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nazev cviceni tech. obtiznost | pocet hraca*

Bitva potloukd 0+0+6+0=8-20

Utok na chytace 0+0+2+3=5

Roj zlatonek 0+0+0+5=5-10
26-29| Strazce zlatonky, techniky *4** 0+0+0+3/2=3/2

+ takticka cviceni o . L .
oznaens A—K ,famfrpal je genderové vyvazeny sport”,
proto spolu v jednom tymu nesmi hrat soucasné
vice nez 4 hraci stejného pohlavi

za prohozeni camralu obrudi tym
dostava 10 bodﬁ, chycenim zlatonky
ziskavd uspéiné druzstvo 30 bodu
a hra, pokud neni vyrovnané skore, konci

,famfrpal je kontaktni sport”,
vétsSina kontaktu je vSak povolena jen
mezi hraci stejnych pozic, pouze zepredu,
jednou rukou, a zasadnéjsi kroky Ize navic
podnikat jen proti hraci drzicimu v ruce mic

N

obvod 65-67 cm; 12 a vice plat( e 81-106 cm

napf. volejbalovy mic Z '®)
)

fe)

7;; KOSTE
pramér 21,6 cm; obvod 67,8 cm obvod 21 cm, délka 25-30 cm
napf. Mikasa 8.5" mi€ na vybijenou napf. tenisovy mi¢ v ponoice

Pohled na obruce smérem ze stfedu hristé:

EN
strelec chaser 81-86 cm
brankar keeper
v v 81-86 cm
odrazec beater —
v 81-86 cm
chytac seeker ———
zlatonka snitch
camral quaffle
potlouk bludger

kosté broom
obru¢ hoop I S

*rozdéleni hracl je v poradi zleva strelci, brankari, odrazeci a chytaci (v minimalnim osazeni), nasleduje rozsah nejnizsiho a nejvyssiho mozného poctu hract




»Zlatonka nastupuje v 17. minuté”,
kdy jsou soucasné upozornéni oba chytaci,
ktefi vyrazeji na hristé v minuté 18.

,kazdy tym musi mit pri hfe na hristi brankare”,
ktery hru po prohozeni camralu obrucemi rozehrava

Co kdyz je hracu malo?

... aneb jak si rozdélit pozice pfi snizeném poctu ucastnikd

jit dom :-( a premyslet, jak privést dalsi lidi
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idealni stav nadprimer

hra ve 3 tymech se stfidanim a 1 tymem sledujicim zapas




Kdo vede trénink?

Sestaveni, organizaci a vedeni trénink( by mél ve famfrpalovém tymu zajistovat
hlavni trenér, ktery je cleny tymu zvolen nebo jinak ustanoven. Trenér ma také dle
oficidlnich pravidel pfi hfe na turnajich nékolik drobnych povinnosti a prav oproti
b&inym €lendm tymu. Castym pFipadem je, Ze si hlavni trenér nebo ¢lenové tymu
voli navic 1-2 asistenty trenéra, ktefi s hlavnim trenérem spolupracuji, pomahaji
mu s organizaci, zastupuji jej v pripadé jeho nepritomnosti a pripadné také vedou
oddélené casti tréninku. Je proto vhodné, aby hlavni trenér a jeho asistenti méli
odlisSnou primarni pozici (strelec/brankar + odrazec + chytac), a mohli se tak pfi
pozicné oddélenych ¢astech tréninku kazdy vénovat hrac¢lim na danych pozicich.
Na turnaji je trenér obvykle v roli tzv. speaking captain a komunikuje s rozhodcimi.

Jak ho rozvrhnout?

Délka tréninku Casto zavisi na nékolika okolnostech, jako je pocet uUcastnicich se
hracl nebo pocasi. Vhodnd je doba minimalné 90 minut, béhem nizZ je mozné
stihnout vSechny jeho obvyklé ¢3asti. Lze samozrejmé trénovat i déle podle chuti.

rozcvicka (protazeni, rozbéhani, rozhazeni se, ...) 15 min
nacvik diléich ukonu (¢asto strelci a odrazeci zvlast) 15 min
nacvik modelovych situaci (hraci riznych pozic dohromady,

nejlépe s uplatnénim dovednosti ziskanych v predchozi ¢asti) 15 min
hra (idedlné v pravidly daném, pfipadné snizeném poctu hrac) 40 min
protaZeni se, uklid hristé 5 min

Uvedené casové Udaje jsou pouze orientacni. Pfi otevieném tréninku, kterého se
ucastni novacci bez zkusenosti se hrou, je nutné pricist dobu nutnou pro vysvétleni
pravidel. Casto se zde také upfednostiiuje hra, béhem niZ jsou pravidla prakticky
demonstrovana. Naopak v situaci, kdy je nizsi pocet ucastnikd tréninku (<6-7),
a pro hru tak neni k dispozici rozumny pocet lidi, je vhodné ¢as vyhradit pro nacvik
modelovych situaci na 1 sadu obruci. Kromé klasickych trénink(, poradanych
idedIné alespori 1x tydné (Iépe 2x) je mozné zafadit i kondiéni tréninky. Casto
opomijeny jsou také dalsSi volnocasové akce, které pomahaji utvrdit kolektiv tymu.

VvV e 7 Ve Y 4 ?
Co by meli hraci znat:
Bé&hem prvnich nékolika tréninkl by hraci méli byt obezndmeni mimo zakladnich

pravidel hry téz se spravnou technikou hodu a chytani jednotlivych typa micd,
zdsadami bezpecného zplisobu padani a provadéni slozeni (tacklingu) protihraca.




Hazeni

Ve famfrpalu je mozné mice prenaset, hazet a kopat. Presné hody a prihravky jsou
vzdy stéZejni dovednosti kazdého strelce i brankare, stejné jako rychlost a presnost
hodu je dllezitd pro odrazece. Doporucend technika hodu je podobna hdzenkar-
skému stylu. V. modelové situaci hrac¢ hazejici pravou rukou drzi kosté rukou levou
slevou nohou predkro¢enou. Mic drzi v pravé ruce natazené dozadu za télo. Hod
probiha obloukem za pomoci pohybu celé paze dopredu a mirné vzhiru, pricemz
pohyb je podporen pootocenim trupu (pro levaky opacné). U kratkych prihravek je
trajektorie letu mice primé;jsi nez u prihravek dlouhych, kde je snahou prehodit
branici protihrace. Pfihravky pohybujicimu se pfijemci se sméruji pfed samotného
hrace. Odrazeci pfi vybijeni stfelcl mifi na stfed téla, u odrazecu dle jejich chovani.

Chytani camralu

Hraci se obvykle pfi prvnim setkani s famfrpdlem snazi

mi¢ chytat pouze jednou rukou, zatimco druhou

vyuzivaji pro drzeni koStéte. Pravdou vsak je, Zze chytani

pomoci obou rukou pri drzeni koStéte pouze stehny je

vyrazné efektivnéjsi a jistéjsi jak pri stani, tak i v pohybu.

Ruce je pfi chytani camralu vhodné orientovat dlanémi

vpred smérem k prilétajicimu micia vytvarovat do tvaru

pismene, W” (vizobrazek vpravo). Po UspésSném chyceni

je mi¢ dale drzen jen jednou rukou, zatimco druha ruka

se vraci na kosté. Mozné je také chytani mice za pouziti

pouze jedné ruky, pfipadné pomoci ruky a téla. Postup

chytani pomoci jedné ruky se vSak doporucuje spise pro

zkusené hrace. Mic je dobré pfri priletu pozvolna zbrzdit : ‘
pohybem zapéstinebo celé ruky ve sméru letu mice. e

Chytani potlouku

Znacné odlisny je zplsob chytani potlouku hozeného
souperem za ucelem vybiti. V této situaci je vhodné ruce
umistit horizontdlné cca ve vysce pasu dlanémi vzhuru.
To umozni odklonéni mice vzh(ru, kdy je mozné jej pred
dopadem na zem chytit bez ucinku vybiti. U pfimého
chytani je vhodné ranu zbrzdit zpétnym pohybem a mic
chytit jeho pfitla¢enim pomoci rukou k télu (obalit mic).




Bezpecné padani

Famfrpal je pIné kontaktni sport, a tak podle pravidel mize dochazet k urcitému
kontaktu mezi hraci od pasivniho branéni v pohybu az po slozeni soupere k zemi.
Jednotlivé typy kontaktu se daji praktikovat za urcitych jasné danych podminek,
napr. pouze zepredu, mezi koleny a rameny, na hrace s micem, nebo pouze jednou
rukou, a tak je vhodné tato specifika nastudovat v pravidlech. Kazdopadné vsak
béhem hry dochazi k nucenym i nenucenym paddm hracd, které pfi nespravném
provedeni mohou vést ke zbyte¢nym zranénim. Zakladem bezpecného padani je
nesnazit se pad zbrzdit napnutou rukou. Misto toho je lepsi jej pozvolna rozlozit
na celé télo—tj. ruce drzet podél téla a svalit se tak, aby byl ndraz pfi padu pohlcen
postupné boky a télem, pfi padu dozadu pak predklonit hlavu smérem ke hrudi.

Slozeni (tackling)

Hraci dle oficidlnich pravidel museji byt pfi hfe seznameni s bezpecnym zptisobem
sloZzeni soupere. Tato technika je vyuzivana jak strelci a brankafi, tak také odrazeci,
aje v urcitych situacich nejefektivnéjsi obranou i utokem. Existuje nékolik zptsob
slozeni (viz videonavody). Slozit je povoleno pouze hrace drzici mic, zepredu a
pomoci jedné ruky. Zakladem klasického zpUisobu sloZeni je chyceni hrace jednou
(napf. levou) rukou okolo jeho pravé pazZe z jedné strany, bokem krku z druhé
strany (tim vznikd pevné uchopeni), nakroceni nohy (zde pravé) smérem za hrace
(za ucelem dobré stability) a stazeni hrace smérem k sobé (v podstaté sednuti si).
Po UspésSném provedeni sloZeni je vyhodou udrZeni kostéte mezi nohami a fixace
protihrace na zemi dokud neupusti mic (viz obrazek). Poté je tfeba jejihned pustit.

zdroj obrazk(: QuidditchUK Drill Manual

Videonavody

Prace s micem: https://youtu.be/QkdECOtNOHg
Hod potloukem:  https://youtu.be/Y5az13sxwWM
Padaniaslozeni:  https://youtu.be/nMvG_UHTpnQ
Unik ze slozeni: https://youtu.be/I9VPWHizhcM



https://youtu.be/QkdEC0tN0Hg
https://youtu.be/Y5az13sxwWM
https://youtu.be/nMvG_UHTpnQ
https://youtu.be/l9VPWHizhcM

Chytacskeé techniky

Nedilnou a divacky velmi atraktivni soucasti famfrpalu je chytani zlatonky. Chytaci
v ni museji najit zplsob, jak prelstit jejiho nosice a zaroven neulehdit situaci svému
oponentovi. Cvi¢eni pro chytace je vtéto prirucce pouze nekolik a nevénuiji se prilis
detaillim techniky, jelikoz nacvik chytani je zalezitosti pouze dvojice osob a béhem
klasickych trénink( k nému obvykle nedochazi. Pfesto jde o dllezZitou aktivitu,
které by méla byt vénovana pozornost. Existuje nékolik zakladnich chmatu pro
chyceni zlatonky, které je pak mozné individudlné upravovat (fantazii se rozhodné
meze nekladou). Podstatné je zndat alespon par rliznych technik chytani, jelikoz
vopacném pripadé je nosic zlatonky prekvapen pouze u prvnich nékolika pokusu,
po nichZsijiz nastyl chytace zvykne, a na dalSi pokus je jiz predem pripraven.

Goswell

Predpokladem je, ze nosis zlatonky stoji celem k chytaci a obéma rukama se opira
o jeho ramena, aby si jej drzel z dosahu. Goswell (studna) je technika, pfi které
chytac své ruky rychle a tvrdé prostr¢i zespodu mezi rukama nosice zlatonky,
atimto pohybem se dostane z jeho drzeni. Soucasné také vykroci vpred, ¢imz jej
vyvede zrovnovahy. Na zavér z jedné strany rukou chyti a strhne zlatonku.

Swimming

Technika Swimming (plavani) je velmi podobn3, jen pohyb rukou jde shora dolt.




Side on

Pfedpokladem treti techniky s ndzvem Side on (zboku) je, Ze chytac nestoji k nosici
zlatonky Celem, ale bokem. Nosic zlatonky se pak opira jednou rukou o jeho blizsi
rameno, pripadné i druhou rukou o hrud'tak, aby si jej drzel z dosahu. KdyzZ chytac
stoji svym levym bokem smérem ke zlatonce, pouZzije svou levou ruku, kterou se
prudkym pohybem vzhiru dostane z drzeni, nasledné ptikroci a pravou rukou
okolo levého boku nosice zlatonky micek zachyti. Tuto techniku lze samozrejme
provadét z obou stran, tedy napf. pfi postoji pravym bokem vpred pouzit pravou
ruku pro vyklouznuti a levou k chyceni zlatonky. Predstavivosti se meze nekladou.

Obrana zlatonky

Existuji také situace, kdy chytac zlatonku misto chytani brani. Typickym pripadem
je stav hry, kdy tym prohrava o vice nez 30 bodu, a chytac¢ tohoto tymu se proto
snazi chyceni zabranit. | v pripadé, ze by zlatonku chytil, jeho tym by hru prohral.
Pro zvraceni situace tak mUze zlatonku urcity ¢as branit, minimalizovat tak Sanci
jejiho chyceni souperem a doufat v priznivy vyvoj camralové hry ve prospéch jeho
tymu. Jakmile bodovy rozdil klesne na/pod 30 bodu (po chyceni by nastala remiza
+prodlouzeni/vyhra), mize v chytani pokracovat. Obrana probiha zpravidla tak, Ze
branici chytac je k nosici otocen zady, nosic se o néj opira rukama a branici chytac si
drzi odstup od utocnika taktéz natazenyma rukama.

Svou ulohu pfi ochrané zlatonky, predevsim pokud je
skore priblizné vyrovnané, maji téz odrazeci. Ti by zde
méli uprednostnit zlatonkovou hru pred camralovou,
jelikoz pripadné chyceni zlatonky zde rozhodne zapas.

() ' 4 ’
V I e o n a vo zdroj obrazkd: https://youtu.be/93SHC-jl11Q

Chytacské techniky: https://youtu.be/93SHC-jl11Q



https://youtu.be/93SHC-jII1Q
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Rozcvicka

rozcvicka pred tréninkem x| x K4 x

ccad0m

@

Hraci vytvori fadu po delsi strané hristé bez kostat a spolecné v jedné radé
prekonavaji hristé tam a zpét dle schématu. Strida se poklus, pokleky jedno-
noz (pfi kazdém kroku se stridavé jedna noha dotkne zemé), stabilizacni
skoky (skoky vzdy na jednu nohu s vyrovnanim stability), vyskoky (skoky do
vysky stridavé jednim kolenem vpred), to¢eni celymi rukami vpred a vzad,
skiping (predkopy), zakopavania postupny rozbéh od 50% az po 100% sprint.
Nasleduje rozdéleni do dvojic, kdy kazda dvojice si vezme 1 mic a kostata
aprovede celkem 6 slozeni (3 kazdy). Nasledné se ¢lenové dvojice postavi
cca 10-20 m od sebe a cvici pfihravky. Po rozhazeni se presunou blize k sobé
ave stridavém vyskoku si nad sebe kratce prihravaji (klokani skoky).

ry




1 Ctverec = 820

prihravky a chytani v béhu slofgJo)
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Hraci v roli stfelcd se sefadi do zastupl na ctyfech bodech tvofticich rohy
Ctverce. Strelec s micem zahaji hru vybéhnutim vpred smérem k zastupu po
své pravici (levici) a v cca poloviné trasy pfihrdva strelci z druhého zastupu,
ktery vybiha kratce po ném smérem k tfetimu zastupu, cca v poloviné své
trasy chyta a co nejrychleji znovu prihrava dalsSimu bézicimu strelci ze tretiho
zastupu. Takto hra probiha stale dokola, pricemz po case lze ménit sméry.
Idealni je, pokud jsou v kazdém zastupu alespon 2 hraci, jinak hrozi
nedostatek ¢asu kodpocinku. Cilem je nacvik prihravky v podobé rychlého
chycenia pfihrani mice v béhu.




2 Krizovatka o 820

kratké pFihravky a vyhybdni se J00] 0 [0]
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Stfelci jsou sefazeni ve 4 zastupech dle schématu. Vidy proti sobé vybihaji
2 hraci z protilehlych zastupt a kratkou prihravkou si prihraji mic, ktery tak
zUstdva vidy ve stejnych skupindch (zde spodni a prava). Zaroven se dvojice
hracl musi vykfiZzovat s druhou dvojici provadeéjici stejny ukol kolmo k nim
v priblizné stejny Cas. Prihravku je mozné provést pred nebo za kfizovanim.
Lze ménit sméry béhu, a tim i strany, na které dochazi k prihravce. Ze zacatku
Ize zacit jen s jednou dvojici pro procviceni prihravek bez nutnosti mijeni se
sdruhou dvojici. U¢elem cviceni je nacvik kratkych rychlych pfihravek
pouZzivanych pfi utoku pro zmateni protihrace, zaroven se procvicuje i mijeni
béZicich hracd v hernim poli.




3 Vyména nosicu 24

rychld prihravka mezi Gto&icimi strelci | |4]0f¢] 0]
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Stfelci se rozdéli do dvou zastupul. Najednou vybihaji vpred predni strelci
zobou zastupl, pricemz jeden nese camrdl. Nasledné staci své drahy
smérem k sobé a kratkou prihravkou stfelec s camrdlem (nosic) prihrava
smérem vlevo zpét spoluhraci bez camralu. Hraci nasledné opét méni smér
a provedou druhou prihravku ve stejném stylu. Po ¢ase lze vymeénit strany, na
kterych zacina camral. Prihravka je vsSak vidy sméfovana smeérem zpét.
Po Uspésném provedenidruhé prihravky vybiha dalsi dvojice. Pri nedostatku
camrdlll je mozné pro urychleni po realizaci druhé prihravky prihrat mic
hra¢lim v prislusSném zastupu. Lze stfidat strany s camralem. Cviceni je dobré
pro ndcvik predani mice pfi utoku za ucelem zmateni protihraca.




4 Pokryvani strelci & 7-s

pokryvani utognikd branicimi strelci | [6[0JH0]

PTre

Trojice utocicich strelcd stoji v uto¢né formaci, pficemz jeden z nich
(prostredni) drzi camral. Kazdy obrance pokryva jednoho z utoéniku. Ve hre
je také odrazec, ktery ¢as od Casu vybije obrance pokryvajiciho utocnika
smicem (pfipadné i bez mice). Obranci se poté musi preskupit tak, aby
nékdo z nevybitych hracl pokryl Utocnika s mi¢em. Vybity obrdnce okamzité
bézi kobru¢im a po jejich doteku se vraci k nepokrytému utocnikovi.
Utoé&nici si pomalu pfihravaji a mohou mirn& ménit polohu, tak aby si mohli
snadno prihrat. Postupné Ize intenzitu vybijeni stupnovat, az po vybiti dvou
(pfipadné ivSech) obrdncd zaroven. Cilem cviceni je naucit se systém
pokryvani utocnikl, kdy nejdulezitéjsije branit postupu strelce s camralem.




5 Odtlaceni Y

béh a odtlaceni obrancu 4|0 0]
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Ze zdastupu hraclh vybiha vidy jeden, ktery se po chvili béhu dostava
kprvnimu obranci. Toho kus odtla¢i a poté pokracuje k druhému, kde
provede totéz. Nasledné prihrava mic k zastupu a vraci se na konec zastupu.
Obranci se pouze snazi zpomalit postup utocnika silou v zavislosti na sile
utocCnika tak, aby ho zbrzdili, ale zaroven zcela nezastavili. Pfimérenou silu
musi pouzit také utocici hrac. Obranci se nesnazi Utocnikovi mic brat. Dalsi
hrac vybiha az v situaci, kdy se prfedchozi zacind vracet. K dispozici m(ze byt
nékolik mi¢d pro urychleni cvi¢eni. Cas od ¢asu lobrance stiidaji néktefi
z utocicich hraca. Cilem cviceni je procvicit si tento zplsob obrany i Utoku

ajeji pokoreni.
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prihravka na trola a skorovani
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Stfelec pripraveny z boku obruci zakfi¢i na svého spoluhrace nazev jedné
za obruce. Spoluhrac mu prihraje do béhu a strelec po chyceni stfili zezadu
do dfive zvolené obruce (pripadnéijiné). Protihrac v pozici brankare se snazi
branit prihravce, pfipadné i ndslednému hodu do obrudi, avsak zlistava pred
obruc¢emi. Hlavnim smyslem je nacvik domluvy, prihravky, okamzitého
zpracovani mice a jeho prohozeni z blizké vzdalenosti skrz obruce.
Prihravajici stireleci brankar se ¢as od €asu stfidaji s nékym z ostatnich hracu.
Strelcise mohou vracet zpét, nebo stridavé nabihat k obru¢im z obou stran.




Postup v poli

postup v zaplnéném hernim prostoru
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V podlouhlém obdélnikovém poli se za kazdy tym rozmisti nejméné 4 hraci
v pozici strelcl. Cilem utociciho tymu (tymu s camrdlem) je aby se alespon
jeden jejich hrac s camralem dostal za hranici pole na strané opacného tymu.
Hraci se smi pohybovat uvnitf pole a za jeho kratSimi hranami, avsak vzdy
pouze pokud nedrzi mi¢. S mi¢em neni mozné se pohybovat. Uto¢ici hradi si
nabihaji a prihravaji s cilem dostat mic¢ az ke svému strelci za oponentovou
linii. Obranci se snazi prihravkam branit a ukofistit mic. V pripadé, ze camral
spadne na zem v ramci herniho pole nebo jej chyti obrance, se role obraci
azobrancl se stdvaji utocnici — hra pokracuje. Pokud mic¢ opusti herni pole,
ziskava jej nejblizsSi protihrac a rozehrava hru z nejblizSiho mista na hranici.




Prihravky ve stresu

prihravky strelcd, obrana odrazece
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Strelci jsou sefazeni do 2 zastupl. Prvni hrac z jednoho zastupu ma mic (zde
levy). Soucasné vybéhnou prvni z obou zastupl a pred kazdym ze 2 poli, ze
kterych na né potlouky mifi odrazedi, si prihravaji. Odrazeci se zde nesnazi
za kazdou cenu utodici stfelce vybit, spiSe jen naznacuji utok a vybiji pouze
v pripadé delsSiho otdleni stfelcl. Prihravka by méla probihat za béhu. Lze
ménit pocatecni umisténi camralu tak, aby prihravky probihaly na rQizné
strany. Odrazeci se mohou pohybovat a hazet jen ve vymezenych oblastech
svyjimkou béhu pro potlouk, ktery se vyskytne mimo tuto oblast. Odrazeci
cilizejména na hrace chystajici se prihrat, nesnazi se narusit drahu camralu.
Cilem je nacvik presnych prihravek strelcl ve stresu (ohrozeni potloukem).
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Pokryvani odrazeci

drazeci

s bud

Utodici stfelci jsou rozmisténi ve tfech smérech od obruéi obranc(. Jeden
zodrazecd z opacného tymu stoji u utocnika s micem, druhy ¢eka u obrudi
asleduje, kterym smérem utocnik prihraje. Cviceni zacina prihravkou
uto¢nika jednomu ze svych kolegl, pficemz jakmile je prihravka zahajena,
pokryvajici odrazec¢ dava signal o sméru prihravky a odrazec u obruci taktéz
diky sledovani okamzité miri k protihraci, ke kterému prihravka miri. Odrazec
plvodné pokryvajici stfelce s camralem bézi k obru¢im a vyckava na dalsi
smér prihravky. Jakmile druhy odraze¢ dobéhne a namifi svlij potlouk
na prislusného protihrace, uto¢nik opét prihravd nékterému ze strelcti mic
a postup se opakuje. Cilem je nacvik obrany obruci dvojici odrazecu.




Lov na cas

vybijeni na Cas do vybiti ostatnich

Jeden odrazec s potloukem je spolu se zbylymi hraci v pozici bezbrannych
strelct ve ¢tvercovém poli, kde hra probiha. Po povelu zacind hra, pfi které se
meéri ¢as, nez odrazec vybije vSechny strelce. Strelci se mohou pohybovat
pouze po hernim poli, nesmi potlouk Umyslné odrazet. Stfelam se ale snazi
vyhnout. Odrazec se taktéz mize pohybovat v hernim poli. V pfipadé, zZe
potlouk vylétne z herniho pole, odraze¢ mize herni pole za ucelem jeho
ziskadni opustit. Strilet mlzZe potloukem az po navratu do herniho pole. Toto
cvieni se asto pouziva pro srovnavani vykonnosti odrazecl. Snahou je vidy
provadétrychlé a presné strely, které se neodrazi daleko mimo hernipole.




Napalmovani

zanepraznéni braniciho odrazece

g

Jeden ze dvou odrazecli v pozici Utocnikd prenecha svidj mi¢ druhému
odrazedi, ktery jej strazi. Utogici odrazed spoleéné se stfelcem poté postupuiji
k obru¢im protivnikd. Utogici odraze¢ bez mide se snaZi zaneprazdnit
braniciho odrazeCe a umoznit tak strelci skorovat. Vybiti UtocCnici ve hre
kon¢i, obranci se mohou ozivit u obrudi. Cilem braniciho odrazece bez mice
je drzet utociciho odrazece od spoluhrace s mi¢em, a umoznit tak zbylému
obrdnci soustfedit se na utocliciho stfelce. Hru lze rozsifit pro 7 hraci
pridanim druhého utociciho strelce, ktery umozini zefektivnéni utoku
prihravkami se spoluhracem, a braniciho brankare. Po vybiti Gto¢nikd nebo
streleni gdlu hra kondi. Cilem je nacvik strategie napalm (strazeni potlouku).




Utok dva na dva

rychly Utok 2 Utocénikl na 2 obrance
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Obranci slozeni z odrazece s potloukem a brankare stoji pfipraveni pred
svymi obruéemi. Utocici odraze¢ se stfelcem, oba s mi¢em, zadinaji asi
vpoloviné hristé. Na povel se vSichni rozbihaji, pficemz cilem utocnikl je
skérovat, obranci se naopak snaziobruce uchranit. Hrac, ktery je vybity konci
hru bez moznosti navratu. Cilem brankare je zbrzdit strelce, slozit ho, nebo
branit u obruci. Branici odrazec se snazi postupné vybit oba utocniky, avsak
ve vhodném poradi podle stavu situace. Soucasné je také na jeho volbé, zda
zautodi hned, nebo vyéka na pfiblizeni utoénik(i. Utodici odraze¢ se snazi
predevsim dostat ze hry braniciho odrazece, a uvolnit tak cestu strelci, jehoz
cilemje vyhnout se potlouklimibrankaria skérovat.




Maly utok

prihravky strelcd, obrana odrazece
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Odrazec s potloukem a brankaf v roli obranct zacinaji pred obrucemi, utocici
trojice strelct cca v poloviné hristé. Strelci se snazi se vhodné rozmistit,
prihravkami mimo dosah odrazece ziskat vhodnou pozici askdérovat do
nékteré z obrudi. Cilem odrazeCe a brankare je obruce ochranit a vybit
vSechny strelce, kteri nemaji moznost po vybiti pokracovat ve hre. Odrazec
musi dobre zvazovat, zda zkusit vystrelit na vzdalenéjsi cil a mozna tim ztratit
mic, nebo vyckat na priblizeni stfelcu s jistéjSim uspéchem. V pripadé vice
hracd mazou byt 2 skupiny strelcl, pripadné se mohou jednotlivi hraci
stridat jakkoli jinak. Obranci vyhravaji po chyceni camralu brankarem nebo
vybiti vSsech utocnikd, dtocnici pfi prohozeni mi¢e obrucemi.




Velky utok

prihravky strelcd, pozice odrazecu
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Dva odrazeci s potlouky v roli obrdncd zacinaji na Urovni obrudi, utocici
Cverice strelcl cca v poloviné hristé. Strelci se snazi efektivné pokryt
plochu, vhodnymi pfihrdvkami mimo dosah odrazecd ziskat dobrou pozici
askoérovat do nékteré z obruci. Cilem odrazecu je obruce ochranit a vybit
vsechny strelce, ktefi nemaji moznost po zasazeni pokracovat ve hre.
Odrazeci zaroven procvicuji své pozicovani v roli back a front a left a right.
Vzajemné se o zméné pozic informuiji. V pripadé vice hra¢l mohou byt napt.
2 pary odrdzecl stridajicich se po kazdém kole, taktéz strelci mohou stfidat.
Kolo vitézi odrazeci po vybiti vSech strelc(, stfelci prohozenim mice obrudi.




Komplexni utok

kooperace odrazecuy, prihravky strelcd
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Obruce hlida brankar a odrazec s potloukem a za Utocniky dobihajici odrazec
bez mice. Utodi odraZe¢ s potloukem a dva strelci, z toho jeden nesouci
potlouk. Cviceni zacina, kdyz utocCici odrazec¢ da pokyn a rozbéhne se. Strelci
si mOZou pfihravat a jejich cilem je skdrovat. Brankar se snazi branit obruce.
Utoéici odraze¢ se snaZi vybit braniciho odraZece s micem a dat tak
prilezitost spoluhra¢dm skérovat. Branici odrazec se musi rozhodnout, zda
ma pouzit potlouk sam, nebo jej prihrat dobihajicimu spoluhraci. Ten pak
mUzZe zezadu odrazece z opacného tymu vybit. Branici odrazeci se také musi
spravné rozhodnout, zda v daném okamziku je vhodné se zaméfrit na nosice
camralu, ¢i utociciho odrazece. Obranci se mohou ozivit dotekem obrudi.




Kontrola potlouku

ziskani kontroly nad potlouky

X4
O"
4
'O
'¢
'l' '¢'
4 4
'O , "¢
. =] Y
5 '/r/) ,Oro "O
~
7
~~~~ DO/)J/b ) @den L4
“~~ (¥ /Z e .
SN CI DF;
SiF
~
S ~:/f(‘//
s
S

S8 ® O+

Utodici tym sloZeny ze 2—-3 stielc(l (jeden s camralem) a 2 odraZe&d (jeden
s potloukem) zahajuji hru vybéhnutim za vymezenou linii. Obranci se 2 po-
tlouky drzenymi odrazedi, strelcem a brankarem zacinaji za obruc¢emi. Cilem
utocnikd je bud skérovat nebo dostat libovolné 2 potlouky zpét za svou
startovni linii, idealné docilit obojiho. Obranci se snazi ubranit drzeni obou
potloukd, obruce a vybit vSechny utocniky. Vybiti Gtocnici konéi hru, obranci
se mohou ozivit dotekem obrudi. Z hlediska utoc¢nik( je dalezitéjsi skdrovat,
¢astecnou vyhrou je vsaki zisk dvou potloukd. Branici odrazeci musi vhodné
zvazit, jak rozdélit pozornost mezi Utocici dvojici odrazecu a strelce. Hra
procvicuje koordinaci odrazec( pfisnaze o zisk ¢i udrzeni kontroly potlouku.




Chyceni / odrazeni

chytani / odrazeni potlouku odrazeci

Branici odrazec se pripravi, ostatni (Utocici) odrazeci se jej snazi postupné
vybit a on se nasledné snazi mic chytit, nebo odrazit svym potloukem. Lze
cvi€it i variantu, kdy branici odraze¢ ma i pfi chytani svij potlouk a ten musi
pfi Uspé&ném chyceni okamzité pustit. Utodici odrazedi se snaii stiidat co
nejrychleji, ale vzdy hazeji az poté, kdy je jasné, zda se obranci povedlo
chytit/odrazit mic. Je dobré mit vice potloukt v zasobé u zastupu utocnikd.
Po vyhozeni Utocici odrazec zajisti v pfipadé potreby odrazeny mic a pfipravi
jej do zasoby, pfipadné rovnou pouzije pfi svém nasledném hodu. Sila hod(
by se méla postupné stupnovat tak, aby si branici odrazec nejdrive zvyknul.
Po Case se odrazecdi stridaji tak, aby si kazdy vyzkousel roli chytani/odrazeni.
Cilem je nacvik chytani/odrazeni, a to véetné vhodného postoje a techniky
chytani potlouku.




Zachrana potlouku

prihravka spoluhraci a chyceni mice

Utocici odrazet stfili potlouk na protihrace, ten okamzité pfihrava sviij mi¢
spoluhraci a poté se snazi chytit prvni potlouk, ktery na néj vystrelil utocici
odrazec. Po provedeni se pozice méni po sméru hodinovych rucic¢ek. Branici
odrazec bez mice si mliZze pred zacatkem vybrat, zda bude stat po pravici Ci
po levici svého spoluhrace. Cilem je naucit se prihrat potlouk, a udrzet tak
drzeni alespon jednoho mice, a zaroven pokusit se chytit, a ziskat tak i druhy
potlouk. Cely proces je velmi rychly a je tak obtizné provést oba ukony.
Dllezitéjsi je mi¢ bezpecné prihrdt, nez nasledné potlouk hozeny Utoénikem
chytit. Mozna je i varianta cviceni, kdy utoCnik prfi predcasné prihravce
obrancl mize vybit rovnou druhého obrance, ktery na za¢atku mi¢ nemél.




Rychly uder

rychly Utok potloukem na protihrace

Tti odrazeci bez mice se postavi do tfi rlznych pozic. Jeden (obrance) si
vybere jednu z pozic pred prekazkou dle planku. Druhy odrazec si drepne
zady k prvnimu na dosah potlouku a vyckava na povel tretiho. Treti stoji
pobliz druhého a jakmile je prvni odrazec na zvolené pozici, fekne povel
,mGzes”. Capici odraZze¢ v tom okamZiku ihned bere potlouk, ota¢i se
a okamzité stfili na misto, kde stoji odrazec v roli obrance. Cilem je zejména
rychla reakce smérujici na predem nezndmy smér. Obrdnce se muze pokusit
hod chytit, nebo mu uhnout. Hradi se stridaji ve svych rolich dle naznacenych
Sipek. PGvodni obrance prinasi mi¢ a umistuje ho do zasoby pobliz Gtocicich
odrazecU. Celd akce se opakuje, pozice obrance se ndhodné méni.




Rozehravka potlouku

sbér mice odbijeCem a nasledny duel
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Dva odrazeci zacinaji hru v pokleku (jako na zac¢atku hry) proti sobé ve stejné
vzdalenosti od potlouku umisténého ve stredu pole. Na povel ,brooms up”
vystartuji a snazi se ziskat potlouk. Jakmile jej jeden ziska, snazi se jim vybit
druhého. Ten se naopak snazi uhnout nebo potlouk ziskat chycenim
¢iukradenim. Cvic¢eni konci, jakmile je jeden z odrazecu vybity. Hraci si poté
vymeni strany a cely proces se opakuje. Je mozné takto vytvofit libovolny
pocet dvojic. Pripadny lichy hrac¢ provadi povel ,,brooms up” a v dalSim kole
se strida s jinym hracem. Cilem cviCeni je trénovani zisku mice prirozehravce
aposléze trénink souboje dvojice odrazecl jeden na jednoho.




Vsichni proti vsem

vybijeni do dosazeni poctu vybitych
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VSichni odrazeci se rovnomeérné rozmisti podél kruhu reprezentujiciho herni
pole. Na povel hra zacina a hraci se snazi ziskat potlouk a vybijet jim ostatni
hrace. Kazdy si pocitd pocet vybitych spoluhracl. Ozivit se lze dotekem
obruce umisténé ve stredu herni plochy. Z herni plochy lze vybihat pouze
protam lezici potlouky. Z oblasti mimo kruh nelze vybijet, ani se tam
schovavat pred prichazejicim utokem. Po dosazeni urcitého poctu vybitych
prvnim hracem (napft. 10, 20) hra konci. VSechny potlouky jsou na zacatku
hry umisténé blizko sebe pod obrudi. Jejich pocet mlze zaviset na poctu
hragl, nejéastdji 3, nejméné pak 2 mice. Utoky lze odrazet pomoci jinych
potlouktd, mice je mozné chytat. Hru lze hrat navicicamralem pro obranu.




Bitva potlouku

hra o ziskani vSech potloukd
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Hra zacind jako kazda jina s vyjimkou, Zze vSechny mice jsou potlouky a vSichni
hraci jsou odrazeci. Vyhrava tym, ktery v nékterém okamziku ziska vsechny
potlouky. Pocet potloukt je vhodné uzpulsobit poctu hracl, nemélo by jich
vSak byt méné nez 4, hraci museji byt alespon 4 na kazdé strané hristé. Pocet
miclQ by mél priblizné odpovidat % poctu hracu, pricemz rozhodné nemuze
byt ve hre vice micl nez je hrdcl v jednom tymu. Hra je uréena spise
pro odreagovani, nez pro nacvik konkrétni situace. Lze vSak béhem ni cvicit
presnost hodu, ziskavani potloukl hraci bez mice i s miéem a vhodné
rozhodnuti, zda potlouk pouzit ¢i pouze drzet a chranit. Obruce lze klasicky
pouZzit pro ozZivenivybitych hracu.

+ potlouky (lze vzit 1 camral pro dosazeni alespon minimalni poctu micu)



Utok na chytace

vybiti protivnika chytace
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Na kazdé strané hristé pred obrucemi startuji odrazec s potloukem a chytac.
Nosic zlatonky se pohybuje okolo stfedu hristé. Na povel z obou stran hristé
vyrazi dalsi hraci. Chytaci se snazi chytit zlatonku a vyhnout se potloukiim.
Hlavnim cilem odrazecl je naopak vybiti chytace protivnika, coz pfinese
vlastnimu chytacivice prostoru prilovu zlatonky. Zaroven se odrazeci vybijeji
navzajem za uUcelem ochrany vlastnich chytac¢d. Chytaci se také mohou
napadat vzajemné. Nosic zlatonky se snazi chyceni zlatonky zabranit, avsak
neustale se pohybuje v hernim poli spravedlivé tak, aby jedné ze stran svym
pohybem neprinasel vyhodu. Vybiti hraci se mohou ozZivit dotekem vlastnich
obrudi. Po Case se mohou hracivystridat a plnit odliSné role.
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VSichni hraci v tomto cviceni maji roli nosice zlatonky i chytace soucasné.
Hraci se pohybuji v limitovaném prostoru, ktery nesmi do chyceni zlatonky,
opustit. Snahou kazdého je chytit zlatonku od libovolného spoluhrace
azaroven neztratit tu svou. Hrac, ktery chyti cizi zlatonku, postupuje do dalsi
oblasti a zlatonku vraci jejimu nosici, ktery poté mize pokracovat v chytani.
Postupné dle poctu hracl pak probiha lov na zlatonku ve vice ohrani¢enych
malych hernich plochach (cca 5x4 m dle poctu hraca). Hra kondi, jakmile
v prvni oblasti zUstava uz jen jediny hrac nebo néktery hrac¢ opousti posledni
oblast (ten se stava vyhercem). Cvieni lze pouzit pro nacvik chytani
aochrany zlatonky a pro vybér dobrych chytacd vtymu.
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branéni zlatonky télem chytac¢em 0/0[d] 2
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Branici chytac, tedy ten, jehoz tym aktudlné prohrava o vice nez 30 bodd, se
snazi svym télem zastavit utocCiciho chytace z opacného tymu. V ramci
pravidly danych moznosti se ho snazi drzet dal od nosice zlatonky, aby tak
nedoslo k ukoncéeni zapasu, ktery by skoncil prohrou. Nosic zlatonky se snazi
samostatné chyceni zlatonky zabranit béznym zplsobem, mUze se navic
skryvat za branicim chyta¢em. Utocici chytaé se naopak usilovné snaZi dostat
se knosici zlatonky, zlatonku chytit, a ukoncit tim hru. Cviceni je pomérné
dost fyzicky narocné, zejména pro oba chytace. Hradi se po Case stridaji tak,
aby si kazdy vyzkousel vsechny role. Cvi¢eni simuluje redlnou situaci, ktera
nastavav pripadé zlatonkové hry, kdy jeden z tymu vyrazné prohrava.

27- | Chytaéské techniky & 1+7
29 Goswell, Swimming a Side on 0 O

O+@

CviCeni se ucastni chytac a nosic zlatonky. Cilem je nacvik technik chytani
popsanych v uvodu pfirucky, a to Goswell, Swimming a Side on. Techniky je
mozné trénovat jednotlivé, rizné kombinace i osobni Upravy. Chytac se vidy
snazi ziskat zlatonku pomoci zvolené techniky, zatimco jeji nosicji chrani.




Takticka cviceni

Famfrpal v sobé snoubi prvky nékolika sportu, jako jsou hazena, vybijena ¢i rugby.
Ty spolu kombinuje a pridava k nim dalsi prvky, ¢imz vznika disciplina, ve které je
taktika a strategie stézejnim faktorem ovliviaujicim Uspéch ¢i nedspéch druzstva.
V jednom momentu zde probihaji tfi, do jisté miry oddélené, hry.

Strelci a brankari se snazi ziskat pro tym body prohazovanim camralu obrucemi.
Odrazeci oproti tomu skdre primo ovlivnit nemdzou. Jejich cilem je ale umoznit
spoluhractim na zbylych pozicich hladky prubéh a optimalni podminky pro jejich
cile a soucasné branit souperim v jejich snaze o zisk bodd. Chytaci maji cil jen
jediny, zato ovsem ten nejdUlezitéjsi — chytit zlatonku d¥ive nez soupef. | oni vSak
museji sledovat okolni hru, rozhodovat se dle aktualniho skére, zda se zlatonku
snazit chytat nebo branit, unikat Gtokiim odrazec(i a v neposlednifadé na zlatonku
vyzrat neCekanym chmatem.

Souhra mezi jednotlivymi pozicemi je velmi dialezita jak v obrané, tak v itoc¢nych
situacich. Pravé dobrou spolupraci mezi hraci rlznych pozic se odlisuji zkusené
tymy od téch méné zkusSenych. Herni strategie se také znacné lisi v jednotlivych
fazich zapasu. Zejména odrdazedi po vstupu chytact vyrazné méni strategii a misto
camralové hry se soustiedi na souboj o chyceni zlatonky, které muaze o vysledku
zapasu rozhodnout béhem jednoho momentu.

nazev taktického rozlozeni | tech. obtiznost | pocet hraci*

Klasicka obrana se 2 potl. *¥ 6+2+2=10-12
Klasicka obrana s 1 potl. jfk%/&ik 6+2+4=12-14

Tlak (Press) PASAL | 6+2+44-12-14
Baylorova zdna ﬁ%ﬁ 6+2+2=10-12

Diamant s 6+2+2=10-12
Dvojity troll s 6+2+2=10-12
Slawballing j’%%/&i% 6+2+4=12-14
Napalm PASEAL | 6+2+43-11-13
Dvojity napalm ***** 6+2+4=12-14
Agresivni odrazeni ***** 6+2+4=12-14
Hyperagresivni odrazeni *¥*¥ 6+2+4=12-14

*rozdéleni hracl je v poradi zleva strelci, brankéri a odrazeci (v minimalnim osazeni), nasleduje rozsah nejnizsiho a nejvyssiho mozného poctu hracu
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Brankar stoji pobliz stfedu startovaci ¢ary, brani praletu camrdlu obrucemi,
hlida trolla z utocCiciho tymu a dle potreby se pohybuje v okoli obrudi. Branici
odrazeci jsou rozmisténi nejdale v poloviné mezi stfedovou ¢arou a vlastni
hranici brankovisté, pricemz kazdy je blize jedné strané hristé (leva, prava)
tak, aby mohl pfipadné pfi prihrdvce utocniklm na kridlech. Soucasné jeden
z odrazecl je blize stfedu htisti a brani snadnému postupu nosice camralu,
zatimco druhy je blize k obrucim pro pfipad, kdy by se camral dostal hloubéji
do obranného pasma ¢i brankovisté. Strelci se snazi pokryt utocniky (nosice
camralu a na ktidlech) kromé trolla, kterého monitoruje brankar. Dalezité je,
abyvidy jeden zcamralovych hracl branil v postupu nosici camralu.




B Klasicka obrana &12.

defenzivni s jednim potloukem 6|20
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Brankar stoji pobliz stfedu startovaci ¢ary, brani praletu camrdlu obrucemi,
hlida trolla z utocCiciho tymu a dle potreby se pohybuje v okoli obrudi. Branici
odrazeci jsou oproti obrané se 2 potlouky umisténi blize k obrucim, pficemz
ten s potloukem stoji vzdy vzadu priblizné na startovaci ¢are (pripadné i za ni)
avyckava, az se camral dostane do polohy, ze které je pravdépodobné, ze by
mohl byt stfelen do obrudi. V této situaci okamzité vybiji strelce s camralem
nebo strelce, jemuz je camral pfihran. Druhy odrazec bez mice brani svého
partnera pred utocicimi odrazeci, pripadné se je snazi eliminovat. Strelci se
snazi pokryt utocniky kromé trolla, kterého monitoruje brankar. Dllezité je,
abyvidy jeden z camralovych hracl branil v postupu nosici camralu.
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Ofenzivni zplsob obrany je idedlni zahdjit ve fazi, kdy se utocici odrazec
pokusi nedspésné vybit jednoho z obranct, a vdanou chvili tak nema utocici
tym k dispozici Zzadny potlouk. V ten moment muze predni odrazec vybit
nosice potlouku, pricemz druhy odraze¢ mu pomaha, pripadné vybiji dalsi
hrace, na které se chysta prihravka nebo kteri by mohli zvratu ve hre branit.
Pavodné branici strelci souc¢asné vybihaji ukofistit camral a v situaci velmi
omezené obranné schopnosti soupert (odrazeci bez potloukd, ¢ast strelc(
vybitd a mimo vlastni obranné pasmo) skérovat. Brankar, pripadné také
odrdzeci, mohou zUstat ve vlastnim obranném pasmu pro pripad, kdy by se
oponentlm povedlo Utoku rychle zabranit a opét by se zmocnili camralu.




D Baylorova zona e 10-

defenzivni obrana u obrugf 6|20

Brankar spolu se dvéma strelci stoji kazdy u jedné z obruci a brani, aby jimi
camral prolétl. Odrazeci stoji kazdy na jedné strané hristé v oblasti okolo
hranice brankovisté a zabranuji postupu utocicich strelct za tuto linii. Zbyly
stfelec pak brani postupu utocliciho nosice camralu. V situaci, kdy se
utoCnikim povede provést prihravku nékterému ze strelcd hloubéji
vobranném pdsmu, nejblizsi strelec z fad obrancl bézi k nému, aby blokoval
jeho postup, zatimco strelec, ktery tuto Cinnost vykondval do té doby
ujiného oponenta, se vraci k volné obrudi, kterou jeho spoluhra¢ zrovna
opustil. Docasné vzniklou mezeru v obrané obruci hlidaji odrazeci, stejné tak
v pripadé vybiti nékterého ze strelct utocicim odrazecem.




Diamant

utok s dlouhymi prihravkami

Utodici camralovi hraéi se rozmisti do podoby &tyFuhelniku (odtud pochazi
nazev Diamond shape) tak, Zze brankar se drzi okolo herniho stfedu, dva
strelci jsou na kfidlech a zbyly déla trolla za obrué¢emi protihracd. Obranci
hrace pokryvaji (viz. cviceni A) a stfed oblasti hlidaji branici odrazeéi. Utocici
strelci se snazi dostat z dosahu je branicich oponenti a pomoci dlouhych
prihravek mezi sebou se dostat do vhodné pozice ke strelbé do obrudi.
Pomoci prihravek je také mozné destabilizovat pozicovani obrany, ve které je
pak mozné nalézt trhlinu vhodnou k provedeni utoku. Tento typ utoku je
charakteristicky rozlozenim hracud na velké plose, tedy i prehlednosti situace
a mendi mirou kontaktu. Utok mohou lehce podpofit i odrazedi.




Dvojity troll

utok se 2 trolly

Utodici camralovi hraéi tvofi dva pary tak, e dvéma stfelcdim se povede
dostat za protivnikovy obruce na pozice trolld a zbyly strelec spolu
sbrankarem se pohybuji okolo stfedu hristé. Mohou si vzajemné prihravat
ave vhodny moment nahrat nékterému z troll(i, ktefi okamzité skoéruiji.
Soucasné hrac, ktery ocekava, ze bude vybity, musi mi¢ prfihrat svému
spoluhrddi (proto jsou na kazdém misté dva hraci). Trollové si museji drzet
bezpeény odstup od odrazedd, mdZou si vzajemné ménit pozice apod. Utok
mUze lehce podpofit odrazec vybijenim prednich (point) stfelcl, pripadné
izautoCit na odrazece (jako u cvi¢eni J a K). Tato situace by ale mohla
v pfipadé nezdaru vyustit v herni zvrat, kdy obranci by presli do utoku.




Slowballing

Utok pomoci prihravek na jistotu
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Slowballing je technika, pri které je utok provadén pomoci pfihravek s velmi
malym rizikem ztraty mice. Camralovi hraci se rozmisti tak, aby byli
dostatecné daleko od protihracovych odrazec(i a zaroven méli moznost si
mezi sebou bezpecéné prihravat. Pokud je néktery ze spoluhraca vybit, zby-
tek tymu na néj ¢ekd a nepousti se do zasadnich Utokud (pouze si prihrava),
nez se hrac¢ vrati do hry. Odrazeci pomahaji branit spoluhrace s camralem
pred branicimi strelci a odrazeci, do utoku se vsak nepoustéji. Ve vhodny
okamzik pak néktery ze stfelct skdruje. Pfi této taktice jsou velmi typické
zpétné nahravky brankari, ktery se pohybuje jen mirné za stfredovou ¢arou.
Obrana je pritéto strategii obvykle koncetrovana spise blize u obrucdi.




Napalm

Utok s 1 odrazeCem bez potlouku

Napalm je strategie, pri které ma utocici tym k dispozici oba potlouky, avsak
utoci bez nich. Oba potlouky hlida v bezpedi vlastniho obranného pasma
jeden z odrdzecd z utociciho tymu. Druhy odrazec se snazi napadnout
odrdzZece z fad obranc(, ktery ma mic, zabavit ho, a umoznit tak stfelcim bez
hrozby vybiti postupovat a skdrovat. Utocicimu odrazeci v naplnéni jeho cile
obvykle brani druhy protihraésky odraze¢ bez mice. Ukolem stielc(i je vyuZit
kratky moment, kdy obrdnci nejsou schopni pouzit potlouk, k priiniku nebo
pfihravce do oblasti okolo obruéi a Gsp&snému zakonéeni. Castou chybou
obrany pfi této technice je rozhodnuti odrazece bez mice jit si pro potlouk
strdZzeny na druhé strané hristé namisto ochrany partneras micem.




Dvojity napalm

Utok se 2 odrazeci bez potloukd

Pri dvojitém napalmu utok podpori oba odrazeci, z nichz ani jeden nema
potlouk, zatimco oba branici odraZeci maji kontrolu potloukd. Utoénici proto
kazdy zaméstnaji jednoho braniciho odrazece, nejlépe je zbavi potloukd,
aoteviou tim cestu camrdlovym hracam, ktefi pfimo nebo po nékolika
rychlych prihrdvkdch mohou skdrovat. Extrémné dilezité je zde spravné
nacasovani jak mezi obéma utocicimi odrazeci, tak koordinace utoku mezi
odrazecia camralovymi hraci. Velkou nevyhodou je také potencidlni situace,
kdy by obranci ziskali mi¢, a mohli bez vétsich obtizi zplisobenych absenci
obranyschopnych odrazecl snadno skdérovat. Plvodné utocici odrazeci by
totiz byli bez potlouk(l v ito¢né poloviné hfisté, v horsim pripadé i vybiti.




Agresivni odrazeni

utok s aktivnim vyuzitim 1 potlouku

Do utoku se kromé camralovych hracl aktivné zapojujii oba odrazeci, z nichz
jeden ma k dispozici potlouk. Cilem odrazeci je co nejrychleji po sobé vybit
zejména predniho (point) stfelce a oba odrazece za pouziti svého, pfipadné
i ziskanych potlouk(. Nasledné mohou vybijet i ostatni stfelce dle situace.
Dualezité vsak je, aby se odrazeci stihli vratit a pfipravit k obrané pred
ukofisténim camralu protivniky. Utoéici stfelci a brankaf museji vhodné
arychle vyuzit okamziku, kdy je obrana silné oslaben3d, a priichod k obrucim
volny. Strelci na kfidlech mohou misto samotného Utoku po vybiti hracd
ve stfedu oblasti branit snaze nejblizsich stfelcl z opacného tymu zmafit
utok.




Hyperagresivni odrazeni

Utok s aktivnim vyuzitim 2 potlouk

Do utoku se kromé camrdlovych hrach aktivné zapojuji i oba odrazeci
sobéma svymi potlouky. Snahou odrdzecu je co nejrychleji po sobé vybit
predniho (point) stfelce a spole¢nymi silami také odrazece spotloukem,
idedlné pak i odrazece bez potlouku. Nasledné mohou vybijet také ostatni
strelce dle stavu situace, nebo se stahnout. Opét je podstatné, aby se
odrazeci, pokud mozno se dvéma potlouky, stihli vratit a pfipravit k obrané
jesté pred ukofisténim camralu protivniky. Utocici st¥elci a brankaFf museji
vyuzit kratkého okamziku, kdy je obrana vlivem vybitych hract oslabena.
Strelci na kfidlech mohou misto samotného Utoku po vybiti hracl ve stredu
oblasti branit snaze nejblizsich stfelci zopacného tymu zabrdnit Utoku.




OCCAMY OLOMOUC

NAS TYM PRAVIDLAHRY  TRENINKY

UvoD

Famfrpal (anglicky quidditch) je moderni tymovy sport, ktery v poslednich letech dobyva
Evropu. Hraji ho dohromady kluci i holky, ve hie je souasn& az 5 mi& a hradi jsou rozdéleni
do 4 riznych pozic, z nichZ kazdd mé jiny tkol. Jasng, |étdme na kodtatech a v zdvéru chytdme
zlatonku ... ale v3e je trochu jinak, neZ miiZe na prvni pohled vypadat. Je to redlny sport, kde
habity ani kouzla nemaji své misto, a proto nese oficidlné oznaceni mudlovsky famfrpal. To

v3ak nic neubird na jeho atraktivité a zdbavnosti, ba dokonce naopak

Famfrpél vychdzi z principl své fantasy predlohy,
jinak jde ale o realny sport kombinujici prvky
hézené, rugby a vybijené. Ve famfrpélu je velmi
daleZitd spoluprdce mezi hrd¢i na raznych
pozicich, vytrvalost i dobré strategie. Pravé proto si
zde kaZdy najde to, co ho bavi. At uZ proto, Ze ti
hled4s

odpoledne nebo jen touZf3 po troSe pehybu navic,

jdou sporty, netradici zébavu na
pfijd'si s ndmi zahrét a pfipoj se k prvnimu eskému famfrpalovému tymu
Oteviené tréninky mivdme obvykle 1-2x tydn& v pifiemném prostiedi olomouckych parki a

radi mezi sebou privitdme nové tvare.

Famfrpal je popularni zejména v anglicky mluvicich
zemich (Britdnie, USA, Kanada, Austrélie), Zdpadni
a Severni Evrop& (Francie, Spanélsko, N&mecko,
Norsko) &i Turecku. Rada tym{ se nachézf ale i ve
stfedni Evropé a JiZni Americe. Pravé v Olomouci
vznikl v roce 2015 také prvni esky tym UPOL
Quidditch zalozeny Markétou Stovickovou po
zkudenostech z norského Trondheimu a hie v
mistnim tymu NTNUI Rumpeldunk. Postupné v

Cesku vznikly dalsf 2 tymy, a to P a Bmo B . Pokusy o zaloZeni dal3ich

tyml probéhly také v Liberci a Hodonin&. Pog4tkem roku 2017 dostal olomoucky tym své

souéasné jméno - O

Momentélné& jsme parta asi 15 lidi ve véku 16-26 let sloZené zejména ze studentd olomoucké
univerzity, Zakt stfednich 3kol, ale i téch, co uz dostudovali. Nékoho vic bavi sport, jiny je
fanouskem Harryho Pottera a nékdo prosté jen chce udélat néco pro své zdravi a zab8hat si na
Cerstvém vzduchu. Na3e tréninky jsou oteviené - kazdy se miZe prijit podivat nebe si rovnou
zahrét. Vzdy mezi sebou rddi vidime nové tvare. Potfebné vybaveni méme, a tak si kromé&
sportovniho obleéenf a vody k piti nemusf$ brét nic s sebou - hrajeme zadarmo a pro radost.

Navic s ndmi miZe$ kaZdoroné vycestovat na nékolik eskych i zahrani¢nich turnaji (napf.
Némecko, Italie, Dansko, Polsko), a poznat tak spoustu mist i novych (a stejné ujetych) piatel.

ZastieSuje nés Ces U a nasi hraci plsobi také v éeské nérodni reprezentaci.
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Pouzité zdroje: Clark-Polner, M.; Couch, K.; Dockery, C.; et al.; 2016.
IQA Rulebook 2016-2018 [online]. 238. [cit. 2017-08-11]. s. 12-29.
Dostupny z WWW: <igaquidditch.org/IQARulebook2016-2018.pdf>

Young, R. D.; et al.; 2017.QuidditchUK Drill Manual. 243. s. 118-128.
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PODEKOVANI

Za ukazku znacné Casti zde popsanych cviceni dékuji Amundovi
Kulsrud Storrusteovi, Jgrgenovi Helgeland Stenlgkkovi i dalSim
¢lendm tymu NTNUI Rumpeldunk. Jim vdé¢im za sezndmeni se
stimto Uzasnym sportem, prijemné straveny cas na trénincich
imimo né a radu ziskanych znalosti a zkusenosti, o které se ted'
svami muzu podélit. Na famfrpal v Trondheimu budu vzdy moc
rad vzpominat.

Tusen takk, Hu og hei!

NTNUI
RUMPELDUNK

Za vrelé prijeti, dobrou spolupraci, radost ze hry a fadu dalSich
zazitkl ze zapasu v parku i na mezindrodnich turnajich vdécéim
dale svym spoluhraéiim z Occamy Olomouc i ostatnich ¢eskych
famfrpalovych tymu.

Diky moc vsem!

Olomouc 2018
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