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V literatufe a pii svych pobytech v zahrani¢i jsem se Casto potkaval s utoénym konceptem ,,5
out motion offense®, ktery je ur€en hlavné pro druzstva mladeze a trenéry, jejichz hraci jsou
schopni hrat celem ke koSi, aniz by kdokoli z nich zahajoval Gtok ve vnitfnim prostoru.
VSsichni utocnici jsou tedy rozmisténi v prostoru vnéjsim. V tomto piispévku vam nabizime
moznosti, jak pokracovat v konceptu motion offense, ve kterém budeme zacinat ze zékladniho

rozestaveni s 1 az 3 hraci ve vnitinim prostoru.
4 +1 UVNITR MOTION OFFENSE

Tento koncept je urCen pro druzstva, kterd chtéji vyuzit 4 hrace zacCinajici v tfibodovém
prostoru a 1 ve vymezeném uzemi (obrazek 1). PodkoSovy hra¢ miize byt tradi¢ni pivot, ktery
preferuje hru zady ke kosi, nebo hra¢ schopny opustit vymezené izemi a uspésn¢ zakoncovat
sttelbou ze stfedni a dlouhé vzdalenosti. Ukolem hra¢i na perimetru je pohybovat se ve
vnéj$im prostoru (krom¢ uvoliiovdni se s mi¢em, nebo bez mice, po kterém nasleduje
zakoncCeni stfelbou, nebo findlni pifihravkou), zatimco vnitini prostor je vyclenén pro

podkosového hrace.

Kdyz se pivot piesune do prostoru na vrcholu ttibodového oblouku, neni zde uz prostor pro
jiného hrace. Pivota zde vyuZivdme pro zakonceni stfelbou, vniknuti s micem nebo pro
pfeneseni mice z jedné strany hii$t€ na druhou. KdyZ se podkoSovy hra¢ uvoliiuje z horniho
postaveni smérem do vymezeného uzemi, pak se jeden z hraci z vnéjSiho prostoru mize
uvolnit na ptivodni misto. Hraci na perimetru mohou ptihrat, clonit, uvoliiovat se bez mice

nebo s mi¢em, ale nesméji se zastavit a chtit hrat zady ke kosi.

Pivot se pohybuje v oblasti vymezeného tizemi podle ¢innosti hract na perimetru. Jeho pohyb
by nemél pouze kopirovat pohyb mice. Mél by vyuzivat kazdé ptileZitosti, kdy jeho obrance
chybuje, aby si vytvofil dobré postaveni a postoj pro chyceni pfihravky k nasledné hie 1 na 1.
Do jeho repertoaru patii i clonéni svych spoluhract bez mice, nemél by vSak na dlouhou dobu

opoustét vymezené Gizemi.
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Podkosového hrace vyuzivame také k prenaSeni mice od jedné postranni ¢ary k druhé a mtize
byt rovnéz soucasti uto¢nych pravidel: naptiklad aspon kazdd 4. prihrdvka musi byt
sméfovana do jeho rukou. Eliminujeme tim pohyb mice pouze v oblasti tfibodové ¢ary, ktery

je nevyhodny pro utok a naopak vyhodny pro obranu.
3+2 UVNITR MOTION OFFENSE

Tento koncept (obrazek 2) vyuziva 3 hrace ve vnéjSim prostoru a 2 podkoSové hrace ve
vymezeném uzemi. Systém je uspesny, kdyz aspon jeden z podkoSové dvojice je dobrym
sttelcem ze stfedni a dlouhé vzdalenosti. Hrac¢i operujici ve vnéjSim prostoru se snazi
dodrzovat idedlni vzdalenost mezi sebou (4,5-5,5 metru), pficemz vymezené tizemi je uréeno
ptevazné pro podkosové hrace, kteti zacinaji ze zékladniho rozestaveni nahote a dole, nebo

oba v dolnim postaveni (obrazek 3).

Oba se snazi spolupracovat, ¢asto cloni jeden pro druhého a snazi se vytvofit vyhodné
postaveni jeden druhému. Béhem clonéni pracuji na principu ,,Eti obranu a reaguj*, respektive
na zaklad¢ otevirani ntizek. Napftiklad, kdyz se clonény hra¢ uvolnuje do prostoru k ¢are
trestného hodu, pak se clonici hra¢ presunuje do dolniho postaveni a naopak. Pivoti se
zéaroven podileji na dobrém rozmisténi hract a zaplnovani volnych prostort. Napiiklad, kdyz
neni zadny hra¢ na vrcholu tfibodového oblouku, tak jeden z pivotd zaplni tento prostor. Oba

podkosovi hraci se také zapojuji do clonéni pro hrace z perimetru.

Velmi efektivni jsou zadni clony, clony v oblasti koncové cary, clony pro hrace uvoliujiciho
se smérem od mice a clony pro hrace uvolnujiciho se z vrcholu ttibodového oblouku smérem
do vymezeného uzemi. Hra¢i z vné¢j$iho prostoru se mohou uvoliovat smérem do
vymezeného Uzemi, ale méli by jej co nejrychleji opustit, pokud nebudou zakoncovat. Mohou
si také pfihravat mezi sebou a clonit se navzdjem. Pfitomnost druhého podkoSového hrace

prindsi ptilezitosti k vyuziti ndslednych clon pro hrace z perimetru.
2 + 3 UVNITR MOTION OFFENSE

Dalsi systém je urcen pro trenéry preferujici zakoncovani z vnitiniho prostoru a disponujici
hraci, ktefi se nevyhybaji kontaktiim se soupetem. Neni zde mnoho slozitych pohybti a systém

muze byt velmi efektivni, kdyz disponujete na perimetru aspon jednim velmi dobrym stfelcem
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ze stiedni a dlouhé vzdéalenosti a minimalné¢ jednim podkoSovym hracem s vysokou

uspésnosti stielby z oblasti kolem ¢ary trestného hodu.

Pokud mate k dispozici trojici podkosovych hrach, které chcete mit na htisti v jeden moment,
tak 2 + 3 motion offense je dobré nepiehlédnout. V tomto konceptu se hraci na perimetru
uvoliuji u postrannich ¢ar, kazdy na jedné stran¢ htisté, nezavisle jeden na druhém (nutno
dodrzovat principy rozmisténi hraci, véetné transition defense — navratu do obrany) a pivoti

jsou rozmisténi v oblasti vymezeného izemi, jak je zndzornéno na obrazku 4.

Ponévadz velmi Casto obranci hracii na perimetru zesiluji kryti podkoSovych hraca, je velmi
dilezité, aby se rozehrévaci podileli svym pohybem na volném koridoru pro piihravku
sméfujici zpét z vymezeného uzemi pro zakonceni stfelbou ze stfedni nebo dlouhé
vzdalenosti. Navzajem se necloni a nepozaduje se od nich, aby se uvolilovali smérem do
vymezeného Uzemi. Velmi zjednoduSené¢: jejich cilem je ziistat co nejdéle ve vnéjSim
prostoru. Naopak pivoti spolupracuji a Casto vyuzivaji clonéni jeden pro druhého. Pouzivaji
dolni clonu, zadni clonu, clonu napfi¢ vymezenym Uzemim, dvojclony i nasledné clony.

Clonici hra¢ vzdy reaguje na ¢innost clonéného hrace.

Kritickym mistem tohoto konceptu je dodrZzovani dobrého rozestaveni tfi podkoSovych hraci
v relativné malém vnitinim prostoru, coz vyzaduje rychlé a peclivé ¢teni pohybil vSech tii

podkosovych hraci.

Musime hrace upozornit, Ze ani jeden z rozehrdvacll se standardné nepohybuje v oblasti
vrcholu tfibodového oblouku. Prave proto musi jeden z podkoSovych hract operujici v oblasti
¢ary trestného hodu byt ptipraven vystoupit do prostoru kolem vrcholu tfibodového oblouku a

podilet se na pfeneseni mice z jedné strany hiisté na druhou.
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