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Kazdy trenér druzstva na vys$i Grovni musi fesit jak pokryt nejcastéji pouzivané utoéné
kombinace soupefe. Neni to urcit¢ jednoduché, protoze se nejedna pouze o teoretické
poznatky (klasifikace feSeni a nasledny vybér), ale dilezita je 1 praktickd ¢ast, v niz velkou
roli hraje hracsky material (jaké typy hraci ma trenér k dispozici), technickd i takticka
vyspélost a v neposledni fad¢€ jejich odhodlani tvrde a kolektivng branit v rdmci domluvenych
pravidel. Pick and Roll je nejcastéji pouzivanou utocnou herni kombinaci v soucasném
basketbalu. Jednim z hlavnich divodi je casové omezeni 24 vtefin pro zakonéeni. Pro svou
efektivnost, diislednost a vSestrannou pouzitelnost se kombinace zacala potupné vyuzivat na
vSech vykonnostnich Grovnich a bohuzel, i ve vétSin€, vékovych kategoriich. Aby zvolena
obranna kombinace byla u¢inna, méla by byt provadéna velmi piesné dostatecné vysokymi
hraci, ktefi jsou zaroven rychli. Protoze Cetnost pouzivani pick-and-roll roste s trovni soutéze,

¢im vyssi soutéz hrajete, tim vice a 1épe byste se méli na obranu proti ni pfipravit.
Co musi trenér udélat, nez jeho obrana pick-and-roll bude uspé$na:

e vybrat zcelé fady individualnich a kolektivnich prostfedkl ty, které jsou v jeho
podminkach (nejen hra¢sky material) nejvhodné;si,

e hracim vsemi dostupnymi prostiedky (ndkresy, videozaznamy, ukazkami na hfisti a
nasledné vyuZzitim vSech metodicko-organizacnich forem — pripravnd cviceni, herni
cviceni a pripravné hry, pfedvést tyto kombinace ve vSech podobach, jak se budou
(mohou) vyskytovat v utkanich (zapasové situace),

e s kazdym hracem zvlast’ podrobné& rozebrat jeho roli ve vSech hernich situacich, které
prichdzeji v uvahu a to samé udélat nasledné ve skupinach a s celym tymem

e kazdy trénink v pfipravném obdobi zaméfit jak na rozvoj basketbalovych kondi¢nich
schopnosti, jejichz specialni podoba je vyzadovana ve zvolenych kombinacich, tak i
na techniku obrannych ¢innosti a v neposledni fadé na komplexni nacvik vybranych

kombinaci,

tyto kombinace nasledn¢ vyzkousSet v ptipravnych utkanich,
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e Vv hlavni sezén¢ se ke kombinacim neustale vracet (idedln¢ kazdy trénink alespon ve
dvou metodicko-organizac¢nich formach, ne moc dlouhych) a podle potieby cely
proces opakovat (jen tak muze dojit k patficnému kdédovani pohybii a soucinnosti

celého druzstva.

Otazka, ktera nutn¢ vyvstava pii vybéru feSeni obranné kombinace, je: Co chcete kryt

V prvni Fadé:

1. Unik hrage s mi¢em ke kosi,

2. Stielbu ze stiedni nebo dlouhé vzdalenosti,

3. Piihravku na hra¢e uvoliiujiciho se z clony? Samoziejmé to bude v prvni fad€ zalezet na
vasich soupeftich, jejich vysce, inteligenci, rychlosti a irovni dovednostniho potencialu. A

tak pravdépodobné proti kazdému soupeii budete postaveni proti zcela jinému problému.

V dal$im textu uvadime jedenact obrannych zptisobt feseni této ito¢né kombinace. Nemate-li
dost Casu v tréninku, abyste se vénovali vSem témto zptisoblim, viele vam doporucuji, abyste
dikladné vSechny nastudovali, nésledn¢ vybrali alesponi 2, které by mohly ¢&elit riznym

utoénym obméndm a ty ditkladné nacvicili.

Diagram 1 znazorfiuje jednu standardni Gito¢nou kombinaci. Klicem je ¢innost hract na levé
stran¢ hfisté, kde se odehrava clona na hrace s mice. Mi¢ mé uto¢nik 1, ktery ptihrava do
sttedu hiist€¢ spoluhraci, ten pak k opacné postranni cafe Uto¢niku 3. Rozehrava¢ 2 po
piihravce vyrazi smérem ke koSi a pak k pravé postranni ¢afe na slabou stranu t€sné kolem
dvou clonicich spoluhracti 4 a 1. Cinnost hra¢t na slabé strané je zaméfena primarné na
vazani pozornosti. Ve stejny okamzik silnostranny podkoSovy utocnik 5 vyrdzi smérem
k hraci s mi¢em, stavi clonu, aby z ni vyrazil napiiklad smérem ke kosi, jak je znazornéno na
obrazku. Hra¢ s mi¢em 3 muize bud’ vyrazit smérem ke kos$i kolem cloniciho spoluhrace 5,
nebo piihradt na slabou stranu hfisté, stiilet ze stfedni vzdalenosti po kratkém uvolnéni
s mi¢em kolem cloniciho hrace 5, ktery se po obratce (piedni nebo zadni) uvolituje smérem ke

koSi, nebo smérem k postranni ¢afe. Podivejme se tedy na nékteré zpisoby kryti této

kombinace.

Diagram 2 — piimé piebirani (straight switch): Pfi tom, kdyz uto¢nik 3 vede mi¢ kolem
clonicitho spoluhrace 5, obrance X3 piebira kryti tohoto soupefe a obrance X5 vyrdzi

k driblujicimu soupefi. Kritickym mistem je Siroky, nizky postoj obrance X5 a disledna prace
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pazi, ktera by méla ztizit Gto¢nikovi kontrolu nad mi¢em a vidéni h#isté (read and react).
Nejcastéjsi chybou je, ze ptebirajici obrance X5 vytvoii prostor mezi clonicim hra¢em a jim
samym (hra¢ s mi¢em pak vnikne do této skuliny) nebo se nechd snadno ptehrat 1 na 1 a tim
vznikne pocetni pievaha utocnikii, podobné jako pfi prvni chybé. Je to dobra moznost
zejména v piipad¢€, ze obranci jsou stejné vysoci. Uvedena kombinace dobfe zastavi tnik

soupete s micem a zajisti dobré kryti cloniciho.

Diagram 3 — prebrani skokem (Jump switch): Je to kombinace podobna piedchozi, obrance
X5 vtomto piipadé vyrazi o néco diive a déle proti hra¢i s mi¢em, ktery by mohl byt
nebezpecny stfelbou ihned za clonou (na zacatku akce), nebo chceme hrace s micem
nasmérovat v pohybu s mi¢em dale od koSe, smérem k pulici ¢afe (chce zabranit zmén¢ silné
a slabé strany). Kritickym mistem je, aby ptebirajici hra¢ X5 stal nohou vedle nohy, ramenem
vedle ramena cloniciho uto¢nika, aby jeho Spicky nohou sméfovali smérem k postranni ¢aie
(mél by opét zabranit priniku hrace s micem mezi nim a clonicim smérem ke kosi). Dillezita
je 1 prace pazi. Existuji dva zdkladni nazory: Prvni je, Ze piebirajici hrd¢ pracuje aktivné
pazemi v oblasti ramen a tim se snazi ztizit potencialni piihravku, respektive obsahnout
nejcastéjsi koridor piihravky. Druhy je, ze hra¢ X5 se aktivné snazi atakovat driblujici ruku
uto¢nika s micem, s cilem pfinutit hrace, aby si kryl mi¢, sklopil o¢i smérem k palubovce a

tim padem mél horsi vidéni hiisté a hlife se mu Cetla hra.

Diagram 4 — proklouzavani s driblujicim soupeiem (skinny up): V situacich, kdy
nechceme ztratit kontakt s vybornym stfelcem 3 a nechceme ptebirat, snazime se, aby jeho
obrance X3 se nenechal zaclonit a proklouzl 1 s nim kolem cloniciho hrace (mezi clonicim a
driblujicim). Kritickym mistem je v€asné vsunuti nohy (blizsi noha k clonicimu) pfed nohu
cloniciho hrace, takze k cloné nedojde. Obrance X5 muze ponckud vyrazit dopfedu (viz
diagram), aby vypomohl kryt soupefe s mi¢em. Vsunuti nohy obradnce hrace s mi¢em pied
nohu cloniciho ptfedchazi piiblizeni se obrance k télu hrace s micem, mirné potlaceni
driblujiciho otevienou dlani pravé ruky v oblasti panve (na opacné strané hiisté levé ruky),

narovnani postoje a ihned za clonou opétovné snizeni postoje.

Diagram 5 — proklouznuti mezi clonicim a jeho obrancem (go through): Tato kombinace
se nejcasteji vyuziva v situacich, kdyz k cloné dochazi hluboko v tfibodovém prostoru, odkud
je nizké procento uspésnosti stielby, nebo se neptepoklada Ze hra¢ s mi¢em zakonci. DalSimi

davody jsou také mens$i pohyblivost obrance X5, nizké efektivita stielby driblujiciho a Casté
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vnikani hra¢e s micem ke koS$i, nebo proti vybusnému tuto¢nikovi, ktery se snazi vnikat
s micem smérem ke koS$i. Obrance cloniciho X5 véas vidi nebezpeci clony, odstupuje od
svého cloniciho soupete 5 na tak dlouho, aby spoluhra¢ X3 mohl rychle proklouznout mezi
nim a soupefem 5. Vyhodou je, Ze mize snadno dojit k zesileni kryti vnikajiciho hrace
smi¢em, na kterém spolupracuji oba obranci X3 a X5. Kritickym mistem je vcasné
odstoupeni obrance X5 a tim padem vytvofeni prostoru pro proklouznuti. Dobrym
pomocnikem je klamny pohyb obrance X3 smérem k clonicimu a néslednd zména sméru

pohybu smérem pod clonu.

Diagram 6 — pritladeni a obejiti (jam and go behind/push and go): Obrance X5 svym
tésnym postavenim u Utocnika 5 (pfitiskne se k nému) mu nedovoli tnik smérem ke kosi po
provedené cloné. Toho vyuzije obrance X3 k pohybu kolem cloniciho hrace a jeho obrance
(mezi nim a koSem), aby se co nejrychleji opét ptiblizil k soupeti 3. Toto feSeni se vyuziva
Vv pfipadech, Ze uto¢nik 3 neni nebezpecny stielbou ihned za clonou, nebo kdyz je silnou
strankou cloniciho rychlé seb&éhnuti smérem ke kosi (tézko se v tomto pohybu zastavuje).
Kritickym mistem je v€asné pfistoupeni obrance X5 k clonicimu soupefi, se zvednutou rukou
bliz§i do sméru pohybu driblujiciho hrace. Dobrym pomocnikem je vytlaceni cloniciho co

nejdale od koSe, idealn€, aby mél obé nohy v tfibodovém prostoru.

Diagram 7 — kontrola cloniciho (show/short hedge): Obrance X5 se rukou dotyka svého
soupefe 5 a vyrazi na jeden krok dopfedu do drahy driblujiciho hrace 3. Chodidlo své vnitini
nohy klade tésné€ vedle chodidla cloniciho hrace. Obrance X3 obihd obrance X5 i uto¢nika 5,
aby se co nejdiive opét dostal ke svému soupefi 3. Hlavnim zdmérem je zpomalit GtoCnika
s mi¢em a vychylit ho z pfimého sméru. Tim, Ze se X5 dotyka Uto¢nika, stale kontroluje jeho
postaveni, zarovenl zamezuje Uniku s micem hrace 3 mezi nim a hrd¢em 5 a vc€as pak muze
reagovat 1 na uvolnéni hrae 5 smérem ke koS$i. Kritickymi misty jsou v€asné pfistoupeni
obrance X5 k clonicimu soupefi, pfiloZeni chodidla obrdnce X5 k chodidlu uto¢nika 5 a aby

se obrance X3 nezachytil pii obihani jednoho z podkosovych hraca 5 nebo X5.

Diagram 8 — kontrola driblujiciho (hard hedge): Tato kombinace je na zac¢atku podobna
pfedchozi. Obrance X5 se dotyka svého soupete a vyrazi do drahy driblujiciho uto¢nika 3.
Pokracuje ale ve svém pohybu a snazi se jej co nejdéle udrzet, aby dribloval smérem k piilici
care. Obrance X3 obihéd cloniciho uto¢nika 5 horem, aby se co nejrychleji opét dostal ke

svému soupeti 3. Hlavnim zdmérem je zpomalit, vychylit a vytlacit ito¢nika s mi¢em ve svém
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pohybu co nejdale od kose (smérem k pulici ¢aie) a prodlouzit tak vzdalenost mezi Gito¢niky.
Kritickymi misty jsou v€asné ptistoupeni obrance X5 k clonicimu soupefi, ptilozeni chodidla
obrance X5 k chodidlu to¢nika 5 (idedln¢ aby ob¢ chodidla obrance X5 sméfovala smérem
K postranni ¢afe), aktivni pohyb paZi pfedskakujiciho X5 (v oblasti ramen nebo smérem do
driblujici ruky soupete 3) a v neposledni fadé navrat X5 ke svému ptvodnimu hraci 5 nebo
k jinému uto¢nikovi (v pfipadé, Ze obrana fesi kombinaci rotaci — naptiklad mezi obranci X4
a X5). Hraci ze slabé strany v tento moment ustupuji smérem do vymezeného uzemi, aby
pokryli uvolnéni soupeie 5 smérem pod koS. Pfi navratu z piedskoCeni se miize X5 vracet
¢elem nebo zady k mici. Pokud zvoli variantu zady k miéi, doporucujeme, aby bézel s rukama

Ve vzpazZeni.

Diagram 9 — zdvojeni (double team): Stejny zacatek jako v prechozi kombinaci, ale obrance
X5 nechava unikat svého soupete ke koSi a vyrazi proti to¢nikovi s micem 3, aby zdvojil
jeho kryti se spoluhraCem X3. Vypomocna strana nyni nabyva na dileZitosti: obrance X4
vyrazi do vymezeného Gzemi, aby kryl uvoliujiciho se Gtocnika 5 a X1 ustupuje ke kosi, aby
kryl Gto¢nika 2 (nebo také X2 muze prebrat X4 a X1 aktivné soupete 2. Kritickymi misty jsou
v¢asné pristoupeni obrance X5 k clonicimu soupefti, aby se obrance X3 nezarazil o cloniciho
uto¢nika 5, nedovolit hrac¢i s mi¢em, aby pronikl mezi obrance X5 a X3. Chybou je i faul na
hrace s mi¢em, coz je pro Utok urcity zplsobem vysvobozeni (hlavné v Gvodu nécviku
doporucujeme fidit se pravidlem, hraci mi¢ neodebirdme, hra¢ si mi¢ odebere sam). Otazkou
je, kdy zdvojeni kon¢i? Prvni moznosti je, ze uto¢nik 3 ukonéi driblink. Druhou je po
prihravce hrac¢e 3 (mi¢ mu opusti ruce). Vypomocna strana je ted’ velmi duilezita: vSichni
obranci se posouvaji smérem k mici, jejich snahou je zabranit kratkym piihrdvkam a svym
pohybem donutit hrae s micem, aby pfihral nejvzdalenéjSimu spoluhraci, nebo porusil
pravidlo 5 vtefin. Hlavnim zamérem je donutit utocnika s micem 3 ke zbrklé neptesné
piihravce, respektive, aby mu mi¢ opustil ruce. Casto se tato kombinace vyuziva, kdyz
utocnik 3 je dobrym asistentem, hra€em, ktery distribuuje mi¢ do spravnych rukou svych

spoluhrac.

Diagram 10 — obrance ze slabé strany (send one): KdyZ se uto¢na kombinace s unikem
cloniciho hrace zacne rozvijet, ze slabé strany hiiSt€ vyrazi proti hraci s mi¢em 3 obrance X1,
aby pomohl pii zdvojeni tohoto soupefe. Obrance X5 zaujimé velmi tésné postaveni u
soupete, ktery by po clon¢ unikal smérem ke kosi. Obrance X3 stale tésné kryje hrace 3.
Vytvatime tim past na hrace s mi¢em, aniz by tento hra¢ mohl pfihrat spoluhraci 5, ktery by
-y
{
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se po clon¢ mohl uvoliiovat smérem ke kosi. Obranci X2 a X4 zaujimaji postaveni ve stiedu
htisté, které je vhodné pro piipadné dalSi obranné akce (rotace, pfebirani, pomoc a vrat’ se).
Kritickymi misty jsou moment piekvapeni vyrazeni hra¢e X1 smérem k driblujicimu hraci a
nedovolit hraci s mi¢em, aby pronikl s micem mezi obrance X3 a X1. Zdvojujicim obrancem
muze byt i jiny obrance ze slabé strany, napiiklad obrance uto¢nika, ktery neni dobrym

stielcem ze stfedni nebo dlouhé vzdalenosti.

4

Diagram 11 — kontrola driblujiciho smérem ke koncové ¢are (baseline): na zacatku uto¢né
kombinace upravi obrance X3 sviij postoj tak, aby zabranil hraci s micem 3 unik do stfedu
htists.  Spic¢ky jeho nohou sméruji k postranni Gafe, leva noha (blizsi k pilici &afe) je
minimalné jednu stopu nad uto¢nikem s mi¢em, zaroven pracuje aktivné paZzemi, aby zabranil
zméng driblujici ruky pied té¢lem. Obrance cloniciho X5 vcas vidi nebezpeci clony, odstupuje
od svého cloniciho soupefe smérem pod ko$ (zlistdva v prostoru mimo vymezené uzemi).
Spoluhra¢ X3 se pohybuje za driblujicim hracem, mezi clonicim Uto¢nikem 5 a postranni
&arou. Jeho tikolem je zabranit stfelbé z tiibodového prostoru. Ukolem obrance X5 je zabrénit
hraci s micem vniknout do vymezeného uzemi. Kritickymi misty jsou v€asné upraveni postoje
a postaveni obrance X3 a nasmérovani hra¢e s mi¢em k pohybu smérem ke koncové c¢are,
ustoupeni obrance X5, aby se obrance X3 nezarazil o cloniciho uto¢nika 5 a nedovolit hraci
S mi¢em, aby pronikl za obrance X5. Vyhodou tohoto feSeni je udrZzeni mice na silné strané.
Ditlezitou soucasti je ustoupeni obrancli ze slabé strany smérem k mici. Pokud se hrac
S micem rozhodne vnikat s micem smérem ke kosi, jeho kryti mize byt zesileno (zdvojeni)

spolupracujicimi obranci X5 a X3.

Wew

Diagram 12 — kontrola driblujiciho smérem do stfedu h¥isté (control): Podobny pribéh
jako v piechozi kombinaci, ale obrance X3 se snazi zabranit tniku hrac¢e s mi¢em 3 smérem
Kk postranni ¢afe. Obrance cloniciho X5 véas odstupuje od svého soupefe smérem do oblasti
kolem ¢ary trestného hodu. Jeho ukolem je zabréanit hra¢i s mi¢em vniknout do vymezeného
uzemi, Ukolem hrace X3 je nedovolit Gtocnikovi 3 zakoncit stielbou z ttibodového prostoru.
Kritickd mista jsou stejnd jako v piedeSlé kombinaci. Protoze se hra¢ s mi¢em pohybuje
smérem k spojnici ko§ — ko§, neni tim padem urcend slaba a silné strana, coz je nevyhodné

pro doporu€eni odkud ma piichdzet pomoc, nebo zac¢inat obranna rotace.

Témét vSechny tyto obranné kombinace mohou byt nacvicovany ve cvieni 2 proti 2

S ptipadnym tietim obrancem, ktery je potfebny u kombinaci naznacenych na diagramech 8, 9
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a 10. Hrace je také tieba piipravit na situace, kdy clonici hra¢ nevyrazi smérem ke kosi, ale
ustupuje (pop out), aby se uvolnil ke stielbé¢ dale od kosSe a situace, kdy dochazi k clonam

V pohybu (clonici hra¢ se pohybuje se spoluhracem vedoucim mic).

Ptiprava na kryti zde popsanych zdkladnich Utocnych kombinaci podstatné zkvalitni vasi
obranu, doda je sebedlivéry, protoze pak mize dobie kontrolovat nebezpecné akce soupete.

Muze poskytnout i moznosti snadného dosazeni kost, podlehne-li soupei obrannému natlaku

i@-
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