Up-tempo Game s Torstenem Loiblem

Autor: Roman Bednar

V pribéhu prosincového VT U16 byl soucasti trenérského tymu i Torsten Loibl, vedouci
muz japonského basketbalového programu mladeze, ktery pti vedeni tréninkG ci jejich casti
prezentoval mj. i ,up-tempo basketbal approach”, zplsob jakym muZe byt organizovana hra po zisku
kontroly nad mi¢em.

V pohledu TL je mozno kontrolované hrat v rychlém/vysokém tempu pfi hfe s micem i
v jinych situacich, nez pouze kratce po jeho zisku, pfi pfechodu do protiutoku. Stejné tak je to z jeho
pohledu mozné i na Utocné poloviné pfi hfe 4 proti 4 nebo nasledné 5 proti 5. Aby i pro tuto fazi
ziskavaly tymy vyhodu (s ohledem na specifika japonskych tym{ — velikost, rychlost, houzZevnatost)
snazi se hraci, vedeni TL, o vytvoreni vyhody ve formé ,mismatche” v brzkych fazich dtoku. Jeden
z hlavnich zplsobU jak toho dosahuji je spoluprdce az 4 hracl pti rychlém prechodu na uUtoénou
polovinu. V neposledni fadé padla zminka na zplsob, jakym hraci celkové sdili mi¢ — pfihrdvaji. Touto
¢innosti také zacala aktivni spoluprdce reprezentacniho vybéru U16 a Torstena Loibla na plose.

K zakladnim kamenum uUtoéného pristupu TL patfi:

° Hra 4 na 4 - rychly pfechod na Utoc¢nou polovinu

° Pfihravani

. Pohyb hracli na slabé strané (v situaci utoku na kos)
. Schopnost atakovat koS 1 na 1

Poznamka: K celkové organizaci na utocné poloviné je tieba jesté poznamenat, Ze s ohledem
na fyzické parametry japonskych hrdca, je hra organizovdna se ctyrmi hrdaci na perimetru. TL si v této
souvislosti, ale neodpustil poznamenat, Ze Cesky vybér Ul6 se aZ na nékolik hrdca typové od
japonského pfilis nelisi. Jinak tomu pry bylo pfi setkdni reprezentacnich vybéri U18, kdy cesky tym
nemél odpovéd’ na dominantniho Rui Hachimuru. To je ale vyjimka v japonském tymu, stejné jako by
byl v hrdc téchto kvalit v Ceském.

Hrad na4

Némecka presnost s japonskou disciplinou to pic 0

je kombinace, kterd se potkdva v organizaci SOl Sabe shade
prechodové faze v predstavach TL. Po zisku kontroly ®
nad mice prechod na uto¢nou polovinu a atak kose

z prostoru prodlouzené ¢ary TH. V té chvili jsou jiz na K\
slabé strané pripraveni idedlné dva spoluhraci hrace ®
s micem. Hra¢ s micem tak v taktické vyhodé atakuje
kos, doplnén pohybem spoluhracd na slabé strané (viz
pic 0). Automaticky nasleduje zapojeni 4. hrace, ktery
bud' doplfiuje pronikajiciho spoluhrace, nebo jej na
prodlouzené care TH cloni. Toto vse probihd svédomym, Ze kterykoliv zjaponskych hracd je
pfipraven a schopen vystrelit z dlouhé vzdalenosti. Preference prlniku ke kosi pred zakonceni

PRUNIK = ZADNI CLONA (flare screen)

z dlouhé vzdalenosti je zfejma, ovsem zelené svétlo pro sttelce sviti od Uvodu Utoku, jak ujistoval TL. |




proto si pry hraci tento zplsob hry oblibili. Torsten Loibl, pak pry ,jen” musi nékterym hracdm
vysvétlit, ktera Ze je jejich silnéjsi stranka (pranikova hra ¢i strelba)

Prezentovanych mozZnosti ke spolupraci 4 hract (minimalné dvou na slabé strané) padlo
nékolik, spole¢na myslenka, vytvofit ,zmatek” na slabé strané, platila po kazdé.

Prihravani

DuleZitost prihravani byla zminéna hned v Uvodu. Svoji ¢ast tréninku TL také zacinal se
zamérenim na prihravky a jednotlivé jejich typy. Hned od Uvodu zdlraziioval sviZznost prihravky (a
pouzival k tomu Usmévny vyraz pro Cerstvost a kfupavost s pfirovnanim k ledovému salatu jednoho
nejmenovanému fastfoodu). Aby toto dokdzali hrdci realizovat, musi si osvojit i Sirsi paletu pohybt a
dovednosti nez pouhé tréeni pazi vpred. Jasnd preference pak zaznéla smérem k prihravkdm jednou
rukou (hlavné v situacich prenosu mice po perimetru a pfi priniku — pic 1, pic 4). V detailu prihravky
vpravo prihrava pouze prava ruku a vlevo naopak. Pro hrace to v rychlosti neni viibec snadné. Pokud
chtéji prenést mic z jedné strany téla na druhou, aby ho nasledné ,nabili“ k vytréeni stranou ztraci
spoustu casu. Na fadu tak pfisla ukdzka prihravky s loktem jiz vytocenym pod urovni ramene do
sméru adresata. Kratky ,,snap” predloktim, jak kdyZ rozhrnujete zavés, znamena mic ,vystreleny jak
z praku”.... Pozadavkem nasledujicim, po seznameni stechnikou tohoto typu ptihravky, je
samoziejmé presnost.
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ZAHAJENI CVICENI EXTRA PASS (obmena)

Pohyb hraéu na slabé strané - Zakladni kamen

Pohyb dvou hracl na slabé strané, prestoze
, . , . L ©10) pic2
na prvni pohled jednoduchy a srozumitelny, vyZzaduje @) Potigh i b Siace
od hracu velké soustfedéni a rozhodné spoustu hodin
spole¢ného tréninku. Jednou zaZity se stava velkou
vyhodou. Pfi prvnim setkdni hracd U16 s touto
organizaci se ukazalo, jak dulezZité je rozpoznat a

nacasovat pohyb na slabé strané s atakem koSe. Pro
TL je touto situaci prvni driblink smérem ke kosi, pfi ® ettt it
kterém hrac¢ s micem realné utoci na kos (pic 2).
V tuto chvili startuji svoji spolupraci i hraci na slabé
strané. Volbou dCislo jedna vtomto sméru je pro TL
,flare screen” (zadni clona) od posledniho hrac na slabé strané (pic O - vySe). Kromé aktivniho pohybu

PRUNIK = ZADNI CLONA (flare screen)




pred potencidlni stfelou (cozZ strelci pfinasi energii do strely oproti staticky cekajicimu stfelci), méni
hrac¢i na slabé strané situaci pro obranu. Potencidlné vypomahajici obranci tak maji velmi
komplikovanou situaci k feSeni. Zamotat hlavu obrancim dokonale chce TL i nasledné, kdy po
vyhozeni mice ndsleduje ¢asto i trojity posun mice extra pasem. Nékolik zdafile povedenych situaci,
nékdy i s oblibenou pfihravkou TL ,,snapem®, pak v podani hrac narodniho tymu U16 vypadalo velmi
basketbalové.

Hralnal

Podobné jako v Dribble and Drive Motion offense je i pro koncept TL podminujici faktorem,
dovednost prekonat soupefe pfi hfe 1 na 1 s mi¢em. Kratkou pozndmku timto smérem si neodpustil
TL ani pfi debaté s trenéry RD po tréninku (a upfimné to nemyslel jen na repre tym kadetd CR, kdy?
tuto duleZitou dovednost zminoval. Rezervy podle néj méli i ostatni tymy, se kterymi pracuje Ci
pracoval). Vocich Torstena Loibla to byl d&asty driblink smérem nahoru/doll v nékterych
rozhoduijicich situacich, ktery byl pficinou pomalého Uniku a tim také nizké efektivity ve hfe 1 na 1 u
kadetd CR.

4 na 4 nebo5na5???

Stéle je tu ale jesté jedna duleZita drobnost. VSe vise zminéné, prestoze vychazi z konceptu
pro hru 5 na 5, bylo feSeno predevsim v situacich 4 na 4. Pro¢ tomu tak bylo, vysvétlil TL velmi
energicky a s nadsenim, jako kdyby na takovou otdzku odpovidal obzvlasté rad. ,K zapojeni pdtého
hrdce dochdzi pribéziné. Prvni a druhy atak kose se fakticky odehrdvd bez néj. Rychly protiutok a
ndslednd hra 4 na 4 opravdu nemusi trvat tak dlouho” dovysvétlil TL.

L Zapojeni ,Lazy Trailera“ — ,liného pivot”, jak bychom tohoto

® hrace mohli také nazvat, pak ani neplsobi nepatficné. Faktem

/ zUstava, Ze atakovat koS hned po zisku mice, zlistat aspon z ¢asti

@ v kontrolované souhfe a to vse v dostatecné rychlosti, nez se obrana
@/ zcela zformuje, to se Iépe déla ve Ctyfech. Tak to prosté je, stim se

da lehce souhlasit. Paty dobihajici hraé, tak po cca 5 — 8 vtefinach od
zisku mice vplouva do casto rozjetého utoku a nekompaktni obrany,
Casto jiz zatizené néjakym ,,mismatchem®.

Problémy fesit tyto ,,mismatche” méli i nékteré basketbalové

zemé, pfipomnél TL. Nékolikrat s usmévem vzpomenul na situace,

@ kdy s japonskymi tymy davali hodné zabrat i basketbalovym zemim
jako Spanélsko nebo Kanada.

DOBIHAJICI PIVOT 5

Cviceni a obrdzky v textu a niZe ukazuji mozZnost rozvoje nékterych potfebnych dovednosti:

Pohyb hractli na slabé strané, vcetné kontinualni organizace cviceni




Varianta se clonou na mic (,,bulit up” pfedchoziho cviceni)




Pozn.: pic 6,7 stejné jako niZe pic 12 nebo pic 13 vyse, jsou redlné herni situace v pfechodu na

utocnou polovinu

Pfechod na utocnou polovinu, cvic¢eni na pohyb v titocnych koridorech,

situace3na3¢i 4nad






