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Velmi Casta obrannd situace, ktera se nazyva “mismatch”, se vétSinou vyskytuje po clon¢ na

hracde s micem.

V nasi situaci obrance cloniciho uto¢nika horizontalné piebere v oblasti tfibodového oblouku,
pfi¢emz ma jednu ruku dole a druhou nahote, ¢imz se snazi zabranit rychlé stiele a rychlé

prihravee pod kos (diagram 1).

Piivodni obrance uto¢nika s mi¢em piebere cloniciho pivota tak, aby na néj nenechal ptihrat.

To znamena, Ze na stran€ vymezeného Uizemi jej brani zpiedu (diagram 2).

Podle nasich zakladnich pravidel, po kazdé clon¢ na hrace s micem, se ostatni 3 obranci
pfesunuji s rukama nad rameny do vnitiniho prostoru skoro do postaveni jako v zonové

obrang (diagram 3).

Pokud ttocici tym chee v této situaci vyuzit vyhodu tim, Ze bude hrat Inal z perimetru (mensi
utoénik proti vétSimu obranci), chceme, aby si na$ podkosovy hrac (v této situaci obrance)
uvédomil 2 jednoduché kritéria: do jaké miry je dilezité zabranit zakonceni stielou za 3 body
po provedené clong, a kterd ruka driblujiciho hrace je siln¢j$i. K t€émto dvéma kritériim
pfidavame, Ze branici pivot po piebrani hrace s mi¢em musi mit jednu ruku vzpaZenou, aby
zabranil nebo alespon ztizil stfelbu za 3 body a jeho postaveni je na tfibodové ¢afe nebo tésné
pied ni (télo obrance se nepohybuje nahoru a doli, pouze reaguje na pohyb Uto¢nika do jedné
nebo druhé strany. Obrance se pohybuje smérem k driblujici ruce uto¢nika (do strany). Toto
postaveni chceme udrzet minimaln€ po dobu dvou kroki, nebo 2 driblingii (nechceme, aby se
obrance pohyboval smérem ke koncové ¢are). Pokud se nam to podaii, mizeme si byt témeét
jisti, ze zabranime piihravce pod koS. NaSim cilem je timto ,,manévrovanim® zabranit
rychlému priniku uto¢nika s micem smérem pod koS, respektive jej zpomalit, abychom

ziskali ¢as pro presuny ze slabé strany (diagramy 4-5-6-7)

Po takto vyvinutém Usili naseho pivota nasleduje tymova obrannd rotace na zakladé
obrannych pravidel pouzivanych pro rotace. Tyto pravidla mohou byt v kazdém druZstvu jina
(prvni vypomoc — zahajeni rotace - by méla pfijit od obrance nejvzdalen¢jsiho utocnika ze

slabé strany - diagram 8).



Pokud soupet chce vyuzit tuto situaci k tomu, aby dopravil mi¢ smérem do vnitiniho prostoru,
nase prvni reakce bude stejna jako na diagramu 2, kde nasim tikolem je “vystrkat” uto¢nika co
nejdale od vymezeného uzemi a branit jej zpfedu. Pokud nastane situace, Ze se druhy
podkosovy hra¢ bude uvoliiovat smérem k ¢are trestného hodu (vytvoreni situace high/low),
snazime se dodrzet tyto zékladni pravidla: v pfipadé, ze druhy pivot je dobry stielec, musime
predvidat piihravku prostiednictvim reakce obrance ze slabé strany( Diagram 9-10), pokud
hra¢ neni dobry stielec, obrance mize odstoupit smérem do stfedu vymezeného Uzemi a
aktivni praci pazi se snazit zabranit ptimé piihravce pod kos s védomim, Ze riskujeme stfelbu

pivota z oblasti ¢ary trestného hodu. (Diagram 11-12)

Pokud se soupet rozhodne piihrat pivotovi pod koS, automaticky ,,spustime* zesilené kryti
hrace s mi¢em (zdvojeni) — druhy obrance prichazi ze slabé strany. Stejny systém vyuzivame
proti tymim, které¢ maji vysoké a silné podkosové hrace: snazime se vytlacit hra¢e s micem co
nejvyse smerem k Cafe trestného hodu, pak mu umoznime dribling do stfedu htisté (nesmi ale
po tomto pohybu zakon¢it) a aktivni obranou jej pfinutit ke zméné sméru smérem ke koncové

¢are, odkud prichazi pomoc (zdvojeni) od hrace 5.

Obrance ptihravajiciho hra€e ma za kol branit tvari v tvar (byt v koridoru pfihravky), ¢imz
se snazime zpomalit nebo zachytit pfihravku. Obrance #1 je v situaci 1 proti 2 a bude branit
hrae, ktery chytil pifihravku od hrace 5. Obrance #3 prebere uto¢nika, kterému nebylo

ptihrano a obrance #5 se vraci ke svému hraci (diagram 14).
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