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1. Uvod

Tuto praci jsem si vybral z jednoduchého dlUvodu. Dlouhd léta jsem hral backendové role
(skip, v prubé&hu Casu i viceskip), a proto byl mUj curlingovy Zivot s taktikou velice Uzce
spjaty. Je pravda, Ze zaCatky nebyly nijak zvlaSt velkolepé, ale dulezité vzdy bylo se
z pfipadnych chyb umét poucit a dale tyto chyby nedélat. Chtél bych, aby tato prace
poslouzila nejenom tém, ktefi s curlingem zaCinaji, ale i tém, ktefi jiZ dokazi s pfehledem
hrat vSechny typy kamend, ale o taktice jeSté takovy pfehled nemaji. Samoziejmé zde plati
jedno zasadni pravidlo, se kterym je tfeba poCitat hlavé pfi praci se zaCinajicim tymem —
hlavné u déti: Je dobré mit o taktice a strategii prehled, ale nejprve je potfeba umét hodit
to, co chci zahrat.

Pokud hraci nemaji jeSté zvladnuté a zazité zékladni typy kamenU (Draw, Guard, Take-out)
nema prozatim moc smysl zabfedavat do tajU taktiky a strategii. Poté co tyto zakladni kameny
budou zvladat odhazovat s dobrou pravd€podobnosti, je na Case dat jejich hie urCity fad a
smysl. V praci budu zmifovat 4 zakladni typy taktik, které si myslim, Ze by mél kazdy hra¢
znat a které, jak véfim, povedou ke zdokonaleni tymové hry hlavné u zakud a juniorl. Kromé
tohoto jeSté v kratkosti zminim kritéria pro taktické rozhodovéani, uvedu rozdil mezi
ofenzivou a defenzivou a budu definovat rozdil mezi strategii a taktikou.

V praci budu pouzivat zakladni curlingovou terminologii a oCekavam, Ze ti, ktefi se cht&ji
zdokonalit po taktické strance budou muset tuto terminologii ovladat alespon na zakladni
arovni. Pokud budu v nékteré Casti referovat na Zénu 1, 2, 3 znamena to vybrany Usek
cilového pole pfed kruhy rozdéleny od Hog-line zhruba po tfetinach. Pfedni kruhy budu
oznaCovat jako Zénu 4 a zadni kruhy jako zénu 5.

2. Strategie a Taktika

Tyto dva pojmy byvaji Castokrate zamé&novany. Jejich pochopenim je ovSem zaklad Uspéchu.
Mnohdy totiZ tym hraje dobfe takticky, ale Spatné strategicky a pak nedokaze pochopit, kde
se stala chyba.

Strategie je dlouhodoby plan krealizaci néjakého cile, kdeZto taktika je rozhodovani na
zaklad® momentalni situace. V curlingu si mUZeme pFedstavit, Ze podle taktiky se hraji
jednotlivé endy, kdeZto strategie pod sebe zastfeSuje cely zapas, potazmo celou hranou
soutéZ. Pokud zvolime defenzivni strategii proti silné defenzivnimu tymu, budeme mit co
délat abychom uhrali néjaké vétSi Cislo a byt i jedna chyba se nam v této hfe mUze stat
osudna.



3. Ofenziva a Defenziva

UzZiti té€chto pojmu v curlingu neni tak jednoduché, jak by se na prvni pohled mohlo zdat.
Dokonce jsem se i setkal s tim, Ze hraci, ktefi hréli jiZ pomérné dlouho a na, nebojim se fici,
sluSné drovni, nedokazali fici rozdil mezi ofenzivnimi a defenzivnimi kameny — o pfikladech
ani nemluvé.

Oproti ostatnim sportum, kde se setkdvame v pfipadé ofenzivy s jistou mirou agresivity —
v pfipadé defenzivy naopak s obranou, je to v curlingu na prvni pohled nelogicky obracené.
Na prvni pohled totiz neznalého Clovéka ihned napadne, bude-li se drzet pfikladu jinde, Ze
ofenzivni kdmen s sebou nese miru agrese, a Ze by mél byt i energicky — take-out; naproti
tomu defenzivni kdmen pfFeci brani naSe kameny — Guard.

V curlingu bychom si ale tato tvrzeni mohli zobecnit nasledovné: kdyz chceme hrat Gtoéné
(ofenzivné), oCekavame, v pfipadé pozitivniho vysledku, skére 2 nebo vice svyhodou;
»ukradeni“ 1 a vice bez vyhody. Co to pro nds znamend? Asi t€Zko bychom proti stejné
silnému soupefi hrali otevienou hru a pouze take-outy, pokud chceme uhrat za 2 — musime
tim padem mit ve hie vice kamenU, za které mlUzZeme zajizdét, rolovat, nebo ke kterym
muUZeme pfijet. Nékdo by mohl namitnout, Ze i z defenzivni hry mUzZeme bodovat i 2 a vice.
Je tomu tak, ale troufam si Fici, Ze je to na 99 % z dlivodu hrubé chyby soupefe, a to v této
teoretické (vaze prozatim nebudeme brat v ivahu. Naopak pokud chceme hrat obrané
(defenzivn@) chceme kontrolovat hru/skére => uhrajeme my, nebo uhraje soupef, ale
neoCekavame né&jaké velké Gislo.

Uvedené plati pfedevSim, pokud spolu hraji tymy viceméné vyrovnané a oba tymy se
pohybuji na podobné vykonnostni Urovni. Samoziejmé pokud nastoupi vyrazné silnéjSi tym
proti vyrazné slabSimu, da se oCekavat, Ze slabSi bude délat vice chyb a Ze i z defenzivniho
pojeti hry se budou skérovat vétSi Gisla.

Stru€né feCeno, pokud chci uhrat néjaké vétsi Cislo, potfebuji k tomu vice kamenU ve hie a
Cim rychlejSi je kAmen hran, tim je defenzivnéjsi.

4. Faktory ovlivnujici taktické rozhodovani

Do taktického rozhodovani vstupuje pomérné dost faktorl. Kromé tfech zakladnich musime
brat v potaz i dalSi, sice ne tak vyrazné nebo zname, ale zato neméné dulezité. Mezi zakladni
faktory Fadime:

e Skére
e Kolikaty se hraje end
e \/yhoda posledniho kamene

Tyto ukazatele jsou pro taktické rozhodovani naprosto kliCové. Jinak vypada hra, kde musime
soupefe dotahovat — jinak vypada end, kdyZ mame vyhodu posledniho kamene, nez kdyz ji
ma soupef a samoziejmé jinak budu hrat na zaCatku utkani nez na jeho konci. K tomuto snad
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dodam pouze to, Ze hlavnim cilem tymu béhem celého zdpasu by mélo byt dostat se do
posledniho endu svyhodou a za vyrovnaného stavu, nebo lépe (mit bodovy naskok).
V takovémto pfipadé ma tym s vyhodou o dost veétSi Sanci na vitézstvi — hlavné pokud ma
tym zdatné ,vyraZeCe”. Pokud n€co nevyjde (musime dotahovat, nemame vyhodu, pfipadné
kombinace obojiho), Sance na vyhru klesaji.

Mezi dalSi faktory mUzeme zafadit tyto:

Kolikaty kamen se hraje v daném endu

Jaké jsou silné/slabé stranky pravé odhazujiciho naSeho hrace
Jaké jsou silné/slabé stranky soupefe

Kvalita ledu a jeho dobré ,pfeCteni

Fyzicka kondice (aktudlni)

Kolikaty kdamen se v endu hraje mUze urcit to, zdali mUZeme jeSté prejit na jinou taktiku,
nebo je jiz pozdé€. V nasledujicim pfikladu si ukdZzeme, kdy je jeS$t€ mozZné zménit Endplan:

B33; 4; 5; 6978

Rozehra Zména Dohra

StruCné feCeno, prvni dva kameny (kameny jedniCky) slouzi krozehrani endu podle
Endplanu. V prabéhu dalSich tfech kamenu (kameny dvojky a prvni kdmen trojky) lze z jedné
taktiky volné pfechazet do druhé. Posledni kameny (druhy kdmen trojky a kameny Ctyrky)
slouZi pouze jako dohra daného endu. Béhem téchto kamenU jiZ neni dostatek ¢asu na
,Uték” k jiné taktice a chté nechté, musime se poprat s tim, co v kruhu zbylo.

Silné a slabé stranky nas a soupefe je samoziejmé dobré znat a vyuzit ve svlj prospéch.
Pokud napfiklad budu védét, Ze moje jedniCka neumi zahrat take-out, musim hru zaCinat
tak, aby ho nemusela hazet — rozehraji pfed kruhy. Naopak pokud budu védét, Ze jeden hrac
soupefe neumi take-outy, pfi prvni pfileZitosti zahraji tak, abych tento typ kamenl
vyprovokoval — oteviend hra v kruhu.

Kvalita ledu je také dulezity faktor, hlavné pokud tym ,pfecte” drahu dfive, nez soupef. Za
LpreCteni” drahy se povazuje informace: jak draha toCi — v libovolné lajné, jak rychle jezdi
jednotlivé lajny, pfipadné pokud se nékde drdha chova nestandardnim zpUsobem. Nékoho
mozZna piekvapi to, Ze jsem zminil, Ze za Cteni ledu je odpovédny cely tym, a ne pouze skip
nebo viceskip (pfipadné trenér). Je tomu ale skute€né tak! Spravné by se na Cteni ledu méli
podilet vSichni! Kazdy si totiz mUze vSimnout jakékoli drobné nuance, ktera mize skipovi
uniknout.

Fyzickou kondici jsem zde spiSe zminil pouze okrajové, nebot to neni pfimo urCujici faktor.
Urditou rozhodovaci funkci ovSem také pIni — kdyZ budu védét, Zze tym jiz ,mele
z poslednich sil“ tak musim chté nechté volit takové kameny, aby metafe pfili§ nevyCerpaly a
zédroven budu poCitat stim, Ze zadpas musim rozhodnout jiZz v poslednim endu, a ne az
v extraendu.



5. Prubéh zapasu a scoreboard

Standardné& by mél kazdy tym usilovat o to, aby pfi svoji vyhodé€ posledniho kamene bral
alespon za dva, a pfi své nevyhodé& aby skéroval soupef jedniCkou. Vysledny scoreboard by
pak vypadal nasledovné:

End 1 2 3 4 5 6 7 8 | Vysledek
M 0 2 0 2 0 2 0 2 8
Soupef * 1 0] 1 0] 1 0] 1 0] 4
Ne vZdy se podafi tohoto postupu dosahnout, nicméné takto by mél vypadat prlbéh zapasu.

Jestlize se nam v prlbé&hu zédpasu néco nepovede, musi se vymyslet, jak se vratit zpét do hry
a otoCit vysledek zapasu. Vezméme si tfeba tento pfiklad:

End 1 2 3 4 5 6 7 8 | Vysledek
M 1 0 2 0 0
Soupef 0] 2 0] 2 2

V tomto pfipadé prohravame na zaCatku Sestého endu 6:3 a mame 3 endy na
otoCeni/vyrovnani. MozZnosti, jak toho dosahnout je vice a kazdy zavisi na konkrétnim tymu
a jeho schopnostech (samozifejmé i na typu soutéZe — zdali se hraje na vyhru s pfipadnymi
extraendy, Ci se hraje s moZnosti remizy). Zde je nékolik moZnosti, jak vytvofit vyherni
situaci:

End 1 2 3 4 5 6 7 8 E | Vysledek
M 1 0 2 0 0 2 0 2 1 8
End 1 2 3 4 5 6 7 8 E | Vysledek
My 1 0 2 0 0 3 0 2 X 8

End 1 2 3 4 5 6 7 8 E Vysledek
My 1 0 2 0 0 2 1 1 X 7
Soupef 0] 2 0] 2 2 0] 0] 0] X 6

Tymy, kterym se lépe uhrava vyhoda daji zajisté pfednost prvni, nebo druhé moznosti.
Naproti tomu tymy, které umi spiSe zahrat proti soupefové vyhodé budou upfednostfiovat
tfeti moZnost. Lze samozfejmé& vymyslet i dal§i moZnosti — kreativit€ se meze nekladou — ja
chtél ukazat pouze nékolik z nich.



Jak jsem v nékteré z minulych kapitol zmifioval, Ze minimalni cil, pokud chci vyhrat, by mélo
byt dostat se za nerozhodného stavu do posledniho endu svyhodou. Uvedené si lze
predpfipravit jiz v prUb&hu zdpasu. Jak tedy docilime toho abychom méli vyhodu
v poslednim endu? JednoduSe. Bud si ji podrzime nulou v pfedposlednim endu pfi naSi
vyhodé (méné Casté), nebo donutime vzit soupefe end pfedposledni (CastéjSi). KdyZ toto
promitneme do pfedchozich endll, vyjde ndm z toho, Ze je velice prospéSné drzet vyhody
v sudych endech, ale hlavné v Sestém endu!

Stru€néji feCeno, snazime se brat sudé endy a soupefovi nechavat endy liché — nékdo by
ovSem mohl namitnout: , Ale co kdyZ se hraje na €asovy limit a stiha se hrat pouze 7 end(?”.
V takovémto pfipadé se vSe o end posune — Vyhoda v sedmém endu znamena uhrat end
paty a v Sestém endu donutit soupefe do zahrani jedniCky. U Zaku, ktefi hraji pouze na 6
endU se obdobné zredukuje poCet na vyhody ve Ctvrtém a Sestém endu.

Po kazdém odehraném endu by se tym mél sejit a prodiskutovat Endplan do nasledujiciho
Endu, pfipadné dalSi dulezité postiehy ze hry. VSichni musi byt na stejné viné a vSichni musi
védeét co se od nich bude oCekavat, co se mUze stat, co se nesmi stat, apod.

Nyni se jiZ ale pojdme podivat na jednotlivé herni taktiky.

6. Taktika €. 1 — Zakladni taktika (Basic Tactic)

Zakladni taktiku si nejprve rozdélime na hru bez vyhody a s vyhodou posledniho kamene.
Obé tyto varianty se vzajemné doplfiuji, ale pro pfehlednost je dobré je probrat postupné.
Tato taktika se pouziva za pomé&rné vyrovnaného skére (-2; -1; 0; +1; +2). SpiSe v zaCatku
utkani Gi proti soupefi kterého vidime poprvé a nevime co od né&j oCekavat. Nechceme a
nemusime riskovat néjakou sloZitou hru v kruzich — naopak chceme mit hru ponékud
otevien&jSi — i pfesto se vSak nevzdavame moZnosti skdrovat.

6.1. — Bez vyhody posledniho kamene
Endplan:

e skoruiji 1% — Super!

e nula 0 —OK-

® soupef skoruje 1 -0K

® soupefskoruje 2 —JeSté OK——
e soupef skoruje 3" —Problém

Pfi hrani této verzi Zakladni taktiky chceme idedlné uhrat néjaké Cislo (jedna a vice), nebo
donutit soupefe do skérovani jedniCky. Pokud end skonéi nulou, neni to vétSinou nic
hrozného, ale cil byl zbavit soupefe vyhody. Pokud soupef uhraje dvojku, jeSté to neni Uplné
hrozné — pokud uhraje za 3 a vic, mame problém.



B&hem celého endu je potfeba kontrolovat centralni zénu (viz obr. 1). Je to hned z nékolika
dldvodu. Jednak ten, kdo kontroluje centralni zénu kontroluje hru, déle tim eliminujeme
mozZnost toho, Ze nam soupelf svym poslednim kamenem pfijede jednoduSe na stfed a
v neposledni fadé tim zvySujeme moZnost, Ze se end podafi uhrat nam.

—_—
Obr. 1 — Centralni zéna

Rozehrani:

e Center Guard —do 1 &i 2 — ofenzivni hra
e Center Guard —do 3 —opatrn3g, ale stale ofenzivni hra
e Draw -do 4 - defenzivni hra.

Pokud zaneme hru s tzv. ,,dlouhymi“ Guardy (daleko od kruhu — zéna 1-2), indikujeme tim
velice ofenzivni prubéh hry — typicka situace, kdyZ potfebujeme dany end vzit proti vyhodé.

Pfi Guardu do zény 3 chceme hréat ofenzivng, ale ne za kazdou cenu. DalSi vyhodou tzv.
ykratkého” Guardu (blizko kruhu) je moznost splitu v prib&hu endu, coZ dostane naSe dva
kameny do kruhu.

Pokud zvolime Draw do pfednich kruhU, Fikdme tim, Ze doty&ny end chceme hrat defenzivné.
IdedIné ho chceme prostfilet.

Dale to zalezi na tom, jak se rozhodne soupef reagovat na naS kdmen (bude rozebirani
v Zakladni taktice s vyhodou). Pozor si pfi této strategii davejte na kameny v zadnim kruhu —
lepSi je ho promést! Pfi hie bez vyhody by takovéto kameny byly pozitivni pro soupefe a
kontraproduktivni pro nas — soupef je mUzZe pouZit na Freeze. DalSim pravidlem pfi hrani
této taktiky je hra pouze s jednim Guardem, dalSim kamenem se hraje Zajezd (Come around)
— cilem je byt prvni v kruhu. Tyto Zajezdy musi byt bezpodmineCné pfed Tee Line! Zaroven je
pfi této taktice potfeba vyrdZet vSechny soupefovy kameny z kruhu => nechceme, aby
soupef skdroval vétSim Cislem. A nakonec, naSe kameny za Tee Line se nikdy neguarduji pfed
kruhy!!! V takovémto pfipadé se hraje druhy kdmen do kruhu a pokud potfebuje pokryt ten
nas, hrajeme pred néj do pfednich kruhl idedlné do 12 stop (viz obr.2).
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Obr. 2

6.2. — S vyhodou posledniho kamene

Endplan:
® skoruji 2" —Super!
e nula 0 -0OK
® skoruji 1 -0OK-
® soupef skoruje 1" — Problém

Jak je vidét na Endplanu, cilem této taktiky je skérovani za dva a vice. Nula ndm nevadi,
jelikoz si vyhodu posledniho kamene pfeneseme do dalSiho endu, kde mUzZeme znovu zkusit
zautoCit na vétSi bodovy zisk. Pokud vezmu jedna, je to stale jeSté dobré — nejspiS jsem se
ubranil tomu, aby soupef uhral vétsSi Cislo. Problémem vSak je, pokud se soupefi podafi
uhrat cokoli.

B&hem celého endu je kriticky dUlezité drzet si otevireny stfed — kameny je nutné umistovat
na strany (viz Obr. 3)! Je to z dlivodu toho, Ze kdyZ néco nevyjde, vZdy je mozZnost dohodit
posledni kdmen po volné cesté na stfed, a tim zajistit, Ze soupef tento end ,neukradne” ve
svUj prospéch.



Obr. 3
Rozehrani:

e KdyZ soupef zahraje Center Guard na 1-2

o Draw na stranu do pfednich kruhU — defenzivni hra

o Zéjezd do prednich kruhU — ofenzivni hra

o Split Guardl => na dva Corner Guardy — ofenzivni hra
® KdyZ souper zahraje Center Guard na 3

o Zéjezd do prednich kruhU — ofenzivni hra

o Split Guardl => do kruhU — defenzivni hra
® KdyZ souper zahraje Draw do pfednich kruhtl

o Take-out s rollem na stranu kruhU — defenzivni hra
® KdyZ souper zahraje Draw do zadnich kruht

o Take-out — defenzivni hra

o Freeze nebo Tap Back — ofenzivni hra.

Pokud zahral soupef dlouhy Guard je jasné, Ze s nami chce hrat ofenzivni end. My mame
nékolik mozZnosti, jak na jeho hru odpovédét, pokud chceme hrat taktéz ofenzivné, mUzeme
hrat zajezd, a tim byt prvnim kamenem u stfedu, dalSi mozZnosti ofenzivniho rozehrani je
z Center Guardu udélat dva Corner Guardy. Toto bude zejména vyhodné, pokud chceme
v endu brat vétSi skore => vic guardl = vétSi Sance Ze uhraji Cislo, navic Guardy budou kazdy
na jiné stran€. BohuZel tento typ kamene neni nejjednodussi na exekuci, proto je nutné pred
pouzitim ho natrénovat. Nadarmo to ovSem nebude. JelikoZz je Free Guard Zone na 5
kamenU, vyuZijete proto tento typ kamene Castéji, neZ bylo potfeba v minulosti. Pokud
nechceme dany end hrat ofenzivhé, mUZeme soupefe vyprovokovat k defenzivni hfe pfijetim
na stranu do kruhU. Pokud se soupef rozhodne nas ignorovat, tak mUzeme pfi i malé chybé,
s timto kamenem uhrat vétSi skore; pokud pFistoupi na naSi defenzivni hru, mame, co jsme
chtéli.

Jestlize prvni kdamen soupefe dojel tésné pred kruhy, situace je obdobna s tim rozdilem, Ze
zéjezd bude muset byt bliZze Tee Line, pfipadny Split pak poSle oba kameny do kruh(.
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Pokud s nami chce soupef ,stfilet” tim, Ze umisti svlj kamen do kruhl, mUzeme na jeho hru
pFistoupit a béhem Take-outu se snaZit cilovy kdmen trefit tak, aby nas odroloval na stranu
kruh => drZime Cisty stfed.

Na soupefovy kameny v zadnim kruhu mUzeme reagovat bud vyraZenim, nebo je zuZitkovat
a snazit se na né zahrat Freeze. Freezy jsou precizni, t€Zké kameny a vyZaduji maximalni
spolupraci vSech Clenl tymu (jak po herni, tak po komunikaéni strance). Pokud se ovSem
povede tymu zahrat dobry Freeze, je takovyto kamen velice t€Zky na vyraZeni a soupef se
tim dostava pod velky tlak => hrozi mu &islo.

7. Taktika &. 2 — Cistokrevna Ofenziva (Come around)

Tuto taktiku hrajeme, kdyZ soupef vede o vice bodU a my ho potfebujeme dohnat. Hraje se
tedy za téchto stavl (...; -3; -2; -1). Pokud se tym rozhodne hrat tuto taktiku musi po itat
stim, Ze bude vtomto endu pomérné riskovat, nebot’ k bodovani vétSim poCtem kamenu
bude potfeba hrat s vice kameny v kruhu, ale i pfed nim, coZ bude velice komplikovat situaci
v cilovém poli. Neznamena to ovS8em hrat bezhlavé, ale naopak se zde musi velmi dobfe
myslet. A hlavné myslet dopfedu! Castokrate bude tfeba si jednim kamenem pfipravit situaci
feSici néjaky problém a teprve dalSim kamenem ji teprve bude moZné vyfeSit. Velice
dulezitou a opomijenou véci je — podobné jako u Zakladni taktiky — Ze pokud zajiZdime za
Guard, musi byt na$ kdamen za kazdou cenu vzdy pfed Tee Line! Pokud se nam podafi dostat
kamen do zadnich kruhU, soupefi ddvame moznost pfijet.

Endplan:
® skoruji 2" —Super!
® skoruji 1 —Problém (s vyhodou); OK (bez Vyhody)
e nula 0 - JeSté OK—— (zalezi na hraném endu)
® soupef skoruje 1" — Problém

ProtoZe tuto taktiku hrajeme, pokud prohravame je tfeba udélat vSe pro bodovani velkym
Cislem. Uhrajeme-li jedna, neni to bez vyhody posledniho kamene, je$té€ neni vSe ztraceno.
S vyhodou ovSem uZ je situace daleko horSi, nebot’ jsme pfiSli o moznost utoCit. Pfi nule
zkusime zautoCit v pFiStim endu a pokud zahraje soupef cokoli, mame velky problém.

7.1.Bez vyhody posledniho kamene

Rozehravdme minimalné dvéma Center Guardy, které v prib&hu endu musime obnovovat,
pokud je soupef bude vyrazet. Pfi prvni pfilezitosti se snazime dostat na stfed (at' uz
zédjezdem, nebo rollem). Dulezité je mit Guardy postavené tak, abychom co mozna nejvice
ztizili soupefi Double Take-Out. PFi zajezdu je taktéZ nesmirné dullezité abychom nenarazili
na néktery z Guardl — to musi ale védét cely tym! V pfipadé Ze by se néco takového stalo,
z velkého procenta pfipadl jsme o dany end pfiSli.
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7.2.S vyhodou posledniho kamene

At soupef zahraje kamkoli, my prvnimi dvéma kameny postavime dva Corner Guardy. Teprve
poté mame mozZnost se vénovat situaci v kruhu. BEhem Endu se snazime maximalné vyuZzit
soupefovych kamenU v na$ prospéch. Dfive neZ budete néjaky soupeflv kamen vyrazet,
zkuste zapfemySlet, zdali by se nedal pouzit k pfijeti/posunuti. SnaZte se hrat co mozna
nejmin Take-Outl. Pokud je to mozZné, spiSe zajizdéjte zvenku — je zde menSi riziko vytvofeni
Center Guardu ktery by mohl hrat se soupefem a i nedokonalé zajeti zvenku je hlfe
vyrazitelné, nez stejné nedokonalé zajeti zevnitf. Pokud se soupefi podafi do kruhu dostat
dva a vice kamenU je na zvazeni, jestli je dost Casu a pfilezitost se uchylit k V-zéné (viz.
Taktika €. 4). ZaleZi zde na rizicich.

8. Taktika ¢&. 3 — Cistokrevna Defenziva

Tuto taktiku hrajeme, pokud nad soupefem vyhravdme o dva a vice (+2; +3; +4; ...). Cilem je
eliminace jakékoli Sance soupefe na skdérovani vétSiho poCtu kamenU. Pokud se podafi
skérovat nam, budeme spokojeni. Jak jiz nazev napovida, jedna se o velice defenzivni taktiku,
jejiz nedilnou souCasti jsou Take-Outy. Aby bylo mozné tuto taktiku hrat efektivné, je
nesmirné dllezité mit natolik zkuSeny tym, aby vyraZzeny kamen dokazal vZzdy alesponi trefit.
Pfi sebemenSi chybé totiZz okamzité vznika soupefi mozZnost jednoduchého skérovani, a
tomu se chceme vyhnout! Pokud v prib&hu endu hrajeme néjaké Draw, cely tym musi
védét, Ze takovéto kameny nikdy nesmi byt pomalé => skonCit na Guardu! Pozor také na
kameny za Tee Line, a to hlavné bez vyhody => jako v minulych pfipadech hrozi soupeflv
Freeze.

8.1.Bez vyhody posledniho kamene

Endplan:
® skoruji 1+ — Super!
e nula 0 -0k
e soupef skoruje 1 -0k
® soupefskoruje 2+ —Problém (zaleZi na skore)

Tim Ze chceme kontrolovat skére je jakékoli naSe bodovani skvélym vysledkem. Pfi nule se
také nic moc nedé&je — posouvame se blize ke konci utkani. Soupefova jedniCka je rovnéz
dobry vysledek, nebot ztraci vyhodu posledniho kamene do pfiStiho endu. Jakékoli vétSi
soupefovo uhrané Cislo je jiZ problém.

VS8echny kameny soupefe stfilime, jakmile je to mozné. Na Guardy ve Free Guard Zone
pouzivame Split (viz. Taktika €. 1), po jejim skonCeni se hraji Peely. Pokud je na$ kdmen ve
Spatné pozici, je mozné hrat Take-Out na néj. V takovémto pfipadé je cilem, aby i stfelec
vyjel ze hry ven. Pokud hrajeme Take-Out na kdmen v zadnim kruhu, také nechdvame stfelce
vyrolovat ze hry.
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8.2.S vyhodou posledniho kamene

Endplan:
e skoruji 2" —Super!
® skéruji 1 -JeSté Ok
e nula 0 -0k
® soupef skoruje 1 — Nicmoc
e soupefskoruje 2" —Problém!

VSe, co bylo fe€eno u hry bez vyhody posledniho kamene, plati i zde — Guardy ve Free Guard
Zone feSime Splitem; vyraZzime vSe, nékdy i své kameny a pokud pfi Take-Outu vyroluje
stfelec, pfiliS to nevadi. DUlezZita je kontrola => nic neriskovat a pokud soupef udéla chybu,
vyuZit toho a zahrat dalSi kdmen na opaCnou stranu kruhu. Zkratka kontrolovat skére a
nenechat soupefe nic uhrat.

9. Taktika €. 4 — V-zdna

vvvvv

taktiku pro hru v kruzich, ktera je velice dobra pro hru pfi vyhodé posledniho kamene (bez
ucpaného stfedu pfed kruhy => volna cesta na stfed, pokud se v prib&hu endu néco pokazi)
a pro nas za nepfiznivého skore (...; -3; -2; -1). Bez vyhody je V-zéna pouZitelnd pouze proti
slabému soupefi! V-zénu lze pouzit v ur€itych fazich zapasu, Ci jen jako dohrani konce endu.
Cilem této taktiky je uhrat co nejvétSi Cislo pouzitim soupefovych kamenU v kruhu primarné
jako zaraZek. B&hem této taktiky se pouzivd hlavné Freez(l a Tap BackU (posunl). Pokud
snami hraje soupef naSi hru, je dllezité vSe si pofadné rozmyslet a ve spravné chvili
moznou chaotickou situaci v kruhu vyfeSit napfiklad Take-Outem. Obecné by se ale
Take-Outl mélo hrat poskromnu, nebot’ cilem je mit co nejvice kamenu v kruhu — posunovat
soupefovy kameny do V-zény (viz Obr. 4).

Obr. 4 — V-z6na
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Endplan:

® skoruji 2+ —Super!

® skoruji 1 —OK-

e nula 0 - OK (neni cilem)

e soupef skoruje 1 —Problém (stane se)

® soupef skoruje ~ 2+—Problém
Rozehrani:

e KdyZ soupef zahraje Guard na 3
o Split kament do kruhu
o Tap Back do zadnich kruhU a my roll na Corner Guard (viz Obr. 5)
e KdyZ soupef zahraje Draw na 4 nebo 5
o Tap Back do zadnich kruhU — ofenzivni varianta
o Freeze — velmi ofenzivni varianta
o Take-Out — defenzivni varianta => neni uCelem taktiky; Ize pouze vyjimeCné

Obr. 5

10. Pouzité zdroje

The Control Curling Book (EDITION 1) — autor: Rodger Schmidt
Zpracovani zakladnich taktik — autofi Vlastimil Vojtu$ a Vit Nekovafik

11. Zavér

V zavéru bych rad podékovat Vlastimilu VojtuSovi a Vitu Nekovafikovi, ktefi mi dovolili pouZzit
dfive vytvofené materidly na vyuku taktiky pro mou praci. Déle doufam, Ze jsem zvladl vSe
jednoduSe vysvétlit a Ze i hrd€ prozatim nepolibeny taktikou nebude mit problémy
porozumét. Shrnul jsem zde zakladni podstatu jednotlivych zakladnich taktik, a pFestoze
jsem uvedl pouze zaCatek rozehrani, zbytek endu se poté Fidi pravidly definovanymi
v rozboru.
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