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UVOD

Dodgeball jsem si vybrala, jelikoz v Ceské republice neni tato hra tak
rozvinuta jako v jinych zemich a v budoucnosti bych se chtéla podilet na jeho
rozvoji, protoze je to velmi viestranna hra.

V prvni ¢asti mé prace se budu vénovat pohybovym hram, které rozviji
schopnosti hrace. V druhé &asti se zam&Him na riizné modifikace vybijené, ktera je
velmi blizka dodgeballu.



1 HISTORIE DODGEBALLU

Dodgeball pochézi z Afriky, kde jej hrali Jiz pfed dvéma stoletimi. Difve
se tato hra hrala na Zivot a na smrt a jako mi¢ pouZzivali kdmen. Jednotlivi hraci se
snazili ochrénit své spoluhréce, dokonce i zranéné hrace. Zépasy probihaly
navzajem mezi kmeny. Do Evropy se hra dostala diky misionafi Dr James H.
Carlisle. Prepracoval dodgeball do hratelnéj3i podoby — vyménil kdmen za koZeny
mic€, soupef byl vyFazen, kdyZ leZel na zemi. Od roku 1884 popularizoval
dodgeball Philip Ferguson v Americe na vysokych $kolach. V roce 1905 upravil
pravidla, aby hru zrychlil a poprvé bylo zavedeno pravidlo ,,vybiti®. (Go
Mammoth, 2015)

Mezinarodni Dodgeball federace (IDBF) byla zalozena v USA kolem roku
1996 s cilem povysit dodgeball na troveti oficidlni sportovni discipliny. V roce
1998 byla vytvofena oficialni americks pravidla. V roce 2003 za¢ala IDBF
pisobit jako profesionalni organizace s vykonnym feditelem, ktery byl povéfen
rozvojem pravidelnych soutézi. IDBF sdruZuje narodni svazy pfibliZzné ve tieting
statt USA a v soucasnosti garantuje projekt rozsifeni této micové hry jako
oficidlniho sportu do viech 50 statii USA. (Zapletal, 1997)

V Ceské republice se konaji amatérské turnaje a tréninky dodgeballu
v Kopfivnici, Benesové a Vlasimi a jejich okoli.



2 POHYBOVE HRY PRO DODGEBALL

2.1 St¥elnice
Druzstva
Obratnost, presnost
Tenisové nebo pénové micky (dva pro Jednoho hrace), terce nebo obruce

Prichystejte terée riznych velikosti, v riznych vzdalenostech a uréete
Jejich bodovou hodnotu. Dvé druZstva se postavi vedle sebe do zastupu. Hragi
hazi dvakrat na rizné terée a snai se ziskat co nejvice bodi pro své druZstvo.

Kazdé druZstvo ma svého rozhodéiho, ktery po¢ita body. Vyhrava to
druZstvo, které ma nejvice bodi.

2.2 Na finty
S5 minut
Druzstva
Postreh, rozvaha, obratnost
Mi¢ na vybijenou

Kapitén se postavi s mi¢em v ruce pred fadu spoluhraci, ktefi maji paze
zaloZené na prsou. Potom jim st¥idavé pfihrava mi¢, a kdo spravnou pfihravku
nechyti, dostane jeden trestny bod.

Hraci vraceji mi¢ kapitanovi. Kapitan nékdy prihravku Jjenom naznati, ale
mi¢ viibec nevypusti z dlani. JestliZe se touto fintou podafi pfimét nékterého
z hra¢i, aby napféhl po mici paze, dostane za to nepozorny hra¢ také trestny bod.

2.3 Boj 0 mi¢
10 minut
Dvé druzstva
Rychlost, obratnost
Mi¢ na vybijenou, tenisovy micek

Dvé druzstva stoji v fadach proti sobé ve vzdalenosti 20 metri. Hradi na
obou stranéch jsou ocislovani. Pfesné uprostfed mezi nimi lezi dva mice — jeden
na vybijenou a druhy tenisovy. Mi&e jsou od sebe vzdaleny asi 2 metry.

Rozhod¢i stoji uprostied hfisté a postupné vyvolava raizné &isla. Oba hraéi,
ktefi maji vyvolané &islo, se rozb&hnou do stiedu hfisté. Kdo z nich se dotkne
velkého mice difv, miiZe ziskat bod, jestlize mi¢ donese svému druZstvu. Jeho
pomalejSimu soupefi zbyva jedina moZnost — zabranit protivnikovi, aby bod



skute¢né ziskal. Proto rychle zvedne tenisovy micek a snazi se jim zasahnout
soupefe dffv, neZ s velkym mi¢em dob&hne na své misto.

Pravidla nedovoluji rychlej$imu hragi odkopnout tenisovy micek a zajistit
si tak dstup. Rozhodé&i vyvolava &isla a zapisuje si body.

2.4 Béh o mi¢
10 minut
Dvé druzstva
Rychlost, sila
Dva mice na vybijenou

Dvé druzstva se o¢isluji a kazdé se postavi do fady ¢elem k soupeiiim.
Uprostfed mezi fadami leZi dva mice. Rozhod¢i vyvolé vzdy jedno &islo. Hradi,
ktefi maji vyvolané ¢&islo ptidélené, bezi doprostied hfi§té pro mi¢ a hodi ho
svému druZstvu. Hraci stojici v fadé se nesmi pohnout z mista. Druzstvo, které
diiv drzi mi¢ v ruce, ziskava jeden bod. Hodi-li oba béZci mi& tak, Ze nedoleti ani
se nedokouli k jejich spoluhra¢iim, konéi souboj nerozhodné. Potom se oba mice
vrati do stfedu hfi$té a rozhod¢i vyvola jiné &islo. Vitézi druzstvo, které ma vice
bodd.

2.5 Baseball s velkym mi¢em
25 minut
Dvé druzstva
Rychlost, obratnost
Mi¢ na vybijenou

Tuto hru hrajeme na hiisti podle obvyklych pravidel baseballu. NeuZivdme
pfi ni v8ak palku a maly plny micek, ale mi¢ na vybijenou. Neuplatiiujeme proto
pravidla o nadhazovéni a odpalovani mice.

Kazdy ,,palkai* hodi mi¢ z domaci mety do pole a potom postupné obiha
viechny ¢tyfi mety. KdyZ se mu podafi dob&hnout aZ na doméci metu, aniZ se ho
dotkl n&jaky ,,polai* (hra¢ v poli) miem, ziskava jeho druZstvo jeden bod.

2.6 Chytejte miek
7 minut
Druzstvo
Obratnost, rychlost
Tenisovy micek

Vyznacte na zemi dostatedné velky kruh. Vichni hraéi se volné rozestavi
uvnitf kruhu a vedouci vyhodi tenisovy micek do vy3ky tak, aby dopadl zpét do
kruhu. Kdo mi&ek chyti, ziskava bod.



Pravidla dovoluji odstr¢it soupefte i prekazet jim v pohybu. Boj o letici
micek kon¢i v okamziku, kdy ho néktery hrag pevné dri v ruce.

2.7 Zavod dvou miéi
2 minuty
Dvé druzstva
Obratnost, rychlost
Dva mice na vybijenou

DruZstva A a B spole¢né vytvoii jeden velky kruh s vét$imi rozestupy
mezi jednotlivei. NA obvodu kruhu stoji stfidavé hraci obou druzstev — A, B, A,
B, A atd.

Na zatatku dostane prvni mi¢ kapitan druzstva A, druhy mi¢ kapitan
druZstva B, ktery stoji na protilehlé stran& kruhu. AZ se ozve startovni si gnal,
zatnou si ob¢ druZstva pfihravat sviij mi¢ proti sméru hodinovych ru¢igek, napf.:
kapitan A pfihraje nejbliz$imu spoluhraci po pravé strané. Zadny hrag nesmi byt
pi pfihravéani vynechan, jinak je druZstvo vyloueno. Upadne-li nékomu mié na
zem, musi ho zvednout, vrétit se s nim na ptivodni misto a teprve pak posle mi¢
dalsimu.

DruZstvo, jehoz mi¢ predstihne v kruhu mi¢ soupei, zvitézi.

2.8 Na oc¢ka
25 minut
Druzstvo
Obratnost, postieh
Tenisovy micek

Vyznatte na hfisti herni iizemi ve tvaru rovnostranného trojihelnika o
stran€ dlouhé pfiblizn€ 10 metrii. Potom odved’te hrage do dostatedné vzdalenosti
a sefad’te je tam zady k hernimu Gzemi. Na startovni znameni se rozb&hnou
zpatky a tfi nejrychlejsi obsadi mety — rohy trojithelnika. Kdo na roh stoupne
prvni, ziskava metu pro sebe. Ti, na které se nedostane misto na metach, vejdou
dovnitf trojuhelnika (polafi).

Hru oteviraji hraci na rozich. Za¢nou si piihravat z mety na metu midek,
stale jednim smérem. KdyZ micek obleti cely trojuhelnik a vrati se zpatky k tomu,
kdo ho pfihréaval jako prvni, maji hra¢i na metéch (metafi) nabito a kterykoli
z nich miiZe vypilit po kazdém z polaii, ktefi se volné pohybuji uvniti
trojihelnikového uzemi.

V3ichni vstupovali do hry s tfemi o¢ky. Kdo je leticim mi¢kem zasaZen,
jedno ocko ztraci. Jestlize se viak mi¢ku zmocni, miiZe se pokusit ze svého mista



zasahnout toho hréace, ktery ho trefil. KdyZ se mu to podafi, ziskava o¢ko zpatky.
Micku se v3ak obvykle zmocni nékdo jiny.

Kdo mi¢ek pevné drZi v ruce, musi ziistat stat na misté a ma pravo hodit po
nekterém soupefi. Polafi pali vzdy jen na metate, metafi odstreluji mi¢kem jen
polafe. Stéle plati pravidlo: Kdo je mi¢kem zasaZen a micek pfi tom spadne na
zem, ztraci jedno ocko.

Jestlize se vam podaii mitek chytit za letu, nejen Ze nepiijdete o ocko, ale
dokonce ziskate jedno o¢ka navic, na tikor toho, kdo po vas hodil. Ten zase jedno
ocko ztraci.

Metafi mohou opustit sviij roh jen v okamziku, kdy po nich pali mickem
nektery polat, nebo kdyz utikaji pro zakutdleny midek. Uvnitf trojihelniku mize
zvednout micek ze zemé kdokoli, polaf i metat, pies hrani¢ni ¢4ru viak polaii za
mic¢kem vyb&hnout nesméji.

Kdy?Z piijde néktery metaf o tieti a posledni o¢ko, odstupuje ze hry a jeho
misto na meté€ zaujme polaf, ktery ho pravé trefil. Jestlize ztrati tieti ocko polat,
musi opustit herni uzemi a dal uz jen p¥ihliZi. Za vitéze se povazuje ten z hra¢i na
meté, ktery ma nejvice ocek ve chvili, kdy je ze hry vyrazen posledni polar.



3 VYBIJENE

3.1 VSichni proti vSem
Mi¢ na vybijenou

Kazdy hra¢ hraje sim za sebe. Hra¢i se mohou volné pohybovat po celé
hraci plose, snazi se zmocnit mice a zasahnout s nim ostatni. Kdo je zasazen,
vypadava. Kdyz ziistane poslednich n&kolik hra¢i, obvykle se zmensi hraci
plocha, aby se zbyvajici hra¢i mohli snadnéji vybit. Hraje se tak dlouho, dokud
nezustane posledni hra¢ - vitéz.

Modifikace: Je mozZné také hrét se dvéma &i tfemi mi¢i. Hra mé pak
mnohem rychlejsi spad.

3.2 Vracecka
Mi¢ na vybijenou

Hra je podobné hie vSichni proti viem, aviak vybiti hra¢i se mohou vracet
do hry. Hrag, ktery je vybit, si pamatuje, kdo ho vybil, a kdyZ je vybit jeho
premozitel, smi se vratit do hry. Hra tak pokracuje, dokud jedna osoba nevybije
vSechny ostatni, tudiZ nakonec zistane sama.

3.3 Klasicka vybijena
Mi¢ na vybijenou

Hra za€ina losovanim, po kterém musi druZstvo s mi¢em nejprve provést
tiikrat ivodni ptehoz soupefova pole (nepierudené ptihravky mezi polem a
kapitanem) a teprve poté miiZe pfistoupit k vybijeni hract soupefe v poli. Mi¢ je
tzv. nabity po kazdém uspé$né chyceném piehozeni soupeiova pole, vybiti hraci
odchdzeji pres stfedovy kiiZ na stranu vlastniho kapiténa a pomahaji mu chytat
piihravky z pole i vybijet soupefe na jeho poloving. Mi¢, kterym zasahl soupefe,
obdrZi pro dalsi rozehru soupef. Pokud neziistane ve hfisti uz zadny hrag,
nastupuje kapitan a ma tfi Zivoty (po tfetim vybiti hra kon¢i).

,»Kroky* nejsou povoleny — kromé kapiténa (v zavéreéné fazi utkani) nema
nikdo préavo pohybovat se po hfisti s mi¢em pod kontrolou. Pfi poruseni hranice
hfiSt€ (preslap Cary) druzstvo ztraci mi¢. Pokud se timto piestupkem hra¢ vyhnul
zasazZeni nabitym miCem, je automaticky vybit.

Modifikace: ,,Stéle nabity mi¢“ — bez nutnosti nabijet pred vybitim
soupere.
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3.4 Hra na jeleny
Mi¢ na vybijenou

Pro hru jsou potfebna tfi stejné poetna druZstva. Jedno druZstvo se
rozestavi v jedné krajni tfetiné obdélnikového hfisté, druhé druzstvo v druhé
krajni tfetin€ a tfeti druZstvo uprostied mezi nimi. Krajni druZstva stridavé hazi po
wJelenech®, ktefi se volné pohybuji ve stfednim pasmu. Jelen zasazeny micem
odejde ze hfisté na stranu svych pfemoziteli jako jejich ,,ulovek®.

DruzZstvo, které ulovi vic jelent, zvitézi a piejde do stiedniho pasma. Hra
se nasledné opakuje.

Obriézek 1: Hra na jeleny (Dagmar Polaékova)

3.5 Eskymacka vybijena

Tenisovy micek

Vyznacte vétsi herni izemi, rozdélte hrace do dvou druzstev a zietelné je
odliste. Potom predejte micek strang, ktera vyhrala los. Jeji pfislugnici zacnou
pronasledovat s mi¢kem soupefe a zasahem je vybijet. Koho trefi, ten musi opustit
hfist€. Jakmile se v8ak micek ocitne na zemi, miZe ho zvednout kterykoli hrag.
Chvili ho ma tedy jedna strana, pak zase druha a jak boj pokracuje, zistava na
hiisti stale méné hrac¢h. DruZstvo, které je diiv vybito do posledniho muze,
prohrava.

Pravidla pfikazuji, Ze mi¢ek musi byt po soupefi hozen, neni tedy vyfazen
hréag, kterého se dotkl protivnik mi¢kem drZzenym v ruce.

Modifikace: ZasaZeni hraci zistavaji dal ve hie, rozhod¢i jen nahlas pocita
body za tuspé&3iné zasahy. Hraje se 5 minut a vitézi druZstvo s vétSim po¢tem bodu.

3.6 Tajna vybijena
Tenisovy micek

Vyznacte na hfisti vétsi kruh a rozdélte hrace na dvé druzstva. Potom
losem urcete, které druZzstvo ptijde do kruhu (obrénci), a které ziistane za
hranicemi kruhu (titoénici). Uto&nikiim predejte tenisovy micek.
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Utognici se na okamzik sebéhnou dohromady, n&ktery z nich stréi micek
do kapsy nebo ho jinak nenapadné schova, aby obranci nevédéli, kdo bude mit
micek u sebe. Potom celé druzstvo soudastné zatitodi. Hradi bézi ke kruhu
z riznych stran, a kdyZ jsou tésné u hranice, uto¢nik, ktery ma u sebe micek, ho
vytdhne z krytu a hodi po nékterém obranci. Kdy# se strefi, odchazi zasazeny
obrance z kruhu a ze hry. Pred vyloutenim se miize zachranit jen tim, Ze micek
rychle zvedne a trefi jim toho utoénika, ktery po ném hodil. Nesmi viak prekrocit
hranice kruhu. JestliZe Gto¢nik nikoho nezaséhne, Jje sam vyloucen ze hry.

Pravidla dovoluji, aby byl mi¢ek zvednut v kruhu nejen zasazenym
hra¢em, ale i kterymkoli obrancem a hozen po libovolném uto¢nikovi. Zasazeny
Uto¢nik je vyfazen ze hry. Nestrefi-li se obrance, odchazi sam ze hry.

KdyZ je mi¢ek ven z kruhu, ito¢nici se znovu seb&hnou a tajné micek
nékomu pridéli. Hra kon¢i, aZ je jedno druZstvo vybito do posledniho muze.
Potom si obé strany vyméni mista i tlohy.

3.7 Vybijena s kuzely
Mi¢ na vybijenou
Kuzely

Rozdélte hrace do dvou druzstev. Kazdé druZstvo obsadi jednu polovinu
hii$té a rozestavi si tam 10 kuZeli. KuZely maji byt rozmistény pravidelné po celé
plo3e.

Potom hrajete vybijenou podle obvyklych pravidel. Kuzely zastupuji na
obou strandch hrace navic. Kuzel poraZeny leticim mi¢em, ktery se jesté nedotkl
zeme a jeho stielec mél nabito, je odstranén ze h¥ists. Kuzel porazeny micem,
ktery uZ odskocil od zemé nebo jehoz stielec nemél nabito, je znovu postaven na
stejné misto.

Hra kon¢i, kdyZ jedna strana ztrati vSechny kuZely na svém tzemi.
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4 ZAVER

V prvni ¢asti mé seminarni prace jsem se vénovala pohybovym hram pro
dodgeball, které jsou vhodné na zaht4ti a rozviji schopnosti hrage — rychlost,
postieh, obratnost, silu, pfesnost a spolupréci v druZstvu.

V druhé Casti jsem se zaméfila na riizné modifikace vybijené, ktera je
velmi blizké dodgeballu a tim padem by tyto hry méli pomoci pfipravit se na tuto
hru.
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