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UVODNi SLOVO

Vyvoj a existence lidského jedince v celé jeho historii je nerozluéné spjata s hrou. Siroka
Skala her v jakékoli podobé doprovazi kazdého z nas od utlého véku. Hrat si je pFirozenosti
kazdého mladéte. Hry slouzi k osvojovani mnoha dovednosti — pohybovych i socialnich. Hry
patfi k détem a davaiji jim prozitek a radost. Pomahaiji rozvijet kreativitu, fantazii, zruénost,
fyzickou, kognitivni a emocionalni silu. Déti se diky hie uci vzajemné interakci, celi strachu
a posiluji své sebevédomi. Hra a nasledné utkani jsou pfirozenym zdrojem uceni a zdokona-
lovani hokejovych dovednosti.

Podstata sportovni pfipravy v détském véku by méla vychazet z potieby déti - hrat si. Hry
ve sportovni pripravé pini vzdy zakladni dkol - slouZi k rozvoji pohybovych dovednosti
a schopnosti.

Déleni a organizace her m{ze mit mnoho podob. Velice efektivni se jevi prlpravné hry. Jednd se o me-
todicko-organizacni formy charakterizované pfitomnosti soupere se souvislym hernim déjem. Mély by
si uchovat zakladni rysy sportovni hry, pfedevsim jeji vztahovy a komunikacni charakter. Prdpravné hry
vznikaji:

1 Upravami pravidel sportovni hry

¥ Upravami malych pohybovych her a pFiblizovanim jejich obsahu a pravidel

¥ Upravami hernich cvic¢eni

Chceme-li co nejefektivnéji vyuzit téchto her, praktikujeme je na malém prostoru, ktery odpovida ,roz-
mérdm” a vykonnostni Urovni déti.

Hry na malém prostoru jsou cvi¢eni soutézivého typu v podobé her na velikostné ohranic¢ené zmen-
$ené hraci plose s upravou pravidel s riznym poctem hrac¢a. Malym prostorem rozumime v lednim
hokeji predevsim rohy hfisté, prostory kolem hrazeni, za brankovou ¢arou, stfelecké prostory, jednot-
livd pasma hfisté a prostory kolem car, zejména ve strednim pasmu hfisté. Velikost plochy, ktera je pfi
cviceni uzivéna, se méni v zavislosti na urovni pohybovych dovednosti, schopnosti hracd a na cilovém
zaméreni.



VYZNAM HER NA MALEM PROSTORU:

vytvareji soutézivé prostiedi pro uceni a trénink

rozvijeji kreativitu, sebeprosazeni, odvahu

pozitivné plsobi na aspekt dovednostni /technicky/, herné takticky /spolupraci/ a kondi¢ni
podporuji herné-intelektovy rozvoj hraca

ovliviuji kognitivni funkce - vnimani, rozhodovani, pozornost, imaginaci, mysleni, pamét
maji vysoky emocionalni naboj

hry z velké &asti eliminuji potfebu ,kondi¢niho” brusleni v nejmladsich vékovych kategoriich

uci hrace jednat pod ¢asovym a prostorovym tlakem
umozniuji zapojovat do ¢innosti rlzny pocet hracl v hernich situacich 1-1, 2-1, 2-2, 3-2 a 3-3

NN ANRHJ

jsou efektivnim prostfedkem k opakovani nauc¢enych dovednosti formou radosti a zabavy

Tyto hry maji sva vlastni pravidla, kterd urcuje trenér. Mezi né patii predevsim: pocet hracd, umisténi
a pocet branek, velikost a vybér prostoru pro hru, pocet pfihrdvek, omezeni hracd v prostoru a pocet
podporujicich hracu.

Pfi hie na malém prostoru se do cviceni zapojuje obvykle nizsi pocet hracd nez pfi vlastni hie. Jakakoli
Ciselna struktura hracd maze byt viak pouzita, zalezi na obsahu cviceni a dovednostech, na které je
pravé kladen dlraz. V rlznych modifikacich her pouZivdme rovnovazné nebo nerovnovazné stavy
hraci nebo jejich kombinace. Snazme se zafazovat hry na malém prostoru v hernich situacich 1-1, 2-1,
2-2,3-2 a 3-3.Tyto ciselné struktury slouZi nejen k ¢astéjsimu kontaktu hracd, ale také se zlepsuji reakce
hra¢d na danou ¢innost a na herni situace. V mladsich kategoriich je pro déti maly prostor prehledné;si
a pro vyuziti hernich ¢innosti efektivnéjsi. Pro tyto hry je charakteristické prostfedi neustalych zmén
mezi Uto¢nou a obrannou fazi hry - transition. Hrace postupné seznamujeme s jednotlivymi hernimi
situacemi, které nastanou, vysvétlujeme jejich feseni a prabéh tak, abychom docilili spravného efektu
transition s vyuzitim her na malém prostoru.

Trenérské verejnosti predkldadame zasobnik her na malém prostoru v té podobé, jak byl prezentovan
USA Hockey v publikaci ,Small Area Competitive Games”. Uvodni slovo bylo samostatné vytvofeno
k pfiblizeni a pochopeni vyznamu her na malém prostoru.
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PRUPRAVNE HRY
PRO KATEGORIE DO 8 LET



MRAZIK

Hradi se pohybuji v jedné tfetiné hfisté. Urceny hra¢ doty-
kem miize zmrazit ostatni hrace v urceném prostoru. Tijsou
zmrazeni, dokud je neosvobodi ostatni hrddi. Hra koni,
kdyZ jsou zmrazeni vsichni hrci.

ZAMERENI:
cvieni na brusleni a tymovou praci

TYMOVA HRA NA HONENOU

JiZDOU VPRED NEBO VZAD

Vyuzivdme jednu tfetinu hiisté, kterou jesté rozpilime.
Na jedné poloviné bruslime jen jizdou vpfed, na druhé
jizdou vzad. Urceny hra¢ zacind chytat a kazdy hra¢ vcet-
né chytajiciho musi bruslit vpied nebo vzad podle toho,
na které poloviné je. Ktery z hracli je chycen, stéva se také
chytajicim spolecné s hracem predchdzejicim. Hra kondi,
kdyZ jsou vSichni hraci chyceni.

ZAMERENI:
hraci se uci obratiim a prehledu ve he
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HRA NA CETNIKY A ZLODEJE

PouZivame jednu tfetinu hfiSté, jeden a jeden hra¢ v kaz-
dém kruhu. Ostatni hrdci mezi obéma kruhy. Oba hrdci se
snazi dostat z kruhu do kruhu, ostatni hrddi se je snaZi chy-
tit. Pokud je chyti, nastava vyména a hra pokracuje.

ZAMERENI:
ndcvik rovnovahy, brusleni,
zmény sméru a odvahy proniknout

SOUBO0J 0 KoToUC

Vyuzivame dvou kruhil, (zaleZi na poctu hracd). Hradi brus-
Ii kolem kruhu s rozestupy a bez holi. Uprostted kruhu je
vzdy o jeden kotou¢ méné nez je hraci. Na signél trenéra,
startuji hraci do stfedu kruhu a snazi se ziskat kotou¢. Kdo
z hrdci kotouc neziska vypaddva ze hry a redukuje se i po-
Cet kotoucdi. Hra kondi, kdyZ zlistane posledni hrac.

ZAMEREN:
hradi se uci reakci a startu na kotouc
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BRUSLENi NA VERBALNI POVEL

Hradi startuji ve tfetiné od hrazeni, trenér stoji na druhé
strané tietiny a ddva pokyny, hraci podle toho reaguji:
Zelena - brusleni vpred

Cervena - brzda

Zluta — skok na biicho a zpét na brusle

Nové brusleni zacind, kdyZ se hraci dostanou na druhou
stranu tfetiny.

ZAMERENI:
hré¢i se ui agility hravou formou

OCHRANNA ZONA

°oropr, 0>OD°
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OCHRANNA ZONA

—

TORPEDOVANI

Zatind skupina hracd od hrazeni ve tfetiné. Zna, ve které
se pohybuji hrddi, je ohranicena kruhem a holemi. Hraci
brusli od mantinelu na druhou stranu ve vymezené zéné
a snazi se vyhybat tenisovym mickiim, které na né stfili
trenéfi od modré Cary. Pokud je hrdc zasaZen, vypaddva ze
hry a odjizdi na modrou caru. Hra kondi, pokud jsou v3ichni
hra(i zasazeni.

ZAMEREN:
hrddi se u¢i agility, brzdy, skoky,
brusleni s hlavou vzhtiru
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OCHRANNA ZONA

|

VYBIJENA

Hradi zacinaji u hrazeni a snazi se bruslit k mantinelu
na druhou stranu, zatimco trenéfi se je snaZi trefit teniso-
vym mickem a vyfadit je. Hrci maji ochranné zony, kde ne-
smi byt zasaZeni. Pokud jsou, odjiZdi za modrou ¢aru. Hra
kondi, kdyz jsou vSichni vyfazeni.

ZAMEREN:
agility, brzdy, obratnost, stabilita, s hlavou vzhiiru

OCHRANNA ZONA

OCHRANNA

ZRALOCI CHYTAJI RYBKY

Hradi (rybky) zacinaji bruslit od hrazeni s kotoucem k dru-
hému mantinelu, dal3i hrddi (Zraloci) Cekaji mezi kruhy
a snaZi se jim sebrat nebo odrazit kotou¢ za modrou Caru.
Kdyz hrdci (rybky) pfijdou o kotou¢, stavaji se zraloky. Hra
kondi, pokud jsou v3echny rybky chyceny.

ZAMERENI:
vyuka drZeni kotouce pod tlakem
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ZAVOD TROJIC

Trojice hraci startuji od hrazeni se dvéma holemi. Dva hra¢i
vpiedu, tdhnou hrace, ktery se drzi obou holi a bez odporu
brusli. KdyzZ se trojice dostane za cilovou ¢aru, zdvod kondi.
Hrddi se stfidaji na vSech pozicich.

ZAMERENI:
zlep3eni bruslafské rovnovahy, tymova spoluprace
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TRENERI VERSUS HRACI

VSichni hréci zacinaji v jednom kruhu. Tfi kuZele jsou umis-
tény na druhé strané ttetiny a u kazdého jeden kotouc.
Trenéfi maji na holich navlecenou rukavici a jejim dotykem
vyfazuji hrace. Ukolem hrécil je vzit kotouce a dopravit je
zpét do kruhu, aniZ by byli vyfazeni trenérovym dotykem.
Pokud jsou od trenéra zasazeni, vraci kotou¢ ke kuZelu
a odjizdi za modrou Cdru. Hradi maji minutu na to, aby
opustili kruh, ktery je jejich ochranou zénou. Hra kondi,
pokud jsou tfi kotouce v kruhu nebo vyfazeni viichni hraci
anebo vyprsi casovy limit 1 minuty.

ZAMERENI:
kreativita, agility a brusleni

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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CHAOS DRILL

Rozdélime hrace do dvou skupin, ktefi brusli s kotoucem
uvnit kruhdi. Hradi brusli riiznymi sméry s hlavou naho-
fe bez kontaktu s druhymi hrddi. Po nékolika vtefindch,
na signdl od trenéra, si hradi z jednoho kruhu méni mista
s hraci z druhého kruhu a pokracuji v prolinani. Na druhy
signal, se obé skupiny sjedou do jednoho kruhu.

ZAMERENI:
technika na malém prostoru pfi rychlém brusleni

11
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HOP AGILITY DRILL

Hrédi zacinaji u bodu pro vhazovani, v3ichni poloZi své hole
mezi body a jako posledni je hokejova hill poloZend na ku-
Zele. Hradi skaci pres hole riiznymi zpiisoby a s riiznym
opakovanim.

ZAMERENI:
zlep3eni agility

12

SKOKY PRES HOKEJOVE HOLE

Vjednom kruhu stoji hrddi, se svou hokejovou holi na zemi.
Na trenériiv signal hraci skaci pes hll tam a zpét od jed-
noho konce hole k druhému riiznymi zplisoby (snoZmo,
na jedné noze, pozadu apod.).

V druhém kruhu jsou hole poloZeny kolem kruhu a hraci
brusli mezi nimi a peskakuji v intervalu 30 sekund.

ZAMERENI:
zlepseni stability a techniky brusleni
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PRUPRAVNE HRY
PRO KATEGORIE DO 10 LET
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3-2TRANSITION HRA
Zvolime dva hréce z kaZdého tymu, ktefi zacinaji cviceni

pfed brankou. DalSi dva z kaZdého tymu Cekaji u hrazeni
na okraji kruhu. CviCeni zacind nastfelenim kotouce do li-
bovolného rohu, hraci startuji z prostoru pfed brankou
a okamZité rozehravaji spoluhrdci k mantinelu a tim zaci-
nd hra 3 - 2. Pokud kotou¢ ziskaji branici, ihned pfihrdvaji
kotouc svému hraci k mantinelu a vznika opalna situace.
3 - 2, ttodici hrac se vraci k mantinelu.

ZAMEREN:
cviceni na ofenzivni a defenzivni transition

14

1-1DRILL PO PRIHRAVCE

Rozdélime hrace do dvou tym(i s trenérem uprosted. Hrac
z kazdého tymu je v opatném rohu, miize pracovat s ko-
toucem, ale nevyjizdi z rohu a neni atakovan. Trenér na-
stfeluje kotouc na zadni mantinel a jeden z hracd, ktefi jsou
pied brankou, ho vezme a vznika situace 1-1.

Hraci mohou vstfelit branku aZ po pfihravce od spoluhrace
zrohu.

ZAMEREN:
nacvik ofenzivni transitions

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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TRENEROV VOLAJICI DRILL

Rozdélime hrace na dvé muzstva. Trenér nastfeli kotouc
do rohu azavold 2 - 2 nebo 3 - 3 a mliZe i zavolat, dva mod-
fi a jeden Cerveny tzn. situace 2-1. Cokoliv trenér zavolg,
hréci musi reagovat, ofenzivni hradi se snazi dat branku
a defenzivni se snaZi sebrat kotouc a prihrat zpét trenérovi.
Poté se pozice hra¢l méni opacné. Oba tymy hraji na jednu
branku, doba zatizeni 30s.

ZAMEREN:
rozvoj transitions, situace 1-1,2-2 a 2-1

DVOUROHOVY DRILL

Branky jsou umistény v rozich opacné a dva tymy hraji 1-1
nebo 2 - 2. Ostatni hradi stoji kolem branky a odraZené ko-
touce vraci zpét do hry. Doba zatizeni 30 s.

ZAMERENI:
ndcvik kryti kotouce a techniky hole



HRA S OTOCENYMI BRANKAMI

Rozdélime hrace na dva tymy. Branky otocime zady k sobé
uprosted tfetiny. Hrdt mlizeme 2-2, 3-3 a skérujeme vzdy
do opacné branky. Interval stfidani je asi 30-40s.

ZAMERENI:
ndcvik spoluprdce v rlizném poctu

16

HRA S VICE KOTOUCI

Trenér stoji na modré ¢afe mezi dvéma tymy a vybird hru
3-3 nebo 2-2. Hrd¢i reaguji na trenériiv verbdlni pokyn,
ktery mlize byt:

Cerny kotoué — hréci stileji na levou branku

Cerveny kotouc — hréci stfileji na pravou branku

Modry kotouc — hréci stfileji na obé branky

ZAMEREN(:
spolupréce

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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HRA NA VERBALNI POKYN
VyuZijeme jednu tfetinu hiisté,branky umistime u man-
tineld a mdzeme hrat hru 3-3, 4-4 nebo 5-5. Trenér urci

pravidla na jaké signdly a jak se méni hra.

Napfiklad je povoleno stfilet a pfihrdvat jen bekhendem,
prihrdvat Zabkou nebo stiilet jen zpéstim. Déle miizeme
bruslit jen pozadu apod. ZdleZi na kreativité trenéra.

ZAMERENI:
ndcvik agility ve hire, zabavy

HRA S ROZDELENYM HRISTEM

VyuZivdme jednu tietinu histé, trenér rozdéli hrace na dvé
muzstva. Hrddi jsou rozdéleni na branici a ttocici a nesmi
pirejet stfedovou Cdru, oznacenou kuZely. Hru zaCinaji dva
brénici a Ctyfi utocici v situaci 2-1 na kazdé strané. Pokud
ziska branici kotouc ihned pfihrava tito¢icim na druhou po-
lovinu hiisté, kde pokracuje hra 2-1, 2-2 nebo 3-3.

ZAMEREN:
rozvoj transitions, pfihravky, stfelba
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HRAV KRUHU
Dvé branky umistime na okraj kruhu, naproti sobé. Na tre-

nérovo zavoldni, hradi hraji 1-1 nebo 2-1, hrddi kolem
kruhu udrzuji kotou¢ uvnitf kruhu, aby hra byla plynula.
Provadime soutéZe.

ZAMERENI:
rychld reakce a rozhodovani,vystielit nebo pfihrat

18
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HRA 3-2 NEBO 4-3 S HRACEM V KRUHU

Branky umistime do roh( jedné tietiny a s jednim hra¢em
z kazdého tymu na bodu pro vhazovani. Tento hrac se ne-
miiZe pohybovat, ale mlize pfihravat a stfilet. Mimo néj
jsou ve hie dal3i dva hraci z kazdého tymu a tim se vytvaii
hra 3-2, resp. 4-3 s dodatecnym hracem.

ZAMERENI:
rozvoj rychlé transition

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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HRA S UNIVERZALNIM HRACEM

Oznaceny hrac, tzv. univerzdl, hraje v pdsmu s muzstvem,
které md kotouc. Ostatni hraci musi nejdfive pfihrat univer-
zdlovi, aby zménili ofenzivu na defenzivu a naopak nebo
vstfelit branku.

ZAMERENI:
nacvik rychlé kombinace a souhry

2-2 S PODPORUJICIM HRACEM

Jeden hrdc stoji uvnitf brankovisté jako podporujici hrac.
Hrajeme 2 na 2 a tym s kotoucem, pokud chce prejit
do ofenzivy, musi nejdrive pfihrdt podporujicimu hraci.
Miize byt i varianta, Ze stfili az po pfihrévce od tohoto hra-
le.

ZAMEREN:
piihrdvani a zpracovani
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HRA HRACI PROTI BRANKARI

Pét nebo i vice hraci kolem branky utvofi kruh s jednim
hrdlem mezi kruhy, ktery je stfelec. Stielec se pokousi
vstrelit branku, zatimco ostatni hraci se snazi dorazit ko-
touc, pokud sttelec neni dspésSny. Hra se hraje do deseti.
KdyZ brankar kotou¢ chyti nebo vyrazi za branku, md bod,
naopak hradi maji bod, pokud vstieli branku. Hradi se
ve stielbé stfidaji a maji po stfele povolenou jednu doraz-
ku.

ZAMEREN:
cvieni na pohotovost, stfelby a doraZeni

22

BRUSLARSKE ZAvODY

Soutézi dva tymy, trenér mezi nimi. Na signal, dva hraci
z kazdého tymu brusli kolem kruhu a trenér pfihréva ko-
tou¢ mezi kruhy. Prvni hrd¢, ktery ziskd kotou¢, se snazi
zakondit brankou a druhy hrd¢ mu v tom brani. Vitézem se
stdvd muzstvo, které prni vstieli pét branek. Trenér pfida-
vé nové kotouce.

ZAMERENI:
rozvoj rychlé transition

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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3-3 NA POVELY TRENERA
Hra 3-3, trenér urcuje zménu hry.

Prvni hra — tym si musi dvakrat pfihrat neZ vystreli.
Druha hra — tym piihravé a stfili jen bekhendem.

Tieti hra — tym mize zakoncit az po pfihrdvce o mantinel.
Trenér by mél byt kreativni a byt clenem tymu.

ZAMERENI:
rozvoj rychlého mysleni a anticipace

1-1 PRED BRANKOU

Nékolik kotoucli kolem branky, jeden hra¢, ktery brani
a jeden, ktery todi. Branici hrdc se snaZi zabranit, (toci-
cimu vstfelit co nejvice branek. Hra kondi, pokud se vystfili
vsechny kotouce.

ZAMERENI:
zdokonaluje hru 1-1



MANTINELOVA HRA

VyuZijeme stfedni pasmo,hraci hraji ve dvou tymech 2-2,
3-3, 4-4. Mantinelem mezi modrymi Carami je branka
a hradi si musi tfikrdt pfihrat, aby mohli vsttelit branku, ale
to tak, Ze musi mit kotou¢ na holi a pfitlacit ho k mantine-
u, ne vystrelit.

ZAMEREN:
vhodné, pokud ostatni néco nacvicuji v pdsmech

BASEBALL

Pouzijeme tfi kuZele dle obrézku na vyznaceni hfisté, kde se
bude zdvodit. Rozdélime hrace na dva tymy. Hraci u branky
zacinaji nastfelenim kotouce na zadni mantinel a rychlym
bruslenim kolem kuzelii. Ukolem soupefil je co nejrychleji
na tfi nahravky dopravit kotouc zpét do branky dfive, nez
souper objede kuzele.Tymy se méni po 3 nastfelenich.

ZAMERENI:
vytvareni tymové prace

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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HRA OD 1-1AZ 5-5

Drill zacina hrou 1-1, po daném Case pfistupuje dalsi hrac
do hry 2-1 a hra pokracuje stfidanim rovnovaznych a ne-
rovnovaznych stavil az do stavu 5-5. Délku stfidani urcuje
trenér.

ZAMERENI:
rozvoj prehledu ve hfe

HRA 2-2 NEBO 2-1

Kazdy tym zacind s jednim urcenym obréncem a dtocni-
kem, ktefi nesmi bruslit za vyznacenou Caru a tfetim hra-
¢em (tuldk), ktery mdze bruslit po celém hFisti (stfedova
(dra je dana kuZely). Hra pokracuje situaci 2-2, ale mize

nastati2-1.

ZAMEREN:
ndcvik rychlé transitions a rychlého mysleni
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2-1VROHU

Vyuzivdme obou rohli na hru 2-1. Ostatni hradi, ktefi ne-
hraji, stoji kolem branky a drzi kotouc ve he. Pokud kotou¢
vyleti z hfisté nebo hrddi vstreli branku, trenér pfihazuje
dalsi kotou¢. Hraci mohou vstielit i nékolik branek béhem
jednoho stfidani, které trvd asi 30 — 40s.

ZAMEREN:
rychlé pfihravky a stfelba

26

2-2A3-3VROHU

Postavime branky do rohu, jak je vidét na obrazku a hraje-
me hru 2-2 nebo 3-3. Ostatni hrddi stoji kolem hfisté a drzi
kotouc ve hte. Doba zatiZeni je asi 30 — 40 s, tak jako v nor-
malni hfe. Branku plati jen do uréené branky nebo do obou
branek.

ZAMEREN:
orientace a mysleni pfi rychlé hie

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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HRA S PODPOROU 2 HRACU

Dva hréci z kazdého tymu stoji proti sobé, jeden na modré,
druhy v rohu. Dalsi dva jsou pred brankou a hra pokracuje
situaci 2-2. Hrddi, ktefi chtéji prejit do ofenzivy a vstelit
branku, si musi nejprve pfihrdt o svého hrace v rohu nebo
na modré cafe, hra miZe pokracovat 3-3 a poté 4-4. Doba
stfidani je od 30-40s.

ZAMERENI:
zlep3eni prihravky a rychlosti stfelby

3-2 MEZI KRUHY

Thi Gtocnici a dva obranci hraji mezi kruhy 3-2. Uto¢nici
se snaZi vsttelit branku a naopak obrénci jim v tom bréni.
KdyZ je vstfelena branka nebo je kotou¢ vyhozen z urcené-
ho prostoru, trenér piihazuje dalSi kotouc a hra pokracuje.
Hrddi se stfidaji po péti pfihozenych kotoucich.

ZAMEREN:
rychl orientace a pfihrdvka



m 2-2 STECOVANIM KOTOUCE
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Hréce rozdélime na dva tymy a jednoho hrace na modré
(dfre. Pouzivdme dvé branky a hrajeme 2-2 pied brankou.
Hré¢, ktery ma kotou¢, pfihrdvé na modrou a brusli pred
branku na tecovani. Branka plati jen po teCovani a poté
akce pokracuje na druhou branku. Kotouce na dal3i akci ro-
zehrdvaji Utocici hraci z rohu na modrou aru. Doba stfidani
jedos.

ZAMERENI:
vyuka teCovéni a jeho branéni

28

1-1 NA PRAZDNOU BRANKU

Umistime ¢tyfi kuZele na troven bod{ pro vhazovani a Ctyfi
ttocniky s kotoucem na modrou caru. Tri metry pied nimi
jsou Ctyfi obrdndi, ktefi se jim snaZi zabranit vstielit bran-
ku. Utocnici mohou vystfelit a7 za kuzely. Za branku maji
bod. Hra kondi, kdyz ttocnici dosahnou tfi bodd. Nasledné
se pozice obrati.

ZAMEREN:
nacvik rovnovazného stavu

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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TYMOVA SOUTEZ V NAJEZDECH

Branky umistime ve stfednim pasmu a hrace rozdélime
na dva tymy stojici u mantinelu na modré Cafe. Prvni
hra¢ startuje na signal od trenéra a dalsi hra¢ pokracuje,
aZ predchozi hrac vstteli branku a vrati se zpét do skupiny.
Branka¥ po stiele Gtocnika, miize kotouc kamkoli odehrat.
Hra kondi, kdyz v3ichni hraci vstteli branku. Tym, ktery pro-
hrdl, jede tii kola naplno.

ZAMEREN:
ndcvik strelby a ddrazu u branky

NAJEZDY 1-0, 2-0, 3-0

Umistime dvé branky do stfedniho pdsma a hrace rozdéli-
me na dva tymy k mantinelu. Prvni hrac zacind na signal
od trenéra a musi vsttelit branku a vratit se do své skupiny.
Pak jedou dva hraci, musi vstrelit branku a vrétit se do sku-
piny. Nakonec jedou tfi hrddi, musi vsttelit branku a vrétit
se do skupiny. Nasledné zacind jeden hrac. Hra kondi, kdyz
odjede ndjezdy cely tym.

ZAMEREN:
zabavnd forma ndcviku strelby




L -

HRA - CERNY BARON

Ve hite je pét hracl, dva hraci jako jeden tym a dva hraci
jako tym druhy Posledni hra¢, oznaceny jako cerny baron
je neutrdIni a hraje v tymu, ktery md kotouc. Tim vytvéafi
situadi 3-2.

Hra mlZze mit nékolik variant. Napf. ¢erny baron stoji
a muzstvo, pokud jde do ofenzivy, musi dostat od ného
nejprve pfihrdvku nebo se cerny baron pohybuje laterdiné
po modré a pfihrdva muzstvu, které pfechdzi do ofenzivy.
Posledni varianta — Cerny baron se pohybuije po celé tretiné
neomezené a hraje s muzstem prechazejici do ofenzivy.

ZAMEREN(:
védomé zlepSovani transition

30

2-1TRANSITION

Hra zaina situaci 2-1 na jedné piilce tfetiny. Branici hrac
musi sebrat kotou¢ dtocicim hrdclim a rozehrat akdi toc-
nikiim na druhé piilce tietiny. Nesmi pfekrocit sfedovou
¢aru, oznacenou kuzely. Hra se prolind z jedné pillky tfetiny
na druhou po dobu asi 30 — 40s.

ZAMERENI:
rychlost reakce na zménu situace
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TYMOVA HRA
Rozdélime hrace na dva tymy. Na zavolani trenéra 1-1,

2-2 nebo 3-3 zacind hra. Ostatni hraci jsou podél hiisté
ve stfednim pasmu a jsou soucasti hry. Hraci uprosted mo-
hou prihrét spoluhraélim na okraji histé, ktefi mohou také
vstfelit branku nebo piihrat zpét hraclim uprostred. Kazdy
miiZe vstrelit branku. Doba stfidani je 30 — 40 s. Pokud ko-
touc vyleti z pdsma, trenér dohodi dalsi kotou¢, dokud neni
konec stfidani.

ZAMEREN(:
zlep3eni tymové spoluprdce

32

4-2 /4-3 KOLEM BRANKY

Rozdélime hrace na dvé muzstva, trenér kontroluje obé
muzstva. Na jedné strané hrajeme hru 4-2, na druhé stra-
né hrajeme hru 4-3. Hrdci se snazi vstrelit branku pohybem
kolem branky a brénici se jim v tom snazi zabrdnit. Situa-
ce na obou stranach se méni na povel trenéra, tzn. pocet
branicich Pokud je kotouc vysttelen, trenér je pfipraven
pihodit novy.

ZAMERENI:
rychly pohyb a reakce na situaci

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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5-3 S HRACI UPROSTRED

Polozime ctyfi kuZely ve tvaru jak jsou nakresleny. Uvniti
jsou Etyfi branici hraci a kolem pét dtocicich. Ukolem bré-
nicich je zachytit kotout, ktery si Gtocici pfihravaji. Hrdg,
ktery kotouc zachyti se vymeéni s hracem, ktery pfihravku
zkazil.

ZAMEREN(:
zlep3eni piihrévky pod tlakem

3-3 VE STREDNiM PASMU

Hradi hraji 3-3 ve stfednim pasmu. Jeden hrac z kazdého
tymu nesmi pekrocit Cervenou Caru. Tim je hra ve stavu
2-3.

ZAMEREN:
ndcvik situace, kde neni pocetni vyhoda




3-3 A4-4 VE STREDNIM PASMU

Dva tymy hraji ve stfednim pasmu 3-3 nebo 4-4. Na mod-
rych cardch jsou dalsi dva a dva hrddi s kazdého muzstva,
kfizné postaveni dle nakresu. Hradi uvnitf pdsma musi nej-
dfive pfihrat svému hraci na modré ¢afe a nasledné vstelit
branku.

ZAMEREN(:
rychlé hledéni volného mista po piihrdvce
od podporujiciho hrace na modré

34

2-2 S HRACEM ZA BRANKOU

Hradi hraji 2-2 pfed brankou mezi kruhy. Za brankou je
paty hra¢, ktery brusli a pfihrdva ofenzivni dvojici hracd.
Pokud kotouc ziska brénici dvojice, pfihravé hraci, ktery je
za brankou a stavaji se ofenzivni dvojici. Druha dvojice je
defenzivni.

ZAMEREN:
rychly transition

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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3-2 S AKTIVNi HROU

Jeden hréc z kazdého muzstva stoji na vrcholu kruhu. Hra
zacina situaci 2-2. Tym s kotoucem pfihrdva svému hraci
na okraji kruhu, ten se zapojuje do hry a vytvafi situaci 3-2.
Kdyz brénici hraci maji kotouc, naraZi si o svého hrace. Role
se méni, jeden ofenzivni hrac se vraci zpét na kruh.

ZAMEREN:
rozviji se pehled ve he

4-3 A 5-4 SPECIALNI TYMOVA HRA

Postavime jednoho hrace z kazdého tymu na modrou Caru,
na bod pro vhazovani. Hra zadina situaci 3-3 nebo 4-4.Tym
s kotou¢em zacind pfihravkou na svého hrace na modré
(dire, hra pokracuje situaci 4-3 resp. 5-4. Po vyméné tym,
staciondrni hrac se vraci zpét na modrou ¢aru na bod pro

vhazovani.

ZAMEREN:
zdokonalovdni transition
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4-2 S HRACI ZA BRANKOU

Postavime dva staciondrni hrace z kazdého tymu za bran-
ku. Hra zacind situaci 2-2 . HraC s kotoucem pihrdva svému
hraci za branku, ten pfihrdvé zpét nebo hraci za branku
a ofenzivni hraci mohou skérovat. Vznika situace 4-2. In-
terval zatizenije 30 - 40s.

ZAMEREN(:
cviceni pro transition

PROGRESIVNI HRA 4-4

Rozdélime hrace na dva tymy. Hra zaCind situaci 1-1 a ka-
Zdych 10 sekund pfistupuje novy hrac. Hra vytvafi situace
2-1,2-2 az 4-4. Hradi odstupuji po 10 sekundach az na si-
tuaci 1-1. Vyménime tymy a hru opakujeme.

ZAMEREN:
rychly transition

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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4-2 S HRACI ZA BRANKOU

Postavime jednoho staciondrniho hrae z kazdého tymu
za branku. Hra zacind situaci 3-3. Hra s kotouem pfihrava
za branku na stacionarniho hrace, ten brusli vpied a pod-
poruje v titoku svij tym. Tento hra¢ miize piihrdvat, stilet
a bruslit, ale nesmi prekrocit Cervenou caru. Po vstieleni
branky nebo ztrdté kotouce se vraci zpét za branku a akce
zacind od soupete. Vyména tym je po dvou brejcich.

ZAMEREN:
rychld transition, break dril

BREJKOVA HRA 3-2

Rozdélime hrace na dva tymy. Hra zaind s osmi hradi, situ-
aci 2-2. Tretinu rozdélime jesté kuzely na pdil. Trenér zacina
hru stielou do tfetiny a defenzivni tym zacind ofenzivu jed-
nou piiihravkou na hrdce, ktery ji zpracuje, brusli a vytvaii
situaci 3-2 na druhou stranu. Tymy mohou piejit do ofenzi-
vy jen po jedné ispésné prihrdvce.

ZAMERENI:
rychld transition z obrany do titoku




4-2 S HRACI ZA BRANKOU
Rozdélime hiisté na tfi pasma. Zalezi na poctu hracd, cvi-
¢eni miiZe byt upraveno. Zakladem je 15 hrdci, 2 brankafi

a strelec.

s obéma tymy jako brejkovy hra¢ a vytvafi situace
3-2 pro oba tymy.
Mantinelovd hra — hraje se v situaci 2-2 a s jednim
u oznacenym hracem. Dvojice si musi predtim dvakrat
prihrat s oznacenym hracem, dfive, nez miiZe vstre-
lit branku. Oznaceny hra¢ vzdy hraje s ofenzivni dvo-
jici. Branka je dosaZena tak, ze kotouc je pfitlacen
hokejovou holi k mantinelu, nesmi byt vystfelen.

C Hra Rudy baron je hra s jednim oznacenym hrdcem,
ktery podporuje oba tymy jen v ofenzivé a vytvéfi
tim situaci 3-2.

Hraci méni hfité po 5 — 7 minutdch.

u 3-2 breakout drill. Jeden oznaceny hra¢ mize hrat

ZAMERENI:
toto cviceni zlep3uje rychlost mysleni

38
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TYMOVA HRA VE TRECH ZONACH

Volime pocet hracti podle toho, kolik se jich tcastni trénin-
ohrani¢eny modrymi ¢arami. Hraci hraji jako tym, ale tro-
jice nesmi opustit uréend pasma. PouZivame tfi kotouce,
kterymi miiZzeme skdrovat. Vstrelit branku mdiZe jen trojice
v ofenzivnim pasmu. Trojice v pdsmech stiiddme po 3 — 5
minutach.

ZAMEREN(:
zlep3eni tymové prace v pdsmech

4-4S PODPOROU DVOU HRACU

Umistime dvé branky ve stfednim pasmu dle obrazku.
Dva hrd¢i z kazdého tymu stoji kizné na modré Cafe jako
pomocni hradi. Hra zacind situaci 2-2 a hradi pokud chtéji
skorovat, musi nejprve pfihrat svému pomocnému hraci
na modré ¢are. Také hrd¢ na modré ¢aie mlze vsttelit bran-
ku.

ZAMEREN:
stielecké cviceni




1-1 DRILV PASMU

Umistime branky na modré Cary. Hradi se snaZi vstielit
branku na opacnou branku v situaci 1-1. Zacinaji dvé dvo-
jice najednou a treti je pfipravena u hrazeni. Pokud jedna
dvojice skoruje, tak trenér nastreluje kotou¢ na mantinel
a pripojuje se treti dvojice. Dvojice, ktera vstelila branku,
odstupuje ze hry.

ZAMEREN:
strelecké cviceni

2-1 SOUTEZNi FORMOU

Postavime branky do obou rohti v pasmu a hrace rozdéli-
me na dva tymy. Hrajeme situaci 2-1, dokud nevstielime
branku. Poté ihned startujeme na modrou ¢dru a pokracu-
je nova dvojice. Branici hra¢ po ziskani kotouce, jej miize
odehrdt za branku a tim ziskat ¢as. Vyhrava tym, ktery cely
projede jako prvni.

ZAMEREN:
dobré cviceni na zacatek nebo konec tréninku

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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ZAVOD S DESETI KOTOUCI

Postavime deset kotouci na kazdou modrou ¢aru. Hrajeme
2-0 nebo 3-0 podle toho, kolik mdme hrdci na tréninku.
Hradi musi vstelit branku a prejet modrou ¢aru, aby mohli
startovat dalsi hraci. Hra kondi, projetim vSech za modrou
c@ru.

ZAMEREN:
soutéziva forma nacviku skrovani

e 6 6 & o o o o o
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STRELBA MEZI KRUHY

Tri hradi stoji pied brankou na drovni bodii pro vhazovani
a jeden hrdc za brankou s kotoucemi. Tento hra¢ pfihrava
pred branku dle viasniho vybéru a hraci zakoncuji. Stilejici
hraci davaji dostatecny Cas brankafi, aby se mohl pfipravit
na dal3i stielu.

ZAMEREN(:
cviteni pomahd brankéfi zlepit reakci a Cteni hry

Irayo

STRELBA 0 HRAZENI
Postavime branky do obou rohii, tésné vedle mantine-
lu. Hrac stfili na branku o hrazeni. Po sérii nékolika stfel,
piemistime branku na druhou stranu mantinelu a pokra-
Cujeme v dal3i sérii stfel. Ddvame dostatek casu brankafi
na pripravu k dalSi stiele.

ZAMERENI:
zlepSujeme reakci brankdre

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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NACVIK ROZEHRAVKY

PoloZime hadici na led dle nékresu a tfi kotouce. Brankaf
startuje z brankovisté ke kotouci a holi prehodi hadici
a vraci se zpatky. A dril se opakuje s druhym i tfetim ko-
toucem, poté se brankafi stfidaji.

ZAMEREN:
pfihrdvani a bruslafské agility

STRELBA NA POKLEP HOLI

Brankar zaCina stfelbu otoCeny zady ke stfelci. Sttelec po-
klepe holi o led a brankdf se otaci ke sttelci. Stielec stfili.
Déme dostatek Casu brankafi pfipravit se na dalsi stfelu.
Dril provadime z rliznych Ghld.

ZAMERENI:
rozvoj reakce a predvidavosti
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1-1 NA OTOCENE BRANKY

Postavime branky zady k sobé. Po ztrdté kotouce dtocici
brankadF se stava branicim a branici se snazi vstielit branku
na opacnou branku. SoutéZ mezi brankafi o shirani kotou-
c.

ZAMEREN:
zlep3eni techniky hole zdbavnou formou

STRELBA Z KRUHU

Pét hracl brusli s kotoucem uvniti kruhu rychle a rliznymi
sméry. Na trenérlv povel (hra¢ovo jméno nebo uréené is-
lo) hra¢ vyjizdi z kruhu a stfili nebo zakonuje ndjezdem.
Po zakondeni hra¢ vezme kotou¢ v rohu a znovu se zapoji
do brusleni v kruhu. Trenér musi pockat, aZ brankar je pii-
praven na dalsi strelu.

ZAMERENI:
zlepSujeme reakci brankdfe a ¢teni hry

HOKEJOVY TRENINK MLADEZE A-Z 2
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KRUHOVA STRELBA

Umistime dvojici kotoucli na pét rliznych mist na Groven
kruh(. Dva hraci zacinaji sttidavou formou sttelbu ze stran
s dvojici kotoucli. Hraci vidy pockaji, a je brankdF pripra-
ven na stielbu.

ZAMERENI:
reakce brankare na stfely z thlu

ZASTAVENI KOTOUCE

Trenér nebo hrdc stoji s kotoudi u hrazeni na modré Cére.
Dva brankafi se stiidaji v zastaveni kotouce za brankou,
ktery nastfeluje trenér nebo hra¢ kolem mantinelu. Prvni
stfela je slabsi, druhd prudkd. Brankar, ktery prvni chytne
pét kotoucd, vyhrava. Vyménime strany a hrajeme z dru-
hé strany. Davame Cas brankafi na vraceni do brankovisté,
neni to zavod. Cviceni miiZzeme zménit a zafadit jesté bran-
kéfovu rozehravku hraci na modré ¢are.

ZAMERENI:
zlepSujeme techniku hole
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STRELBA OKOLO BRANKY

Pét hracli vede kotouc za brankovou ¢arou riiznymi smé-
ry. Na signal od trenéra urceny hrac startuje pied branku
a pokousi se vstrelit branku. Po stiele si bere kotou a jede
za branku a brusli. Ten samy hra¢ miiZe stfilet nékolikrat.

ZAMEREN(:
cviceni na stfelbu okolo branky

STRELBA NA TECOVANI

Ti hréci stoji pfed brankou a trenér nebo dal3i hrac stfileji
na tecovani od modré cary. Po stele a tecovani se vsichni
hraci otaceji k brance a jesté kotou¢ dordzeji.

ZAMERENI:
zlepSujeme orientaci pred brankou
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3-3 - OTOCENE BRANKY

POtocime obé branky k mantinelu. Hru zacindme situaci
3-3 a oba tymy skéruji na soupefovu branku. Hra zacina
nastielenim kotouce do tfetiny na hrazeni. Doba zatiZeni
30 - 40 sekund.

ZAMERENI:
pfehled ve hie a rychost pfihrévky

DVE BRANKY — DVE STRELY

Postavime dvé branky blizko sebe a jednoho stielce na ka-
Zdou branku. Strelci vystreli prvni stfelu a brankafi startuji
do druhé branky chytat dalsi stfelu. Situace se nékolikrat
opakuje a pak se vystfidaji dalsi brankdfi. MiiZzeme pouzit

i ¢tyfi branky, pokud je to mozné.

ZAMEREN:
brusleni u brankafi
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SOUTEZ BRANKARUD

Dodatecnad branka je postavena na levé strané od brankare.
Strelec stoji mezi kruhy a stfili po zemi prudké strely
na brankéfe, ktery se snazi kotouce usmérmit do prézdné
branky. Brankafi se po kazdé strele stfidaji a soutéZi, kdo
umisti co nejvice sttel do prazdné branky. Po skonceni hry
se branka piesune na druhou stranu a soutéz pokracuje.

ZAMERENI:
kontrola vyréZeni kotouce
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BRANKARSKY TENIS

Postavime dvé branky celem k hrazeni a trenéry za branku
s tenisovymi micky. Trenéfi stfileji micky o mantinel nebo
o plexisklo a snazi se vstfelit branku brankafi. Pokud se
jim to podafi, ziska bod druhy brankdr. Soutéz pokracuje
do péti nebo deseti bod( a na tfi sety jako v tenise.

ZAMERENI:
rozvoj agility a reakce
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