hra¥ byl schopen Yeliit jednotlivé herni situace spravnym zplisobem po celé
utkani. v '

Treti oblast, rovnéZ velice diileZits, je mentilni pfiprava. Ta pfimo souvisi shemnim

“vykonem hrie. Pozitivnim ovlivnénim se vytvafi spravné sebevédomi, kdy hra& pomoci

herniho projevu /,hemi fe&i“/ ukazuje na ledé svoji odvahu a autoritu.




4. Brusleni - zdklad hry obrince

- Neexistuje £4dn4 hranice k tomu, jak dobry se hra& mizZe stit. To si musi kaZdy hra&
uvédomovat a tim se také zlepSovat. V kaZdém utkni a pfi kaZdém cviZeni b&hem tréninku*.

Viktor Tichonov

Technika brusleni obrinei

Cil:
Zlep#it brusleni obrancili vzad, do strany a zachovat co mo¥nj nejvét$i rychlost pii
zménich sméru z jizdy vpied do jizdy vzad a stranou & naopak.

Prechod z Jizdy vzad do Jizdy vpied

Pii prechodech zjizdy vzad do jizdy vpied /doleva/ se mi viha prenést na pravou
pokréenou nohu se souasnym vytoZenim v ky&lich. Leva brusle se lehce dotyka ledu nebo je
ve vzduchu, s naslednym vytoZenim jeji Spitky do urleného sméru. Prava noha provede silny
odraz s pohybem vptfed. Pozor ! mestit pFili§ moc na §pikce. Tento obrat se nazyvé obrat
od8lapnutim obr. 1.

Obdobny zplisob obratu je ten, kdy t&sn& pfed jeho provedenim pfeneseme hmotnost
téla na odrazovou nohu jednim pfeloZenim. Dalsi priib&h pohybu je stejny.

Trénink t&chto zm¥n je vhodné provadét formou vyjizdéni malych osmidek a to
pravideln& ve viech vEkovych kategoriich. Pfi tom dbime na zm&ny sméru Nlevo, vpravo/
obr. 2.
Obrat je mo¥né provadgt také na obou bruslich. Technika provedeni je stejna, jak je

uvedeno dale pfi obratu z jizdy vpied do jizdy vzad. :

Obr. 1 ] Obr. 2

Prechod z Jizdy vpied do Jizdy vzad

Zména sm&ru se miZe provést dv€ma zikladnimi zpisoby. DileZité je ést
tak, abychom pii n&m neztratili rychlost. g Je provést obrat

a/ Ob& brusle se snozmo dotknf)u _ledu a soucasn& se vn&jsi nohou udéla mohutny odraz, &imz
se mhové' velké'éést rychlosti z jizdy vpfed do jizdy vzad . Jedna se v podstaté o obrat na
obou bruslich. Pfi obratu vyuZivime nadleh&eni t8%5t& obr. 3.

b/ Druhy zpéisob obratu, ktery obranci ve v&3in& piipadii vyuZivaji, j i
ob obratu, vyuZivaji, je obrat /pfechod/ pomoci
krétkého pfibrzdéného oblouku, coZ umoZiiuje obranci byt ptipraven na zm&ny sméru o]:::. 4.
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3 B
. 5’5 o

Obr. 3~ Obr. 4

Odraz stranou

. Odraz stranou neni jen dobré cvieni rovnovahy, nybrz se Ziva uzny i
sxtuzfcic'h Pii pohybu je nutné pienést hmotnost téla nya odrazoy vomuaje:n?;ngggoﬂﬁr
Typickym pfikladem je stfelba od modré &ary v ito&ném pasmu. Obréince pomoci laterélniho
pohybu 1'xdélé n&kolik ,kroki“ s pfekladanim do strany, aby mohl vystielit z vyhodng&j§iho
ig;t;\é:m. Dile je pouZivan pfi startu stranou jak pfi vedeni kotouge, tak pfi brusleni bez ~
Nécvik zalindme nejdfive v nizkém tempu, napf. pouze pohyb do

zdvilftme koleno té nohy, ktera provadi pfeloieﬁi, v pgnéﬁd pfgl?nayné pods;;?y;bfrpﬁ:':g
osvojil pfislu¥ny rytmus. ' .



5. Individusdlni taktika - hra bez kotouce

Hlavni cil:

a/ omezit soupefi Eas a prostor pro drZeni kotoude

b/ znovu ziskat kontrolu nad kotoudem

¢/ donutit utodiciho soupefe zaujmout nevhodnou pozici a postaveni na hfiSti
d/ zabrénit soupeiiim vstielit branku

Hlavni zdsady, které umoziuji dosaZeni téchto cild.

a/ Omezeni &asu a prostorﬁ pro dreni kotoute je moZné v kratkosti shrnout:
- je nutné vyvinout na soupefe tiak pokud mozno v ka?dé herni situaci *

b/ Znovu ziskéni kontroly nad kotou¢em:
- pibliZit se k soupefi ze spravné strany /mezi vlastni brankou a soupefem/
- vytlatovat soupefe z osy hfi§t€ smérem k hrazeni :

¢/ donutit totnika zaujmout nevhodné postaveni na hiisti
- mit schopnost nachazet se v blizkosti soupefe, kdyZ je to nutné
- nejlep$im zpisobem naruSovat utok soupefe

d/ Zabrinit soupefi vstielit branku

- jista individualni hra spolu s taktikou druzstva

- komunikace mezi hrati

- spoleZng pracovat do hloubky i do §irky, coz predpoklida vzajemnou spolupraci viech péti
hradi na ledé

Velmi dileZité je utinit spravné rozhodnuti z hlediska prostorového a €asového:
- jak velky tlak se md vyvinout ? *

- jaky typ tlaku?

- spravné nadasovani /tajmink/

Tlak na soupefe mize byt dvojiho druhu:

a/ agresivni tlak - kontaktem se soupefem Josobni souboj 1-1/ - body&ekovéni, blokovéni
télem .

b/ pasivni tlak - ve form¥ obsazovani spojeny s trp&livosti a zdrzenlivosti — obsazovéni
Ivolné, t&sné/, kryti prostoru pro zachyceni piihravky

Pokud jde o sprévné natasovéni /tajmink/, rozhoduji o spravnosti volby hlavng tyto
faktory: }
- filosofie trenéra
- situace v utkdni
- moZnost podpory spoluhrida

Dalii faktory dileZité pro rozhodovani jsou jiz vice méné specifické a mély by
pfinést odpov&d na nasledujici otazky, jako napf..
. kde se m4 riskovat /v itotném, stiednim nebo ve vlastnim pasmuw/
- pod jakym tlakem se hra¢ nachézi v situaci, kdy by mohl ziskat kotout

- kde se ma riskovat /v ttotném, stfednim nebo ve vlastnim pasmu/
- podjakym tlakem se hra& nachézi v situaci, kdy by mohl ziskat kotout
- nakolik je p¥ipraven riskovat :

Dnes hovofime o snizovani &asového faktoru vzhledem ktomu, e se hra stala
rychieji. Abychom hra&im pomohli rychle a spravn¥ se rozhodovat jak znovu ziskat kotoug,
je mozné k této realizaci stanovit jistd pravidla. Musime si uv&domit, e rychlost rozhodovani
u hra&i zvySuje moZnost ziskat v hernich situacich pfevahu.

Priklad:
Rozhodnost znamena v&t3i rychlost pfi jednani. Jestlize hradi vi, Ze nejblizii hrak ma

na soupere s kotoudem vyvinout tlak, tak soutasné znaji zplisob, jak maji reagovat - a to vie
prispiva k rychlému vyFedeni dané herni situace.

DileZité zisady pre hru obrinci

S pomoci dobfe zvlidnuté techniky brusieni m#& mit obrénce hrudnik vidy natofeny k
mistu, kde se hraje. '

Jeho postaveni mé byt vidy mezi soupefem a vlastni brankou, at’ se nachézi kdekoliv na
hFisti S

Cim lep$i techniku brusleni obrénce mi, tim bliZe k soupefi by mél byt, aby si vytvofil
co moZn4 nejvice moznosti k narufeni akce. Malé vzdélenost od soupefe ddv4 moZnost
zachytit pfihrdvku nebo v pFipadé, Ze soupef ma kotout pod kontrolou, omezuje prostor
pro klitku & zvy3eni rychlosti k odpouténi se od obrénce.

Obréince md branit vidy od osy hii§té smérem k hrazeni. Hrazeni by mél vyuZivat jako
svého spoluhrade zejména v situacich, kdy vyrazi a bl se k soupefi.

M2 by byt neustdle koncentrovin a sledovat pohyb soupefe.
Driet hill v jedné ruce, aviak vyZaduje-li to situace pouzivat k drzeni obé.

Jestlize se soupeF zastavi, zastavi také.

Po celou dobu mi obrince jednat s rychlou rozhodnosti a musi mit kontrolu nad svym
télem.

Osobni souboj 1 -1

Osobni souboje 1-1, at jiz z pohledu Gtoku & obrany, rozhoduji o Uspinosti dané
herni situace a tim i pfimo o vysledku celého utkani. V dne¥ni dobé jsou vichni vrcholovi
hra&i na vysoké Girovni po strance technické i taktické. Mnohokrat jsou to drobné detaily,
které rozhoduji o tom, kdo vyhraje osobni souboj 1-1. Ziskat si respekt u soupefe a tim mit
psychickou prevahu maé proto velky vyznam. Obrance tim, %e jedna silov a rozhodné vypada
daleko lépe, nez ve skutefnosti miZe byt. Drzeni hole v jedné ruce, dreni paZi od téle tak, Ze
je obrance , iroky" a nasmérovéni soupefe do prostor, kde ho chce mit, jsou zéleZitosti, které




pozitivné prispivaji k jeho sp&iné hfe. Agresivni a autoritativni vyraz a pohyb t&la /lépe
feteno ,Te& t¥la*/ dava &asto hradi navic &as a prostor, coZ ve v&tiing ptipadi pfispivé k jeho
vy$§i vykonnosti.

Sprévna drieni hlavy - vidét a ist situnei

Je dileZité mit neustily prehled o déni na hfisti, coZ umoZiuje posoudit, kde se
viichni hra&i nachézeji /soupef i spoluhrai/, zda jedna o situaci 1-1, 1-2, 2-2, 2-3, 3-3, 3-4
atd. Predvidat, co soupef hodla udélat, zda chce clonit nebo se uvolnit. . ’

Vnimat, v kterém- prostoru se nachazi, pouZivat &ary, kruhy a body pro vhazovéni
k fe¥eni dané situace. ;

JestliZe je obrénce v kontaktu se soupefem, m¥l by soustfedovat pohled na jeho hrud’.

Sprévnsi poloha t€la a postaveni

Vidy stit vpostaveni mezi soupefem a vlastni brankou /“obranna strana®/ a
vytlatovat soupefe sm&rem k hrazenf z osy hfiste.

Nasmérovat Gtoiciho soupefe svym bruslenim tam, kam chci, aby jel. Pfi brusleni byt
plipraven na ptipadné zm&ny sméru do strany, vpfed, vzad.

Je-li souper dostatetn& blizko, atakovat a uzavfit soupefe svym vlastnim t&lem proti
hrazeni. JestliZe je hra takto proti hrazeni zablokovin, dat hiil mezi soupefe a hrazeni a takto
ho uzaviit. Phitlatit rameno Gto&nika tak, aby se hrud uto&nika tladila do hrazeni. SouCasn&
dét jedno koleno mezi nohy uto&nika a druhou nohou pfitlatit. Chvili takto soupefe podrzet a
vyfadit na okamiik ze hry.

Hira holi

Branéni v prostoru

Nasmérovat soupefe do ménd vyhodného prostoru a postaveni tak, aby nemohl
zpracovat kotout &i vystfelit.

Drzet hil v jedné ruce. SnaZit se okiamat itonika tim, Ze paZe, kterd drzi hil je
ohnuta, abychom mohli prekvapit rychlym vypadem. Volnou ruku namifit na hrud’ soupefe,
abychom ho rozptylovali.

Po celou dobu pohybovat holi, coZ je neustéla hrozba ztraty kotouge.

Hra pi‘ed brankou

JestliZe je obrance v situaci 1-1 pfed viastni brankou, musi udrZovat spravné postaveni
vzhledem ke kotoudi a k soupefi. :

Drzet hill ob&ma rukama a tlagit niZe poloZenou rukou na holi ve vysi ky&li do soupefe
tak, aby ztratil rovnovihu a aby kontroloval situace, kdy soupef chce zménit své postaveni.

ViytlaZovat soupefe tak, aby pro n&ho bylo obtiZné stat a clonit brankafi v rozhledu.
Vyfadit soupefi hill ze hry tim, %e mu ji zvedneme nebo pfitlaime.
Abychom mohli 1épe kontrolovat pohyb soupefe, vioZime mu hill mezi nohy /pozor na faul/.
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Pristup k soupeii

Snahou obrénce je dostat se rychle k soupefi a navézat s nim kontakt v jakékoli situaci.
Nekdy hovofime o tzv. rychlém pfistupu. To vyZaduje vEasnou a spravnou reakci a pfedvidani
fteni hry/. Ma-li obrince moZnost pfimo vyvinout tlak, mél by uvaZovat nisledovné:
- bezprostredng atakovat a dit soupefi pouze tzv. ,jednu Sanci ’
- pfitlagit pevn& soupefe k hrazeni, odpovidnost za kotou? pfebira jeden ze spoluhra&i
- po celou dobu se nachézet na ,brénici stran&“ vzhledem k soupefi a k vlastni brance
- dbat, aby se jini jeho spoluhradi nachazeli pfed vlastni brankou v okamZiku, kdy vytla&i
soupefe k hrazeni }

Chce-li se pribliZit k soupefi rychle s cilem vytvofit tlak a jit do kontaktu se soupefem,
pouZiva pfekladani. PHi tom by mé&lo platit nasledujici:
- rychly pfistup — pracovat rychle nohama a byt pfipraven na piekladani
- kdy? je tak blizko, Ze doséhne na soupefe, m&l by ho tlagit ob&ma rukama v arovni ky&li tak,
Ze zastavi
- drZet hill jednou rukou, volnou rukou tlagit na hrud’ soupefe a byt pfipraven na jeho reakci

Situace, kdy souper odehraje kotoud

- napada-li Gtonik a obrance je pobliZ, musi iitofnik dokongit napadani a dbat, aby se
nachézel na ,brinici stran&“ ’

- jestlize k ptihrivce dojde a neni osobni kontakt, musi jednat rozvazné tak, Ze sleduje
plihravku zrakem. Re#i situaci 1-1 a vy&kava do okamZiku, neZ se obrance rozhodne jednat.
Dale pak fei situaci ve spolupréci s obrancem. )

V situacich, kdy si soupefovi hragi pfenechavaji kotout, méli by obranci a staZeny
hra% jednat a spolupracovat tak, e hra, ktery je nejbliZe k soupefi s kotoutem vytvéfi tlak,
druhy ho podle situace zajiituje nebo zdvojuje a tieti se méa nachizet pfed vlastni brankou.

JestliZe v této situaci soupef s kotoudem pfihraje svému spoluhrali, méa ten obrénce,
ktery mé&l odpové&dnost za prvniho soupefe s kotoutem, pokrafovat v jeho obsazovani a druhy
branici hra¥ ptebira soupefe s kotoutem tak, Ze branici hradi nebudou pfehrani tzv. pfimymi
ptihravkami. Tito tfi branici hragi fesi kaZdy situaci 1-1. : .

Zapoji-li se do akce &vrty hra& soupefe, je obsazen dalfim vracejicim se branicim
hragem /bek&ekrem/. :

Napad#ni soupeie za viastni brankou

Soupef zajiZdi za branku v rychlosti:

- je-li obrance od soupefe na vzdalenost poloviny hole — napad4
- jestlize tomu tak neni, jde pied branku a Zek4 na situaci dal3i
- mé-li obrance vy8i rychlost nez soupef — napadi

Souper jiZ stoji za brankou:

- obrance urtuje své jednani podle postaveni svych spoluhra&i
- napada tak rychle, jak je to mozné




- m&l by myslet na to, Z¢ iitotici hrag nemuze ze zadu za brankou dét gél

- musi spolupracovat s brankafem, ktery je zodpovédny za prihravky rovnobézné s brankovou
Zarou /v brankoviiti nebo v t¥sné blizkosti/

- dostane-li se soupef s kotoutem do bekendového postaveni — obrance tohoto soupefe
okamZitZ napada

- sna¥i se nasmérovat nebo vytla&it soupefe ke svému spoluhra&i /fobranci/, ktery miiZe 1épe
atakovat :

Obrana v situaci, kdy soupei ma rychlost

- obrance vytladuje soupefe ve stfednim pasmu z osy hfi§t¢ a ve vlastnim pasmu mimo
stfelecky prostor se snahou navazat osobni kontakt pfi jizdé vzad '

- jestlize obrance pii jizd& vzad je tak blizko, Ze miize atakovat, je nohama v %ir$im postaveni
s moZnosti startu a pfekladéni zej ména smérem do strany /postaveni ,,pata za patou*/

- hill dr2i obdma rukama, aby zabranil utoZicimu hraci najizdét na branku

- hil dr#i v jedné ruce v piipadg, Ze chce provést vypad Avypichnuti kotoute/ a druhou volnou
ruku méa namifenou proti t&lu soupefe ‘

- musi rovnés sledovat soupefe na stran, kde neni kotou¢ hzv. slab4 strana/

Soupei pFrehril obrince

- obrance by mé&] dobruslit soupefe, snaZit se zdvihnout hiil a soutasn& mu zabranit proniknout
k brance. Dostat se mezi soupefovo t&lo a hiit pomoci rychlého brusleni.

SoupeF s kotoutem provadi protismérnon klicku

- obrance by mé&l dbat na to, aby kontroloval vzdalenost od soupefe /odstup/ a neustale ho mél

pfed sebou .

- kdyZ ke kli¢ce dojde, je tfeba zastavit a pokusit se dostat do osobniho kontaktu s itogicim
hra¥em tak, aby neziskal prostor na hraci plose .

- spolupracovat s ostatnimi branicimi hrai tak, aby si prevzali jiné Gtolici hrace, ktefi
najizdg&ji na branku

Soupe¥ se snaZi vzdilit od ebrince

- obrance dba, aby se nachazel blizko soupefi /itoCicimu hragi/ a na spravné strand

- jestlize Gtogici hra& zpomali rychlost, musi obrénce udélat totéz tak, aby se vzdalenost mezi
nimi nezvétiila )

- jestliZe utotici hral se snaZi dostat dovnitt hraci plochy, obrince ho sleduje a atakuje jeho
hil

- neustale musi , &ist hru“ a vnimat, kde se nachazeji ostatni Gtogici hradi

- jestliZe se soupef snaZi dostat dovnitf ,,vysoko“ ve svém pasmu nebo ve stfednim pasmu,
coZ nevytvéfi nebezpeti, je mozné podle situace prenechat utoticiho hrate druhému obranci

- jestlize ta sama situace vznikne ve vlastnim obranném pasmu, vytvafi obrance neustaly tlak
na tohoto soupefe :

6. Individusalni taktika - hra s kotouc¢em

Soufasnd hra na vrcholné urovni se zamé&uje pfedevdim na zkréceni Zasu pfi
prechodu z obrany do toku a naopak /transition/. Tyto hemi pfechody & zm&ny se mohou
realizovat v riiznych prostorach hfisté. Cim rychleji se docili, aby cela p&tka spolupracovala
v situaci herniho pfechodu, tim je vétsi Sance k jeho zakonCeni. Praxe nim ukazuje, Ze
nezalozi-li dru¥stvo uitok do 3 sekund po ziskani kotou&e, todi jiZ proti zorganizované obran&
soupefe.

Dilezité je, aby obrance byl vidy pfipraven na okamzik, kdy ziskd nebo obdrzi
kotou¢. M&! by v&dét, co v takovém pripadé bude dslat, zda bude phihrévat na jeden dotek,
strilet bez piipravy nebo zda se uvolni vedenim kotoude. Z hodnoceni hernich situaci, které
pli t&hto pfechodech ve hie vznikaji vyplyva, e jako nejvhodngjii se jevi rychla piihravka
/nejlépe na jeden dotek/. Tim se zkrati soupefi &as zformovat a zaujmout nejvhodné&ji
obranné postaveni. Po této zm&n& by m&l obrance nasledovat utok, coZ z hlediska utoku
vytvafi vice hernich variant.

Mawni cile

Domnivéme se, Ze hlavnim cilem p¥ipravy obranci by mé&la byt /mimo jiné/ snaha,
naudit je ,,vzit hru na sebe /byt iniciativni/ a spravnym hernim my$lenim docilit rychlych
hernich pfechod /transition/.

Ph zakladani ttoku v hloubce vlastniho pisma zbavujeme obrance pfili3 Zasto
iniciativy tim, Ze k tomuto GCelu stshneme jednoho GtoZnika. Nadim cilem je viak vychovat
‘ obrénce s takovou herni dovednosti, aby sami byli schopni tuto hru zaloZit.

Jestlize obrance pfi zakladani Gtoku vyuZije rychlou pfihravku druhému obrinci nebo
prihravky na jeden dotek Gto¥nikovi, potom se miize do itoku zapojit vice hrath s tim, Ze
nasledn& vyvinou na soupefe v&tsi tlak. Soutasné je dileité, aby obrénce tento Gtok ihned
podporoval /nasledoval/.

’ Obranné pismeo - hra pod tlakem

Dilezité je naudit hrafe vzajemné vhodné vypomoci v plipad®, Ze vlastni obrénce
s kotoutem je pod tlakem v situaci, kdy soupef napada z prvni viny. K vzijemné vypomoci
miZe v podstaté dochizet po celém hfisti. Existuji viak nekteré ‘situace, pfi kterych je
vhodné,-aby viichni hradi znali své ukoly a tim zamezili soupeti dostat své muZstvo pod tlak.

V situaci, kdy obrance dojizdi kotou& k hrazeni /obr. 5/ a je pronasledovan soupefem,
je velice dileZité, aby utotnik nebo druhy obrance najel ve vhodném okamiiku do
nejvyhodn&jgich pozic pro vypomoc.

. Pro FeSeni této situace je podstatné, zda obrénce je levék, &i pravak /obr. 6/. V prvém
pipadé je lépe pfihrat na svoji stranu, v druhém plipadé spoluhri&i za branku do opa&ného
rohu. Takovéto Fedeni je mo¥né za pfedpokladu, Ze to pfistuna herni situace dovoluje.




Obr. 5 Obr. 6°

VyuiZiti branky pro zaloZeni vtoku v obranném pismu

Ochrana brankou v obranném pasmu pfi sakladani utoku by se mé&la vyuZivat pouze
v ptipadech, kdy je druZstvo vystaveno tlaku /fordekinku/ nebo potfebuje ziskat &as napf. ke
stfidani, je unaveno astym vyluGovéanim apod. S

V jingch pFipadech poskytuje pouze soupefi as ktomu, aby se zorganizoval do
obranného postaveni.

V situaci, kdy obrénce s kotoutem zajizdi za viastni branku a je atakovan soupefem
mél by jet-tak blizko branky, jak je to jen moZné. Tim donuti soupefe k zastaveni nebo
k objizd&ni branky po deldi draze.

Ryechla stelba v vitoéném piAsmu

Schopnost obrancl rychle a presnd vystfelit od modré &ary v ito¥ném pasmu zej ména
- ve spojeni s premist&nim, je jednim z ukazeteld jejich Te-Ta tirovng.

Obrénce ve vEtSing pripadd dostavi prihravky od atoknikd ze své strany nebo od
druhého obrance, a to jak ve hfe pét na pét, tak i ve hfe v pogetni pfevaze. Ma-li obrance
situaci zakon&it , je velice diileZité, aby se rychle premistil do vhodného postaveni. Pfemisténi
se provadi rychlym silovym odrazem brusli do strany, lateralnim fbotnym/ pohybem nebo
ptechodem v jizdu vzad. Vlastni zplisob provedeni pEemist&ni je zivisly na tom, zda obrénce
je pravak nebo levak. ' '

’ PoZadujeme, aby obrénci ovladali jednotlivé techniky stfelby a stim spojené
ptemisténi po modré Eafe. Trenér dba, aby osvojovani si t&chto dovednosti bylo provadéno ze
spravaych vychozich pozic, které vyplyvaji zvlastni hry. Tyto tréninky by mély byt
pravidelné s veikou aktivitou hra&t. DileZité je upozornit, Ze sttela nemusi byt vZdy nejtvrdsi
Ivyuzivat rychlé stfelby gvihem/. Rozhodujici je vZasnost a pfesnost strelby / trefit rychle

‘branku nejlépe k ty&i, zejména pfi stielbé z Ghlu/.
Shrneme-li v kratkosti vhodné jednani obrance, mohlo by se jednat o nasledujici body:

- vytvofit kompaktnost pétky jak z hiediska obrany, tak Gtoku
- &ist hru bez kotoude a fedit hru s kotouéem
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- vytvifet tlak — neustale naruSovat iitok soupefe, nachazet se blizko k soupefi /t&€snost
obsazovéni/, uskute&nit co nejvice pokusi o vypichnuti kotoute

- provést rychly pfechod Aransition/ ve hFe, rychle zaloZit protititok — obrance doké¥e rychle a
presn piihrét

- nésledovat Gtok a podporovat spoluhrage z druhé viny

" - fidit hru v poletni pfevaze

V tréninku je vhodné se zam&fit zejména na:

- brusleni

- pfihravani a stfelbu
- smysl pro hru /&i a reaguj/

A l}lediska hry v jednotlivych pasmech se v tréninku zaméfime na:

Utodné pasmo

- hra ve dvojici zahrnuje: na stran€, kde je kotou& — ziistat stat — zachovat hloubku

- &ist hru — neustale byt pfipraven zapojit se do hry

- umdt rychle vystfelit pfi silovém odrazu brusli bshem pfemisténi, coZ zt&zuje soupefi kryti
stfely

Sti‘edni pasmo

- mit i/odvahu v postaveni — neustile byt co moZné nejblize k soupefi /vzhledem k herni

situac i

- napadat /zastavit tok/ na vlastni modré &ife — povinnost pro obréince /jedna se o odvahy,

na¥asovani, bruslafskou zdatnost/ :

- brénit ze stfedu sm&rem k hrazeni

- ve dvojici brénit s hloubkou /jeden s obranci vice vzadu/, ne v linii

- pH vypichovani kotoude — divat se vzhiiru na soupefe, pii ziskani kotoude rychle piejit do

titoku piihravkou volnému GtoZnikovi, druhému obrénce, neustile hledat volné prostory nebo

pouit individualni akce :

i( situzg:e 1-1 — hiil vjedné ruce, sledovat soupefe ve vy&i hrudi /volna ruka/, nedivat se na
otou ‘

- spravné postaveni /obranné strana/ — stat mezi soupefem a vlastni brankou

- spolupracovat s brankafem

- smérovat vidy soupefe tam, kam chci, aby jel

- neustile sledovat hru, soupefe a spoluhrade, vzijemni komunikace

- pii ziskani kotoude nikdy nestat — udglat rychlé odrazy brusli a byt v pohybu, rychle se

ototit, pokud to nevyZaduje hem situace - nechodit pii zakladani dtoku za branku /ochrana

brankou/

- pouzivat prudké piihravky, sledovat je

. neustala koncentrace, pracovat na hfiiti s plnym nasazenim a zodpovédné
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7. Zdsobnik evideni

Poznimka:
) ‘cvi¢eni uvedend v ,Zasobniku® doporutujeme pouZivat v déleném tréninku, kdy
obrénci trénuji samostatn€. Mnoho cvifeni lze viak zapracovat do tréninku tak, Ze se
nacviduji jednotlivé herni situace a podili se na nich vic hrd&l /obrénci i Gtoénici/. Jak jsme p%
uvedli v uvodu, soudasti tohoto zasobniku cviteni je i videokazeta s praktickymi ukazkami
n&kterych cvideni. ! .

7.1. Brusleni

Cvileni &1

A/ Nécvik techniky brusleni
vzad — pfim4 jizda

B/ Nacvik techniky s
pfekladanim vzad

Cvifeni & 2

Dva hréti startuji vzad, nohy
rozkroleny, pfechazeji do
jizdy vpfed proti rohu,
zastavi, pfejdou do jizdy
vzad aZ k modré &ire

Cviteni & 3

Totéz jako pfedchozi, aviak
start je bruslenim wvpfed,
pfechody kolem kuZzelt

Cvideni & 4

Na znameni startuji -dva
hradi, pfechody pfi brusleni.
Trenér plihrava, hra¥, ktery
je u kotoute diive zakonduje
na branku, druhy hra& mu
v tom bréni
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Cviteni&. 5

Dva hra¥i startuji jizdou
vzad, ptejdou do jizdy vpled
do rohu, zastavi, pokrafuji
po ‘brankové tife bolnym
pohybem s pfekladanim
nohou k brance, hrudi
smérem do h¥isté a startuji
do opatné skupiny

Cviteni & 6

Hra%  déla piechody pfi
brusleni ‘do obou sméni,
hrud je namifena b&hem
cviteni k postrannimu
hrazeni

Cviteni &. 7
. Prechody pfi brusleni kolem
kruhil a kuZeld

Cviteni &. 8

Hré¢ provadi  pfechod
vbrusleni z jizdy vpfed do
jizdy vzad a zpét, zastavi za
brankou, provadi obrat pfi
jizd® vpted a pokratuje
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Cvileni &. 9
Hra& provadi  pfechody
v brusleni kolem kuZeld

Cviteni &. 10

Hraé provadi - prechody

vbrusleni kolem kuZelil
s]cdtouéem

Cvieni & 11

Hra¢ startuje jizdou vzad
virokém postoji, jizda
vpted, proti rohu hfité
provadi zménu sméru do
jizdy vzad piibrzdénym
obloukem ne jedné brusli

Cvideni & 12

Hrag startuje jizdou vpfed, u
modré piechod na lateralni
pohyb, hrud sméfuje
dopfedu do hfidt&, pfechod
do jizdy wvzad, nohy
rozkroteny, jizda vpfed,
zastavit pfed brankou
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Cvitenf & 13

Obrance po pfihravce od
utotnika stiili. Obdrzi novou
piihrivku, pfihraje nazpét
_Utotnikovi, ktery najiZdi a
vystreli.  Utotnik  vyjizdi
z pasma, obdrZzi ptihravku
zrohu a vznikéd situace 1-1.
Po zakon&eni pfihrava trenér

kotou? do rohu a znowu .

situace 1-1 z rohu.

Cviteni &. 14

Obrance startuje  jizdou
vzad, pfechazi do jizdy vpred
proti hrazeni, vezme kotoug,
jizda vzad, na modré
laterdlnim pohybem na osu
hfité a stielba

Cyvifeni &.15
Obrance A zastavi kotou¢ u
. hrazeni, uvolni se vice k ose,
nazna&i stfelbu, pfihraje
hra&i B, ktery v&as najizdi a
ten piihrava zp&t A. Hra€ A
stiili bez pfipravy /fje-li
pravak/. Totéz z druhé strany
pro levaka.

Cviteni & 16

Obrince  startuje  jizdou
vpied, prechod do jizdy
vzad, pfevezme piihravku,
piihraje do rohu, jizda vpfed,
objizdi  kuzel, dostava
kotout, jizda vzad, leteralni
pohyb po modré na osu
hfi$té a stielba ‘

Cviteni & 17
Ve dvojici za sebou -

~kopirovani pohybu /stinova

jizda/, pfechody a rizné
zmény sméru

Cvideni & 18

Dva hradi stoji proti sob& a -

jeden z nich opakuje pohyb
podle ,zrcadlového obrazu®.
Provadéji se rizné zmény pfi
brusleni vpfed, vzad,
stranou, laterdlni -pohyb
apod.

Cviteni & 19 ‘

A - hréagi nacvituji kratké
pfechody. Provadét zmény
z jizdy vpied do jizdy vzad
pomoci piibrzdéného
oblouku na jedné noze

B - hradi startuji z prostoru
pfed brankou, - jedou proti
rohu a jednaji bud’ tak, Ze se
vraci jizdou wvzad = nebo
pohyb dokonéi - /tlak na
soupefe/ .

Cvieni & 20

A - hradi vyuZivaji kruhl
pro kritké prechody do
viech sméni '

B - souboje 1-1 na kruhu -

bez holi. Utolici hra& ma
kotou¢ ' vjedné ruce, ma
vniknout do kruhu a poloZit
ho na bod pro vhazovéni.

Branici hra¢i maji t&lem a -

bruslafskou pohyblivosti
tomu zabrénit, ’
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Cvileni & 21

Souboje — hrégi s holemi, ale
bez kotoute. Branici hragi
maji  Gtolicim  hra&im
zabranit dostat se k brance.
Obrince se mé technikou

brusleni dostat do blizkosti -

Gtoticiho hri%e a méa byt
plipraven na zm&ny sméru.

Oz

N

Cvilenf & 38

7.2. Hra bez kotonde

Cvileni & 22

Obrénce nacvituje pfistup
k soupefi pomoci techniky
brusleni .

Cvileni & 23

A - obrance nacvituje
zablokovani utoticiho hrage
u hrazeni. jizdou vpfed

B - to samé jizdou vzad

Cviteni & 24
Obrince nacvituje osobni
souboj 1-1 u hrazeni

" Cviteni & 25

Trenér pfihrava  stfidavé
kotoud n&kterému utodicimu
hradi, ktery najizdi do
hloubky pasma. Obréance
nacvituje techniku rychlého
pfistupu k-soupefi
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Cvileni & 26

Toté% jako cviteni & 25, ale
na jingch mistech hraci
plochy

Cvileni £.27

Obrance &e a  hodneti
situaci. PfibliZit se k soupefi
s pfechodem brusleni nebo
vyvinout plny tlak na
soupefe u hrazeni?

Cviteni & 28

Obrance vyviji tlak na hrae
s kotou¥em, ktery se
uvoliiuje podél hrazeni nebo
se sna¥i uvohit do stfedu
hiisté.

Cvileni & 29

Trenér pfihravé  kotoud

atodicimu  hradi za branku.
Dva obranci fesi situaci 2 -2
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7.3. Hra s kotoutem

Cviteni & 30

Obrance mnacvituje rychlé
obraty skotoutem, aby se
dostal z pfip. napadini

Cvikenf & 31

Obrance ziska kotou¢ po
vedeni kotoude jizdou vpfed
prechizi v jizdu vzad, aby
mohlo dojit k reorganizaci

. postaveni hradlh nebo aby se

odpoutal od napadajiciho
hrade, ktery fidi obranu.

Cvideni & 32

Trenér ptihravad kotou¢ do
rohu, obrance vystartuje
jizdou vzad a prejde do jizdy
vpted, prevezme kotout,

provadi protismémou kliku, -

piihrava hra&i u modré, ktery
stiili.

Cvileni & 33 .

Obrince s kotou¥em startuje
zrohu, pfechazi do jizdy
vzad, brusli kolem kruhu,
pfechdzi do jizdy vpfed,
prihriva hragi, ktery
zakontuje stfelbou.
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Cvileni & 34

Nécvik piihrdvani na jeden
dotek . Hra¢ A pfihrava na
jeden dotek &tyfem hradim,
z nichZ kaZdy ma kotoué.

Cviéeni & 35

Situace, kdy obrance je
vystaven tlaku u kratdiho
hrazeni.  Obrance se
orientuje, jakd alternativa
pfihrivky . je nejlepsi.
Nejlépe pFihrivka po ruce.

Cviteni &, 36
Obrénce A ziskiva kotoug,
za brankovou &arou pfihrava
o -hrazeni hri&i B, ktery
piitirdva zp& A nebo prip.
jinému hra&i

Cvifenf & 37

Obréance s kotou€em je
napadén soupefem, prihriva
o hrazeni druhému obranci,

ktery - se uvoliluje a pfihrava .

trenérovi.
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Cvileni & 38

a/ Nécvik prihrivek na
jeden dotek. Hrati A a B si
pfihraji tiikrat nex B pfihraje
Catd.

b/ Dva hradi si vzajemng
pfihrivaji b&hem brusleni
s pfechody /jizda wpfed a
vzad/

Cviteni & 39

obrance A dostane pihravku
od trenéra a prihrava
druhému obrénci B, ktery se
uvoliiuje  podél  hrazeni
/chopi se iniciativy/, pfihraje
nazp& A, ktery se uvoliiuje

- na osu hfiste.

Cvileni & 40 .

Stejné cvileni jako pfedchozi

_jen stim rozdilem, %¢ B

pfihrava kotoug zpét
trenérovi.

Cvideni & 41

Stejné vychozi postaveni,
jako predchazejici cvideni,
obrance A vytahuje kotoud
k modré &Afe a teprve potom
pfihravé druhému obranci B
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Cvilent & 42

Obrince jede jizdou vzad
dostava kotou® od trenéra,
prechizi do jizdy vpled, dava

zpétnou piihravku druhému )

obranci, ktery jizdou vzad ho
kfi%i a ihned po zpracovéni
kotoude se uvoliiuje ]1zdou
vpied.

Cvileni €. 43

Obrince s kotoutem je-

napadan za vlastni brankou,
prihrava o hrazeni druhému
obranci, ktery kiiZi pohyb
prvého a rychle se uvoliiuje
s kotoudem vpied

Cvileni&. 44 = =
Obrance s kotoutem jede za
vlastni branku a je napadén
souperem Snazi se dostat co
mozna nejbliZe k brance tak,
aby soupef musel zastavit.
Piihrava o hrazeni svému
spoluhrati.

Cvieni ¢. 45

Obrance je pfed brankou,
startuje jizdou vzad, za
brankou zpracovava kotou,
ktery pfihrava trenér podél
hrazeni. Qbrance se
rozhoduje, ktera ze tfi
alternativ je nejvhodng;jsi.
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7.3. Hira s kotoudem

Cvileni & 46

Obréance zisk4 v rohu kotoué
ptihrdvd druhému obrinci,
ktery rychle ptihraje .o
hrazeni do stfedniho pasma
podél napadajiciho soupefe.

Cvnéemé 47 .

Obrénci startuji jizdou vzad,
trenér pithrava kotou¢ do
rohu. Obrince piihrava o
hrazeni podél napadajiciho

. hrate druhému obrénci, ktery

vyvéZi kotoud.

Cviceni &. 48

Utotici hra¢ prihrava kotoud
o hrazenii za brankovou
&aru. Obrénce startuje jizdou

vzad, prudce zastavi a .

blokuje napadajiciho hrace.
Druhy obrance jizdou vzad a
vpied pfevezme kotoué a
postupuje vpied.

Cvileni & 49
Trenér piihrava kotou& do
rohu, obrance A startuje

jizdou vzad, pfejde do jizdy

vpfed, rychle se uvolni,

piihravd B, ktery pfihrava

hragi C, ktery stfili na
branku. Hradi A a B jedngji
jako wvsituaci 1-1  pfed
brankou /hraé B teluje =z
cloni/. Trenér zahrava druhy
kotou¢ do opaéného rohu,
hra& B jede pro kotou&, hrad
A brani v nové situaci 1-1.
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Cvileni & 50

Obrénci A, B startuji, b&hem
jizdy vzad si  vzdjemnd
phihravaji. KdyZ obrance A
jé vkruhu pro vhazovéni ve
viastnim pasmu, vyvaZ
kotou& /chopi se iniciativy/,
piihraje zpét obranci B, ktery
jde z hloubky na osu hfiste.
Hra% B ptihrava rychle vpied
na svoji stranu

Cviéenf & 51 i
Situace herniho pfechodu
Jtransition/  zobrany do
vcelé petce. Obrince A
* ziské kotout.

Cvifeni & 52

Situace hemniho prechodu
zobrany do utoku. Obranci
A a B ziskaji kotout,
prihravaji utonikiim, ktefi
zakontuji herni situaci 2-2

proti dv&ma novym
obrancim C, D. Po
zakon&eni akce obréanci C, D

zakladaji akci na opalnou
stranu.

Cvileni & 53
Totéz  jako  predchozi
cvideni. Obranci A a B si
ptihravaji v okamZiku, kdy
utodnici provadgji kfiZeni a
reorganizaci.
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Cvileni & 54

Zatitek stejny jako u cvileni
& 52 stim rozdilem, Ze
obrance A vyvaZi kotout aZ
do SP a pfihravé Gto&nikovi
o hrazeni.

Cvileni & 55

Akci za¢ind obrince A tim,
%e vezme kotou¢ za brankou
a prihrava tofnikovi. do
hloubky pasma. Obrince B
brani vsituaci 1-1 Po
zakondeni jde obrance B za
branku pro novy kotout a ta
samid akce na opalnou
stranu. Je moZné nacvitovat
s v¥t8im pottem hratl

Cvileni & 56

Obrance A startuje jizdou
vzad, za brankou pievezme
kotoug, vyvazi kotout pobliZ
branky a pfihrava utognikovi
na své strand. Soufasnd
startuje druhy Gtonik a proti
obranci B vytvafeji situaci 2-
1. Po zakonleni ziistdvaji
viichni hradi pfed brankou.
Obriance A sleduje utok,
obdri novy kotout z druhé
strany a od modré stiili.
Utotici hradi cloni a teduji.
Po sticle obrince A
pokratuje pred  branku,
trenér pfihrava - Gtofnikim
dalsi kotoud a  hrati
dohravaji situaci 2-2
vpasmu. Po  zakondeni
nasleduje to samé na
opatnou stranu s vyménou
hra&d.
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7.4. Stielba v UP od modré éary

Cvieni & 57

Jeden  obrance  vystfeli
tiikrat:

1/ po pfihravce o hrazeni —
rychla stfela

2/ po piihravce jizdou vzad
na osu a stfelba

3/ jizda vzad a stfelba bez

pripravy

Cvideni ¢. 58
Obrénce pievezme piihrivku
_od druhého, objede kuZzel a
stiili

Cvieni ¢. 59

Obrénce pfevezme pfihravku
o hrazeni /1/, pfihraje o
hrazeni zp& /2/, obdrZi
ptimou piihravku /3/, je
atakovan soupefem, pfihrava
nazp&t /4/ hragi, ktery najizdi
pred branku a stfili.

Cviteni & 60

Obrance pfevezme pfihravku
o hrazeni /1/, je atakovan,
pfihrdva o hrazeni nazpét /2/,
uvoliiuje se podél bréniciho
hrage, dostava pfihravku /3/
a bez pfipravy stfili.
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Cvilenf & 61

Obréance A startuje
s kotouZem a stfili, pfechazi
do jizdy vzad v oblouku na
svoji stranu a rovnob&in&
smodrou obdrZi novou
pfihrivku od B a na ose
stiili, pfechazi do oblouku do
jizdy vzad na opatnou stranu
a rovnob&¥n& s modrou na
ose dostiva tfeti pfihravku
od D a stiili.

Cvileni & 62
Obrénce A obdrzi ptihravku

od B, pfihrava nazp&t hradi -

B, ktery stfili. Hrad A
piechazi do jizdy vzad na
osu a po pfihravce od hrage
C stiili bez pfipravy. .

Cviteni & 63

Cilem viech dalSich cvi€eni
/863, 64, 65/ je nacvik
rychlého &teni hry
s naslednym spravnym
rozhodnutim zda a komu
prihrat nebo vystfelit. Trenér
ptihravd branicimu  hradi,
ktery na jeden dotek pfihrava

" obranci. Branici hrd& rizng

obsazuji togici hrale, ktefi
si pfihravaji na jeden dotek.

Akce musi byt vidy

zakonena stielbou.

‘Cvideni & 64 . :
Nacvik éteni hry a spravného
rozhodovani.
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Cvileni &. 65
Niécvik &teni hry a spravného
rozhodovani
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