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Systematika hokejbalu

Utok a obrana zahrnuji herni ¢innosti:

1) = UtoCné
= obranné

2) = herni ¢innosti jednotlivce /HCJ/
= herni kombinace /HK/
= herni systemy /HS/




Herni systémy utocné

V soucasném hokejbale je vhodnéjsi mluvit o organizaci
muzstva v utoku nez o utocnych systémech, protoze pri
utkani je mozna velka variabilita a promeénlivost dtocCnych
akci. Utocna hra v soucasnosti vynika na jedné strane
vysokym stupném organizovanosti a propracovanosti, na
druhé strané se zase vyznacuje velkou variabilitou a
kreativnosti, ktera je nutna k prekonavani obrany soupere.

Organizace hry druzstva v utoku je vysledkem spoluprace a
soucinnosti vSech hrac¢u na hristi. Herni spoluprace a pohyb
hracl v organizaci hry druzstva Gtoku maji urcity prubéh,
ktery oznacCujeme jako faze utoku.




Faze utoku:

- zalozeni utoku (zahajenti)
- rozvijeni utoku (vedeni)
- zakonceni utoku




Zalozeni utoku:

je faze, kdy ziskame micek pod svoji kontrolu (vyhrané vhazovani, ziskani micku po
chybné souperoveé rozehravce, po vyhraném osobnim souboji).

muze mit charakter rychlého, postupného nebo pozicniho utoku, pficemz okamzik
ziskani micku a rychlost prvni prihravky je zasadni. Pro utok je idealni max. 10 sekund
od zalozeni do okamziku prekroceni vsech pasem (OP, SP, UP) a zakonceni strelbou na
branu. Zalozeni utoku musi mit Sirku a hloubku, vzdy celem k micku a do hry.

Rozvijeni utoku:

spociva v tom, ze se druzstvo pomoci spoluprace nebo pomoci individualni akce snazi
dostat do nejvyhodnéjsich prostorl pro zakonceni Utocné akce. VétSinou se jedna o
prechod SP a vniknuti do UP pres utocnou modrou caru, pri kterém se vyuziva
spoluprace hracu, individualni akce nebo nastreleni micku.

Zakonceni utoku:

hlavnim cilem této casti je vstreleni branky i vytvoreni si opakovanych streleckych
prilezitosti. Pri téchto situacich je dulezita individualni soucinnost a snaha hracu stale
zachovavat takzvany utocCny trojuhelnik.

O zpusobu realizace hry druzstva v Gtoku vzdy rozhoduje prvni nahravka.




Zpusoby zaloZeni Utoku:

1) postupny utok

2) rychly utok

3) rychly protiutok

4) reorganizovany utok

5) nastrelovani micku do utocného pasma
6) pozicni natlakova hra v utocném pasmu
7) presilova hra




Postupny utok

- Uplatnuje se proti stazené, kompaktni, zformované zénové obrané soupere. Primarnim
znakem je kolektivni hra, jejiz podstatou je dobré vedeni micku jednotlivcli a pfihravani.
Zpusob hry se =zaklada na tvorivosti a improvizacné kombinacnich schopnostech
jednotlivych hrach. Tvofivost a souhra druzstva se projevuje nejen ve hie s mickem, ale i v
pohybu a mysleni hrac¢l bez micku. Obrazem hry je plynulost Gtocné akce, které se
dociluje prihravanim. Klasicky postupny utok vyuziva prihravky Sikmo vpred. Postupny
utok je vlivem hernich zamérl modifikovan na tzv. pozi¢ni atok. Jejim hlavnim znakem
jsou pozicni nahravky, paralelni a zpétné (napriklad vyména micku mezi obranci na stejné
urovni). Pfi tomto zplsobu vedeni utoky si hraci hledaji nové prostory pro Gtocnou
spolupraci, snazi se prenést hru na volnou stranu, dochazi ke kontrole hry s cilem pokusit
se o rychly utok nebo o rychlé proniknuti do utocného pasma.

Rychly Gtok

- Pouziva se proti souperi, ktery ma dominantni datok. Je to hra a taktika vychazejici z
dokonale zajisténé obrany Prekvapivost a udernost akce je zde reallzovana pomoci kolmé
prinikové prihravky z obranného pasma na hrace uvoliujiciho se do volného prostoru.
Akce tohoto typu nejsou tak casté, ale o to vice jsou prekvapivéjsi a udernéjsi. Soucasti
rychlého utoku je i rychly brejk, ktery je realizovan pomoci kolmé prihravky v oblasti
stfedniho pasma mezi obrannou a uto¢nou modrou carou. Tento typ utoku vyzaduje
kvalitu a tvofivost obrancu a nejcastéji je veden nabéhnutim na stfed od hrazeni.




Protittok

- Predstavuje utoCnou akci, kterd stavi na velmi aktivni ofenzivni hfe soupefe. Principem je
situacné bezprostredni odpoved na atocnou cinnost soupere. Obrazem hry po ziskani
micku ve stfednim pasmu je rychly a plynuly prechod pres uto¢nou modrou caru, pfi
kterém jsou atocnici soupefe_v herni situaci_pozicné vyfazeni z branéni. Déje se to
Eomou velmi aktivni hry ve stfednim pasmu pfihravkou na vracejici se spoluhrace, ktefi

fizenim a zménou mist nabihaji do herné otevienych prostorl. ZaloZeni se déje pomoci
okamzité prinikové pfihravky pred cervenou ¢i Gto€nou modrou Carou. Protiitok muze
mit i charakter rychlého utoku (rychly protiatok), kdy prinikova pfihravka jde do
protipohybu soupefe a znamena tak precisleni v prostoru.

Reorganizovany utok

- Je utocna hra druzstva, ktera se pouziva proti kompaktni a situacné pohyblivé obrané
soupere. Cilem komblnacnl hry je dosahnout pohybového nesouladu braniciho tvaru
soupefre ve stfednim pasmu. Toto se déje pomoa Eetne prihravky, ¢i navratem do
vychoziho postaveni a poté nasleduje reorganizovani pohybu v utoc¢ném tvaru. Vysledkem
je pak snazsi prostupnost obrany soupere. Vyraznym ograzem hry je dynamika ,druhé

viny* ato€né akce. Zpusob hry umozriuje ménit tempo hry pomoci zpomalovani i
zrychlovani akci._Cilem reorganizovaného dtoku neni jen uUzemni postup vpred, nybrz
reorrlcl;anlzace utocného tvaru za ucelem hledani a vytvareni moznosti na preménu akce v
ryc

utok




Utok zaloZeny na nastfelovani kotouce

- Utok zaloZeny na nastfelovani kotouce se uplatfiuje proti zhusténé a situacné
pohyblivé obrané, ktera zabezpecuje obrannou modrou caru. Snizuje se tim riziko
ztraty micku ve strednim pasmu. Zvlasté prostor pred utocnou modrou carou je
rizikovy z duvodu rychlého protiitoku soupere pfi nezdaru akce. Po nahozeni
kotouce by mélo nasledovat zdvojeni hraca v ato¢ném pasmu pro znovuziskani
kotou¢e. Ctyfi zakladni moZnosti nastfeleni kotouce: pfimo na hrazeni silné
strany, diagonalné, kolem hrazeni, nebo na brankare.

Pozicni natlakova hra

- Predstavuje veSkerou utocCnou cinnost v utoCném pasmu v situacich 5 - 5. Po
proniknuti do utocného pasma vytvari druzstvo tlak na soupere opakovanou
produkci streleckych moznosti. Hra je Gzce spojena s obrannou cCinnosti druzstva
v utocném pasmu a vyzaduje specifickou soucinnost, spolupraci a techniku hry na
malém prostoru.




Presilova hra

Je dullezitou casti utkani, ktera muize vyrazné ovlivnit vysledek zapasu. V
soucasném hokejbale, kdy technicka, takticka, fyzicka, ale i psychicka
vyspélost muzstev je na témér shodné Urovni, je pravé presilova hra jednou z
moznosti, jak vstfelit rozhodujici branku, resp. branku, kterd muze velmi
ovlivnit prubéh a vysledek utkani.




Metodika nacviku zalozeni Gtoku

Zasadnim predpokladem pro nacvik zalozeni utoku je zvladnuti hernich
cinnosti jednotlivce a hernich kombinaci.

1. teoretické vysvétleni, grafické znazornéni s prihlédnutim k urovni chapani

hracu
. video ukazka, predvedeni
. prupravna cviceni pro utok
. hacvik zalozeni bez odporu
. s pasivhim branénim (obracené hole) vzdy v precisleni5-1,5-2,5-3
. hacvik s odporem v precisleni
. 5 - 5 s durazem na nacvicovanou ¢innost

2
3
4
5
6
7




Herni systémy obranné

- zOnova obrana
- osobni obrana
— zonovy presink
- kombinovana obrana




Zénova obrana
Jedna se o pasivni obranny systém, ktery klade vysoké naroky na disciplinu a
mensi naroky na kondici. Castou kombinaci je prebirani hrach. Kazdy hra¢ ma
urcenou zénovou odpovédnost. Klade dlraz na trpélivost, vyckavani. Zamérem
je zpomaleni utoku soupere. Nejcastéji se uplatnuje v Ciselnych strukturach

1-2-2.

Osobni obrana

Cilem je zamezit prihravce. Klade vysoké naroky na kondici, pohyb a zpusob
vedeni osobniho souboje v cetnych situacich 1-1. Obtizné se praktikuje
celohrist ové. Praktikuje se nejcastéji v Ciselné strukture 2-1-2.




Zénovy presink
Cilem je zamezit prihravce a zpracovani micku. Neustaly Casovy a prostorovy
tlak na soupere ve vsech pasmech. Klade vysoké naroky na cteni hry, na kondici
a pohyb. Neustale se uplatiuji obranné herni kombinace zdvojovani, zajist ovani
a prebirani. Vhodny proti kombinacné vyspélému souperi. Praktikuje se v
Ciselné strukture 2-1-2.

Kombinovana obrana

- Jedna se o syntézu osobni a zonové obrany. Klicovy je trvaly tlak na hrace s
mickem. Podminkou ucinnosti kombinované obrany je spravné obranné
postaveni, udrzeni defenzivni strany. Tento zpusob obrany je vhodny pro
prechod do utoku.




Charakteristika obranné hry v obranném pasmu

- pohybova vyspélost, obranné postaveni, defenzivni hra holi,
dovednost blokovat strely, specificka kondice, tésnost obsazovani
patfi mezi zakladnimi faktory ovliviaujici obrannou hru v
obranném pasmu.

- Defenziva je orientovana na dovednosti bez micku, kdy cilem je
jeho ziskani pod kontrolu. U¢innost a podoba obranné &innosti
jedince podléha plynulosti Fetézeni dovednosti. Cinnosti bez
micku v obranném pasmu v sobé nesou prvky vytvareni zmeén a
zvratl vyzadujici charakter, pfipravenost a mentalni odolnost. Po
zisku micku pak plan a sebevédomi na utocCnou protiakci Ci v
pripadé krizové situaci zklidnéni hektické situace po souvislém
tlaku soupere




Pozadavky na defenzivni vyvbavu hrace pro hru v
obranném pasmu:

bézecké dovednosti, pohybové agility
kondiCni pripravenost
kvalitni uroven obrannych dovednosti
- charakter hrace
mysleni vitéze v osobnich soubojich
- situacni Cteni a reagovani
- transition hru
komunikacni dovednosti




Transition

- Pro tento termin jsou charakteristickymi prvky aktivita,
vcasnost, prekvapivost.

- Transition je rychly prechod z obrany do utoku a nebo
okamzity agresivni forcekink se snahou o rychlé znovuziskani
micCku po jeho ztrate.

- Od hracu v tréninku a ve hre je nutné vyzadovat aktivni ,gap“,

to znamena tésny odstup od hrace, tak, aby mél souper co
nejmensi manévrovaci prostor.




Bekceking

je dobihani hrace bez micku. U obrance je tato cinnost
dulezitd zejména v situacich, kdy obrance ztrati micek
hluboko v utocném pasmu nebo se hluboko v utocnem
pasmu nachazi, Ci je prekonan na utocné modre care, pak
je povinen ihned dobihat utocnou akci soupere a obsadit

hrace bez kotouce, tedy provadet tzv. ,,bekceking*".




uji za pozornost




