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Velmi casto jsme svédky toho, Ze utoCici druzstvo at’ diky aktivni obrané soupefe ¢i vlastni
nerozhodnosti, pfili§ dlouho drzi mic a hrozi poruseni pravidla 24 vtefin. VétSinou dochazi k tomu, ze
druzstvo pozdé€ prechéazi na uto¢nou polovinu soupeie nebo, ze se hraci nedostatecné pohybuji bez
mice, ze se pohybuji spiSe napfi¢ hiistém pred vymezenym uzemim, nez do hloubky, ¢imz navic roste
riziko vypichnuti mic¢e soupefem nebo Spatna piihravka (nejcastéji od jedné postranni ¢ary ke druhé
nebo pfi pfenaSeni mice ptes vrchol tfibodového oblouku). K podobnym situacim pfi vyrovnaném
stavu i v kritickych zavéreénych fazich utkani, kdy je téeba rychle se uvolnit k stielbé z vyhodného

postaveni, Iépe feceno dostat mi¢ do rukou hraci, schopnych tyto situace fesit.

Kazdy trenér by mél své druzstvo na tyto situace v€as pfipravit. V prvni fad€ to znamena teoretickou,
tvlirci praci trenéra, to znamena vymyslit vhodné utocné kombinace, které by mély vyhovovat

nasledujicim podminkam:

1. Musi byt vytvofeny pro konkrétni hrac¢sky material a musi vychazet ze silnych stranek
jednotlivych hract, dvojic ¢i trojic,

2. Finalni akce, tj. stfelba na ko$ a bezprostiedné ji pfedchazejici ¢innosti, tj. uvolnéni pro mic a
prihravka (asistence) by mély byt svéfeny k tomu nejvhodn€jSim hracim (je tfeba pocitat
s vhodnymi nahradniky, protoZe nékteti hra¢i uz nemusi byt k dispozici),

3. Hraci, ktefi se finalni akce pfimo nezicastiuji, by méli pfesné védet, co maji délat, hlavné jak
se maji pohybovat — napiiklad jak maji zaméstnat své obrance, aby nemohli zesilovat kryti na
silné stran€ a podobné. Totéz se tyka jejich ¢innosti po pokusu o zakonceni utoéné akce, tj.
napiiklad ato¢né doskakovani, které je v téchto ptipadech velmi dilezité,

4. ,rozhodujici uto¢né akce by mély byt koncipovany tak, aby z kazdého zakladniho rozestaveni
hracti mohlo byt nékolik finalnich vyusténi (2-3 moznosti uvolnéni pro stfelbu na kos), ktera
mohou byt provedena kdykoliv béhem uto¢né kombinace,

5. ,rozhodujici“ kombinace by nemély byt ptili§ komplikované, protoze pii takovych hrozi ztrata

mice. Dalo by se fici, ¢im je kombinace jednodussi, tim je efektivné;si.

Ve druhé fadé to znamena tyto Gtoéné kombinace dikladné natrénovat, ba je hraci dovedli
provadét zcela nenasilné, bez kieovité snahy. Nejhorsi je, jestlize na hracich vidite, jak se snazi
provadét postupné jednotlivé faze celé kombinace, aniz by byli schopni vyuzit jednoduché feseni,

které se jim okamzité naskytne (naptiklad po zavahani soupete je ptihravajici hra¢ aplné volny pro




sttelbu). V tréninkovém procesu to znamena ¢asté zastavovani nacviku a upozorniovani hrac¢d na

moznosti feSeni dané kombinace na zaklad¢ ,,Cteni obrany* a ,,¢teni herni situace.

Dnes bychom vam chtéli nabidnout mozné feSeni tohoto problému podle rozboru hry trenéra Igora
Kokoskova. Kokoskov se narodil v Srbsku, jeho slibnou hracskou kariéru zastavila autohavarie.
Ve 24 letech se stal nejmladSim trenérem V historii jugoslavského basketbalu. Diky své ptirozené
ambici, vzdélani a dobré znalosti anglictiny se stal v roce 1999 prvnim Evropanem, ktery se dostal
na pozici asistenta trenéra v NCAA v divizi I. (University of Missouri). V nasledujicim roce piijal
nabidku Los Angeles Clippes a stal se prvnim neamerickym asistentem trenéra v NBA. V roce
2003 presel do trenérského tymu Detroit Pistons, ktery vedl legendarni Larry Brown. V 1ét¢ 2003
jsme se potkali poprvé. Oba jsme byli asistenty u Pistons v letni lize NBA v Las Vegas. Setkani i
role jsme si zopakovali jesté jednou o rok pozd¢ji na stejném misté ve sluzbach stejného klubu.
Igor se stal v roce 2008 hlavnim trenérem Gruzie, kterou vedl i v leto$ni kvalifikaci na ME. 29.
kvétna 2013 se stal asistentem trenéra Cleveland Cavaliers. Pojd'me se blize podivat na jeho tfi
oblibené “rozhodujici uto¢né kombinace®, kterymi se snazi vytvofit prilezitost pro zakonceni

Z vnitiniho prostoru:

Na obrazcich ¢. 1 — 3 je znazornéna prvni kombinace. Rozehravac 1 ptihraje hraci 4 a uvoliuje se
do prostoru kolem ¢ary trestného hodu. Ve stejné dobé se uvolnuje hra¢ 2 kolem cloniciho
podkoSového hrace 5 smérem na vrchol tiibodového oblouku. Kombinace pokracuje driblinkem
hrace 4 smerem k hraci 2 a ptredanim mice (hand off) na vrcholu tfibodového oblouku — obrazek
2. Ve stejném okamziku dochazi k naslednym clonam pro hraée 5, nejprve cloni hra¢ 1 a poté hraé¢
3. Hrac 5 se snazi uvolnit tak, aby se zastavil ve vnitinim prostoru a nemusel po chyceni mice pii
hte 1nal pouzivat viceuderovy driblink. Dulezitou soucasti kombinace jsou nasledné uvolnéni
hrace 3 kolem cloniciho hrace 4 smérem k vrcholu tfibodového oblouku a pokracovani pohybu
hrace 1 do rohu hfisté na slabé strané — obrazek 3. Nedojde-li z riznych divodu k piihravce do
vnitiniho prostoru, kombinace pokracuje hrou 1nal z vnéjsiho prostoru nebo piihravkou hraci 3,

ktery zakoncuje stielbou.

Druh4 kombinace je znazornéna na obrazcich 4-6. Zacina ptihravkou rozehravace 1 doleva
kiidelnimu utoénikovi 2. Utoénik 1 po piihravce vyrazi a uvoliiuje se smérem pod kos. Je-li pod
koSem volny, dostava mi¢. Neni-li volny, pokracuje v pohybu kolem hrace 4 az do rohu hiisté na
silné stran¢€. Hra¢ 5 mezitim vyrazi do postaveni na vrchol tfibodového oblouku (obrazek 4).
Utocnik 2 pak piihraje hra¢i 5 a prudce vyrazi kolem cloniciho hrage 4 smérem pod kog, aby zde
mohl chytit mi¢ a hrat 1nal. Neni-li volny, pokracuje v pohybu do rohu hfisté u pravé postranni
cary — obrazek 5. Hra¢ 5 mezitim piihral hraci 3 a po ptihravce se prudce uvoliuje smérem pod

kos, kde cloni pro hrace 4 a otevira se pro chyceni pfihravky. Hra¢ 4 vyuziva clonu k tomu, aby




se uvolnil pro zakonceni stielbou ze stiedni nebo dlouhé vzdalenosti, tak jak je zndzornéno na

obrazku 6.

Tteti kombinace zacina clonu mezi podkoSovymi hraci a ptihravkou hrace 1 pivotmanovi 5 —
obrazek 7. Utoénik 1 po prihravce prudce vyrazi kolem a uvoliiuje se kolem hrace 4 smérem pod
kos. Pokud je pod koSem volny dostavd mi¢. Pokud nelze piihrat hraci 1, pokracuje kombinace
driblinkem a pfedanim mice hrace 5 hraci 2 v oblasti u pravé postranni ¢ary (dribble hand off) —
obrazek 8. Uto¢nik 2 vyrazi s mi¢em kolem cloniciho spoluhrage 4 (pick and roll). Ve stejném
okamziku rozehrava¢ 1 cloni pro hra¢e 5 na pravé strané¢ vymezeného Uizemi. Pivotman 5 se
uvoliiuje tak, aby zastavil ve vnitinim prostoru, chytil mi¢ a mohl hrat Inal s vyuzitim co

nejmensiho poctu driblinkd — obrazek 9.

Vsechny tfi uvedené kombinace zacinaji akci rozehravace 1, ktery ma mic¢. Cilem kombinaci je
vytvofit pfilezitosti pro zakonceni z vnitiniho prostoru pro podkoSového hrace 5. Nez dojde
k ,,findlni* pfihravce ma druzstvo jesté ne€kolik piilezitosti k zakonceni. Dulezitou soucasti vSech
tii popisovanych kombinaci je rozmisténi hract, nacasovani a vytvoreni prilezitosti k zakon¢eni
jinym hracem, nez je pivotman 5. VSechny obmény téchto kombinaci umoziuji dobie se
prizptisobovat riznym hernim podminkam a dobte (cileng) fesit situace v poslednich fazich utkani

nebo v konci 24 vtefinového limitu pro zakonéeni.
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