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Zpracovani mice: prijem a prvni dotek

Pozorovaci arch: prvni dotek

Hrac

odskoci

pfes nohu

mrtvy mic

k soupefi

o€i na mici




Pét chybovych obrazi a jejich oprava
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Mi¢ odskakuje od nohy: v doteku povolit, Spicku lehce zvednout
Mic€ pretéka pres nohu: zvednout Spicku, zpevnit nohu
Mic lezi mrtvy pod nohou: zakazat pfimé strely, vyzadovat posunuti do sméru

Mic je zpracovany smérem k soupefi: rozhlédnout se pred mic¢em, vzit si mic pry¢ od
soupere

OCdi lepi na mici: po doteku odlepit oci a hledat dalSi cestu

Stupen 1: pole pro zpracovani,3x3 m
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Dva startovni kloboucky proti sob&, mezi nimi pole 3 krat 3 metry
Hrac nabéhne do pole a hlasem si vyzada prihravku

Vzit si prihravku jednim pohybem dopfedu k protéjSimu kloboucku
Navazat ocni kontakt s pfihravajicim driv, nez mic¢ dorazi

Po doteku odlepit oi od mice a vyhnout se protijedoucimu hraci

Stupen 2: dvojity ctverec a strelba
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Dvojity Ctverec: vnéjSi pole 20 x 20 m, vnitfni 10 x 10 m

Uvnitr prihravat proti sméru hodinovych rucic¢ek, hned nato si vyzadat mic od vnéjSiho
kloboucku

Pro usnadnéni zacit ve vnitfnim poli jen s jednim micem
Zpracovani a strela: pole 35 x 20 m, obebéhnout dva vnitfni kloboucky
PFihravku hrat Sikmo do béhu, smérem k brance

Zakazat primé strely, vzdycky vyzadovat posunuti mice



Stupen 3: rondo 4 na 2

D ﬁtyFi hraci venku, dva obranci uvnitr
[ ] Prevahu védomé udrZet, aby se technika nesesypala
[ ] Prvni dotek rozhoduje, jestli je dal3i pfihravka mozna

[ ] Teprve pak prejit do volné herni formy

Co patf¥i do které vékové kategorie

[ ] Nejmladsi pfipravka (U7 az U9): vlastni mi¢ pro kazdé dité, hodné dotekd, pfizemni
prihravka
(] Starsi pripravka (U10, U11): zpracovat a posunout cileng, prvni vysoké mice, prvni souboje

() MladsiZaci (U12, U13): pFihravkové série, zpracovani pod ¢asovym tlakem, &isté opakovani

(] Starsi zaci (U14, U15): zakazana pfima hra, vynutit posunuti mice, vysoké tempo

Koucovani a méreni pokroku

(] Predvést misto vysvétlovat, hlavné u prvniho doteku

(] Zastaveny obraz: zmrazit situaci, vysvétluje hrac, ne ty

[ ] Neopravovat pfes miru, jeden bod na cvi¢eni staci

] Potitat otoZeni hlavy: kolikrat se podiva 10 sekund pfed mi¢em

] Poctitat doteky do dal3i akce: t¥i jsou ztrata mice ve zpomaleném filmu

] Zapsat ztraty mice hned po zpracovani, s odstupem 6 tydn(



Vlastni poznamky



