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Svéraznost a kontroverze korfbalu

Korfbal, netball a basketbal jsou sporty, mezi kterymi je zfetelna vzajemna vazba. Da se fict,
Ze jsou spolu propojené. Jsou to vlastné mutace jedné zakladni verze, i kdyz vyvoj kazdé z nich
Sel vlastni cestou, coz pravdépodobné souvisi s odliSnostmi prostfedi, v nichz se hry vyvijely.

V urcitych aspektech se ted'tyto sporty opét priblizuji jako disledek "zmensujiciho se" svéta.

Korfbal ma svij ptvod v Holandsku. Jeho vznik umoznila fada ndhod. Rozhodujici byly pfedevsim
udalosti na pocatku 20. stoleti, kdy v roce 1902 amsterodamsky ucitel Nico Broekhuijsen vracel ze
svého pobytu ve Svédsku. Zde se seznamil s hrou zvana ,ringboll”, pfi které dvé druzstva na hfisti o
rozmérech 45 x 45m bojuji o to, kdo vstreli soupefi vice kosu. Mi¢ se hazel do ocelovych kruh,
vodorovné umisténych na stojanech ve vysi tfi metrd.

V té dobé Skolstvi v Nizozemsku zazivalo veliké zmény. Byla zavedena koedukovana vyucovani a
nastala komplikace s hodinami télesné vychovy pro chlapce a divky. Tehdy zavedené a pouzivané
mi¢ové hry napfiklad hazend nebo kosikova neumoznovaly divkdm se pInohodnotné zapojit do hry.
Nico Broekhuijsen vyuzil své zkusenosti ziskané ve Svédsku. Realizoval vznik nové hry zasazené do
venkovniho prostiedi, do které se mohli rovnopravné zapojit vsichni hraci, tedy chlapcii dévcata bez
rozdilu véku i télesného vzrlstu. Nazev hry KORFBAL byl odvozen od holandského slova
Lkorf” znamenajici ko$ a ,bal” oznacujici mic.

Pavodni tfimetrové ocelové kruhy nahradil prouténymi kosi, umisténymi na stojanech vysokych
3,5m. Zakazal pfi hie fyzicky kontakt mezi hraci a zavedl! pravidlo, podle kterého sméji muzi branit
pouze muze a Zeny pouze Zeny — toto pravidlo plati i dnes.

Na samotném pocatku se korfbal hrél v tfi z6nové verzi, hry se ucastnilo Sest muzl a Sest zen ve
smiSenych ¢tveficich, které se cyklicky stfidaly v zénéach A, B, C. Kose byly umistény v krajnich zénéch,
HFisté v té dobé mélo rozméry 90 x 40m. Pozdéji vzniklo dvou zénové hraci pole o rozmérech 60 x
40m. Od roku 1952 se korfbal hraje i v hale, kde ma hraci plocha rozméry 40 x 20m.

Nico Broekhuijsen zacal korfbal hrat se svymi zaky. Brzy byly zaklddany v Amsterodamu prvni $kolni
kluby. Rozvoj nového sportu byl jesté vice podpofen zaloZzenim Nizozemské korfbalové asociace

v roce 1903.



Charakteristika korfbalu

Korfbal je zejména outdoorovy tymovy sport.
Jestlize analyzujeme pozici, kterou korfbal
mezi ostatnimi sporty zaujima, mulzZeme
vyvodit urcité typické rysy korfbalu a to, co s

sebou tato hra pfindsi.

= Korfbal je smiSena hra.

= Korfbal vede k vsestrannému
télesnému rozvoji

= Korfbal je zaloZzen na rychlosti a
mrstnosti, zatimco pouziti sily vici
soupefi je jako soucast hry
eliminovano

= Korfbal je zcela zaloZzen na principu
tymové hry

= Korfbal vyzaduje schopnost
vSestranné taktizovat

= Korfbal podporuje sebeovlddani a
sebekazen diky bezprostiedni

pfitomnosti soupefe

Je jasné, ze tyto charakteristiky (v ocich
odborné komise) specifické pravé pro korfbal,
mély hodné co do ¢inéni s jejich zaméry,
predevsim co nejvice vtahnout hrace do hry a
privést ke korfbalu nové hrace.

Ucast na korfbalové hie pfispiva k rozvoji
lidskosti v obecné a osobni roviné, dokonce

v mezinarodnim méfitku. (dr. H. Gerding)

Pedagogické cile a pravidla

Pedagogické, vzdélavaci idedly a hodnoty
spojené s korfbalem jsou silnym argumentem
pfi jeho propagaci a prosazovani ve
spolec¢nosti. Maji a mély i velky vliv na pravidla

samotného korfbalu.

Aby zendam byla umoznéna rovnocenna Ucast
ve hre, je zakdzadno branit hrac¢i opacného
pohlavi hodit mi¢ nebo mu branit pfi strelbé
na kos. Je také zakdzdno chodit s micem,
poddvat mi¢ spoluhra¢i a vyhybat se
spoluprdci. Zakaz stfilet na kos, jestlize je hrac
branén, zajistuje, ze vlastnosti jako rychlost a
mrstnost jsou prioritni prfed fyzickou
vyspélosti.

Rada téchto pedagogickych myslenek a
zaméru, které staly u zrodu korfbalu jako

takového, je stale aktudlni, a ma velky vliv na

soucasny stav a podobu korfbalu.




Korfbal jako vrcholovy sport

"Fotbal je valka" fika vyrok, ktery v 70. letech pronesl nizozemsky fotbalovy trenér Rinus
Michels. Touto jedinou vétou Michels vyjadyril, jak dtilezité bylo pro néj a jeho tym zvitézit ve
fotbalovém zapasu.

Vitézstvi v dnesni dobé znamena vice nez extaticky pocit, ktery vitéze po zapase ovladne.
Ostatni vitézim aplauduji, vitézstvi prinasi respekt, uznani, hrdost, pocit nadiazenosti,
charisma a bohatstvi.

Vztah mezi hrou a Uspéchem se naprosto zménil. Vrcholovy sport se stal nakladnou

zalezitosti.

Profesionalni sport dnes predstavuji sportovci a sportovni lidfi, pro které je sport Zivobytim.
Investice, které jsou v soucasnosti nedilnou soucasti sportu, museji mit navratnost. Proto je pro
vrcholovy sport a byznys dllezitd vzidjemna spoluprace. Pfes vrcholovy sport se dosahuje
komer¢nich cild. Byznys a komeréni spole¢nosti predstavuji jeho klicové sponzory. V této souvislosti
otevird sponzorovani cestu jak do televize, tak do radia, kde maji sportovni pofady vysokou
sledovanost. Komer¢ni cile a zajmy vrcholového sportu se tak realizuji diky tomuto spojeni.
Vrcholovy sport je atraktivni a nabizi zdbavu bezpoctu divakd. Pfitahuje publicitu skrze média.
Vrcholovy sport se stal komerénim, protoze sponzofi pfimo profituji ze svého spojeni s popularnimi
sportovnimi produkty. Rovnovaha mezi hrou a pocitem Uspéchu, kterou jsme zminili uz dfive, byla
narusena. Narlst medidlni publicity, stejné jako zajem firemnich sponzor(, pfirozené vede ke zméné
podoby vrcholového sportu, ktery uz nepatfi vyhradné sportovclim. Zainteresovanych stran je vice.
Sportovci by se tak méli smifit s tim, Ze obsah i forma jejich oblibeného sportu si mozna vyzada
zmény, aby Iépe vyhovoval televizi a komerénimu prostiedi.

Sport, a zejména ten vrcholovy, se v nasi spole¢nosti stal vaznou zalezitosti. Samoziejmé to plati i
pro korfbal, i kdyz se ve své vrcholové podobé teprve rozviji. Jde o nevyhnutelny proces. Vrcholovy
korfbal mlize existovat, jediné kdyZ bude akceptovat zakony, kterymi se fidi ostatni vrcholové sporty.
Rovnovdha mezi hrou a pocitem Uspéchu byla plvodné zalozena na vztahu mezi hranim a
vychovnymi cili. Tyto cile se u korfbalu budou muset vice pfibliZit ostatnim profesionalnim sportiim,
aby korfbal mél ve spole¢nosti stejné postaveni jako hazend nebo volejbal. Komeréni zakony, které
se tykaji korfbalu jako vrcholového sportu, pronikaji do asociaci, klubt i mezi sportovce. Lidé, ktefi si
uvédomuji, Ze maji zajem, aby se korfbal stal plnohodnotnym vrcholovym sportem, musi rychle

pfijmout pravidla a zakonitosti, které sport ovladaji.



Zakladni pravidla

Tradi¢ni  vychovné  zdméry  korfbalu
predstavuji bariéru pro dosazeni pozice
vrcholového sportu. Pro vrcholovy sport je
totiz zasadni pfinaset zabavu. Zabava prameni
z plsobivych sportovnich vykonu a z toho, ze
o vysledek se musi tvrdé bojovat. Sportovni
zapasy jsou vzrusujici, zabavné, pfitahuji davy
divakl i pozornost médii.

Mezinarodni korfbalovd federace (IKF) si
uvédomuje, ze korfbal ma budoucnost jen
tehdy, pokud bude napfiklad uznan
Mezindrodnim olympijskym vyborem.
Podnika proto taktické kroky, které by mély
vést k obnové korfbalu jako vrcholového
sportu.

V 80. letech ucinila IKF ddlezity krok, kdyz
odsouhlasila, Zze pro mezinarodni Uroven
bude preferovat halovy korfbal.

Konference IKF v Novém Dilli (Indie) v roce

1995 zvazovala nova pravidla korfbalu v
Zakladni pravidla stanovena v Adelaide:

= Korfbal je mi¢ovy sport hrany rukama.

= Korfbal je zaméreny na kos.

souvislosti s narUstajici pozornosti médii
vénovanou sportu.

V roce 1999 bylo v australském Adelaide
formulovdno devét novych zdkladnich
pravidel korfbalu. Diky tomu bylo mozné
odstranit fadu staromédnich pravidel a pridat

nova.

= Korfbal je zaméreny na cil, ktery mize byt dosazen ze v3ech stran.

= Korfbal je zaméfeny na kos, ktery je dost vysoko na to, aby se zabranilo "smecovani".

= Korfbal je zaloZen na spolupraci.

= Korfbal je smiSeny sport, kterého se Gi¢astni muzi i Zeny za stejnych podminek.

=  Pro korfbal je charakteristicka hra 4-4 na obdélnikovém hfisti.

= Korfbal je sport, ktery podporuje viestrannost.

= Korfbal je sport, ve kterém je omezeny a kontrolovany vzajemny kontakt.



Nova zakladni pravidla umozniuji nova

herni pravidla

Nova herni pravidla ovlivni zpUsob, jakym se korfbal hraje, techniku i strategii. Délaji korfbal rychlejsi,

atletictéjsi a atraktivné;jsi. Nova pravidla by ale neméla omezovat rozdily mezi hraci, naopak by méla

hracim poskytnout moznost ukazat, Ze tyto rozdily existuji. Pravidla by méla oteviit cestu pro

Uzasnou hru. Vrcholovy korfbal vyZaduje sportovni hvézdy. Korfbal se tak snazil najit vzorec hry,

kterému budou divaci rozumét a ktery udéla hru pfitazlivéjsi diky rychlosti, preciznosti a vzrusujicimu

stfidani béhem hry. Tyto zaméry vedly k experimentovani s novymi pravidly.

Experimenty s pravidly se zaméfily na:

rozdily ve volnych hodech, zejména pokud jde o penalty, volné hody z mista bodu penalty a
rozehrani z mista prestupku pfi nezdvazném poruseni pravidel

stielby z pohybu a v disledku toho povolit stfilet z pohybu béhem branéni. Skérovani
predstavuje atraktivni ¢ast korfbalové hry. Skérovani stielou z pohybu, kdy je hrac branén, je
samo o sobé& uméni. Divdci si tyto Uzasné chvile hry vychutnavaji.

Pravidlo 25 vtefin. Utocici strana musi vystfelit b&éhem 25 vtefin a mi¢ se musi dotknout kose.
Takovy Utok musi byt uskute¢nény rychle a Ucelné. Hraci pfitom riskuji ztratu mice. Vrcholovy
korfbal se diky tomu stava hrou, v niz mi¢ putuje tam a zpét a $ance skérovat se stale méni.
Hru na Cisty cas, ktery je viditelny pro kazdého. Na konci hry tak nardsta napéti pro hrace,
trenéry i divaky. Proto je nutné, aby kazdy védél, kolik herniho ¢asu je.

Casova pravidla pro drzeni mice. Hré¢i je dovoleno drzet mi¢ pouze &tyfi vtefiny. Zpomaleni
hry mize byt ddsledkem snahy vedouciho tymu co nejdéle udrzet mic. Pravidlo ¢tyf vtefin
eliminuje zdrzovani hry.

Stfileni z vnéjSku vyznaceného kruhu ma hodnotu 2 bodd. Stfileni z dalky je obtizné. Stfilet
na ko bez odrazu je riskantni. Dvoubodové hodnoceni povzbuzuje hrace, aby se snazili
stiilet z vétsi vzdalenosti. Navic stfileni z donasky bude ted nabizet vice Sanci. Obranci se

budou muset pfiblizit k uto¢niklim, aby zabranili soupeflim v dvoubodovych hodech.



Korfbal jako sport pro publikum

Korfbal jako sport potiebuje publicitu, skrze kterou mohou nartstat pfijmy diky sponzorovani a treba
i prodejem vysilacich televiznich prav. Ta vede ke zpopularizovani sportu, zvyseni poctu hracl a

¢len(, coz je prospésné pro kluby i ndrodni asociace.

KNKV (Koninklijk Nederlands Korfbalverbond = Kralovskd holandskd asociace korfbalu) disponuje

tfemi nastroji zasadnimi pro ziskani publicity:

*  Nejvyssi soutéz v halovém korfbalu
= Mezindrodni testovaci zapasy

= Akce jako halové findle a Korfbal Challenge

Soutéz v halovém korfbalu
V opravdovém zdpase se neda vysledek predvidat. Pravidelné zapasy v korfbalu se stavaji pro divaky
poutavymi. Fanousci mohou podporovat svij vybrany tym, nékdy i sazet, pokud maiji pfilezitost.

Vrcholovy sport nabizi zabavu pro divaky a uznani pro hrace.



Vyrovnané sily tymG v ramci vrcholové soutéze délaji soutéz napinavou. V ramci pravidelnych
soutéznich utkani nelze predvidat, kdo bude vitéz.

V roce 2003 mezi klubovymi tymy hrajicimi dvé nejvyssi holandské ligové soutéze je tato rovnovaha
nedostate¢nd a je nemozné zajistit dostate¢né napinavou soutéz pro divaky. Sestnact tyma bylo
zapojeno do "Road to Ahoy" (Nizozemskd narodni halova klubova soutéz). Polovina z nich nema
zadnou $anci probojovat se do semifindle nebo finale. Okolo osmi tym{ muze nabidnout v ramci
"Road to Ahoy" kvalitni soutéz. Znamena to, Ze soutéz zahrnuje pfili$ mnoho zapasu, které nejsou
pritazlivé pro divaky a zajimavé pro média. Pro divaky predstavuje findle v hale Ahoy zlaty hieb
soutéze. Dva kluby bojuji pred zraky 8000 divak{ o titul mistra Nizozemské narodni halové klubové
soutéze.

Vyznam korfbalu bude narlstat, jestlize kazdy zapas bude napinavy. Poté bude vzristat i zajem
divakd a komer¢ni hodnota soutéze. Publicita nejvyssi soutéze zavisi také na rozsiteni korfbalu do
vsech regionl zemé. Rozsifeni korfbalu znamend, Ze kluby maiji svij vlastni prostor, aby mohly
navazovat vztah s divaky, médii i sponzory. S ohledem na dulezitou roli, kterou vrcholovy korfbal
hraje v rdmci vyrovnané soutéze a rozsifeni po celém zemi, je nezbytnd promyslena strategie

zajistujici uspéch.




Mezinarodni utkani

AZ po sto letech zacal byt korfbal v Nizozemi uznavan jako sport. O své uznani musel stéle bojovat,
hlavné kvli svym pedagogickym cilim a kulture. Vzdélavaci a vychovna vize byla pfi¢inou negativni
kritiky a hodnoceni obecné. Dnes to umoznuje formovat novy zaklad pro rozvoj a neomezené
moznosti. Soucasné zmény v globalni spole¢nosti jsou pfiznivé pro korfbal jako smiSeny a rodinny

sport, ktery se rozvijel nejprve proti proudu a ted'v souladu s nim.

Korfbalovy klub jako soucast Sirsi rodiny v rdmci komunity je dnes vice nez jindy v pozici, kdy mlize
pomoci vytvofrit podminky nutné pro zdravé fungujici spole¢nost.
Korfbalova hra, pro kterou je charakteristické, ze hraji spole¢né muzi a zeny, mize byt brana jako

profesiondlni i rekreacné-pratelsky sport.

Struktura klubu, klubovna a nékdy dokonce vlastni sportovni hala jsou prostfedky, které mohou byt
vyuzity k prospéchu viech. Slogan pro blizkou budoucnost bude "Korfbal je pro viechny." S dal$im
rozvojem korfbalu a klubt je nezbytné, aby ucastnici i administratofi posoudili podminky, okolnosti

a moznost jejich adaptace tak, aby mohli profitovat z toho, co korfbal jako sport nabizi.

Také mezinarodné nabizi charakteristika korfbalu jako smiSeného sportu moznost rozvoje. Korfbal je
mezindrodné rozsifeny a hraje se vtémér 70 zemich. Nanestésti v korfbalu neexistuje zadna skutecna

mezindrodni soutéz a korfbal neni ani vrcholovym sportem na mezinarodni drovni.
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Tym Holandska je dlouhodobé dominantni a jen stéZi porazitelny. Pro budoucnost korfbalu jako
vrcholového sportu je ale nutné mit silnou a vyrovnanou mezinarodni soutéz. Korfbal potiebuje
ziskat uznani v Sirokém méfitku. Rozvoj korfbalu muize byt uspésny jen tehdy, pokud bude v
mezinarodnim méritku. Publicita, kterou v tomto méfitku korfbal ma, neni velkd. Proto se nemuizeme
divit, Ze neexistuje skute¢nd mezinarodni soutéz. Vitéz v mezinarodnich soutézich a zapasech je
vlastné dan dopfedu, protoze nizozemsky tym je nesrovnatelné silngjsi nez tymy dalsi zemi. KNKV jiz
investovala hodné prostfedk(, aby se mezinarodni soutéz povznesla na vyssi Uroven. Stala se tak
pravdépodobné jedinou organizaci, kterd na mezinarodni Grovni pracuje na zvyseni Urovné soupere,
aby jednoho dne byl jeji tym porazen. Mezinarodni rozvoj korfbalu je silné provazan s rozvojem

korfbalu v Nizozemi.

Vsichni hraci korfbalu si preji, aby se korfbal stal souc¢asti Olympijského programu. ProtozZe pfijeti na

letni hry je obtiZzné, je prozatim vhodné zvysit vyznam Svétovych her.

Soutéze

Dokud mezinarodni turnaje neziskaji vétsi publicitu, je nutné nabidnou divakim dalsi korfbalové
akce stejné jako uz existujici soutéze. KNKV pfipousti obrovsky vyznam akci vrcholového korfbalu a
usiluje o Ucast nejlepsich hracd a tymua na téchto akcich, které znamenaiji jistou cestu k publicité a
vysilacimu ¢asu televizi. Jednim z pfikladl takové akce je findle Ahoy, které si ziskalo pozornost Siroké
sportovni vefejnosti. Dalsi udalost, formélné znama jako Korfbal Challenge, ma viechny aspekty k
tomu, aby si ziskala podobnou pozornost. Turnaje se Gcastni semifinalisté pfedeslé sezény spole¢né
s narodnim korfbalovym tymem Belgie a nizozemskymi hraci Tulips (hraci se vybiraji ze stavajicich
tymU nejvy$si soutéze, které se této akce nelcastni). Tento turnaj se pofdda kazdoroc¢né
bezprostiedné po Vanocich. Lze o¢ekdvat prostor pro korfbal v televiznim vysilani, protoze ostatni

soutéze maji v tuto dobu prestavku.
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Role trenéra v korfbalu

Role trenéra ve vrcholovém sportu je velmi dilezita. Uspéch ve sportu je centralnim bodem a musi
byt doveden k dokonalosti. Trenér sportovce vede a doprovazi na cesté k Uspéchu. Ve vrcholovém

korfbalu je trenér skautem, instruktorem a spole¢nikem hraca.

V roli skauta trenér patra po talentech. Vybira hrace a tim neptimo potvrzuje jejich kvality. Ovliviuje
Uspéch hrach usilovnym tréninkem, béhem kterého pfipravuje hrace na zapas. Jako spolec¢nik

ovliviuje Uspéch hracl pred zapasem, v jeho pribéhu i po ném.
Korfbal jako akce

Uhel pohledu na korfbal ze strany trenéra je zaloZen na teorii akce. S podporou této teorie trenér
formuluje své postfehy a urcuje akce, coz jsou spolu souvisejici aktivity a cesta jak dosdhnout cile.
Jestlize trenér nahlizi na korfbal z této perspektivy, prvni co sleduje, jsou cile korfbalu. Korfbal je
zalezitost pohybu, trenér tedy sleduje hrace uskute¢nujici zamér hry v ¢ase a prostoru. Pokud chce

trenér takové akce ovlivnit, jeho pozornost se bude muset zamérit zejména na casoprostorové

aspekty.
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Struktura korfbalového zapasu

Cilem korfbalové hry je zvitézit. Tym zvitézi, jestlize skéruje vice nez jeho souper diky tomu, ze si
béhem hry vytvoli vice sanci ke skérovani. Tu si nejprve musi tym svou kolektivni spolupraci vytvofit.
Jestlize tym neziskd mic¢, musi se zaméfit na to, aby svému soupefi zabranil skérovat a ziskal mic.
Bé&hem zdapasu stoji dva tymy pfimo proti sobé a stejné tak jsou neustdle proti sobé jejich zaméry. |
soupel chce zvitézit. Béhem korfbalového zdpasu mlzeme vidét soubézné dva typy akce:
spoluprace, jejiz cilem je skérovat a zaroven spolec¢nou obranu proti soupefi. V podstaté béhem hry

se déje nasleduijici:

drzeni mice bez mice
= vytvoreni $ance na skérovani = branéni vytvoreni $ance na skérovani

= skdérovani
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Cile a prostredky

Pozorovani trenéra rozliSuje cile a prostiredky. Trenér posuzuje efektivitu a dopad
jednotlivych akci vykonavanych hradi. Michels, znamy fotbalovy trenér, toto nazyva "cteni
hry". V ramci ¢teni hry se tedy rozlisuji cile a prostredky. Cile korfbalu jsou: skérovani,
vytvoireni Sance na skorovani a zabranéni skoérovani. Prostiedky lze nejlépe shrnout
nasledovné: technika, taktika, reakce na vyvoj zapasu, komunikace. Trenéfi se divaji na
korfbalovou hru jinak nez divaci v ochozech. Fotbalovy trenér Louis van Gaal po kritické
poznamce jednoho z novina¥u prohlasil: ,Oc¢ividné jste vidél jinou hru nez tu, kterou jsem
vidél ja. Je to vlastné pravda, i kdyz ne pro situaci, kdy se na tiskové konferenci po zapase musi
kouc vzit do role laika, pokud jde o zpusob, jakym nahlizi na hru. Laik se chce a musi se hrou
bavit. Kou¢ hru studuje s iumyslem ji analyzovat, coz je prvni v celé fadé krokti vedoucich ke

zlepseni vykonu tymu.

Uspéch a pusobivy korfbalovy vykon jsou Uzce propojeny, presto jsou nékdy pomérné v
nerovnovaze. Zda se, jako by divaky vice uspokojovala hra ve vysokém tempu nez takovd, kde je

rychlost pohybu mice podfizena naplfiovani hernich cild.

Nahlizeni kouc¢e na hru je nicméné profesionalni. Z toho pak vychazi dobry vykon v korfbalu. Skrze
své pozorovani si nejdfive vyjasni cile tymu, vyvodi, jak maji byt jednotlivi hraci rozestaveni, aby tym
podal co nejlepsi vykon. Hlavnim cilem korfbalového zapasu je vyhrat. Prostfredky k dosazeni cile Ize
definovat jako: skérovani, vytvoreni $ance na skérovani a zabranéni skérovani. Vypada to, Ze k
dispozici je celd fada moznych feseni, ale je to jen zdani. Jako je snadné definovat cile, tak je naopak
slozité a komplexni najit efektivni a dobrou cestu k jejich naplnéni. Souvisi to jak se specifickymi
vlastnostmi tymu, tak i s rozvrzenim rlznych vzijemné souvisejicich prostiedk k dosazeni cilG.
Technika, taktika, reakce na vyvoj zapasu, komunikace jsou v teorii oddélené a je mozné v nich hrace
zdokonalovat béhem tréninku. Ale pouze béhem herni akce je mozné rozpoznat jejich vzadjemnou
provazanost a hodnotu v rdmci efektivity a vykonnosti. Laikim a novindfim se korfbal muze jevit
jako jednoducha hra, ale pro trenéra predstavuje komplexni tkol, jak hrace Gspésné vést a ovliviiovat

kazdy den.
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Sny a realita

| kdyz je korfbal hra stara sto let, stale se tohoto krasného a uchvacujiciho sportu nemiazeme
nabazit. Dobry trenér, tak jako Séfkuchar Spickové restaurace, vynaklada velké usili, aby
kazdy den tvofil néco nového. Korfbal se méni pravé diky zasahiim a tvorivé praci trenéra.
Nejpiekvapivéjsi zmény v technice a taktice za poslednich 25 let jsou vysledkem prace a
myslenek trenéri. Utoéna obrana, vzorce utoki, obrana doskoku &i predobrana patii mezi
nejradikalnéjsi inovace. Zmény jsou produktem dikladného sledovani, ¢teni mnoha
korfbalovych zapasi a systematického rozvazovani ohledné korfbalu ze strany téch
nejlepsich koucti. Dobfi koudi sleduji a spravné analyzuji, ale ¢asto kon¢i opakovanim toho, co
uz bylo udélano dfive. Nedokazou do hry vnést vlastni vynalézavost a zahrnout tento aspekt

do tréninku.

Nejlepsi koucové dokdzou nad korfbalem premyslet, nalézat nova feseni, dokdzou hrace tyto
inovace naucit tak, Ze se stanou soucasti hry pfi zdpase. Ti nejlepsi trenéfi pfichazeji se svymi
vlastnimi napady. Vidi korfbal v obrazech a diky tomu mohou korfbal vylep3ovat. Tvofi koncepce,
spojuji cile a prostiedky, coz vede k novému zpUlsobu hry. V téchto konceptech ale nefiguruji
skutecni lidé z masa a krve. V idedlni verzi korfbalu by vlastnosti hrac byly stejné jako v téchto
konceptech. Nejlepsi trenéfi dokazou takové koncepty transformovat do hernich vzorcd, ve kterych
je imaginarni hledisko pretvoreno s ohledem na skute¢né moznosti hracu. Nejlepsi korfbal je tedy
vysledkem implementace predstav téch nejlepsich trenérli do hernich vzorcl s ohledem na pravidla,
ktera fidi idedlni korfbal, a na kvality hracl i soupefl. Nejlepsi trenér sni kazdou noc o novych
fedenich, ale je né¢im vice nez snilkem. Je vynalezcem a inovatorem. Realizuje nejlepsi vykony v
korfbalu skrze trénink. Dokaze z tymu udélat Sampiony. Nejlepsi kouc také vi, Ze Uspésny muze byt
jen tehdy, kdyz spolupracuje se $pickovymi sportovci, ktefi zase jsou pripraveni plné spolupracovat

s trenérem.
Uvazovani nad korfbalem a jeho rozvoj svazuji pravidla

Nejlepsi kou¢ usind a probouzi se s korfbalem. Jeho myslenky vzdy zaméstnava rozvoj hry a hraca.
Sny o hfe jsou zpUlsob, jak pfemyslet nad vedenim hry smérem k inovacim. Trenér musi pocitat s
fadou technickych a taktickych pravidel, kterd jsou pro korfbal specificka. Jsou dilezitou soucasti
soucasnych teorii trénovani korfbalu. Koncepty pfedstavuji nové imagindrni konstrukce zalozené na

této teorii. Je to pocatek budouciho rozvoje trénovani korfbalu v teoretické i praktické roviné.
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Koncept a program

Praxe potvrdi, zda tyto imaginarni koncepty jsou v trénovani uskutecnitelné. Koncepcné
feceno - ve vrcholovém korfbalu je uloha Zen rovnocenna uloze muzd. V praxi se ale jevi,
pokud jde o skérovani a doskok, Zze Zeny nemohou podat stejny vykon jako muzi. To pak Gizce
souvisi se zplsobem hry. V budoucnosti je mozné dosahnout vyraznéjsiho zlepseni hry,

jestlize Zeny dokazou Iépe rozvinout své schopnosti s ohledem na vsechny své tlohy v zapase.

Programy jsou zaloZeny na konceptech. Skrze zvoleny program (herni vzorec) trenér pracuje s
kvalitami svych hracl i jejich souperl. Ma pod kontrolou realizaci programu. Ke kontrole hernich

vzorcl vyuziva trenér nasledujici aspekty hry:

= koordinaci
= kooperaci

=  komunikaci
Rovnovaha mezi itokem a obranou

Jako trenér muzete o korfbalu premyslet jen tehdy, pokud vite, o ¢em korfbal skute¢né je. Vitézstvi a
od néj odvozené skérovani, vytvareni Sanci na skérovani a branéni skérovani. V korfbalu vznika
zvlastni tlak mezi utokem a obranou. Korfbal je zalozen na soutézi mezi dvéma tymy. Viech osm
hracd jednoho tymu proti hra¢tim druhého. Zapas se odehrava ve dvou &astech. Utoéna ¢ast pro
jeden tym je zaroven obrannou pro tym druhy. Po vstieleni 2 kos0 si hraci méni role, pfesnéji z
obrancU se stavaji tocnici a naopak. Pravé tato zména je pficinou zvlastniho napéti mezi obranou a
utokem. Hraci korfbalu museji byt schopni jak Gtocit, tak branit. Z tohoto hlediska neni vyhodou
specializace hrac¢d. Pozitivni rovnovaha mezi itokem a obranou bude muset byt soucasti zalozeni

hracd, protoze vitézstvi se sklada ze skérovani a stejné tak i ze schopnosti skérovani zabranit.
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Cile
= Vitézstvi

= Zabava

Funkce utoku a jeho ukoly
Asistence

Strelba

Doskok

Podpora hry

Funkce obrany a jeji ukoly
Obrana 4-4
Branéni

Ziskani mice
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Funkce

Ukoly se navzajem dopliuji

Hra je rozdélena do sekci (z6n). Hledisko organiza¢ni metodiky je pro efektni a ticelné dosazeni cilt
klicové. Ulohy utoénikd, stejné jako obrancd, jsou z velké miry uréeny snahou skérovat, nebo naopak
skérovani zabrénit. Kontrola jednotlivych zén se tedy hlavné soustfedi na ziskani mice, které
umoznuje skérovani. V utocné ¢asti se role hracl déli takto: asistence, stielba, doskok, podpora hry.
V obranné ¢asti je to obrana 1 na 1, branéni Uto¢nikd, ziskani mic¢e. Rozdéleni kol odpovida poctu
¢tyf hracd. Korfbal je duel mezi dvéma tymy ve dvou zéndch, v kazdém z nich 4 proti 4 hraclim, kdy

souboj 1 na 1 pfedstavuje strategickou variantu.

Konceptudlné je role Zen a muzi rovnocenna. Nicméné pokud jde o sou¢asnou Urovern hry, je to stale
jen teorie (a sen trenéru). Vykon Zen u jednotlivych ukold neni tak silny jako vykon muz{. Nejslabsi
vazba v konkrétni ¢asti negativné ovliviuje jeji fungovani. Nejslabsi prvek urcité ¢asti ale nemusi
nutné byt nejslabsi hra¢. Nejslabsi prvek urcuje fakt, ze kazdy hrd¢ mé svého konkrétniho soupefe.
MUze se tak stat, Ze z tymu papirové nejsilnéjsi hrac se stava nejslabsim, protoze jeho oponent ho

preddi.
Rizeni je specialnim aspektem fungovani Gtoku a obrany

Rizeni hry je taktika, ktera se zabyva jak obranou, tak Utokem. Ziskani mice je prostfedkem ke
skérovani a zaroven zabranuje skérovat soupefi. Protoze skérovani je obtizné (ti nejlepsi maji
pramérnou Uspésnost 30% ze viech pokust), pfihravani a doskakovani je pro konec¢ny vysledek
dulezité. Uspésny doskok po sttele Utoé¢nika zajistuje plynulost hry a moznost dal3iho Utoku. Pfihrani
mice je zalezitost precizni prace mezi stielcem a asistujicim, coz je zajisténo spravnym nacasovanim,
nasmérovanim a rychlosti hodu. Podstatnym aspektem obrany je jeji kontrola. Obranou 1 na 1,
branénim béhem sttileni, pfedobranou a obranou doskoku, branénim v draze mice a v draze soupefu
obrana narusuje Uto¢né vzorce. Obrana je pfedevsim pfipravena umoznit sttileni z velké vzdalenosti,
silny tlak obrany pravé jen takové stfileni umoznuje. Obranci uréuji tempo hry a snazi se ziskat
prostor okolo kose nebo narusit pfihravku jesté pred strelbou. Pro dalsi vyvoj hry bylo nutné zvazit
pravidlo pro délku drzeni mice. Rizeni hry se stalo obtiznéji, po zavedeni pravidla 24 sekund, které
ma za cil zrychlit dto¢nou ¢ast hry. Stfilet se musi béhem 24 vtefin a mi¢ se musi dotknout ko3e, jinak

utocici strana ztraci mi¢. Toto pravidlo vyborné pfispiva ke zrychleni hry.
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Provedeni ukolt je komplementarni a zaménitelné

Sestava hraca v divizi (¢tyfce) ma za cil zajistit splnéni jednotlivych Ukold. Kvalita fungovani divize
zéavisi natom, jak jednotlivi hraci pini své role. Ukoly jsou komplementarni. Jestlize jeden hra¢ provadi
svdj ukol, jiny hra¢ musi asistovat nebo podporovat. Ulohy jsou také zaménitelné. Sttilejici se méni
v doskakujiciho, doskakujici se stava asistujicim, obrance nechava soupefre zachytit mi¢, branici hrac

zaujme Utocné obrannou pozici, aby pomohl v obrané 1 na 1.

Ukoly asistence a doskoku jsou vyhrazeny pro stfileni

Pfed tim nez muze Gto¢nik vystielit, potfebuje volnou pozici, coZ je samo o sobé problém. Uto¢nik
mUZe tuto pozici ziskat pohybem ve sméru, kterym ho obrance nemuize nasledovat. Vyzaduje to
fyzické usili, na oplatku se ale Uto¢nik zbavi obrance. Nicméné se tim uvolni jen na kratky cas, ktery
by uto¢nik mél vyuzit ke strelbé. K tomu je nutné, aby ziskal mi¢. Spoluprace mezi itoc¢niky, asistenty
a dalsimi je druhem komunikace, ktera by méla byt presna a vystizna. Po vystieleni museji byt tukoly

hraca spinény tak, aby utocici ziskali odrazeny mic.

Strileni jako prostredek skorovani

Stiileni je pohybovd akce. Precizni stfelba patfi mezi
Casoprostorové aspekty hry. Tyto aspekty hraji vyznamnou
roli a ovliviuji strelou. Smér stielby je prostorovy aspekt. Je
mozné ho ovlivnit diky rovhomérné rychlosti pohybu mice.
Trajektorie pohybu mice je c¢asoprostorovy aspekt a je
nezbytné, aby se timto pohybem mi¢ dostal skrze horizontalni
otvor kose. Kos je vyrobeny z odolného materialu, ktery ztlumi
naraz mi¢e hozeného pfilis nizkym obloukem, takZze mic
spadne do kose i tehdy, kdyZ se dotkne jeho okraje. Rychlost

a drdhu mice mulze ovlivnit strelba ve vysi hlavy a vystieleni

vysoko nebo nizko se kontroluji hiife nez aspekty prostorové,

jako je odchyleni se vpravo nebo vlevo od kose.
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Rozvoj metodického pristupu u presné stielby umoznuji tato zakladni pravidla:

= zacit z bezprostredni blizkosti a postupné zvétsovat vzdalenost

= pohyb v hlavni ose (hlavni osa je vzdy pfima spojnice, kterou mizeme zakreslit od hrace ke
kosi), aby hra¢ pfijal mi¢ a mohl vystrelit

= vystieleni je pohyb promitnuty do celého téla a mél by vychazet z nohou

= precizni pfihravka vychazi z hozeni mice pfimo a ve vysce hlavy

= stilejici hrac se pripravi tak, Ze ustoupi dozadu v hlavni ose pohybu, a asistujici mize ve

spravny moment pfihrat.

Strategicky je vyhodné, jestlize vsichni ¢lenové tymu jsou vyborni stielci. Jinymi slovy to znamens,
Ze kazdy ¢len by mél mit stfelecké skére okolo 30% z 10-15 hodu. Pokud je v tymu hra¢, jehoz skére
je méné nez 10%, pak je to vyzva pro branici tym a budou tohoto hrace poustét ke strelbé mnohem
Castéji nez ostatni ¢leny tymu. V kazdém pfipadé umozni takovému hraci volny pohyb v urcitych
smérech, takze ostatni soupefi se nedostanou tak ¢asto do pozice, ze které by mohli snadno skérovat.
Vyuzivaji pravidla, Ze fetéz je pouze tak silny jako jeho
nejslabsi ¢lanek. Na nejslabsi ¢lanek tymu vyvijeji obranci
vétsi tlak tim, Ze takovému hraci umoznuji hrat klicovou
roli v utoku. To ma samoziejmé negativni dopad na
spolupraci mezi ttoc¢niky. Trenéti ve vrcholovém korfbalu
chapou, jak dUllezité je sledovat statistiku strelby
jednotlivych hracd. Je to proto, aby mohli pfipravit akéni
plan, ktery ve vysledku znamena maximalni zvyseni
$ance na odehrani Uspésného zdapasu. Primérné
stielecké skore 1 ze 3 (resp.30%) tak predstavuje vyhodu
zohlednénou v pripravé planu. Stejné tak je vyhodou

znat ¢isla soupetficiho tymu.
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Misto

Ukoly nejsou principialné svazany s rolemi

Toto pravidlo mlze v prlbéhu zdpasu poskytnout mnoho prekvapivych momentl a je velmi
obtizné ho zvladnout. Jsou pro néj potieba ¢tyfi Spickovi hraci v kazdé sekci. V kazdé utocné pozici
by mél mit hrac tfi moznosti: stfelbu, doskok a asistenci. Ve zlomku sekundy po obdrZzeni mice by
se mél rozhodnout pro nejlepsi variantu. Pokud ma jeho pozice pouze jednu variantu, je jeho
obrana pro obrance snazsi. NejdUlezit&jsi moznosti pfi Utoku je stfelba. Uto¢nici by si méli mezi
sebou pfihravat pouze tehdy, pokud neni stfelba mozna.

Asistent voli pfihravku tak, aby umoznil dto¢niklm pfijem mice ve stielecké pozici, to znamena, ze
kazdy uto¢nik bez mice se musi nabizet tak, Ze je pFipraven na pfijem a zarover otocen oblicejem
podél hlavni osy, pfimky mezi hra¢em a kosem. Pokud jsou utocnici schopni neustale pfijimat mi¢
v postaveni obli¢ejem ke kos3i, obrénci jsou nuceni branit striktné 1-1. Dalezitou pozici je asistent
pied, nebo pod kosem. V praxi to obranci spise nedovoluji, protoZe asistence ve vnitinim prostoru
pod kosem nabizi nejlepsi moznost, jak dostat uto¢niky do pozice bliz ke kosi. Obranci k tomu
vyuzivaji predobranu, ¢ili postavenim obrance pred asistentem.

Pokud se obranci rozhodnou branit utocnikdm predevsim v zaujimani asistenéni pozice, tak
ostatni pozice jsou oteviené a snadnéji dosazitelné, Pokud utoc¢nik zaujme pozici asistenta s
otevienym postojem vici dalsim dvéma variantdm, stfelba a doskok, je obrance vystaven tak
zvanému bodu nejistoty. Zvratem v bodé nejistoty je moment, kdy si vybere pfedobranu. Uto¢nik
mUze tohoto momentu vyuzit. Misto pfesunu (Gtocnika) do (branéné) asistencni pozice zvoli
utocnou pozici pobliz podstavce, nebo zaujme pozici na doskoku a tim umozni spoluhraci
zaujmout otevienou pozici. Jednou z nejznaméjsich akci zalozenych na tomto principu je tzv.
Portugalsky mic. PFi této akci vyuzivaji Utocnici nedostatky ve 'slepé' a 'vysunuté' (vysoké)
predobrané. Mi¢ putuje pfes do vnitiniho prostoru pod kosem pres doskakujiciho hrace, ktery
opustil svoji pozici pod kosem a je tak schopen dostat nahravku (stava se asistentem) a zaroven
pfihrat na utocnika, ktery se snazil o pozici asistenta, ale je branén predobranou, takze tento
utoc¢nik je v ur¢ity moment bliz ke kosi a ma volny prostor ke skérovani. Na vySe zminéném
principu jsou rovnéz zndmy Lenstra-triky (SCO a Blauw Wit).

Méli bychom ale mozna pfeformulovat pravidlo pro tyto "Lenstra-pfipady’: Pozice nejsou svdzané
s funkci. Lenstra se domnival, Ze ve vétsiné pfipadu byl pfifazen jistym pozicim jen jeden vyznam.
Napftiklad uto¢nik pod koSem je v tomto pohledu pouze doskakovac. Lenstra prekvapil obrance

pouzitim tohoto vyznamu jako “falesné” ndvnady. V praxi uto¢nik z pod kose stfilel.
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Smeér hry se zpocatku soustiedi smérem z vné dovniti a zevnitf smérem

ven. Toto jsou hlavni osy hry.

V korfbalu jsou nejdllezitéjsimi ukoly strelba a skérovani.
Stielba a skérovani rozhoduji o pribéhu hry. Stfelba a
skérovani probiha podél hlavnich os. Hlavni osa je pfimka,
kterou lze spojit kos a Utocnika. Prijem mice, kdyz je utoc¢nik
natocen oblicejem ke kosi, predstavuje pro obrance
okamzitou hrozbu, protoze Utocnik se nachazi ve strelecké
pozici. Existuji ti typy strelby, jmenovité stfela z dalky, strela
z béhu- tzv. ,dondaska” a v-strela. T¥i zpUsoby strelby maiji
mezi sebou zajimavé vzajemné souvislosti. Kvalita strely z
dalky rozhoduje o tom, zdali je Gtocnik branén zplsobem 1-
1. Dobry strelec vystreli z dalky 15 krat za zapas a skoéruje 5
krat (30%), to je poté dobry zacatek pro utoc¢nika, aby “ziskal
$anci” na donasku. V-stfela je v zdsadé odvozena ze strely z
délky a dondasky. Dobry stfelec bude branén obranou 1-1.
Tento zpusob branéni uvolni prostor na dondasku. Pokud je
stielec dobre branén i na donasku, mize se Utoc¢nik pokusit

o v-stielu. To znameng, Zze odbodi od hlavni osy stfely z béhu

na jinou hlavni osu. Smér tohoto odboceni musi byt takovy,
aby bylo pro obrdnce obtizné ho nasledovat (za zada
obrance tak, aby nejprve musel rotovat télem a pak az bézet

k uto¢nikovi).

Hlavni osy maji ve hire prednost pred osami do stran.

Nahravka mice podél hlavni osy od kose smérem ven dostdva obranu pod tlak, protoze Uto¢nik
pFijima mi¢ ve stielecké pozici. Spickovy hraé, jako naptiklad Oscar Mulders z Deetos byl mistrem
pfi vyZzadovani mic¢e podél hlavni osy, zatimco stal v klidu a zaroven byl tésné branén. Vysoka
pfihravka mu zajistila stfeleckou pozici. BEhem pfijimani mi¢e se odpoutal od obrance pohybem
vzad a provedl precizni ,istou” stielu. Osy do stran jsou viechny predstavitelné osy kolmé k
hlavnim osam a vaZzou tyto hlavni osy k sobé. Pohyb utoc¢nika podél stranové osy je uzitecny a
vytvari obranné pnuti tam, kde dochdzi k pohybu z jedné hlavni osy na druhou. Hod mice podél

stranové osy vytvofi skute¢né pnuti, pokud utoc¢nik pfijme mi¢, zatimco je zarovnan spolu osou
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hlavni (celem ke kosi). Pohyb mi¢e podél stranové osy a tim vytvoreni stielecké pozice pro hrace
je procvicovano béhem tréninku ve vzorci 3-1. Pfi tomto cviceni musi byt mi¢ pfihrdn za zada
obrancl. BEhem zapasu je nejvice nahravek podél stranovych os urcenych pro propojeni
jednotlivych aspektl hry. Propojeni je nezbytné jako pfipravna hra pro ziskani oteviené pozice
utoc¢nika. Obrana, kterad pouziva tlak na mic a tim na stranové osy nahravek Utoku, pfinuti ttok
pouzit mnoho nahravek podél stranovych os. Tento zplsob obrany donuti Utoc¢niky preferovat

pfijem mice ze stranovych os pred ziskanim stfelecké pozice na ose hlavni.

Role

Pozice maji funkci nebo vyznam, kdyz je mic v této pozici, nebo je pozice

dosazitelna postupnou hrou s micem - tim se vlastné provadi funkce

(poslani) korfbalu.

Hra¢ bez mic¢e nemuze skérovat. Hré¢, ktery je v pozici, ze které
nelze stfilet mlze provést pouze tti dalsi funkce a je snadnéji
ubranitelny. Utoénik, ktery je déle od ko3e, nez je dosah jeho
stiely, nepredstavuje pfimé ohrozeni. Rovnéz se musi omezit na
tfi dalsi ukoly. Pouze pfi drZzeni mice, nebo v pozici kam mic
sméfuje, muze hrd¢ provést jeden ze ctyr ukoll: strelbu,
asistenci, doskok a propojeni. Zndme pfibéh fotbalisty levého
kridla Pieta Keizera, ktery byl pod zesilenou obranou jeden na
jednoho, a prekvapivym zplsobem dal smysl této tézce branéné
pozici na levé postranni cafe. Keizerovi nebylo povoleno
pfijmout mi¢ na provedeni nékterého z jeho slavnych klicek,
nebo necentrovat z postranni ¢ary mic. Vzdy mél pfimého
protivnika, ktery ho sledoval jako stin. Keizer tim byl tak otraven,
Ze se rozhodl béhat mimo hfisté, protoze nepfijimal zadné mice
a nemohl pfispét k Gtoku jinak, nez nasledovat jeho stin. | mimo

hristé z0stal obrance stéle s Keizerem. Timto zplsobem vyfadil

Keizer jeho samého i jeho soupefe ze hry. Toto se v korfbalu

rovnéz stava. Casto se stava, ze hradi jsou branéni takovym
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zpUsobem, Ze nejsou schopni provadét ukoly ke splnéni jejich zamérd. Nékdy udéli kou¢ nasledujici
pokyn: "Hraj jak jen to je mozné na vnéjsi strané sekce (divize) a nahravej mi¢ nejblizSimu hraci”.
Timto zamezi tomu, aby se hrac pletl do cesty ostatnim hra¢iim, nebo pfivedl extra obrance do

strategicky vyhodné pozice ve Spatny okamzik. Nejslabsi ¢len je do¢asné mimo hru.

Funkce utoku a obrany jsou urceny kvalitou hraca, pravidly a soupefem

Kazdy $pickovy korfbalovy hra¢ musi byt dobrym stielcem (Uspésnost skérovani je minimalné
30%). V_mnoha sSpic¢kovych korfbalovych tymech skéruje stale jen omezené mnozstvi hracu.
Uspésnost skérovani se snizuje nasledkem tlaku vyvinutého soupefem. Donéska je 100% 3anci na
skérovani béhem tréninku. Nicméné v podminkdch zdpasu se ukazuje, ze pouze 30% donasek
konc¢i kosem. Branéni strely ovliviiuje techniku a cistotu strely. Opravdu 3$pickové tymy umi
piepnout ukoly v zavislosti na zplisobu branéni. Uto¢na sekce hrajici s jednim hra¢em se $patnou
nebo omezenou stfelou (dosah strely je omezen,
mUlze stfilet sotva z 6 metrll nebo nema
dostatecnou rychlost v provedeni) bude hrat
fakticky 3 proti 4. To znamena, ze obrana ma hrace
navic na pomoc ostatnim obranclim. Hraci, kteri
nejsou schopni dostat se do oteviené pozice ke
stfelbé béhem branéni 1 na 1, snizuji moznosti
uto¢né sekce. Omezuji rotaci Ukoll a tim padem
omezuji mnozstvi prekvapeni. Navic to pfispiva k
omezeni dalSich uto¢nikl a to pridanim ukold,
kterymi jsou poté pretizeni. Vysoci hrac¢i maji
vyhodu oproti nizkym, protoze vyska je vyhodou

pfi viech Ukolech.

V utoku jsou ur¢iti hraci, ktefi jsou efektivni pouze
po nékolikerém pfijeti mice. Takova situace
pfipomind tréninkovou situaci 1 - 1, kdy
Ldostupni” asistenti jsou naprosto soustfedéni na
jednoho utocnika, ktery musi prihrat, dostat se
sam do volné pozice a skoérovat. Obrance

nepotfebuje nic jiného nez hrat 1 - 1. Uto¢nik ma

nicméné vzdy vyhodu. Asistenti jsou dostupni,

24



tedy volni. Vyvoj hry a nac¢asovani hry nejsou nyni tak dilezité, protoze moznosti nasleduji jedna
po druhé. Takovd tréninkova situace je vyhodou pro utocnika, protoZze problém mista a
nacasovani je snadnéji fesitelny, nez v zapase. Takového utocnika Ize v zapase branit dvéma
zpUsoby. Prvnim zplsobem je pfimd (tésnd) obrana 1 - 1. Druhy zpUsob je nepfimo. Obrance
zaujme pozici branici asisten¢ni pozici (tzv. pfedobrana) ve snaze blokovat Uto¢né asistenci. Tim
zabrani spravnému nacasovani uto¢ného asistenta, které je klicové pro presnou nahravku
utocicimu hraci. Navic se Uto¢nik musi dostat do takové oteviené pozice, ze které se mlze pokusit
o stfelu a zaroven musi zUstat dosazitelny pro asistenta.

Stazenda obrana ma dva cile. Prvni je chyceni mice, ktery byl vystrelen. Obranci chytaji mi¢ pomoci
doskokové pozice (jsou bliz ke ko3i nez utocnici). Dalsim cilem je zabrzdit organizaci utoku a
pomoci tohoto ovlivnit tempo Gtoku a omezit opakovani stfelby. Kdyz studujete historii korfbalu,
zZjistite, Ze dfive se pouzivaly jiné techniky. Pravidla hry v prlbéhu ¢asu do zna¢né miry urcily
korfbalové techniky a také funkce. Obouru¢na stiela je typickym prikladem toho, co bylo
ovlivnéno pravidly. Ochrana drzeni mice ovlivnila techniky nahravani. Techniky a taktika se zméni,

kdyz se zméni pravidla.

Hraci nejsou stejni

Kultura korfbalu nema velky prostor pro hvézdy nebo hrdiny. Pravidla zajistuji, Ze hracijsou si rovni
a navzajem na sobé zavisli. Ale i v korfbale jsou tradi¢né znama jména jako Seits, Bos, Zwaanswijk,
Munnikes, Euser, Erik Wolsink a Keereweer. Hraci, ktefi se stali slavnymi diky kvalité své strelby.
Korfbal ma rovnéz i hrdiny, i kdyz si to lidé nechtéji pfipustit, protoZze kazdy strelec potiebuje

asistenci.

V korfbalové praxi jsou rovnéz zietelné rozdily v kvalitdich hrac¢d. Hraci si nejsou rovni a ve
vrcholovém sportu je nerovnost obecné zndma. Jednou z nejdilezitéjsich ukol kouce Spickového
korfbalového tymu je informovat hrace o rozdilech v kvalitdch a nasledné je vyuzit ve prospéch

tymu. Toto je vice nez jen vytvoreni sestavy — toto formuje zaklady strategie.
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Souvislost

Kvalita pozice je urcena poctem funkci. Spojitost mezi pozicemi se tvori

pomoci programu a pravidel komunikace.

Hodnota pozice je ur¢ena moznymi funkcemi: asistence, stielba, doskok a tzv. propojeni; obrana 1-
1, pfredobrana, obrana doskoku a chyceni mice. Funkce se navzajem doplnuji. Skérovani nebo
zabranéni skérovani je o spole¢né hre. Pro tu jsou pouzivdny programy. Tyto programy jsou
predevsim skupinou usporfadanych funkci. Ty maji ¢asovou souslednost. V praxi je asistence pred
stfelbou a obrana 1-1 pfedchazi pfedobranu. Tyto programy se v korfbalu nazyvaji vzorce. Vzorec
4-0 je uzite¢ny pouze na ziskdni ¢asu a hloubky ve hre, zatimco se zaklada utok. Ve vzorci 4-0 jsou
obranci blize k podstavci nez Gto¢nici. Uto¢nici mohou stfilet, ale po stiele ztrati mi¢. Utoény vzorec
3-1 je velmi obtizny. Ve vzorci 3 - 1 hraji tfi Gto¢nici vné a jeden utocnik si vybere pozici pod kosem
pro doskok. Ve vétsiné pfipadl pljde ve vzorci 3 — 1 nahravka podél stranové osy s jednim
uto¢nikem premistujicim se vné zény. V tomto pripadé zlstavaji jiz pouze dva Utocnici, ktefi mohou
zaujmout stfeleckou pozici. Tato znalost umoziuje obranclm ovlivnit smér dosazeni oteviené

pozice. Uto¢nici, ktefi nejsou v souboji s obranci, nemaji 3anci dosahnout oteviené pozice.
Teoreticky existuji pro hrace tfi mozné sméry, jak se dostat do oteviené pozice:

= Na kratké stranové ose. To je nejkratsi spojnice mezi asistentem v poli a ito¢nikem.
» Na dlouhé stranové ose. Toto je linie, kterd mlze byt vytvofena jakmile asistent v poli pfihraje
mi¢ pies zada obrance.

= Stfela z béhu: nahravka jde podél stranové osy jako prodlouZeni mezi Gtoc¢niky a kosem.

Dosazeni oteviené pozice je mozné pouze pokud hra¢ zvladd motoricky pracovat s témito tremi

provazanymi moznostmi, u kterych je dulezité ¢asové usporadani.

Dosazeni oteviené pozice mlze dojit pouze tehdy, kdyZ Gtocnik soupefi s obrancem na hlavni ose
s vaznou hrozbou striely z béhu. Tato hrozba by méla byt neustala a intenzivni, dokud se obrance
neotodi k nasledovani podél hlavni osy. Tento moment otoceni obrance umozni Gto¢nikovi ziskat

maly, ale dulezity ndskok oproti obranci na obou osach kratké, stejné jako dlouhé.

Vzorec 2-2 je nejvice Uspésny, kdyz jsou Utocnici v otevienych pozicich a okamzité po natoceni ve
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sméru hlavni osy stfili do kose. Doskok je organizovan, asistent zaujme pozici pfiblizné 2 metry pred
podstavcem a dva Utoc¢nici se pomoci souboju dostanou do oteviené pozice na hlavni ose schopni
pfijmout nahravku. Po utoku, ktery skon¢i stielou na cil, je mozné zorganizovat novy vzorec 2-2.
Mi¢ je béhem této organizace a budovéani nového Utoku pfihrdvan jednoduchymi nahravkami
podél postrannich os. Nejmoderné;jsim resenim utoku je alternace mezi 2 - 2 a 3 - 1. Navic m{ze

utok pouzit pravidlo "Funkce nejsou spojeny s pozicemi" pomoci alternace téchto vzorc(.

Obranci by neméli povolit témto soupeflim
stielecké pokusy, méli by branit zaujimani
strategickych otevienych pozic, branit hrace s
mic¢em, branit prijeti mi¢e zplsobem, Ze utocnik
potfebuje k orientaci na hlavni ose vice Usili a tim
padem nemuze presné strilet. Pro toto je potreba
vzajemna spoluprace obranci. Tato spoluprace je
obsazena v obranném planu: dohoda na tom kdo
brani 1-1; zdali je pouZita pfedobrana; kdy a proc je
pouzita obrana doskoku a jak hraci mezi sebou
komunikuji. Takovy obranny pldn muze byt

vytvoren, pokud kou¢ zna své soupefe.

Hlavnim zamérem obrany 1-1 je znemoznit
uto¢nikovi pokus o stfelu. Aby tohoto dosahl, musi
zlstavat obrance natocen k uto¢nikovi. Obrance zvoli
pozici na hlavni ose mezi Uto¢nikem a podstavcem.
Pfijem mice utoc¢nikovi zabere ¢as, navic Uto¢nik
nesmi s mi¢em béhat.

Toto na chvili znemozni Utoc¢nikovi volny pohyb do

klicovych pozic. Tento kratky moment a tato omezeni

umozni obranci branit Uto¢nika. V obrané 1 - 1 je

uméni uchovdvat takovy odstup od utoc¢nika, aby
mohl byt rychly pohyb dopfedu podél hlavni osy neutralizovan zastavenim a béhem s Uto¢nikem

vzad a zajistit tak kratkou vzdalenost od Utoc¢nika, aby mohl byt branén, kdyZz pfijme mic.

Predobrana je asistence poskytnuta spoluhraci v obrané hrajicim na Gto¢nika pfisnou obranu 1-1.
Predobrana se zaméruje na vytlaceni asistenta ze strategické pozice u podstavce. Je dilezité, aby

obrance hrajici pfedobranu zlstaval v kontaktu s Utocnikem, kterého brani. KdyZz se obrance
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soustredi pouze na branéni asisten¢ni pozice, tak uto¢nik mlze uplatnit pravidlo "funkce nejsou
svazany s pozici". Pomoc obranci, ktery brani 1-1 je poskytnuta dohodou. Tato dohoda ma smysl,
pokud je béhem predobrany obrance branici 1-1 koucovan a také informovan jeho spoluhracem v

obrané.

Tzv. obranou doskoku brani obrana Utoc¢niklim ziskat doskokovou pozici okolo podstavce. Obrana
doskoku je uzite¢na pouze v pfipadé, kdyz si Gtocnici mysli, Ze pro provedeni stfelby potrebuji
doskokovou pozici. Pokud utocnici jsou schopni stfilet s Uspésnosti 30- 50%, tak Zddny vzorec obrany
nebude ucinny. V holandské lize je nékolik hracud, ktefi maji schopnost stfilet bez doskoku ze
vzdalenosti od 1 do 8 metr(. Obrana doskoku muze snizit tempo Utoku. Organizace k ziskani
doskokové pozice zabere &as. Utok proti obrané doskoku vyZzaduje, aby zvoleny doskokovy hra¢
nejdfive volnym krokem prekfizZil cestu asistentovi a dosahl preferované doskokové pozice, toto
samo o sobé vyznamné zpomali tvorbu Utoku. Obrana doskoku umoznuje obrané jeji reorganizaci

po stielbé a doskoku utoku. Po doskoku se musi Gtocnik vzdat nejlepsi doskokové pozice.

Kdyz je obrana schopna prechazet z predobrany do obrany doskoku, tak jsou zdméry utoku
naruseny. Tento zpUsob branéni vyzaduje, aby vsichni obranci védéli, kde se nachazi mic a kde jsou
pozice uto¢nik(. Obranci vzdy voli pozici v zavislosti na utocnicich, aby byli schopni vidét mi¢ a
ponechavat Uto¢nika pfed sebou. S témito pfechody mezi obrannymi strategiemi je pro obrance

nezbytné, aby se vzajemné koucovali a komunikovali.

Program je vénovan zamérim a predpistim p¥i volbé mista

Vybér uto¢ného vzorce urcuje vyuziti mista v Utoc¢né sekci (divizi). Proto 4-0 neni skute¢ny Uroc¢ny
vzorec. Je to pouze Uvod do uto¢ného vzorce. Obrana, ktera se nechd vazat uto¢nym vzorcem 4-0
si neni védoma faktu, Ze neexistuje opravdovd, nebo seriézni hrozba Utoku. Vzorec 3 - 1 ma nicméné
mnoho vaznych uto¢nych hrozeb, pokud muze byt stfidan se vzorcem 2-2. Tato alternace je nejlépe
mozna, kdyz treti Utocnik (obvykle Zzena, pokud muz zaujme doskokovou pozici a naopak), zvoli

pozici na za kosem a odtud hrozi pfesunutim do pozice asistenta.

Obrance hrace na ve vnéjsim prostoru musi velmi dobfe rozeznat, jaké jsou kvality tohoto Utocnika.
Prvnim ukolem obrdnce je vzdy zabranit utocnikovi ve stielecké pfileZitosti. Toto vede k dalsi volbé

pro Utoc¢nika ziskat dobrou asisten¢ni pozici.
Schopnost utoku je zavisla na akénim radiu hraca.

(Vybér mista, bézecké schopnosti, rozsah prihravky, intenzita souboje 1 - 1 a dosah a pfesnost

strelby.)
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Uto¢nik musi byt schopen sttilet z kazdé pozice v uto¢né sekci (divizi). Mnoho Zen neni schopno
stielby ze vzdalenosti presahujici 8 metrd. Obrance tohoto Utocnika se na to mlze zaméfit a plnit i
dalsi ukoly, nez jen branéni 1 - 1. Velky akéni radius Uto¢nika ma smysl pouze tehdy, pokud jsou
dosah a cistota strely z libovolné pozice v Uto¢né sekci dobra. Velky akéni radius utoc¢nika bez
dostatecného dosahu stfelby omezuje Gtoc¢nika ve 'vzdalenych' mistech na plnéni vazanych funkci.
Uto¢nik, ktery nema schopnost odpoutat se sam v souboji 1-1, omezuje vlastni moznosti a moznosti
utocné sekce. MUze byt uZite¢ny pouze ve funkcich jako jsou asistence nebo doskok. Utok hraje s

vaznym handikepem.

Drzeni mice je predpokladem pro skorovani

Cas, po ktery ma tym v drzeni mi¢ je roven &asu, po ktery
nemuze soupei skdrovat. Pro zachovani drzeni mice je
potfeba kontrola/fizeni. Pro ziskani mice muUze byt
podstoupeno kalkulované riziko. Kalkulované riziko je
naptiklad, ponechani hrace v oteviené pozici a lakani ke
stielbé, protoze Uspésnost skérovani tohoto hrace je méné
nez 10%. Opusténi uto¢nika a tim ukradeni mice casto

pfikladem kalkulovaného rizika.

Rychlost a smér mice jsou prostredky pro

stanoveni a fizeni hry

Rychlost a tempo mice by mély byt oddéleny od rychlosti a
tempa hrace. Rychlost a smér pohybu jsou prostredky, diky
nimz muze Uto¢nik ziskat naskok pred jeho obrancem.
Rychlost a smér letu mice urcuje, zdali bude Uto¢nik v oteviené pozici efektivni. Obratnost je spojena
s rychlosti, tempem a smérem letu mi¢e. Tempo mice je problém nacasovani. Pfesna pozice mice

urcuje smér mic¢e. Mi¢ musi byt na spradvném misté ve spravny cas.
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Program

Organizace utoku a obrany je stanovena koordinaci, komunikaci

a fizenim hracu

Organizace tymu zacind u urcovani sestavy. Role hlavniho Uto¢nika, doskoku, asistenta a vedlejsiho
utoc¢nika jsou rozdélené. Kvality hracd jsou brany v tvahu pfi ur¢ovani konkrétnich roli v divizi (sekci).
Zietel je brana na uroven kvality hrac¢d, aby byli schopni provadét korfbalové dovednosti
koordinovanym zplsobem. Koordinaci je v tomto pfipadé minéna pfesna organizace a fizeni
fyzickych schopnosti individudlnich hraca. Toto fizeni (management) je potfeba z dlivodu interakci
mezi korfbalovym hracem a okolnostmi, které se vyskytuji pfi hrani korfbalového zapasu. Tato
korfbalova koordinace (spoluprace) mezi hraci se proto projevuje béhem zapasu a trénink(. Kou¢
urcuje kvalitu korfbalovych dovednosti. Ohodnoceni korfbalovych dovednosti kou¢em je vztaZzeno
k G¢innosti téchto dovednosti béhem zapasu. Kvalitni hra¢ dostane prioritu, kdyz se rozhoduje o roli
hlavniho Utocnika pfed uréenim sestavy. Po ném nasleduji doskok a asistent. Role vedlejsiho
utoc¢nika bude ptidélena jako posledni. V praxi bude vyzadovana kombinace roli.

Hlavni Gto¢nik mlze rovnéz hrat na doskoku v pfipadé, kdy druhy hlavni Gto¢nik vede utok. Asistent
mUzZe hrat jako Uto¢nik okolo podstavce. Vedlejsi ito¢nik je vzdy pfipraven pfijmout dalsi nahravku.

Doskok je druhym hlavnim Gto¢nikem atd.

Obrana musi mit pofadi dllezitosti neustale na paméti. Obréance hlavniho Uto¢nika je dilezitéjsi, nez

obrance asistenta nebo doskoku. Pokyny pro vSechny obrance jsou:

= zabrdnit stfeleckym pokustiim

= zablokovat pokusy o skérovani

= prekazet pokusiim ve skérovani a tim ovliviiovat presnost

= neménit pfileZitost Utoc¢nika o pokus na stfelu z dalky za moznost na stielu z béhu
= poskytovat asistenci spoluhractim pfi pfedobrané

» brdnit organizaci Gtoku

= chytit mi¢

SloZeni sestavy je lepsi, kdyz hraci znaji navzdjem své kvality, respektuji je a tim umoznuji kooperaci.
Je dulezité, aby kou¢ promluvil o silnych a slabych strankach kazdého jednotlivce béhem tymové
porady. S dobrou koordinaci pozic a funkci béhem zdpasu mezi sebou hraci komunikuji a |épe
kombinuji, aby byli schopni skérovat a branit a tim zabranit skérovani. Rizeni koordinace, kooperace
a komunikace se dosdhne pomoci c¢asové narocné pfipravy funkci a ucelnym provedenim

korfbalovych dovednosti.
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Trénink

Technika, taktika a fyzicka zdatnost jsou prvky, které Ize v korfbalu rozlisit. Samy o sobé nemaji zadny
smysl a pouze ve spojeni se zaméry hry rozhoduji o zplsobu, jak se korfbal hraje. Hra¢ ma dobré
technické dovednosti tehdy, kdyz ovlada takové dovednosti, se kterymi mlze Uc¢inné hrat s micem v
korfbalovém  zdpase. Pouze micové
dovednosti jsou ale dllezité jen pro
cirkusové umélce. Pro korfbalového hréace
jsou micové dovednosti pouze dobrou
zakladnou, od které se Ize odrazit. Dava to
smysl pouze tehdy, kdyz je toto ucinné a
efektivni  pouziti mic¢ovych dovednosti
kombinovdno s ostatnimi korfbalovymi
technikami jako jsou skdkani a béh v ramci
znamych zdmérd korfbalového utkani.
Idedlni technika existuje pouze v teorii a
mUzZe byt pouzivana jako voditko pro trénink
technickych dovednostia poté i v korfbalové
situaci. Uceni technik 'nasucho’ bez interakce
a zamérla shodnych s témi v korfbalovém
zapase nepfrispiva ke zlepsovani
korfbalovych hracd. Pozadavky na efektivitu
a uc¢innost vedou ke koncepci taktiky. Taktika
se zaméfuje na vyuzZiti vSech prostiedkd,
kterymi korfbalovy tym disponuje na
porazeni soupefre.

Po tomto kou¢ vybere urcitou sestavu a

rozhodne o akénim planu na hru s drzenim

mi¢e a hru bez mice pro dany zapas. Je
takticky neprimérené pouzivat pouze vlastni kvality jako zaklad. Taktika jde ruku v ruce s individudlni
taktikou a tymovou taktikou. Zplsob, kterym se kazdy hra¢ vyrovnava se svymi tkoly v zapasovych
situacich, se tykd individudalni taktiky. Tymova taktika je o zpUsobu, jakym dvé ¢tvefice brani a utodi.
Taktické dovednosti korfbalového tymu jako celek jsou urceny kvalitou a moznostmi, které ma tym
k dispozici a také efektivnim a uc¢innym vybérem z téchto moznosti. Popis rliznych technickych a

taktickych pravidel je pouze teorie. Aplikace téchto pravidel se v praxi a provedeni rizni.

31



To vSe ma co do ¢inéni s kvalitou hracd, sprdvnym uspofadanim kvalit hracl a defenzivni hrou
soupefl. Vzorec 2-2 je provadén odlisné v sekci (divizi) s hraci jako Erik Simons, Dennis Voshart, Jiska

Brandt a Daniela Riet, nez v sekci s hraci jako Erik Simons, Tim Abbenhuis, Jiska Brandt a Mandy Loorij.

Fyzickad zdatnost je fyzicka dovednost, ktera umozniuje hraci a tymu hrat korfbalovy zapas. Fyzicka
kondice hrac¢e a korfbalového tymu je specifickd. To znamend, Ze usili vynaloZzené na hru
korfbalového zapasu nelze porovnavat s Usilim na béh zkusebniho testu, nebo intervalového
¢lunkového béhu v ramci danych norem.

Z tohoto dlivodu jsou technika, taktika a fyzicka zdatnost prvky (zdklady) a nemohou se stat cilem
korfbalovych hracli a trenérli a to ani v tréninku. Pouziti téchto prvkil je vzdy spojeno se 4 hraci a 4
soupefi, zaméry hry, pravidly hry plus s technickymi a taktickymi pravidly. V nékolika poslednich
letech bylo s témito podminkami manipulovano. Pro vyse zminéné prvky se pouziva zkratka T.LF .
Pomoci pouziti téchto prvkd spolu korfbalovi hraci komunikuji k provedeni korfbalovych zamér( a
smyslem specifického zplsobu komunikace je reakce nebo odpovéd, kterou dostanou. Prvky, které
pouZziji, nemusi byt spravné, pokud obdrzi nespravné reakce spoluhracu. Ve zkratce to znamena, ze
s pohybem mice, je vybér sméru pohybu formou komunikace s vysledkem jako odpovéd (pozitivni
nebo negativni). T znaci Techniku, I (insight) pochopeni a F (fithess) zdatnost.

Opravdu neni tak dilezité, jak jsou prvky odliseny. Pro kouce a hrace je dlllezité porozumét tomu, ze
tyto prvky jsou nezdvislé a ovliviuji se navzajem ve spojeni s korfbalovym zdpasem, a proto nejsou

samy o sobé konec¢né. Jsou nuancemi (jemnymi rozdily) v G¢innosti hry.

Trénink

Van Gaal, Holandsky fotbalovy kou¢, ktery koucoval Ajax Amsterdam, FC Barcelona a Holandsky
Narodni tym fekl: "Tréninkova metoda neni tak dllezita, ale co s ni hraci a kou¢ udélaji dulezité je.
Musite predstavit rozpoznatelné zpUsoby tréninku: pro hrace jsou to predevsim zapasu podobné
situace, ve kterych pouzije kou¢ Ukoly, které musi byt provedeny v zdpase." Prvnim poZzadavkem na
obsah tréninku je to, aby trénink simuloval to, co se opravdu déje v zdpase. Toto zni logicky, ale neni
to tak jednoduché. V priibéhu ¢asu zacali do tréninku sportovce zasahovat rlizni specialisté jako
napft. zatéZzovi fyziologové, specializovani trenéfi béhu a kondi¢ni trenéfi a pfinesli prvky, které byly
samoucelné, ale bohuzel korfbalové zaméry patfici k zapasu byly ignorovany. Svaly, srdce a plice,
energeticky systém, vsechny formy pohybu (jako béhani a skakani), ale také metody, jak pracovat s
tymem (team building) (kurzy preziti a vojenskd cvi¢eni v Ardenach) jsou trénovany oddélené bez
souvislosti (kontextu) s korfbalem. Zvlasté diky vlivu tzv. ,akéni teorie” a neurofyziologie se lidé uci
optimalné, pokud vyukova situace pfipomina situaci, ve které Ize presné ukazat to, co se pravé

vyucuje. Zejména charakteristiky korfbalového zapasu musi byt v tréninku vzdy pFitomny. Nékdy
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maji také korfbalovi trenéfi zvlastni ndzory na planovani a provedeni tréninku. Existuji trenéfi, ktefi
vymysleli ‘krdsnd’ cviceni, kdy vde musi probihat na pevné uréenych trasdch pohybu hracd a mice.
Pokud hrac udélal néco s micem, postavi se nékde do rfady a z té pozice poté provadi nasledujici akci.
Tato cviceni jsou obvykle provadéna bez soupefd. Mi¢ je nahravan vysokym tempem predepsanym
smérem a hrdaci se pohybuji takovym zplsobem, Ze vie se déje a probiha zaroven. Tato cvi¢eni maiji
Uzasné tempo a probihaji prakticky bez chyb. Jak by to mohlo byt jinak, kdyz chybi obrana. Existuji
také trenéfi, ktefi slyseli, Ze vSe musi byt provddéno s mi¢em, jinak to nelze povazovat za korfbal. U
nich je zachazeni s micem stézejni. Ani u téchto cviceni nejsou pfitomni soupefi. Dalsi trenéfi zase
provadéji vie za simulovanych zdpasovych podminek. Obvykle se zaseknou u souboje 1-1.
Nepoznaji, ze se se zastavili uprostfed metodologie. Konec¢na faze je zapas 4 proti 4 a 8 proti 8.
Trénovat lidi neni snadné. Je to obtiZzné. Je to proces, béhem kterého trenér pfipravuje hrace na
nejlepsi vykon pfi zapase. Osm hra¢d se musi naucit, jak spole¢né dosdhnout nejlepsiho

korfbalového vykonu, pfi odporu osmi soupefd.

Zpusob, jakym kou¢ pfipravuje hrace, je otazkou metodologie. Metodicky trénink je charakterizovan
pofadim cvi¢eni od snadnych k obtiznéjsim (proveditelnym) a od jednoduchych ke slozitéjsSim
(komplexnéjsim organizac¢né), od jednoduchych korfbalovych momentu, ve kterych je ustfednich
nékolik Ukoll az k nastavovani / ladéni Ukoll v redlném zapase.

Ze za¢atku muze byt vybér cviceni organizovan jednoduse. Napfiklad stielba na ko$ bez soupefe a
vyména s asistentem po 4 kosich. Mladi i zku3eni reprezentanti mohou takto trénovat. Oviem
intenzita a pozadavky kladené na kvalitu budou vyssi u reprezentantll nez u mladych. Cesta ke
cviceni podobnému v redlném zapase probéhne rychleji u internacionall nez u mladych hraca.
Napfiklad: Stfelba v pohybu a dosazeni 8 kosu. Stfelec méa povoleny 2 chyby. Tudiz maximalné 10
pokus( musi resultovat v 8 kosich. U mladych hra¢d mize toto cvi¢eni byt stejné, ale variaci Ize najit

v organizaci, kde ukolem budou pouze 4 kose.

Obsah tréninku

Korfbalovi hraci trénuji, aby zlepsili svij korfbalovy vykon. Zpusob, jak je trénink nastaven a co je
jeho obsahem je urc¢eno analyzou predchoziho zdpasu nebo zapasu. Nastavené cile kouce Ize
rozdeélit na dlouhodobé cile a cile pro pfisti zapas, coz znamend kratkodobé. Pro schopnost urcit
tyto tréninkové cile musi kou¢ provadét tzv. skauting. To je sledovani zapasu, které mohou slouzit
jako navod a pfiklad, a které mu mohou poskytnout nové ndpady a myslenky. Porovnanim mnoha
zapasl mlze kou¢ svou zkudenosti rozeznat postupy, které mohou vést k novym konceptim

korfbalu. Kou¢ obvykle formuluje dlouhodobé cile na zdkladé jeho vnimani a predstav. Kratkodobé
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cile pochdzeji z analyzy vlastniho aktualniho korfbalového vykonu a analyzy korfbalového vykonu
soupefe. Kou¢ nikdy nesleduje korfbalovy zapas nezavazné. Objektivni ndhled experta vzdy uréuje
pozorovani. Vétsina trenérli zapomnéla, jak si uvolnéné uzZivat zdpas prijemnym zplsobem.

Sledovani zadpasu trenérem by mélo byt provadéno na zdkladé tohoto seznamu klicovych

momentd.
Utok Obrana
Skérovani Zabranit skérovani

Budovani Utoku

Prostorové hledisko: Prostorové hledisko:
Prace s prostorem Pozice (jejich branéni)
Pozice

Draha mice / Linie pohybu Casové hledisko:
Casové hledisko: Momenty zdpasu
Momenty zdpasu Nacasovani

Rychlost mice s porovnanim
s rychlosti pohybu
Casovani (nahravky i pohybu)

Pozice a casové hledisko v zapase:

Sestava: Kdo hraje proti komu a kdo zac¢ina utok?
Vseobecné charakteristiky zapasu.

Jak hraje utok?

Jak funguje budovani ttoku?

Kdo a jak doskakuje?

Jak se hraci dostavaji do oteviené pozice?

Kdo asistuje?

Kde v prostoru stoji asistent?

Kdo stfili? Jakou stfelou? Kdy a odkud?

Kdo doskakuje? Jak ¢asto je doskok vyhran a jak

casto prohran?
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Otazky jsou samoziejmé kladeny obrané, protoze korfbal je interakci mezi Gtokem a obranou:

= Jak hraje obrana? Kdo hraje tésnou obranu 1-1? Kdo vytvafi tlak? Kdo zaujima pozici na
doskoku? Pouziva se predobrana? Jak probiha pfedobrana? Pouzivaji obranu doskoku?
=  Komu je umoznéno stfilet a kolik stiel je vystieleno? Jaké jsou vysledky téchto stiel?

= Kdo chyta mic¢ v obrané? Doskok pod kosem? Chyceni nahravky? Pferuseni budovani atoku?

Viemi témito otazkami trenér ohodnoti korfbalovy vykon obou tym(. Provadi to pomoci popisu
funkci. Zavéry poskytuji informace o silnych a slabych strankdch obou tym(. S pomoci téchto
informaci mlze kou¢ rozhodnout o podobé jeho tréninku. Hraci se u¢i pomoci téchto tréninkd hrat

spravnou natlakovou hru, kterd by méla vést k uspéchu.

Tvorba a skladba tréninku vznika pomoci aktivit, které kou¢ neustale opakuje:

= Tzv.,nadist” zapas (pouzije statistiku zadpasu nebo video)

* Analyzujte zapas, vyvodte zavéry a analyzujte problémy korfbalového vykonu
»  Formulujte cile tréninku

* Naplanujte trénink: vyplrite do néj tréninkové aktivity v souladu s cili

= Ohodnotte trénink s pomoci vykonu v nasledujicim utkani

Analyza problému korfbalového vykonu probiha na zakladé nasledujicich otazek:

= Coje $patné ve vztahu ke korfbalovym zamériim?

= Ktefi hraci zaujimaji jaké pozice?

= Ur¢it momenty zdpasu, kdy nesly véci podle planu.

= Ve které formaci (¢tvefici hrdcd) a u koho se tento moment pfihodil?

= Které dalsi okolnosti jsou se zdpasem spojeny? Napt. dlleZitost zapasu, pozice v ligové

tabulce, stav materialu jako je télocvi¢na, mi¢ a kos, chovani divaka?
Kou¢, ktery umi provést spravnou analyzu problému je jako lékaF, ktery umi stanovit

spravnou diagnézu. Oba iesi drobné problémy, jak pracovat efektivné a tcinné. Takovy kou¢

vybere automaticky spravna cvic¢eni pro trénink svych hracu.
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