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Nérodn{ hdzend je jedinou plvodni Zeskoslovenskou sportovni
hrou, p¥fi nif se uplathuje predevdim b&h, hod a skok, rychlost,
obratnost, vytrvalost a sfla, odpovidajici tvrdost, technika
a taktike. Nérodni hézend rozviji odvehu, rozvahu, postfeh,
bystrost, duchaptitomnost, rozhodnost k $1nu, sebeovldddni,
amysl pro celek a kemarddstvi e jiné charakterové vlastnosti,
které jsou vyscko cendny u bojovyeh her,

Nédrodni hdzend je pomérn#é snadnd a d4 se brzy hrdt s chlap-
ci i dév&aty. Je to hra plnd dramatickych situaci, a proto
bud{l zdjem divdkd, zvld3t& mlddeie,

Nérodn{ hdzenou hraji proti sobé& dvé sedmiflennd druZstva,

ich¥ pravidla dovolujf atifidat

p&t hrd&d a brankdfe. Hfi&t8 md tvar obdélniku o rozmé-
rech 45x30 m & je rozd#leno na tfi stejn# veliké tifetiny:
obranné, stfedni a todné pole., Obranné pole jednoho druZstva
je soulesnd itofnym polem druhého druZstiva., U branek jsou
pilkruhovd brankovilté o poloméru & m. Branky maji rozméry
2 x 2,40 m /pro mledi{ Zaetvo 2 x 2,20 m/., Utkdni v ndrodnt
hézené Jje limitovdno urditym Zamsem podle vikovych kategorif,

Charakteriatickym rysem nérodni hdzené Jje rozseh pohybu
hréfd.0todnfci se sm&jf pohybovat a hrdt ve stfednim a vliast-
nim dtodném poli, nesméj{ vdsk z brankoviité stfflet na bran-
ku, ZdloZnici se smé&ji pohybovat & hrdt ve stfednim a vliast-
nim obrenném poli kromé brankovidt&, Obrédnci a branké® se
sméj{ pohybovat a hrédt ve vlastnim obrenném poli e ve stiednim
poli, Styk soupeficich hrdad plindS{ mnoho tektickych variant,
které jsou Pizeny trenérem ve shod® s aktivitou a tvofivosti
hrdéd., Stfidéni hry v dtolném a obranném poli znamend i stfi-
davé zatiZen{ a uvolnéni hrd&d, ktefi také pobytem na st¥{dad-
ce obnovujf aily k dalS{ hie, Stifdavé zatiZeni, uvolnéni a
pobyt na stiidalce vytvéreji specidlni poZsdavky na pfipravu
hrdéd, kterf{ musi byt schopni fyzicky, psychicky i technicky
zvlddnout vyvoj hry na h#isti, Proto tato hra vyZaduje specidl-
ni tréninkové zatiZeni,

Nérodni hdzend pat¥{ mezi bojové, rychlé a kolektivni spor-
tovni hry a je charakterizovédna soutdZivou &innosti dvou sou-
peficich druZatev. Hra je velmi jednoduchd, Nejde o nie jiného,
nez hodit mi¢ do soupefovy branky a prekonat brankéfe., A kdy’
se to nepodari, je tfeba znovu ziskat mf&¢ & znovu jej hodit do
branky. Konenym cilem kaZidého druZstva je vitdzatvi, tj. dét
vice branek souperfi., A4 to je celd abeceda ndrodnfi hdzené. Na
prvni pohled to vypedd jednodule, ale jisté je, Ze midovd tech-
nika a tektika déld z ndrodn{ hézemé jednu z nejchytfejsich
kolektivnich sportownich midovych her,

KaZdé utkdni mé dva organicky spojené poloZasy, KaZdy polo-
tas zalind hodem ze stfedu hi¥i5t8 & rozpadd se na riznéd dlouhé
useky. KeiZdy isek zafind tim, Ze jedno druistvo zisksd mi&,
zpracovéavd jej nebo piiprevuje a provéd{ iito&nou éinnost, Pi-
kdme, Ze druZstvo mé mi& & je v dtoku. V opadném piipeds ¥-

- p prip dru
Btvonemd mi& a provdd{ obrannou #innost. Snaif se narudovat Ltod-
nou &innost soupefe, zabrdnit vlestni brance anebo zfskat m{&



pro vlastni itofnou Sinnost, Jednotlivé iutoky svym zahdjenim,
trvénim, obsshem a ukonfenim jsou zna&n& rozdi{lmé. Otok byvé
zahéjen hodem ze stiedu hfi3t&€ pri zahdjeni polodasu nebo po
obdrZeném gdélu, uspd#inym zdkrokem brankd¥e, Uspéinym zdsahem
obrany, rozehrénim volnébo, trestného hodu, hodu z rohu nebo
stfelbou z trestného & pokutového hodu, po hodu rozhod®iho.
Jednotliwé utoky trvajf primérn® 10 - 20 sekund /v krajnich
pfipadech od Jjedné sekundy af po vice jak 100 sekund/. Déle
trvajici dtoky byvaeji prerudovény nedovolenymi zékroky nebo
poruSenim pravidel soupefovy obrany a udtok se tim rozpadd na
n¥kolik dto¥ngeh fdzi. Utok bjvéd ukonden vlestni chybou
/%patnou prihrdvkou, porufenim pravidel/, ztrdtou mfZe po ne-
Eﬂgaané atfelbé, UspE3nou stfelbou /gdlem/ nebo ukonfenim po-
oémsu,

Pri ligovych utkdnich se doetdvd druZstvo 40 - 50krdt do
dtokw pfi 80 - 100 dtodnych fdzich., KaZdé druifstvo pfibliZné
ito&f jednu tretinu daného ¢asu a zbyvajiel %aa, tj. jedna
tfetina deného &amsu pfipadd na pferudeni hry po nedovoleném
zdkroku, po technické chyb& a po dosa%enf branky,

Pribdh hry neni nahodily, ale zdkonity podle platnych pra-
videl, V prib&hu hry se napfetrﬁitﬁ mén{ herni situace, z ni%
vyplyvd plnén{ herniho wkolu, zekonfeného snahou o dosaZent
hernfho cile, tj. atfelit mié do soupefovy branky.

Herni situace vznikd v pribdhu hry pisobenim vnit#nfch a
vnéjdich Ziniteld, které vytvéarej{ Zasovd i prostorovs vymeze-
ny herni iukol, jehof vyfeSenim kond{ herni situace,

Vnitfnf #initelé herni situace v ndrodni hédzené jesou:

- mi¥, jeho let a pohyb, )

- mi¥ v obranném, stfednim a yto¥ném poli,

- mi¢ v dr¥eni vliestnim nelw soupefové,

= pohyb hrd&d, dtodnd nebo obrannd &innost, rozehrdvédni hodd

Vné&j8{ Zinitelé jsou mén# podstatni pro vytvdfen{ Konkrétnt
hernf situace, spide ovlivAujf jejiech Fedent Jist&jsim nebo
it;gggtngjiémipre;edeQi?. Jauuftc nepriklad zdvaZnost a stav

omaci nebo ciz rost
tarén,'viﬁitulnast o P edi, zplsob rozhodovém{, poZasf,
Herni situace pfechdzejf plynule a r; j

odle toho, jak sE nénif ?gtaﬁ Eruéatva iegigi?egzgtgﬂvgizﬁé'e

eSen jedndnim hréZd, pohybovymi ukony a také psychickymi 03&—
racemi, Souhrn moZného jedndni hrdfd ve hie predatavuje z hge-
diska jednotlived, skupin a celého druZstve obsah nédrodn{ hd-
zené, Podle tohoto hlediska rozezndvdme hernf €innoat jednotli
c¢e a herni #innost skupin - iitoku nebo obrany ¢ =

. Herni Zinnost jednotlivce uréuje hrdéi jehs funkce na hris
i, & proto do herni Zinnosti Jjednotlivce polftdme Zinnost }
hréfe bez mf¥e, midovou techniku, klamémf ginnost brankd#
g?rénca, zéloZnika a dtoénika, Sélnéni herniho cfle kofektiéni
l.111-1:'1{';51:; obrany nebo utoku je uskutedfiovéno obrannymi nebo
loénymi systémy. Systémy urdujf specializovenou &i t Jjed
notlivych hrdfd a jejich pohyb na hfisti, Uto&né 332?23 g: ¢
b&hem hry ménf a8 spojuji v dvojsystémy a trojsystémy ol

Herni &innost Jjednotlivce a skupin maj{f dvé strénﬁy-
;:gggéckou a tﬂkt}ckuu._Technickou strénkou rozumime zﬁﬁaah

en{ herni #innosti a taktickou strdnkou rozumime viechny



sychické procesy, predchdzejic{ vlastni pohybové Einnoati.
olem taktické Zinnosti je vybrat nejvhodndjii hern{ &innost
podle herni situace, Technicko-taktickou Zinnocsti je klamédni,
Technickd strénka podminiuje tektickou strénku, kterd je ve
hie #idici. Vzdjemné vezby hernich Zinnosti jednotlivce i sku-
pin & stupef techniky jejich zvlddnut{ ddvaji trenérovi moZ-
nost vytvolit koncepci hry zdireznénim nékterych &innosti,
které hrédi bezpedné ovlddaji a které trenér z hlediaska avjch
zémérd povaZuje v obrand nebo itoku za nejdlleZit&jif,

Vrcholovi hrééi vytvdfreji pfi hite situace, kteréd jsou pro
nd individudlné charakteristické, stdvajf se pfikladem pro
mlad&i hrédle & pro trenéry zdroven podnétem kX obohaceni tré-
ninkového procesu., Ale kolektivni pojetf ndrodni hdzené je
pfi rychlosti a mnohotvdrnosti hernich #innostf a jejich riz-
nych vazeb dileZité&j8{ pro tréninkovy proces, neZ soustPeddni
na vysokou uroven jednotlivce, V modernf ndrodni hdzené hrajif
v3ichni hrd#i, nejen ten, ktery md mi%, a proto musi hr&si
hrét tvofivé, ndpaditd, mus{ bleakurychle zhodnotit situsei
a atejné bleskurychle se rozhodnout, jak ji fedit. Hrd&i musf
pfedvidat, jek se bude hra ddle rozvijet, aby podle potieby
byli vZes na pravém mist® a mohli Wfinn& zamséhnout do hry ve
prospéch vlastniho druZstva, Nérodni hdzenou nelze vymyslet
dopredu, lze objevit jen jeji zdkonitosti a obecn& platné zd-
sady.

Neérodni hézend Ufinné zvy3uje vlasteneckou vychovu a prohlu-
buje nérodni hrdost. V tom je teké jejf piritaZlivost pro hré&e
a ¢inovniky, ktef{ ji zdstdvajf vérni, i kdyZ ndrodni hézené
neni ddvéna moZnost mezindrodniho styku. Tam, kderse nérodni
hézend hraje, hraje se se zdjmem & nad¥enim.

Kontrolni otdzky pro_trenéry III, tridy:
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1. Jaké technické prvky obsahuje ndrodnf hdzend e kteréd vlast-
nosti rozviji?

2+ Popid hifisté a cherakterizuj %innost a pohyb hré&sg!
3. Co je cilem hry?

4. Charakterizuj pribsh hry!

5. Vyjmenuj herni &innosti!

Kontrolni otdézky pro_trenéry II. tfidy:

6. Uved vnit¥nf a vn&js1 Sinitele hernich situaci!
T« Vysv&tli technickou a taktickou stirdnku hernich Zinnosti!

8. Co prevlddd v tréninkovém procesu: kolektivni spolupréce
hrd®d nebo vysokd \roved jednotlived?



