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11.1 Proc néjaky styl?

KuZelkarsky sport se vyvijel stejné jako vSechny ostatni
sporty. Od zabavy po organizované soutéze. Také zplsob hry
se postupem ¢asu meénil. Eliminovaly se nevhodné prvky a
hraci se zacCali ucit to, co nejvice usnadnuje dodrzeni sméru
hodu a presné zasaZeni kuzelek. ZpUsobu jak to udélat je
mnoho. V jednotlivych oddilech ¢i statech jsou odliSné.
Dokonce velmi. U nas se preferuje rozbéh na 5 krokd, ale
hraje se také na 4 nebo 6 krok(. Zakladni postoj mize byt
vzpfimeny, z podfepu nebo z prfedklonu, nebo z mnoha pozic
mezi tim. Dokonce vypousténi koule hraci provadéji na pravou
i levou nohu. Rychlost koule se pohybuje obvykle mezi 25-35
km/hod., ale mlze byt vysSi i nizsi. Styly hracli jsou si nékde
vice, jinde méné podobné. Naprosto stejné snad nikde dva
hraci nehraji.

ProC se trenéfi snazi naucit hrace néjakému stylu, kdyz
Zadny neni pravidly ani Zadnou smérnici ¢i jinym dokumentem
predepsan? Co to je styl? Zplisob odhozeni koule neni dan,
ma jen néjaka velmi mala omezeni. V podstaté pouze to, Ze
je nutné pokladat kouli na nahozovou desku. Nabizi se otazka,
zda muZe hrac délat co chce. V podstaté ano, kazdy se snazi,
aby shodil jakymkoliv zplisobem co nejvice kuzelek. To, aby
je shodil, ho ale nuti najit vhodny zpUsob provedeni.

Kuzelkarsky styl nejefektivnéji ovliviiuje zptisob, jakym
se dopravi koule do kuzelek tak, aby jich spadlo co nejvic.
Rozbéh, odhozeni, cesta zpatky. Je to koleCko, které se pfi
kazdém hodu opakuje. Kazdy prvek v ném ma svij vyznam.
Néktery vétsi, néktery mensi. Vzhledem k tomu, Ze mimo
pfipadny zasah trenéra béhem hry nikdo hracéi nepomdaze,
musi byt kazdy moment z téch 12 (nebo 20) minut
vymezenych ke hie na draze efektivné vyuzit.

0 kuzelkarském stylu mluvime proto, Ze je to zaklad pro
dosazeni Uspéchu. Tim neni feceno, Ze vSichni hraci musi
hrat stejné. Obecné zasady vSak plati pro vSechny. Podle
télesnych a volnich dispozic se kazdy hrac vyporada s hranim
trochu jinak. Je to logické, nemizZeme ocekavat, zZe
dvanactileta hracka bude hrat stejné jako tficetilety hrac.
Cilem snazeni vSech trenérl musi byt nalezeni nejlepsiho
stylu pro svého svérence. To znamena docilit zaziti prvkd,
které hfe pomahaji a potlaceni téch, které vylozené Skodi.
Tato pravidla jsou stejna pro vSechny. Napf. nikomu
nepomUze, kdyz pfi vypousténi koule preskakuje desku nebo
tluce kouli pod sebe, tzn. dostatecné ji nepredsadi. Otazkou
z(stava, pro¢ to znacna ¢ast hracu vsech vékovych skupin
déla.

Pozor!

Cilem tréninku neni naprogramovat nemysliciho robota,
ale vychovat hrace, ktery se dokaze ve hfe orientovat,
pfizpisobit se draze a vyuzit jejich prednosti i nedostatku.

Vsechna pravidla, pokyny a rady jsou popisovany pro
pravaky.

11.2 Metodika nacviku hry

Kazdy vyspély hra¢ ma ,svij“ styl, své provedeni hodu.
Prestoze se napohled styly velmi rdzni, vSichni dobfi hragci, at
jiz kouli drZi v prstech nebo v dlani a hraji pomalé nebo ostré
hody, maji tu nejdulezitéjsi ¢ast hodu - tedy polozeni koule -
velmi podobnou.

Metody nacviku spravného zpusobu hry a doba nacviku
se rlzni u fyzicky vyspélych jedincl a slabsich, u starsich i
mladsich, u sportovné nadanych nebo pohybové méné
vyspélych. To znamena, Ze se délky jednotlivych fazi tréninku
liSi. Je na trenérovi, na jeho rozboru situace, aby poznal, kdy
zacit nacvicovat novy prvek. A protoZe nékde zacit musi i tato
kapitola, zacneme jednoduchym rozbéhem a odhozenim
koule.

Klasicky rozbéh na 5 kroki (na obr. dole)

V zakladnim postoji stoji hra¢ vzpfimené, nebo mirné
predklonén. Diva se na stfed nahozové desky, asi 30 cm od
konce desky. Kouli drzi volné v pravé ruce, spojnice koule,
stfedu desky a mista, kam chce hrat, je v jedné roviné (svislé).
Hrac vykroci levou nohou, mezi tfetim a ¢tvrtym krokem
poklada kouli pfed sebe na misto, kam se na zacatku rozbéhu
dival. Paty krok je pfinozeni. Ruka s kouli za¢ina kratkym
pohybem dopredu, pak jde do zaSvihu. BEhem rozbéhu se
postupné sniZuje tézisté téla tak, aby bylo mozné polozit kouli
na nahozovou desku s citem, bez odhozeni z vysky. Rychlost
rozbéhu se od prvého kroku k tfetimu zvySuje, na konci
étvrtého a pri patém kroku hrac rozbéh zpomali a zastavi se.
Cely rozbéh je znazornén obrazku vedle a na kinogramu..
Prvni krok nejkratsi, druhy delSi. PoloZeni koule pred levou
nohu (a pred kolmici spusténou z pravého ramene). VSechny
kroky po pfimce, bez prebéhnuti na levou Ci pravou stranu.
Tento zplsob hodu je nejvice pouzivany. Zahajime jeho
charakteristikou, pozdéji budou popsany rizné varianty a
odliSnosti.

Jesté pred zacatkem

Prvni poznatky ziskava zacinajici
vzdy pozorovanim vyspélejsich hracu.
Kazdy okouka, jak se hraje. Uz zde
muUZe objevit prvni dskali. Ten, kdo hru
predvadi, by nemél byt stylové Spatny.
Mél by mit jednoduchy, dalo by se fici
Lucebnicovy“ styl. Takovému stylu je
vhodné ucit zacatecniky, zejména
mladé a fyzicky slabsi hrace. Ti starsi
nebo silngjsSi se mohou zacit ucit i
vysoké zapazZeni, otoCeni zapésti pfi
provadéni zasvihu, atd.

Zacinajici hrac obvykle jesté nedokaze vsechny pohyby
napodobit, ale pfiklady presto tahnou. Uz v této chvili trenér
zajemce o hru upozorni na nékolik podrobnosti, kterych si
zacinajici sam tézko vSimne. Jsou jimi povinnost pokladat
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kouli na ndhozovou desku a ne na drahu, divat se pfi hodu
na nahozovou desku a ne do kuzelek, zplisob rozbéhu, pocet
krok(. Hrac¢ si pomalu tyto zaklady uklada do pameéti,
predstavuje si sam sebe pfi provadéni hodu. Takové jsou prvni
kontakty mezi hracem a trenérem.

k vypousténi koule touto mezerou, coZ neni dobré a obvykle
koule dostava pravou rotaci. Je také nutné, aby zapésti nebylo
ohnuto doleva nebo doprava, ale bylo béhem celého hodu
pokraGovanim osy paZze. Prostfedni¢ek pravé ruky by mél
ukazovat na predni roh.

Po ,koukani“ pfichazi hra¢ na drahu. V prvni i Zakladnimu postoji, tedy postaveni, ze
fazi staci, kdyz trenér predvede pomalu cely = T . kterého hrac zacina rozbéh, je nepravem
rozbéh, zopakuje, Ze se musi koule poloZit na pfisuzovana ta nejvétsi dulezitost. Je

naho-zovou desku a L ] i L] zdUraziovano, Ze se hra¢ musi soustfedit na
| nema se hazet z vysky. L] & hod. Ale pozor. Pod pojmem soustredéni si
Musi sta-novit misto * mnoho hracu i trenér predstavuje jakési
zakladniho postaveni i strnuti, kdy je hra¢ napnuty, ani se nepohne
hrace na nahozové a diva se uprené na nahozovou desku.
desce (délku rozbéhu). Ramena byvaji zvednuta, dychani je mélké.
Pro zacatek je Pokud povazujeme tento postoj za
nejjednodussi, kdyz si & I e ,soustiedéni“, pak toto obvykle mizi po
zacinajici hra¢ odmeéri 5 ' ' eypuité. | Prvnim kroku. V dalsi fazi uz hrac nedokaze
krokli od konce || i koul= | kontrolovat ani rozbéh, ani praci ruky s kouli
nahozové desky. Vedle nahozové desky si mize ! a jeji polozeni.
udélat znacku. Je-li délka rozb&éhu jiz stanovena, ' | Pfi postaveni na nahozové desce, at uz
musi trenér urcit postaveni nohou hrace na | je hrano ze stoje nebo z predklonu, by
desce, kolmo k ose drahy. Jednodu-cha | ramena méla byt trochu ohnuta vpred a hlava
pomtuicka pro prvni hody (ale plati vSeobecné) - | mirné sklonéna. Ne tedy strnuly postoj a
je, Ze pravé rameno by mélo byt nad stfedem 5 | vypnuta prsa. Faze rozbihani by byla mnohem
desky. Prakticky se da vyzkouset tak, ze hrac = ': slozit&jsi. Strnuly postoj pouze zplisobi, Ze ma
pusti kouli voIné drzenou ve spusténé ruce na * | hrac pfi pokladani koule zvednutou hlavu a
nahozovou desku. Koule musi spadnout na | nediva se na nahozovou desku.
stfed desky. To je predpoklad, ze se pfi hodu | Spravné je, aby se hrac v zakladnim postoji
muZze koule pohybovat po pfimce (ve vertikalni | izoloval od okoli a naprosto se uvolnil. Aby volné
roviné) nad stfedem desky. Postaveni je tfeba ' | dychal, mél uvolnéna ramena i bficho. Mdze
vyzkouSet a pripadné opravit. U téch, ktefi jesté | drzet kouli jednou rukou v rlizné vySce v ose
kouli v prstech neudrzi, stanovi zakladni nahozové desky, nebo obéma rukama pred
postaveni trenér dle polohy pravého ramene. ¥ . télem Vhodné, ale ne nutné, je pridrzeni koule
Samo-zfejmé toto misto neni dogma a bude se ' ': druhou rukou. Vtomto pfipadé je ale nutné
po Case upravovat. | zaCit rozbéh zvednutim ruky a uvedenim koule

Poté si hrac zkousi rozbéh, jesté bez koule. nad osu nahozové desky tak, aby prostfednicek
Trenér opravuje chyby. Obvykle jich byva dost. pravé ruky ukazoval do kuZelek. Koule je v ruce
Hrac pfi rozbéhu pospicha, rozbiha se vestoje, jen poloZena, prsty nesmi byt kfeCovité
potom se zcela zastavi, prfedkloni a ,hazi“. stisknuty. Po zaujmuti zakladniho postoje je
V téchto momentech je jiz nutné opravovat. mozné i obCas na okamZik zavfit oci, pomuze
Velice nazorné je, kdyz si trenér stoupne vedle to uvédomit si svalové uvolnéni. Tyto zasady je

hrace, cely hod provadi s nim a soucasné
vysvétluje. Pfitom mUze drzet hrace za ruku.
BéZi po pravé strané nahozové desky jako
levak, hod provadi levou rukou, hraé pravou.
Takto se da nacviCovat spravny rytmus

téla, délka jednotlivych krok( a spravny pohyb ruky. Rozbéh
bez koule ale nikoho dlouho nebavi. Pokud by mlady hrac
mél zadinat s hranim kuzelek pouze takto, na pfisti trénink
by moznéa nepfisel.

Drzeni koule. Hrac s kratkymi prsty drzi zpravidla kouli
ve dlani, hra¢ s dlouhymi prsty si maze
dovolit drzet kouli v prstech. Takové
drZzeni umozZnuje v pozdéjSim stadiu
snaze nacvicovat vyklapéni koule, tzn.
pouZivat rotaci koule vpravo nebo vievo.
Neni tak dualezité, zda se koule drzi
v prstech, v dlani nebo nékde mezi tim.
Dulezitéjsi je, aby si kazdy jiz od zacatku
spravné srovnal prsty, aby byly
pravidelné roztaZeny. Velka vzdalenost
mezi palcem a ukazovackem svadi

dobré vStépovat si od samého zacatku.
| Nespéchat s hody, necekat ve strnulém postoji
| po celou dobu, nez zeleny signal uvolni drahu
| Tato ¢ast stylu nema Zadna Uskali ve vyuce.
] Nejsou potfeba zadné metody ani zvlastni
' zplUsoby uceni. Pouze je nutno dbat na
dodrZovani vsech pravidel a véas odstranovat nespravné navyky.

Smeér rozbéhu je vzidy urovan smérem zamysSleného
hodu. Rameno a ruka s kouli se pohybuji nad primkou, ktera
sméruje ze zakladniho postaveni pres uréené misto na stfedu
nahozové desky do mista, které se ma zasahnout. Pokud
nebude pravé rameno nad uvedenou
pfimkou, ruka s kouli (pfi poloZeni na
stfed) musi zakonité opisovat oblouk.
Smér pohybu koule pak neni
pokracovanim pohybu ruky, ale koule je
vypousténa po teéné zminéného
oblouku. Udrzet presné smér hodu je

pfi udrZeni pravého ramene nad
stredem desky.
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Zacatek rozbéhu je mistem, kde se déla mnoho chyb a velmi
se tim ztéZuje poloZeni koule do spravného sméru. Nejdfive se
daji do pohybu vpred ruka s kouli a ramena, nasleduje noha.
Pokud je v zakladnim postoji ruka s kouli vysoko pred télem a
soucasné s vykrocenim jde dolU, narusi se rytmus rozbéhu a
ztizi polozZeni koule. Pro trénink zacinajicich, zejména fyzicky
slabsich, je tato faze hodu Casto problematicka. Ti ¢asto ruku
drzi béhem rozbéhu pred nebo pod sebou a pak s ni ,moc
pospichaji“. Spravny rozbéh se neda naucit pfi prvnich trénincich.
Je tfeba mnohokrat jej opakovat a trpélivé a pomalu odstranovat
chyby. Hradi je tfeba nazorné ukazovat, jaké chyby se dopousti,
vracet se k rozbéhu bez koule, aby se spravny pohyb snadnéji
ucil. Pomaha i opakovani rozbéhu spolu s trenérem. Neni dobre
ucit od zacatku pfilis razantni rozbéh, ale pridavat pozvolna na
rychlosti, dokud nejsou vykroceni a pohyb ruky zvladnuty. Ani
uceni prilis pomalého rozbéhu neni dobré. Koule ma tendenci
vypadavat z ruky, hrac se ji snazi udrzZet a rizné si télem i rukou
pomaha. Spravna rychlost v dané chvili je takova, pfi které hrac
jesté dokaze provadét a koordinovat vSechny svoje pohyby.

Pri prvnim kroku dochazi k nejvétSimu zrychleni téla i
koule. Je velmi dulezité uvédomit si, Ze pfi zméné pohybu se
mUze vlivem nedostatecné sily nebo napfiklad bolesti
produkovat mnoho chyb. Rozbéh bez koule je podstatné
jednodussi nez s kouli. Neméa vyznam ho provadét treba
hodinu. V praxi staci zkusit 10 - 15 hod( a potom pokracovat
s kouli. PoCitejme s tim, Ze i pfi relativné zvladnutém rozb&éhu
bez koule se objevi vSechny problémy znova. Ani pohybovy
fenomén si nemuize pamatovat vSechny poucky a uvédomovat
si najednou vSechny chyby. Ty se musi odstrafnovat postupné,
nejdrive ty podstatné. Ale odstranovat se musi hned!
Odstranit zazity nespravny navyk da nékolikanasobné vétsi
praci nez nauceni spravného. M(iZze se stat, Ze u pohybové
méné nadanych uz odstranit viibec nepljde! Od pocatku je
tfeba ucit hrace kontrole nad sebou, ¢asto konzultovat
vSechny pokyny. V tomto Gvodnim tréninkovém obdobi
nacvicujeme zpUsobem ,dva kroky dopredu, jeden zpatky*“.
To znamena, Ze se v nacviku vzdy vracime zpét aZ pred
posledni trénink. Nejdfive si hra¢ zopakuje od zacatku vse,
co se jiz dfive ugil, a teprve po zvladnuti nacviéovaného prvku
pokracujeme dal. V téchto fazich uéime jen rovny rozbéh v ose
drahy a rovné hody. Spravny rozbéh je néco, na co se pozdéji
pfi hfe nema vlibec myslet. Musi byt dobfe zazity uz od
pocatku nacviku.

Pocatkem nacviku rozbéhu v kuzelkach neni myslen
tyden nebo mésic. Zejména u mladych hracu a hracek,
kde fyzicka kondice neni nejlepsi a ovladat télo se teprve
uci, to znamena pul roku i déle. Rozbéh kuZelkare neni
jednoduchy pohyb a sladit vSechny jeho ¢asti do funkéniho,
rytmického a dynamického celku da hodné prace. V téchto
fazich nacviku musi trenér velice citlivé posuzovat, kdy je
tfeba do hry zasadnéji zasahnout a nenechat hrace
pokracovat v nacvicovani nespravného prvku. U kazdého
sportovce se projevuje hravost a soutézivost. To znamena,
Ze chce vzdy shazovat co nejvice kuzelek. Trenér ho v tom
musi povzbuzovat, ale pfitom zasahovat vzdy, kdyZ je touha
po vySSim vykonu v zasadnim rozporu s nacvi¢ovanym
prvkem.

Treti a ¢tvrty krok, béhem kterych dojde k poloZeni a
popisovat kazdy zvlast. VSechno soustiedéni je tfeba
smérovat ke spravnému poloZeni koule. Kazdy pohyb musi
byt proveden naprosto dokonale, jinak koule nebézitam, kam
jsme ji chtéli poslat.

Na zacatku tretiho kroku ruka dosahuje maximalniho
zasvihu a dava se do pohybu vpred. Zména sméru pohybu
musi byt plynula, bez vyoseni a zvednuti ramen a zpomaleni
¢i zastaveni rozbéhu. Zvednuti ramen pfimo souvisi se
»zaseknutim“ rozb&hu, ma témér vzdy za nasledek i zvednuti
hlavy a tim i konec vizualniho sledovani polozeni koule. Zména
sméru pohybu koule (ze zapazZovani do pohybu vpred) je
fyzicky velmi naroc¢na a zpUsobuje, Ze si hrac nejriznéjsSimi
zpUsoby snazi pomoci. Nejcastéji jde o vyboceni lokte doprava
nebo doleva. Loket od téla, tj. vpravo mimo osu nahozové
desky, znamena, Ze je-li koule nad stfedem, tlaci ji ruka vzdy
doleva pod télo. To obvykle zpUsobi i pfepadnuti doprava a
vypusténi koule mezerou mezi palcem a ukazovackem. Loket
vyklonény za télo naopak vétsinou zplsobi vypusténi koule
pres malicek, ¢imz dojde k levé rotaci koule. Vysledek prace
téla pri tfetim kroku predurcuje doslapnuti levou nohou.
Pokud neni mékké, ale hrac si dupne, signalizuje to, Ze jsou
predCasné zvedany hlava a ramena. Obvykle je s tim spojeno
i tvrdé poloZeni koule pod sebe. Mékké doslapnuti pri tretim
kroku je tfeba dlisledné ucit a neustale kontrolovat. Chodidlo
levé nohy pfi tfetim kroku musi byt soub&zné s osou drahy.
Pokud hra¢ nohu stavi napfi¢ drahy (t.j. chodidlo smérfuje
doprava), signalizuje to nasilné a rychlé zastavovani a velmi
Casto je to i dlivodem prepadnuti hrace na pravou stranu
desky. | kdyz hrac pres uvedenou chybu rovny rozbéh zvliadne
a neprepadne, je zase velmi namahano levé koleno.

Zapazeni ruky s kouli (zaSvih) ma velky vliv na rychlost
hodu a smér pohybu koule. Pfimérené zapazeni je nutné!
Ruka musi byt natazena nebo jen malo ohnuta v lokti, ne
napnuta. Na snimcich i kinogramu je vidét ruka v zapazeni
az ve vysi ramen. Ve skutecnosti mUze byt o trochu mensi Ci
vétsi. Nese-li hrac pfi rozbéhu kouli pod sebou a na konci ji
jen vystrci dopfedu, nikdy nedosahne uspokojivé rychlosti
hodu. Takovy zplsob navic narusuje rytmus rozbéhu. Pfi
silném zatlaceni na kouli v zacatku pohybu ruky dopredu se
hra¢ asto zastavuje a zveda ramena. Castym dusledkem je
pak prebihani nebo prepadavani na konci desky. Pri vétSim
zapazeni je pohyb ruky dopredu plynuly a dlouhy. Pfedpoklad
spravného sméru pohybu koule je mnohem vétsi nez pfi
kratkém pohybu ruky. Ruka se samoziejmé musi pohybovat
nad osou hodu. Pfi pohybu po oblouku je predpoklad
spravného sméru pohybu koule mnohem mensi. Velmi zalezi
na okamziku vypusténi koule. Jde o typicky pfiklad situace,
kdy se po hraci chce ,vice protahnout ruku“ a koule ujizdi
vpravo (pravak). Pfi zapazovani (tzn. pfi pohybu ruky s kouli
vzad) nenitolik dllezité, co déla ruka s kouli. Na prvni pohled
je jednodussi pfimy smér, ale hraclim pomaha, kdyz pfi
pohybu ruky vzad vytaceji zapésti, aby si pomohli pfi drzeni
koule. DUleZité ale je, aby byla ruka s kouli v okamziku zacatku
pohybu vpfed srovnana nad osou hodu, tzn. nad osou musi
byt rameno i loket. Koule je pred rukou, aby ji mohla nasledné
ruka jen potlacit dopredu.

Zasvih ruky s kouli je nezbytné ucit co nejdrive. | zde plati,
Ze preucovani je mnohem tézsi nez uceni. Problém muZe
nastat u velmi mladych hracu, ktefi disponuji malou silou
Vv ruce.

Vypousténi koule z ruky (poloZeni koule) je naprosto
rozhodujicim tkonem pf¥i hodu. Koule se poklada na konci
tietiho a na zacatku ¢tvrtého kroku. Ruka s kouli se dostava
pod rameno, tésné nad nahozovou desku. Ramena se dale
sklanéji, hlava je také sklonéna a hrac se diva na stfed desky
na misto, kam poklada kouli. Pohyb téla vpfed se nesmi pfi
vypousténi koule prerusit! Koule se poklada pred télo, to
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znamena pred kolmici spusténou z ramena. Vypousti se
o okamzZik pozdéji, nez se rovina nadhozové desky stane
te¢nou sméru pohybu koule v ruce. S kouli se ,neboucha pod
sebe“ ani se nehazi z vysky . Kdyz uz je nutné vybrat si z téchto
dvou chyb, pak mensim zlem je odhazovat kouli z vySky pred
sebe.

Koule by méla byt z ruky vypusSténa pres prsty. Znamena
to, Ze uz pri pokladanije ,roztoéena“ smérem dopredu. V tom
pfipadé pokracuje ruka po vypusténi koule smérem vzhuru.
Pokud je koule rukou jen vyhozena pred nohu, ruka je po
vypusténi koule obvykle stazena (ucuknuta) zpét. Mezi témito
dvéma zpusoby vypousténi koule je veliky rozdil. Projevi se
chovanim koule na draze. Pokud je ,vykoulena“, ruka ji pfi
pokladani roztaci a nedochéazi k uhybani z pfimého sméru.
Pokud je koule vyhozena, ma pocatecni otacky nulové, pfi
roztaceni se zpomaluje a je nachylnéjsi k ,,chyceni falSe“.

Dulezité! Hrac musi polozit kouli tam, kam se diva, to

znamena tam, kam chce. Jen potom m{iZze povazovat hod za
dobry. Nestaci pouze a neustale sledovat, kam byla koule
poloZzena. To je jen dil¢i kontrola provedeni hodu a mozny
signal pro korekci hodu pfiStiho. Pro provadény hod uz to
nema zadny vyznam.
Nedodrzi-li se vySe uvedené zasady, je plynulé vypusténi koule
obtizné a hrac instinktivné provadi korekci hodu. Tu vSak
zvladaiji jen ti nejlepsi a v nemnoha pfipadech tomu je na
Ukor presnosti. V okamziku, kde by si mél hrac¢ s kouli jen
Lpohrat“, kdy by ji mél napf. udélit mirnou rotaci pro lepsi
padani kuzelek, nastupuje oprava hodu. Na ,,pohrani“ s kouli
razem neni prostor ani ¢as. Plati, Ze dobré poloZeni koule
odrazi dobré zvladnuti stylu.

Zbytek ¢tvrtého kroku predstavuje dobihani po vypusténi
koule. Je nutné, aby se hrac stale pohyboval ve sméru hodu.
Prechod mezi tfetim a Ctvrtym krokem je nejdulezitéjsi fazi
rozbéhu. Je to okamzik, kdy opousti koule ruku. Cela fada
hracu v tomto misté rozbéh znatelné zpomali a néktefi i zméni
smér pohybu. To jsou zcela zasadni chyby eliminujici vSechny
vyhody ziskané pfi prvnich dvou krocich. Tim, ze hrac¢ zpomali,
ztraci dynamicnost rozbéhu a ovliviuje naslednou rychlost
koule. Pfepadava a logicky musi hrat jinam, nez sméroval
rozbéh. PFi pfepadnuti se automaticky vychyluje rameno mimo
stfed desky. V té chvili se ruka smérfujici do kuZelek
nepohybuje po pfimce, ale po oblouku. Smér vypusténé koule
urcuje tecna k trajektorii ruky. | kazda sebemensi zména ve
vzdalenosti polozeni poznamena smér pohybu koule. Hrac
tuto anomalii citi. Obvykle se pokousi vracet kouli falSi zpét.
Zkuste si vzit mi¢ a zasahnout cil pfi pohybu smérem k nému
a pfi pohybu kolmém. Co je jednodussi?

Paty krok predstavuje pouze pfinoZeni a zvednuti téla.
Pohled dolG na misto dobéhu slouzi ke kontrole spravnosti
sméru rozbéhu. Pohled dopredu je kontrolou spravnosti hodu.
Hrac zkontroluje rychlost hodu a trajektorii koule, tzn. zda
koule béZi rovné nebo uhyba vlivem pfitoceni.

Rychlost rozbéhu. Nelze fici jinak, nez Ze ma byt
prfimérena. Bylo fe¢eno, Ze rozbéh musi mit rytmus. Pohyb
téla plynule pfechazi z jedné polohy do druhé. Rovnéz pohyb
koule musi byt plynuly. Z toho vychazi i rychlost rozbéhu. Ma
byt co nejvyssi, ale nesmi byt na Gkor prace ruky s kouli. Ta
je prvorada. Rychlost rozbéhu mize byt jen tak velka, aby
hrac bez probléma zvladal kouli a dokazal ji s citem poloZit
na spravné misto na desce a ,pohrat“ si s ni. Pfi pokladani
musi hraé pokracovat v pohybu ve sméru hodu. Zminované
Lpohrani“ znamena jemnou praci ruky, kdy hra¢ muze udélit

kouli rotaci nebo provést posledni korekci sméru hodu. Tyto
figle zacatecnik neumi a nemusi je zpoCatku ani znat. AvSak
rozbéh se musi naucit tak, aby mél pfi vypousténi koule
dostatek ¢asu na poloZeni a nemusel s nim spéchat. Vysoka
rychlost rozbéhu a nezvladnuty pohyb ruky s kouli za télem
jsou nejcastéjsi pricinou tvrdého pokladani koule pod télem.

Smér rozbéhu vzdy uréuje misto, do kterého se hraje.
Ruka s kouli a rameno se pohybuji nad pfimkou prochazejici
timto mistem a stfedem nahozové desky v misté polozeni
koule. Je dulezité, aby rameno bylo nad touto pfimkou. Jen
tak mUze byt pohyb ruky s kouli v roviné. Pokud je rameno
mimo, ruka s kouli opisuje oblouk.

Rytmus celého hodu je velmi dulezity. Nahla zména
rychlosti ¢i sméru rozbéhu nebo rychlosti Ci sméru pohybu
ruky vzdy pfinasi nepfesnosti. Faze rozbéhu, kdy k témto
zménam nejéastgji dochazi, jsou pro hod kritické. Casto jedna
zména rytmu vyvolava dalsi zmény. Hrac¢ se potom snazi na
konci rozbéhu korigovat smér koule jejim pritocenim,
nejCastéji na stred. Prichazi série trojek a pétek, kdy se napino
zasahuje predni roh. Je to jedna z nejcastéjSich chyb hracua.

Pohyb ruky by mél kopirovat svislou rovinu. Rameno nad
osou hodu, loket mirné pokréeny, ale také vzdy nad osou
hodu. Rychlost ruky by se ze zapaZeni méla zvySovat aZ do
okamziku pokladani koule na desku. Smér pohybu ruky
sméruje tam, kam chceme hrat. Ruka s kouli plynule klesa
k desce az do mista polozZeni.

Loket pravé ruky je dulezZitym faktorem provedeni hodu.
Pokud neni v roviné s ramenem, zapéstim, bodem polozeni
koule a mistem, které chceme zasahnout, pracuje vZdy proti
nam. Vysunutim lokte doprava nebo naopak schovanim pred
télo nutime zapésti provadét korekcei, otoceni koule. Ne rotaci
koule k rozhozeni kuzelek, ale otoceni koule proto, aby viibec
mezi kuzelky bézela. Ma-li hrac loket pod télem, nemlze
vypousStét kouli pfes prsty, ale musi pres malicek. Ma-li loket
od téla, pak mezerou mezi palcem a ukazovackem. To vSe za
predpokladu, Ze je rameno nad stredem desky a koule je
pokladana na stred. Pro trenéra je poloha lokte pfi vypousténi
koule velmi dobre viditelna a mUze na ni okamzité reagovat.

Chuize zpét neni jen oddychnutim pied pfistim hodem.
Hrac si ,prehraje“ znovu cely hod a uvédomi si, zda byla koule
presné polozena a kde vznikla nebo mohla vzniknout chyba.
Cely hod si promita i v pfipadé, Ze byl dobry. Zaméruje se na
to, co ma délat, ne na to, co nema délat. BEhem této faze se
musi i odreagovat, zafandit si nebo tfeba ponadavat. Stanovi
si preference pro pfisti hod. Pozor, korekce nelze délat po
kazdém hodu! Pokud se o to hrac¢ snazi, nikdy nedosahne do
soustfedéné hry a vykon nemuze byt dobry. Stylové chyby je
tfeba si uvédomit, ale nemusi se vymyslet néco nového. VZdy
je nutné vracet se k zaZitému stylu. RozliSujte. Je néco jiného
prizplUsobit se draze a néco jiného délat korekce ve stylu.

Pfi pripravé nového hodu musi byt hrac¢ znovu uvolnény a
klidny. Ne soustfedény, to je jesté brzy. (Tim neni minéno, Ze
se hrac v této dobé mize nebo ma zabyvat pozorovanim, jak
to pada druhym, nebo konverzacis hledistém, mél by ,zlstat
ve hre“.) V okamziku, kdy se postavi na spravné misto, se
jesté jednou uvolni. Soustredi se az kdyz stoji s kouli
pripraveny k dalSimu hodu.

Rozbéh se neda ucit po jednotlivych krocich. Zacatek
prvého, druhého ani tfetiho kroku neni spojen se zménou
rychlosti ¢i sméru pohybu koule! Rozbéh musi byt rytmicky,
nenasilny. Trenér musi pomalu vysvétlovat a odstranovat
zavady v kazdém kroku, v kazdém pohybu ruky. Kroky musi
byt mékké, bez dupani. Rychlost rozbéhu se plynule zvySuje
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a po vypusténi koule se plynule, byt razantnéji, snizuje. Nelze
se ,zapichnout“ pfi tfetim kroku a odhodit kouli. Zadny pohyb
v rozbéhu nesmi byt nasilny, kazdy musi plynule prechazet
z jedné polohy do druhé. Naucit se dynamickému rytmickému
rozbéhu znamena naucit se 50% hry.

11.3 Nacvik spravného pokladani koule

Pii tréninku pokladani koule zacina nejdllezitéjsi ¢ast
nacviku u zacinajicich hracd. Kazdy chce shazovat kuzelky a
zapasi pritom jak se zvladnutim rozbéhu, tak poloZenim koule.
Vlbec jesté nemluvim o sladéni téchto dvou zakladnich prvku

je bezesporu
okamzik pokladani koule.
Proto je nejvyhodnéjsi
zaCinat zde.

Hrac se postavi asi metr
od konce nahozové desky do
postoje, pfi kterém se i
vypousti koule. To znamend, Ze levou nohu da dopredu a
predkloni se. PFi predklonu jsou zada mirné ohnuta dopredu,
hlava sklonéna a hrac¢ se diva na misto vypousténi koule (to je
asi 30-50 cm pred levou nohu.). Ramena jsou priblizné nad levou
nohou, pravé je nad stfedem desky, ruka s kouli komiha dopredu
a dozadu nad osou desky. Ramena jsou tak vysoko, aby byla
ruka tésné nad deskou. Je tfeba dohlédnout na to, aby byly nohy
primérené pokréené, aby nebyla dosazena vySka koule nad
deskou pouze predklonénim! Také na to, aby ruka s kouli byla
po celou dobu mirné pokrcena, loket ani zapésti nesmi vybocit
do strany. Potom hrac¢ s citem vypousti (vykouli) kouli dopredu
pred sebe, na misto, kam se dival. Samoziejmé pomalu, jde o
to, aby si zvykal na klidné, citlivé vypusténi koule. Pfi tomto
nacviku je velmi dllezité, aby hrac kouli opravdu z ruky vypoustél
pres prsty, ne, aby kouli vyhazoval. Je také velmi dllezité, aby
pfi vypousténi nezvedal ramena, ale pékné se natahl s rukou
za kouli. To vSe prozatim bez dalSich kroku, ale i bez prepadnuti
hrace pri odhozeni koule na pravou stranu desky. Neni to tak
jednoduché, jak se pri cteni zda.

AZ je toto pfiméfrené zvladnuto, je treba naucit plynulé
odhozeni koule bez zastaveni a zvednuti ramen. To se provadi
ze stejného postoje. Po kratkém komihani's kouli pravou nohou
hrac déla krok dopredu (a prinoZeni) a kouli pfitom opét s citem
poklada a vypousti po stfedu nahozové desky. Opét plati, Ze se
koule nevyhazuje, ale vypousti pres prsty a Ze je tfeba se
nezvedat, ale naopak, jit s rukou opét za kouli, pé€kné si ukazat,
kam ma koule béZet. Tyto pohyby se musi bezpodminecné
zvladnout. Pri nacviku obvykle déla nejvétsi potize krok dopredu.
Hrac zpravidla napfimuje levou nohu a zveda tézisté téla. To ale
znemoznuje citlivé polozZeni koule. Tento prvek je tfeba ucit
(pfechod mezi tfetim a étvrtym krokem) tak, aby hrac prechazel
pres dostate¢né ohnuté levé koleno.

11.4 Pomicky

Hra ze stfedu desky

K tomu, aby se naucil hrac hrat ze stfedu nahozové desky,
se pouzivaji rdzné pomdcky. Jde o rozlicné ,mantinely ve
formé ,hrazdicek”, tedy draténé konstrukce se spusténymi
papiru) stavéné na konci ndhozové desky. Casto se postavi
na konec desky i sam trenér, pokud zminéné pomucky
nepomahaji. Nutno dodat, Ze malokdy opravdu pomohou.
Hrac ve snaze vyhovét trenérovi radéji prenasi svlj zamérny
bod a namlouva si, Ze poklada kouli o pfisluSnou miru nalevo
nebo napravo. Ve skute¢nosti si vlastné oba, trenér i hragc,
IZou. Takova naprava je bezcenna, nebot pfi utkani se obvykle
hrac na plvodni chybna mista pokladani vraci. Uvédomme
si, Ze vlibec nejde o to, Ze hra¢ musi polozit kouli na presny
stfed. Podstatné je, aby ji poloZil vZzdy tam, kam chce. Tento
pocit musi mit, aby se dokazal ponofit do hry a mohl drahu
vyuzit. Pokud to umi, misto poloZeni je schopen vybrat a hrat,
jak potrebuje. Dllezité je, aby hra¢ misto poloZeni udrzel a
aby sam citil, Ze hod je proveden spravné. (A pfes pochyby
velmi mnoha trenér(l i hracud to jde velmi jednodusSe. Je to
hrac, kdo ma kouli v ruce. Kdyz ji nedokaze poloZit na urCené
misto na desce, jak chce trefit kuzelku, vzdalenou 20 metr(i?
Ale tomuto uméni, jako kazdému jinému, se samozfejmé musi
od zacatku ucit!)

Tuto zasadu je tfeba zdlraznovat od zacatkl vyuky a
neustale ji kontrolovat a procviGovat. Jestlize se ani potom
hra nedafi, nezbude nez vratit se pfi tréninku zpét, opétovné
zkouset pokladat kouli na uréené misto jen z jednoho kroku
a postupné pridavat rozbéh. Je samozfejmé, Ze vysledky se
nedostavi hned. Plati znamé pravidlo o ,,dvou krocich vpred
a jednom vzad“. Kazdy zkuSeny trenér potvrdi, Ze daleko
snazsi je uCit neZ preucovat
11.5 Nejcastéjsi chyby a jejich odstranovani

Uvodem této ¢asti je tfeba konstatovat, 7e odstrafiovani
zazitych chyb ve stylu je veliky problém. Aby se mu trenér
vyhnul, je Iépe hrace pfi tréninku i utkani dobre sledovat a
nenechat ho chybu ve stylu zazit. Pfi tréninku (ne v utkani) je
nezbytné ihned opravovat, vracet se v nacviku o fazi zpét a
ucit znovu. Preucovani je slozité, narocné na c¢as.

Pri trénovani novych hracl kazdy trenér narazi na dilema.
Bud' intenzivné trénovat, neopravovat drobnéjsi chyby hraci
a sledovat jen zvySovani vykond, anebo i za cenu pomalejsino
vykonnostniho rlstu ¢i docasného poklesu vykon( dbat na
nauceni G¢elného stylu. K tomuto rozhodovani dochazi vzdy,
neni mozné se mu vyhnout. Trenér je obvykle ze strany oddilu
a zejména rodicl tlacen k tomu, aby chyby radikalné
neodstranoval a jako méritko bral pouze vykony. Chyby hrac
se pak obvykle prezentuji jako osobity styl.

Nutno pfiznat, Ze ¢ast pravdy zde opravdu je. Rozbéh i
polozeni koule se u hracl lisi a neni snadné urcit, co jesté Ize
tolerovat a co uZ hraci vylozené Skodi. Pfi dostatecné
intenzivnim tréninku je skute¢né mozné i bez solidniho stylu
docilit relativné dobré vykony jiz pomérné brzy Dobry trenér
by presto mél preferovat budoucnost hrace pred okamzitym
dilcim Gspéchem. Pokud se chyby ve zplisobu hry neodstrani,
vykony prestanou stoupat a ustali se na horSim ¢&i lepSim
praméru.

Kdy opravovat chyby ve hie? Vzdy, kdyz vznikaiji, radéji
dfive nez pozdéji. Nékolikrat bylo pripominano, Zze odstranéni
zazité chyby trva nékolikanasobné déle nez nauceni
spravného navyku. A vétsi chyby nelze opravovat béhem
soutéZe. Nejvhodnéjsi doba na preucovani je po ukonceni
soutéze, kdy je Cas vSechny zmény dostatecné zazit. ProtoZe
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je-li hracé v krizi, nedokaze pfi hfe dodrzet nezazity prvek.
Automaticky se vraci k pdvodni hie a vSechna préace
z tréninku se zcela zni¢i. Neznamena to ale, Ze se béhem
rozehrané soutéze nic hraci nesmifici. Pravé proto, aby vétsi
chyby nevznikaly a nerozvijely se, musi se vSechny odliSnosti
od zazitého stylu napravovat nejen pfi tréninku, ale i pfi
ostrém startu. PFi tréninku proto, aby se nezazily. Pfi utkani
proto, Ze jde oproti nau¢enému zplsobu hry o chybu a hrac
dfive nebo pozdéji pfestane mit jistotu. (Co je platné délat
na prvnich 5 hodl 35, kdyZ hrac napt. prepadava. KdyZz mu
ulice prestane jit, uz ji nedokaze znovu najit.) Potom je obvykle
na korekce uZ pozdé. Nervy pracuji a hra¢ neni schopen
adekvatné reagovat na rady trenéra.

Zastaveni mezi tietim a ¢tvrtym krokem.

Jednou z velmi ¢astych chyb je, kdyz hraé pfi tretim
kroku zastavuje a zveda ramena. V zacatku pohybu ruky
vpred si pomahéa ,zapichnutim“ levé nohy a zvednutim
ramen. Znehodnoti tim nejen rychlost rozbéhu, tedy
pocatecéni rychlost koule, ale velmi ¢asto i smér, protoze
v tomto okamziku je témér cela vaha téla napravo od levé
nohy a pfirozenym dlsledkem zpomaleni je pohyb téla
doprava. Tento Spatny navyk vznika v poc¢atcich vyuky stylu.
U dorostu je zplsoben mensi silou v ruce, u vsech vékovych
kategorii mensi silou v levé noze a nedostatkem vlastni
predstavy pohybu. Hraé totiz musi absolvovat treti krok s
pomérné nizko polozenym ramenem, na délku ruky od
zemé. Levé koleno je pfitom hodné ohnuté a velmi
namahané. Zejména na zac¢atku uceni rozbéhu, ale
mnohdy i pozdéji, si proto hrac¢i “pomahaji“ tim, ze
neprechazi pres Spicku nohy, ale stavi ji Sikmo k draze a
pohyb ruky vpfed zaénou zvednutim ramene.

Plynuly a nizky pfechod mezi tfetim a ¢tvrtym krokem
Ize pomérné jednodusSe nacvicovat. Rozbéh bude pokud
mozno pomaly - mGze byt bez koule i s kouli. AZ do tretiho
kroku probihd normalné podle jiz uvedenych zasad.
V okamziku, kdy se ruka pfi dopfedném pohybu dostane
pod ramena, se ponechaji prsty ruky na zemi a tdhnou se
jesté pri nasledujicich nékolika krocich po nahozové desce.
Mnoha hracim bude pohyb v této poloze Cinit potize, ale
donuti je chodit pfes Spicku nohy a nevychylovat kolena
do stran. Je samozfejmé, Ze neni mozné timto stylem hrat.
Jde pouze o pomilcku pro rozcviCovani a nacvik spravné
pfechodové faze mezi tfetim a ctvrtym krokem bez
zpomaleni ¢i Gplného zastaveni.

| kdyZ se pfechodem z asfaltu na saduritovy povrch
drah, zdokonalovanim a sjednocovanim hracich materiall
a automatickych stavécu, kuzelny velmi zlepsily a rozdily
mezi nimi zmensSily, pfece jen jsou kvalitativné velmi
odlisné. Je nesmysIné ocekavat, ze by se prizpusobily stylu
hrace. Krasa a zajimavost hry spociva v tom, Ze po
odehrani jedné drahy stoji pred hraCem nova situace.
Komu se podafi nejdfive poznat drahu, ten maze zvitézit.
K dosazeni maximalnich vysledku je ,pfecteni“ drahy
nutnosti. Pfedpoklada to vyhodnotit, jak se musi na draze
hrat a dle potfeby zvySit nebo snizit rychlost koule,
pokladat ji vic zprava nebo zleva, popfipadé zménit rotaci.
| tomu je tfeba hrace ucit.

Pro trenéra to znamena od pocatkd vést trénink
variabilné. Pravidelné do tréninku zatrazovat rdzné
dovednostni soutéze, nenechat hrace ustrnout. UCit a
naucit je pokladat kouli na stfed nahozové desky, ale
nevyhybat se nacviku pokladani zprava a zleva. Zkratka
pokladat kouli tam, kam chtéji, ne jen kontrolovat, zdali

se to povedlo. Neschopnost zménit misto poloZeni koule
je jednou z pficin, pro¢ se hra¢ nedokaze prizplsobit draze.

Pokladani koule pfed sebe na stied nahozové desky.

Pokladani koule na ur¢ené misto (stfed, zleva, zprava)
je nejlépe zacdinat ucit vyhozenim koule pred sebe jen
z jednoho kroku. Misto na stfedu nahozové desky je mozné
oznacit kfidou. Hrac se postavi asi 1,5 m od tohoto bodu.
Potom si promitne pfimku rameno - bod poloZeni - predni
roh, mirné se predkloni a komiha s kouli dopfedu a dozadu.
Poté provede jen jeden krok a snaZi se odhodit kouli pfesné
na vyznaceny bod. Pohyb ruky musi byt v ose drahy, pfi
vykroceni nesmi hraé prepadavat doprava. Po zvladnuti je
mozné totéz opakovat s tim, Ze se bod na nahozové desce
vyznaci 10 cm vpravo ¢&i vlevo. Hraé se musi postavit tak,
(ustoupit, nastoupit), aby jeho rameno, vyznaceny bod a
predni roh byly opét na pfimce. Stejnym zplisobem, tedy
komihanim s kouli, vykro¢enim ve sméru vyznaceného
bodu na né&j musi poloZit kouli ve snaze opét zasahnout
pfedni roh. (Cilem neni ucit pfesnost zasahu, ale polozit
kouli na stanovené misto.) Po zvladnuti poloZeni koule
z jednoho kroku se cvi¢i poloZeni na uréené misto
z normalniho rozbé&hu. Toto cviceni je nutné zarazovat velmi
brzy po zvladnuti zakladl. Hra¢ si musi na kontrolované
pokladani koule zvykat. Bez této dovednosti Ize nékdy
dosahnout dobrych vysledk, ale nikdy téch nejlepsich.

Rotace koule.

Udélit rotaci kouli tak, aby pfi zasaZeni ulice rozhodila
kuZelky do stran, je veliké uméni. Velké vykony vSak toto
uméni vyzaduji. Hovofime o rotaci zamérné, ovladané
hracem. Rotaci vyuzité k tomu, aby spadlo vice kuzelek.
Koule bézi do kuZelek po pfimce, rotace se projevi aZz na
kFizi vySe zminénym rozhozenim kuzelek.

Nelze za ni povazovat nedokonalé vypousténi koule,
ktera neni hraCem ovladana a je vypousténa pres malicek
nebo mezerou mezi palcem a ukazovackem. Rotace se
projevuje vice pfi pomalych hodech, koule uhyba
z pavodniho sméru doleva &i doprava. Cim je bliz kuzelek,
tim vice ztraci rychlost a tim vic uhyba. Odchyleni zalezi
na rychlosti koule, na zpUsobu vypusténi (pfes prsty nebo
vyhozena), na kvalité drahy (sadurit na betonu nebo
palubka) a na zpUsobu Gpravy povrchu drahy. Z vyétu pficin
je zfejmé, Ze smér hodu se da tézko kontrolovat a hrac je
Casto rad, ze alespon priblizné ,drzi“ ulici. Néktera draha
nebo kuzelna hraci vyhovuje, jinde se nedokaze pfizplsobit
a vykon je maly.

Udélit zamérné kouli rotaci znamena mit dostatek ¢asu
na vypousténi koule. Tedy pravé v okamziku, kdy se
Lgeneruji“ parametry trajektorie koule. Rotace je davana
kouli v poslednich okamzZicich vypousténi pootoéenim
zapésti. Pro pravaka je leh¢i udélit kouli rotaci doleva nez
doprava. | kdyZ k samotnému udéleni rotace dochazi az
pfi vypousSténi koule, hraé musi byt na tento okamzik
béhem celého hodu soustfedény. Pracuje automaticky
pohybem téla, ruky i zapésti tak, aby pfi poloZeni koule
mohl smér hodu i rotaci provadét a kontrolovat.

Udéleni rotace kouli je nejtézsi ¢asti hry. Muze ji
s Uspéchem pouZivat jen zkuSeny hrac. To vSak
neznamena, Ze se ji kuzelkaf ma ugéit az tehdy, kdy uz
perfektné hraje. Naopak. Ovladat kouli se musi ucit od
zacatku. K tomu vede variabilni trénink, nauceni pokladat
kouli z riznych mist ndhozové desky, stridani razantnéjsich
a pomalych hodd, uceni rotovat kouli na obé strany, rizné
dovednostni soutéze a treba zabavné hry. Zdaleka ne
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v posledni fadé i doplnkové sporty. Vzpomenme ty, kdy
se sportovec uci orientovat télo v prostoru, rlizné
kotouly, to¢e, obraty a pfemety. Pfi vyuce mladych
adeptd by mélo byt alespon 30% tréninku zaméreno
timto smérem. Privodnim kladnym efektem je i uvolnéni
kapacit pfeplnénych kuzelen. Mladi hraci se i pres
mensi objem specialniho tréninku Iépe pfipravuji na
budouci hrani.

Prizplsobit se draze znamena dokazat vyuzit jejich
nedostatk(l a prednosti. Relativné stejné pokladani ze
stejného mista Ci zdanlivé stejné zasahovani kuzelek mize
mit naprosto rozdilné vysledky pfi rizné rychlosti hodu a
pfi sebemensim rozdilu v rotaci koule. JiZ pfed svym
startem musi hrac¢ dobfe pozorovat zejména domaci hrace
a vSimat si poloZeni koule i razance hodu a rotace. To
neznamena, ze by se mél snazit zpusob hodl domacich
hracl kopirovat. Pozorovani pomuze ,precist” drahu a jesté
pred vlastnim startem si vybrat, co ze svych nacvi¢enych
variant je pro drahu pouZitelné a bude ji vyhovovat. (Napf.
pri jaké rychlosti hodU pada vic kuZelek, je tfeba zasahovat
z poloplna, nebo jen ,lizat“.) Poznatky se pak snazi pfi hfe
uplatnit. Pokud se hra pfesto nedafi, pomaha zménit
z tréninku zazZitou rychlost hodu, poloZeni koule i jeji rotaci.
PfizplGsobeni draze je cilené vyuziti natrénovanych variant
V praxi.

Konstruktivni mysleni.

Kazdy se snazi béhem hry korigovat svUj projev. Premysli
nad tim, co déla za chyby a snaZi se je odstranovat. To je
logické a spravné. Casto se ale stava, 7e hrac je presvédéen,
Ze vi, co déla za chybu, ale neni ji schopen odstranit. Pak
jsou mozZné dvé alternativy.

1. chyba je opravdu diagnostikovana spravné, ale hrac
neni schopen ji odstranit. Poklada napfiklad kouli pod sebe
a nedokaze bod poloZeni posunout na obvyklé misto.
Nedokaze pfi hodu provést to, co chce.

2. pfisuzuje nezdar v hodu nééemu jinému nezZ je
opravdova pfi¢ina chybného zasahu, tzn. chyba je
diagnostikovana Spatné.

Pro oba pfipady plati, Ze nepomaha-li myslena naprava, je
nutno provést jinou korekci hodu. Je malo platné fikat ,ja vim,
Ze musim kouli dat pred sebe, ale
nedostanu ji tam“. To neni snaha, to je
apatie. Hra¢ musi korigovat jinou fazi
hodu. Soustfedit se napfiklad na
spravné polozeni a dobéhnuti. Pokud
premysleni nevede ke zlepSeni, pak neni
konstruktivni. Jestlize se hra stale
nedafi, mGzZe nastoupit rezignace.
Nezbyva nez vyzkouset jinou, v tréninku
naucenou variantu hry.

Tato rada je platna pro hrace a
jesté vic pro trenéry. Pokud hrac
nedokaze provést to, co trenér radi,
nema smysl rady donekonecna
opakovat. | pravdiva rada ztraci na
Gcinnosti. Trenér ma prfed sebou
potfebu analogického postupu reseni
problému. Musi se znovu zabyvat
celou fazi hodu a najit opravdovou
pfic¢inu, ktera uvedeny problém
odstrani. Dobra rada je takova, kterou
je hrag schopen akceptovat a kterda "
pomiZe.

11.6 Odlisnosti ve zplisobu hry

Mezi odliSnosti proti popisovanému stylu mdzZzeme radit
rozbéhy na jiny pocet krok(, nez bylo popsano, vysoké
zapaZeni, zapazeni spojené s rotaci zapésti pfi zasvihu a pak
zejména odhozeni koule na pravou nohu.

VySe popisovany rozbéh (na 5 krok() zacina vykrocenim
levé nohy. Rada hracd ale zagina rozbéh jinym zplsobem,
napf. pfed vykro¢enim levou udélaji navic maly (nebo i
normailni) krok vpred pravou, nebo udélaji jako prvni krok
naslapnuti levou nohou dozadu a hned pokracuji vykrocenim
levou dopredu. Obé tyto odliSnosti maiji zajistit plynuly zacatek
rozbéhu. Vlibec nejsou na zavadu a na zplsob vypusténi
koule nemaiji zcela jisté Spatny vliv.

Rozbéh na Ctyri kroky uz tak idealni neni. A to ani pfi
vykroCeni pravou nohou (dale stejné jako klasicky styl), ani
pri vykroceni levou a ,,zapichnuti“ rozbéhu pfi étvrtém kroku.
V obou pripadech je naruseno polozeni koule, na né neni pfi
téchto zplUsobech dostatek casu.

Vysoké zapazeni byva doménou hracud s delSimi prsty a
dostatecnou silou v nich. Ta je potfeba zejména pfi pohybu
ruky s kouli do zasvihu. Hrac¢ vlastné za télem zveda kouli
v prstech. Tato faze hodu neni jednoducha a pohyb ruky do
zasvihu byva provazen rdznymi ulehcenimi, jako jsou rlizné
pomocné pohyby zapésti a lokte. Pfi zacatku pohybu ruky
dopredu ale tato vZdy jde tam, kam jsou natoceny zapésti a
loket. To je pfi jejich Spatné poloze z 90% doleva pod télo.
Z toho nasleduje Casto pokladani zleva, pod sebe a
prepadavani na pravou stranu nahozové desky. Pokud jsou
na zacatku pohybu dopfedu zapésti ruky a loket srovnany,
zajistuje tento zpUsob dlouhy a plynuly pohyb ruky s kouli ve
smeéru provadéného hodu i dostatek ¢asu pfi vypousténi koule.

Zjednoduseni tohoto stylu predvadi na nasledujicim
kinogramu opavsky Martin Vanék. Dlllezitou zménou je zde
pohyb ruky dozadu pfi prvnich krocich, kdy je pro snadnéjsi
drzeni koule vytoceno zapésti doleva.

Hod s vysokym zapaZenim a pootocenim ruky.

Na kinogramu je styl, pfi kterém hraé pfi pohybu dozadu
ruku pootaci, na konci vysokého zasvihu a zacatku pohybu
dopredu ji srovnava.

| pro tento zplisob hodu pfimérené plati vSechna pravidla,
ktera jsou uvedena vySe. Méni se jen
pootoceni ruky pfi pohybu koule dozadu.
Vyhoda tohoto zplsobu hry je pravé ve
zminéném pootoceni. Ruka stale kouli
tlaci pred sebe - pfi pohybu dozadu a
po srovnani zapésti pak dopredu.
Zplsob dovoluje vysoké zapazeni,
nasledné dlouhy pohyb ruky po primce
doprfedu a vypousténi koule vysokou
rychlosti. Pokud je hra¢ dostatecné
fyzicky zdatny a dokaze zcela
kontrolovat kouli v ruce, je tato hra velmi
agresivni a pfinasi na vSech typech drah
vyborné vysledky. Na kinogramu je
Martin Vanék jesté jako dorostenec.

Obr. €. 1 - Zakladni postoj neukazuje
na Zadné odliSnosti ve stylu.

Obr. &. 2 - Prvni krok. Pomérné
rychlé snizeni tézisté jak pokréenim
nohou, tak predklonénim. Ruka s kouli
se otaci, koule je palcem tlacena
dozadu.
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Obr. 6. 3, 4, 5 -Druhy krok. Stéle
nizky rozbéh, ruka se pfi zapazeni
dostava az na Groven hlavy.

Obr. ¢. 6 - Treti krok. Ruka je na
Grovni hlavy a dochéazi k otoceni
zapésti zpét. Zacina razantni pohyb
ruky dopredu.

Obr. €. 7 - Treti krok Ruka uZ je
srovhana, hrac¢ sleduje nahozovou
desku a pfipravuje se na vypusténi
koule.

Obr. &. 8 - Ctvrty krok, ruka t&sné
pfed polozenim koule na desku. Koule
je vypousténa pres prsty - roztacena
dopredu.

Obr. €. 9 - Tésné po vypusténi
koule. OCi jsou jesté na desce, ruka
bez koule pokracuje plynule v pohybu
hra¢ se hrudi témér dotyka levého
stehna. Nezveda se na levé noze, ale
pohyb téla pokracuje dal ve stejné
vySce, jako pfi pokladani. Velmi
dilezité.

Obr. ¢. 10, 11 - Dobéh je stale
nizky, je rytmickym dokoncovanim
celého hodu. AZ v pribéhu C¢tvrtého
kroku zacina brzdéni.

Obr. ¢. 12 - Razantni zastaveni, az
ted jde ruka zpét. Rozbéh je pomérné
rychly, ale protoze ma hrac po cely ¢as
zastavovanim a konéi bezpecéné pred
koncem nahozové desky.

Béhem celého rozbéhu hracé bézi
po pfimce. Bezesporu k tomu pfispiva
nizké tézisté. Nemusi se pri pokladani
koule naklanét, aniZ by odhazoval z
vySky. Dobfe je vidét zpozdéni ruky pfi
pokladani koule. Neni to presné na
rozhrani tfetiho a ¢tvrtého kroku, ale
o chvilicku pozdéji. Rozbéh je
rytmicky, hra¢ ma na konci dostatek
¢asu na ,pohrani“s kouli, béZi rovné,
takze mu poloZeni koule nic
nekomplikuje.

Vypousténi koule na pravou nohu
je styl, ktery se pripisuje balkanskym
statlim. Z hlediska mnohych nepocho-
pitelny a ,nehratelny“. Nejcastéjsi
namitkou je, Ze se hra¢ musi pfi
pokladani uderit kouli do nohy.
Rozeberme tento zplsob podrobnéji.

Cely rozbéh je vliastné stejny jako
nas, ,klasicky“. Rozdil spociva v tom,
Ze se vykroci pravou nohou a koule se
poklada v okamziku, kdy je prava noha
vepredu. Pozice ,pfedni“ nohy pfi
vypousténi koule je stejné jako pfri
klasickém stylu na levé strané
nahozové desky, dostatecné daleko
od stredu, aby Sla koule polozit na

stfed desky a noha ji nebranila v pohybu. Velmi rozdilna je poloha tézisté téla.
Pfi klasickém stylu je nalevo od pravé nohy, ktera nese celou zatéz, pouze leva
ruka. Cely zbytek hmotnosti téla je napravo a ,prevazuje” tak télo do pravé
strany. Pfi nedokonale zvladnutém stylu mlze zplsobovat pfi tfetim kroku
prepadavani nebo preskakovani doprava Proti tomu pfi odhazovani koule na
pravou nohu je hmotnost rozdélena pfiznivéji a malé odchylky od stylu nemaji
takovy vliv na posledni fazi hodu, na pokladani a vypousténi koule.
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11.7 Specialni trénink

K tomu, aby dosahl hrac¢ nejvyssiho vykonu musi umistit
kouli velmi pfesné mezi kuzelky. Spravny smér koule docili
pomoci zmény mista zakladniho postoje. Dalsi text je vzdy
vztaZen na hracée hrajiciho pravou rukou.

Pfi hrani do pravé strany kuZelek odstupuje od nahozové
desky nalevo, pfi hrani do levé strany nastupuje na nahozovou
desku smérem
doprava. Stavi se
tedy do ,kfize“
proti kuzelce Ci
skupiné kuzelek,
které chce
zasahnout. Kouli
vzdy poklada na
stejné misto, na
stfed nahozové

desky, smeér
Smér pohledu rozbéhu je vzdy
hirdde tam, kam hrac

hraje. Hrani na
jednotlivé kuzelky i figury se dociluje pouze zménou mista
zakladniho postoje a sméru rozbéhu, nikdy ne zménou
pohybu ruky a pod.

Pfi hfe do plnych sméfujeme kouli do levé nebo pravé
velké ulice. Leva velka ulice je mezera mezi kuzelkou ¢. 1 a
¢. 2, prava velka ulice mezi kuZelkou ¢. 1 a ¢. 3. Leva mala
ulice je mezera mezi kuzelkou €. 2 a €. 4, prava mala ulice
mezi kuzelkou ¢. 3 a C. 6.

Pii hie v dorazkové zUstavaji stat po otevreni rizné figury
(seskupeni kuZelek). K tomu, aby se hra¢ naucil dorazet
jednotlivé figury, slouzi specialni trénink, ktery neoddélitelné
patii do pripravy hracl. Trénink srazeni figur nelze podce-
novat. Naopak, zde teprve hrac¢ vyzrava. Trénink zacina po

I?-_I

S

S

zvladnuti stylu u zacinajicich hracd a musi byt pravidelné
zarazovan do tréninku vSech kategorii a vykonnosti.
Zpusoby zasazeni kuzelky kouli rozdélujeme do Ctyr
Trénink do figur
Specialnitrénink
je trénovani hry do
jednotlivych figur,
kterych je velké
dvou kuzelek vedle
sebe se zasadné hraji mezi obé kuZzelky tak, aby koule nejprve
zasahla blizsi kuzelku. Stoji-li v Sifi daleko od sebe, hraji se
z vnéjsku tak, aby byla blizsi kuZelka odraZena kouli smérem
ke vzdalenéjsi.
figury s nejméné
tfemi kuzelkami,
které je moiné
4 srazit jednim
hodem.
figuru lze hrat
dvéma zpUsoby.
Kouli hrajeme tak,
aby zasahla kuzel-
ku ¢. 1. témér

kategorii. Lehce (jemné), z poloplna, témér napino a napino.
mnoZstvi. Sestavy

Dale jsou uvedeny

FO1. Tuto

naplno a odrazila ji

.'- L

Fo1

smérem ke kuzel-
ce ¢. 8. Samotna =
koule je odrazena
na kuzelku ¢. 2,
ktera porazi kuzel-
ku €. 4. Nebo (FO2) B B
hrajeme Kkouli tak, ﬂ = -~
aby lehce trefila
kuzelku ¢. 1 z pra-
vé strany a odrazila
se ke kuzelce ¢. 8.
Kuzelka ¢. 1 pak ey
porazi kuzelku €. 2,
ta kuzelku ¢. 4.
Tato figura se

=@

Fo2

v kuzelkarské ':?:'
hantyrce nazyva
také ,leva plzen“. (T {8}

Z obrazk( je patr-
né odlisné trefeni
kuzelky ¢. 1 kouli
v obou vySe popsa-
nych pripadech.

F-03. Vsechny .r'_j{ "
figury, kde jsou L - (1)
kuzelky

v nasledujicim Fo3
postaveni,
muZeme hrat z obou ulic tak, Ze zpoloplna zasahneme predni
kuZelku. Koule se odrazi na kuZelku napravo nebo nalevo
podle toho, z které strany trefime predni kuzelku, a ta porazi

kuZelku sousedici. Nékde takovou figuru nazyvaji ,stfiska“.

F04. Figury,
kde jsou tfi kuzelky (2
v Sikmé radé, mu-
sime hréat do ulice E': ('E__‘;

mezi kuzelky tak,
aby koule zpolo-
plna zasahla nej-
bliz§i  kuZelku.
Zobrazené figure
se v hantyrce fika
Jleva savle“.
Obdobné pak na 3
pravé strané ,pra-
va Savle“.

FO05. Tato figura se v kuzelkarské hantyrce nazyva
~-nabézak“. Asi proto, Ze po trefeni samotné kuzelky ¢. 2,
zOstava figura slozena z kuzelek ¢. 4, 5 a 6, nazyvana
vystizné ,Cest
praci“. Takze vy-
raz ,nabézak*“
chce naznadit, ze {:‘
hra¢ ma ,nabéh-
nuto“ na ,Cest
praci“, coz zna-
mena dalsi po-
tfebu hodda, ktery-
mi zpravidla po- e
razi pouze jednu [: }
kuzelku. Hody
vam ubyvaji, ale
kuzelek moc

Fo4

{ua]

FO%
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nepfibyva. Tedy vice prace bez
patficného efektu. Figura se hraje tak,
aby koule smérovala do malé ulice,
pomérné jemné zasahla kuzelku ¢. 2
a odrazila se ke kuzelce ¢. 4. Kuzelka
¢. 2 srazi kuzelku ¢. 5 a pfi presném
trefeni a nezbytné troSe Stésti se odrazi
na kuzelku €. 6, kterou také porazi.
PoraZeni takovéto figury jednim hodem

nebyva bézné.

FO06. Figura nazyvana ,patnactka“.
Dle obrazku zasahuje koule lehce
kuZelku €. 2 a srazi také kuzelky ¢. 4 a
¢. 7. Figuru Ize také porazit zasahne-li

l.'_'\.
L 7] (&)

s,
La)

FOd FOT

koule lehce kuZelku €. 2 zprava a odréaZi ji tak, aby porazila aby zprava lehce zasahla kuzelku €. 5, ktera pak muze
postupné porazit kuZelky ¢. 7 a €. 4. Pravdépodobnost sraZeni

kuZelku ¢. 4 i ¢. 7.

FO7. Takzvany ,lavér‘. Lze hrat dvéma zpUsoby. Bud figury je v tomto pfipadé vySsi. Obdobné Ize timto zpUsobem

smérujeme kouli tak, aby lehce zasahla kuZelku €. 4 zprava
a poté kuzelku €. 7. Kuzelka €. 4 je odrazena na mantinel a
od ného se mUZe odrazit na kuzZelku €. 5. Shozeni figury timto

zpusobem je méné pravdépodobné. Nebo hrajeme kouli tak,

hrat kouli tak, aby lehce trefila zleva kuzelku €. 4. Ta pak
muUZe porazit postupné kuzelku ¢. 7 a €. 5. Figura je to obtizna
a ve Vétsiné pripadu potfebujeme na jeji doraZeni dva hody.

Na obrazcich vidite schema rozebéhu pri hfe na levy roh, stfed a pravy roh. Vse pro hrace hrajiciho pravou rukou.

Samotny rozebéh byl jiZz popsan. Pri hfe na stred se hrac¢ postavi
do zakladniho postoje na ndhozové desce tak, aby volné spusténa

Velice duleZité je, aby v zakladnim postaveni, kdy hrac¢ hraje na
kuzelku ¢.1, byla skutecné koule nesena nad stfedem nahozového

ruka, ktera ponese kouli, byla nad stfedem nahozové desky. Ruka by prkna. S ohledem na rizné télesné dispozice jednotlivel je pak

se méla volné kyvat dopredu a dozadu nad podélnou osou nahozové

desky.
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13,75 cm

prkna pravé s ohledem na tuto skutecnost.

Zakladni postaveni hrace je na obrazku nakresleno cca
370 cm od konce nahozového prkna. Hra¢ konéi rozbéh na
konci desky, Spicky bot nesmi presahnout na vlastni povrch
drahy. Pokud konéi rozbéh pred nebo za koncem nahozové
desky, je tfeba zakladni postaveni - zakladni postoj, posunout
0 potrebnou délku dopredu nebo dozadu. Timto zplisobem
by mél hrac trefit kuzelku ¢. 1.

Fiktivni otisky SIEpéji jsou uvedeny na obrazku, ze kterého
je hlavné patrna délka jednotlivych krokii a pohyb jasné
rovnobézny s podélnou osou nahozové desky.

Pochopitelné je nutné vzit v uvahu, Ze délka
nahozové desky je 5,5 m. TakZe postavou mensijedinci,
ktefi délaji i mensi kroky, musi pfizpGsobit vychozi pozici
a presunout ji blize k predni startovni ¢are a naopak
postavou vySSi jedinci posunou svou vychozi pozici dal
od predni startovni ¢ary. Nutné je snaZit se dodrzet
konec¢né postaveni hrace po odhozeni koule, tedy co
nejblize predni startovni c¢ary.

Na krajnich obrazcich je patrné, jak se zméni
zakladni postoj a smér rozbéhu, budeme-li hrat na
kuZelku ¢. 4 nebo ¢. 6. Koule se pohybuje po primce
spojujici kuzelku, na kterou je hrano, s bodem
umisténym na zacatku nahozové desky ve vzdalenosti
cca 13 cm napravo, resp. nalevo, od osy nahozové
desky.

Z obou obrazku je patrné, Ze konecné postaveni
hrace po provedeni hodu by mélo byt stale stejné.
0Odlisné je nastoupeni hrace v zakladnim postoji. Stavi
se vZdy ,do krize“.

Hraje-li hrac¢ na levy roh (kuzelka ¢. 4), resp. pravy
roh (kuzZelka ¢. 6), nastupuje cca o 11 cm doprava,
resp. doleva, (pri postaveni hrace dle obrazku) oproti
zakladnimu postaveni pFi hre na predni roh.

Pokud by hracovo zakladni postaveni bylo na
zacCatku nahozové desky, rozbéh by byl tedy delsi,
znamenalo by to jeho nastoupeni cca o 13 cm doprava
oproti zakladnimu postaveni pfi hfe na predni roh.



