Shell drily Martin Chmel

Basketbal je sportem, ktery se vyviji velmi dynamicky, a tak pochopitelné i ptiprava v tréninku je stdle
dlkladnéjsi priprava hracl v obranné cinnosti. MnoZstvi individualnich obrannych drild, popf. drild ve
dvojicich jiz urcité nepostacuje dnesnim pozadavkdm na UspéSnou obranu, byt tvofi pochopitelné
zaklad obranné Cinnosti.

Jednou z forem, jak trénovat zakladni zasady kolektivni obrany, jsou tzv. shell drily. Jednd se o
pfisvojovani si obrannych tymovych zdsad, které vsak zarover umozniuji trenérovi implementovat do
danych pohybl nacvic¢ené individudini obranné dovednosti. Véfim, Ze nespornou vyhodou shell drilG
je jejich absolutni koncentrace na zvolenou obrannou ¢innost a jejich srozumitelnost pro trenéry i
hrace. Shell drily jsou zaroven ndvodem pro trenéra, jak si zvolit jejich vlastni podobu a trénovat tak
nékteré obranné momenty i tehdy, kdyzZ je jeho filosofie obrany jina, nez zde prezentované zasady.

Co lze tedy pouzivanim shell drilG nacvi¢ovat a jak s nimi nakladat? V tomto ¢lanku najdete zakladni
varianty shell drilG. Ten, kdo se s timto zplsobem trénovani sZije, jisté rozvine shell drily do vlastnich
dalSich podob.

Shell drily se trénuji se 3, 4 i s 5 obranci. Pocet Utocnikl v nékterych variantach shell drild je vyssi nez
pocet obranc(, napf. z divodu nacvikd rotaci, bleskového rozhodovani se obrancl pfi prevaze poctu
Utoc¢nikd apod. Pokud trenér se shell drily u svého tymu zacing, popf. kdyZ se jedna o mlady a méné
zkuseny tym, je vhodné zacinat se 3 obranci a postupné dalsi hrace teprve do drilu pridavat.

Predevsim kdyZ je na htisti 5 obranc(, je pro trenéra pomérné tézké sledovat ¢innost vsech 5 obranct
najednou. Jedna z velmi uzitecnych pomucek je, aby vsichni hradi (tedy obranci i Gtocnici) na dany
signal trenéra okamZité zastavili na misté. Pak muze trenér konkrétnim hrac¢dm ukazat chyby

v jejich postaveni, sméru pohybu apod.

Krom tohoto okamZitého zastavovani drilu je vhodné jej provddét po stanovenou dobu. Dobu
stanovime s ohledem na to, co je v dany moment duleZité. Naptiklad zpocatku pti technickém
zvladani obranné situace je moZné nechat hrace pohybovat se v obrannych postojich déle a opravy
chyb korigovat po skonceni napf. 40 vtefinového cyklu. Pfi simulovani herni situace s jiz vyspélejsimi
hradi je napf. mozné stanovit dobu podobnou délce uUtoku, tedy 15-25 vtefin a dbat na plny vykon
hraci. Maximalni nasazeni v kratsim ¢asovém Useku je vhodné také pfi vétSim poctu utocniku nez
obranc.



DuleZitou pomUckou, pouzitelnou pro vsechny shell drily je rozdéleni hfisté na silnou a slabou stranu.
Toto povédomi musi hraci ziskavat naprosto jednoznaéné a to véetné vnimani osy kos-kos, at je
filosofie obrany toho kterého trenéra jakakoliv.

slaba strana(strana vypomoci)

silna strana (strana mice

Po zakladnim zvladnuti shell dril( je uZiteéné pfidat k jejich nacviku dalsi souvisejici ¢innosti,
predevsim prechod do obrany (transition defense) a rovnéz obranny doskok, ochranu mice a
vyhozeni mice na uréeného hrace.

Zde je 5 zakladnich variant shell drilu:

- Pfistupovani obrany k hra¢lim na perimetru

- Obrana nabihani do vymezeného uzemi

- Obrana vnikani driblingem do vymezeného Uzemi
- Obrana uniku po koncové care

- Obrana uvnitf vymezeného uzemi



shell dril 1 — pristupovani obrany k hra¢iim na perimetru

Jedna se 0 zakladni shell dril. S mladSimi hraci je lepsi jej provadét se 3 hraci, alesponl
z pocatku. V tomto pocétu dochazi kromé obrany hrace s micem tak Kk postaveni hraca
V obran¢ na jednu ptihravku resp. na dvé prihravky.

Provedeni drilu: Umistime 3 utoéniky na perimetr, na stfed a na kiidla. Dril zah4jime
se 3 obranci na koncové ¢are. Kou¢ drzi mic¢ a prihraje zvolenému hraci. Obranci vybéhnou

v maximalni rychlosti do uréenych pozic. Zahajeni drilu postavenim obranct na koncové ¢are
zajistuje jejich 100% koncentraci a rychlost od poc¢atku. Rovnéz timto vyb&hnutim cvi¢ime
tzv. close out, tedy spravné pristoupeni obrance k hraci s mi¢em. Pokud jde ptihravka kouce
na sted, tak oba krajni obranci jsou v postaveni na jednu pifihravku od mice.

shell 1A

Postaveni obrance hrace bez mice ma vice podob, zalezi tedy na filosofii trenéra, které je mu
vlastni a které chce natrénovat se svymi hraci.



Velmi uznavany trenér Messina stavi obrance V postaveni na jednu ptihravku od mi¢e do
velmi agresivniho postaveni tak, aby znemoznil tuto ptihravku (pozice zvana deny, tedy
odmitnuti), na obrazku 1B jsou v tomto postaveni obranci ¢. 2a 3

odmitnuti
prihravky

shell 1B

Jini trenéfi stavi obrance na jednu ptihravku do jasného trojuhelniku, kdy tento obrance
pristoupi smérem k mici a rovne€z trochu couvne ke kosi, aby zachytil napt. nabéh Gtocnika do
backdooru (sbéhnuti za obrancem). Tento posun obrance K mici a zaroven pod jeho uroven ke
kosi umoznuje vypomoc na hrace driblujiciho do vymezeného tuzemi (viz obr. 1C, postaveni
obrance 2). Universitni tym Zen ze Stanfordu mél na tomto obranném principu, kterému tikal
jeden a ptil na jedna, zaloZenou velmi uspéSnou obranu v rdmci nejvyssi NCAA.
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Nektefi trenéfi v tomto postaveni obrance na prvni piihravku vyuzivaji principu fake and
recover. Tedy obrance naznacuje vypomoc na mi¢ a vraci se zpét ke svému utoc¢nikovi. To ma
za cil zmast uto¢nika s mi¢em tak, aby napft. pterusil dribling ve snaze ptihrat na utoc¢nika, od
néhoz obrance ustupuje (Utocnik ¢.2). Zaroven tento vypad a navrat obrance bez mice (obr.
1D obrance 2) neumoznuje tto¢nikovi (¢.1) snadny najezd a vyhozeni mice na volného stielce
na perimetru (tocnik 2)

fake and
recover
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shell 1D

Dnes je jiz v kazdém ptipad¢ piekonan zpuisob obrany, kdy obrance hrace bez mice stoji mezi
uto¢nikem a koSem (coz se ovSem velmi Casto v praxi déje, viz obr. 1E, obranci 2 a3). Takto
postaveny obrance nemuze ani vbé¢hnout do piihravky ani nemtize stihnout uto¢nika, pokud se
ten rozhodne nab&éhnout smérem k mici
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Dril pokracuje ptihravkou na ktidlo. Jakakoliv pfihravka znamend okamzity posun vsech tii
obrancti do nového postaveni. Obrance hrace s micem provadi close out (obrance ¢.2),
obrance na stfedu jde do postaveni obrance na jednu pfihravku (obrance €. 1), obrance na
opacné stran¢ jde do postaveni na dvé ptihravky od mice (obrance ¢. 3). Zde opét zalezi na
filosofii trenéra, kam obrance V postaveni na dv¢ ptihravky od mice (obrance ¢.3) postavi.
Nékdo Ipi na vehementni vypomoci a stahuje hrace az na osu kos-kos, jiny (Messina)
zduraziuje postaveni, kdy hra¢ dokonce brani ptimé ptihravce z kiidla na kiidlo (tzv. skip
pass), tedy ptihravce s vynechanim stéedniho rozehravace.
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shell 1F

Dril provadime zpocatku stacionarné, co se tyce uto¢nikti, tedy v pohybu je mi¢ a obranci.
Nutime uto¢niky k trojimu ohrozeni kosSe, naznaceni ptfihravky na jednu stranu a ptihravku na
druhou stranu. Tim dostavame obrance pii nacviku pod vétsi tlak. Teprve poté, co si hraci
zautomatizuji potfebné obranné navyky, je vhodné ptidat pohyb Gto¢nikli po perimetru, napf.
dribling ke koncové ¢afe a adekvatni posun obrany (viz obr. 1G).
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Shell dril 2 - obrana nabihani do vymezeného tizemi

Vymezenym tzemim zde rozumime trochu rozsiteny prostor Sestky, ktery je nutné branit
proti nab&hnuti z perimetru, tento prostor by se dal charakterizovat asi tak, jako kdybychom
trochu ptifoukli Sestku do Sirky.

Shell dril 2 se zabyva zabranéni nab&éhu ke kosi. Prvni véc, kterou je nutné si ujasnit, je
obrana ptihravky zpét na stfed. Standartni byvaji 2 pfistupy.

1. Prvnim je snaha zabranit pfihravce zpét z kiidla do prostoru na vrcholu trojkové ¢ary
tedy tzv. odmitnuti ptihravky, kdy obrance je svym postavenim v dosahu na ptihravku
mezi hra€em s mi¢em na kiidle a svym tGto¢nikem ve stfedni ¢asti hiisté. Tento zplisob
obrany se snazi zamezit soupefi, aby pienesl mic ze strany na stranu. Tato strategie
umoziuje celé obran¢ daleko vétsi vypomoc ze slabé strany, protoZe hraci védome a
v€as odstupuji ze slabé strany s védomim, ze nedojde snadno a rychle k pfenosu mice
ze strany na stranu.

2. Druhym principem je, ze vSichni obranci jsou pod urovni mice, takze kdyz obranctv
uto¢nik bez mice jde vys do pole, nez je mic, tak jej obrance nenasleduje. Posouvani
se na urovenl mic¢e poskytuje vétsi podporu obrané€ proti najezdu do vymezeného
uzemi, pochopiteln€ za cenu toho, Ze obrana umoZznuje ptenos mice na slabou stranu.

Po rozhodnuti, kterou variantu si trenér vybere, je Cas zacit pracovat na obrané proti nabihani
ke kosi. Nabihat se da z perimetru asi odkudkoliv, ale vEtsi ¢ast nab&hd jde z pozic
rozehravace a ze slabé strany. Pravé na tyto nab¢&hy se shell dril 2 soustiedi.
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Zustat mezi hraem s mi¢em a svym uto¢nikem — Vv idealnim piipadé je schopen tzv.
bumpem(zabranit uto¢nikovi svym télem dostat se v Sestce k mi¢i) zamezit nabéhnuti pro
mic.

V piipadg, Ze se jedna o ptihravku z vrcholu na kiidlo, obrance kiidla nesmi jit za nim, kdyz
ten umyslnég jde nejprve pry¢ od mice (tmysIné lakani obrance z obranného postaveni). Mél
by ziistat mezi mi¢em a Uto¢nikem tak, aby vidél na ob¢ pozice a aby byl schopen zachytit a
piipadné zastavit nabéh ttocnika k mici.

Pokud je mi¢ na kiidle a utoénik bez mice Se snazi odbéhnout z Sestky na slabou stranu, mél
by obrance zlstat v pozici vypomoci na ose kos-kos). V ni by mél zlistat do momentu, nez se
dostane mi¢ na vrchol perimetru, pak se posune do pozice, kterou trenér prosazuje pii
postaveni obrance na prvni piihravku.



Provedeni drilu:

Nacvicujeme zpocatku opét v trojicich, pozdé€ji mizeme pridat dalSiho hrace. Klasicky
postavime rozehravace a ob¢ kiidla do utoku. Hraci zaujmou spravné postaveni a uto¢nik
ptihraje mi¢ na kiidlo. Dochézi k okamzitému posunu vSech tii obranct.

shell 2A @

Oba utocnici bez mice (hraci 1 a 2) nabéhnou do vymezeného izemi. Obranci je kryji podle
stanovenych zasad. Obrance 1 se snaZi zabranit pfihravce do vymezeného Gizemi a obrance 2
se muze pokusit zastavit utocnika 2 tzv. bumpem.

shell 2B




Poté hrag, ktery probihal stfedem (¢.1), tak odbiha na slabou stranu, a hra¢, ktery nabéhnul ze
slabé strany (¢.2),vyb&hne na vrchol perimetru.
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Kfidlo 3 pak vraci mi¢ na stied, obrana se patficné presouva a mic leti na druhé kiidlo. Cely
pohyb se opakuje zrcadlové stejné€, tedy pro mi¢ do Sestky si nabéhnou hraci 2 a 3, hrac¢ 3 pak
pokracuje na vrchol a hra¢ 2 na slabou stranu.

k pohybu utoénikti do vymezeného uzemi.



Shell dril 3 — obrana vnikani driblingem do vymezeného tizemi

Tato varianta shell drilu se zabyva branénim najezdu do vymezeného izemi. Spole¢nym
jmenovatelem vétSiny tspéSnych obran na vlastni poloving je schopnost zabranit tomu, aby
dostal soupef mi¢ do tzv. ¢ervené zony, ¢imz je mysleno trochu $ir§i vymezené tizemi.. Aby
obrana dokazala najezdu ucinn¢ zabranit, je dilezitd véasnd pomoc hraci bez mice. Mohlo by
se tedy zdat, ze nejlep$im zplisobem jak tohoto cile dosahnout, je stahnuti obrany a ucpani
prostoru tak, aby najezd byl timto znemoznén. To je varianta, kterd snad mize byt vhodna

Vv pripad€, ze souper nema dobré stielce ze stiedni a veétsi vzdalenosti.

VéEfim, ze spravny je jiny ptistup — velmi aktivni obrana vSech péti hract. To co je dulezité, je
reakce na to, co déla obrana, kdyz hra¢ s mi¢em unikne svému obranci. Zékladem je tedy
piedev§im dobra obrana na hra¢e s micem. V piipad¢ tiniku pak velmi rychld vypomoc se
snahou dostat mic¢ opét zpét na perimetr. Primarni je odpovédnost obrance za udrzeni hrace

S mi¢em.

Provedeni drilu:

Tento dril provadime se 3 obranci na perimetru. Mi¢ ma hrac¢ na stfedu, kde za¢ne unikat
svému obranci (Gto¢nik1). Obrance, ktery brani kiidlo, jde na bleskovou vypomoc v takovém
postaveni nohou, aby se mohl stihnout vratit na kidlo ke svému uto¢nikovi (obrance ¢.3)

Vv piipad¢, kdy na néj najizdé€jici hrac¢ ptihraje .

shell 3A




Ktidlo (uto¢nik ¢.3), které dostalo prihravku ze stiedu, vnika driblingem okolo svého obrance
do vymezeného uzemi. Obrance, ktery brani rozehravace na vrcholu perimetru (¢.1), jde na
vypomoc na driblujiciho hrace, a zpet ke svému hraci (tzv. help and recover).

shell 3B

Utoc¢nici 3 a 1 pfenesou mi¢ na druhou stranu hiisté. Cely dril probéhne stejné na opacné
stran¢ s tim rozdilem, Ze unik z kiidla nestihne pokryt svoji vypomoci obrance (¢1), ktery
brani rozehravace na stiedu.

shell 3C




Na vypomoc jde tedy obrance (¢.3) ze slabé strany. Dochazi tak k rotaci obrancti, kdy obrance
(¢.1),poté co nestihl vypomoci na vniknuti kidla s micem(tito¢nik 2) , pfebird tito¢nika na
slabé strané (¢.3).

shell 3D

Asi je zde na misté zdiraznit nutnost mluvit v obrang. Jak se tika, ticha hala je halou
prohravajiciho. Bez v€asné komunikace je kazd4 obrana mnohem snadnéji zranitelnd. Tedy
hrac, ktery ptistupuje k mici, vola ,,mam®, hra¢ ze slabé strany ,,pomizu“ apod. Toto ma i
psychologicky tc¢inek na soupeie — mize napft. znejistit jeho rozhodnuti k najezdu.

Shell dril 4 — obrana tuniku po zakladni ¢aie

Osobni obrana, tak jak se dnes hraje, se vétSinou snazi tlacit hra¢e s micem k postranni care,
kdyz je mi¢ ve stiedni ¢asti hiisté a dale pak ke koncové ¢are, kdyz se podaii mic k postranni
care dostat. Divodem pro tohoto snazeni je fakt, ze hrac¢i maji daleko vice moznosti a lepSich
pozic pro piihravku nebo stielu ve stiedu hiisté, nez u zékladni cary. Stale vSak plati dalsi
pravidlo (tzv. containing), kdy je ukolem obrance hrace s mi¢em udrzet tohoto utoc¢nika pred
sebou. Co kdyz vsak obrance hrace s mi¢em u koncové ¢ary neubrani?

Tato verze shell drilu pokryva rotace obranct, pokud dojde K tniku po zakladni ¢afe. Jaké
jsou hlavni zasady?

1. Obrance, ktery vypomaha, by mél Gito¢nika s mi¢em stihnout mimo vymezené uzemi. Trvale
tedy zdtraziujeme v€asnou vypomoc. Pokud je obrance pomalejsi, dojde obvykle k faulu na
utocnika.

2. Vypomahajici obrance musi byt v¢as na misté, tedy ne v pohybu, s rukama ve valci, ne proti
utocnikovi. Obranctiim jsou opakované piskany fauly proto, Ze jejich ruce nejsou ve valci, ale
jdou proti hraci s mi¢em

3. Cely tym se ucastni této vypomoci. Musi dojit predevsim Kk pievzeti uto¢nika, od kterého
odbéhl vypomoci jeho obrance na hrace s micem (tzv. help the helper).



Provedeni drilu:

Pro tento shell dril zvolime 4 obrance. Tito jsou rozmisténi na perimetru (Viz 4A). Mi¢ ma
V drZeni rozehravac na zvolené stran¢. Ten ptihraje na kiidlo, obrana se adekvatné ptresune
podle znamych zasad.

shell 4A @

K¥idlo(€.2) unikne obranci (¢.2) po koncové Care.

Obrance ze slabé strany, ktery je bliz ke koncové Care a je v pozici na ose kos-kos se bleskové
piesune do pozice close out proti hraci s mi¢em.
Dalsi obrance na slabé strané (3) se piesune ke koncové ¢aie, aby pokryl velmi ¢astou
piihravku podél koncové ¢ary do opacného rohu na stielce.
Utocnik s mi¢em (2) ptihraje poté, co je zastaven, zpét na perimetr

shell 4B




Obrana se vrati zpét do svych pozic, uto¢nici ¢.1 a 3 pienesou mi¢ na opac¢nou polovinu
htiste, a utok i1 obrana sehraji stejny scénat jako prvné na druhé poloving hiiste.

shell 4C

Vyse uvedena cvi€eni jsou predevsim trénovanim obrannych principi. Nemusi odpovidat
presnému feSeni nékterych konkrétnich situaci, tak jak je jednotlivi trenéfi mohou vyzadovat.
Hraci, ktefi jsou takto trénovani, jsou v§ak mnohem ptistupné;jsi jednotlivym upravam, nez
hraci, ktefi takto obranu necvici. Shell drily u¢i hrace basketbalové inteligenci v obrané.

Shell dril 5 — obrana uvniti vymezeného uzemi

Je pochopiteln¢ nevyhnutelné zaclenit do shell drilti 1 své pivotmany. Povazuji za dalezité
fici, Ze je velmi nutné, aby se pivotmani zucastnili v§ech drilii na perimetru. Jsou to nejprve
basketbalovi hraci, ktefi musi umét z perimetru jak atocit, tak na ném branit. Trenér, ktery
stavi dlouhého hrace rovnou na pismena, aniz ten se naucil hire zvenku, déla tomuto hraci
velmi Spatnou sluzbu.

S obrannym pohybem posta je dobré zacit na misté, kdy postavime utoc¢iciho pivota na pozici
dolniho posta, nechavame putovat mi¢ po perimetru a u¢ime obrance praci nohou a zménu
pozice podle pohybu mice. Obrance pracuje na vytlacovani utociciho pivotmana pry¢ od kose.
Rovnéz tak se obrance uc¢i zabranéni ptihravky na silné stran¢ bud’ postavenim zeptedu anebo
Ze tii ¢tvrtin pred Gto¢nikem.

Dal8im tikolem pivotmana je pfi postaveni na dolnim postu zabranit vniknuti hrace s mi¢em
po koncové ¢are. Také zde plati pravidlo v€asného postaveni se utocnikovi do cesty mimo
vymezené Uzemi. Piipadné blokovani stielby nesmi byt pokus o efektni blok ve velkém skoku
proti stielci, ktery kon¢i vét§inou hloupym faulem, pti¢emz je daleko snadngjsi a G€inné;jsi
v€asné postaveni pivota do cesty utocnikovi.



Jinou situaci, kterou je vhodné trénovat, je obrana pohybu tto¢nika kfizem vymezenym
uzemim. Pivot pfedsko¢i mezi mi¢ a svého uto¢nika s rukama nahote a po prob&hnuti zaujme
novou obrannou pozici na opacné strané pismen

Dulezitou soucasti obrany je rovnéz obrana pivota na slabé strané na dolnim postu. Pivot je
branén tak, Ze obrance je odstoupen k mici (obrance ¢. 5 a ato¢nik ¢. 5). Zde zalezi hodné na
tom, jestli se jedna o mlady tym, kde je mozné, aby pivot odstoupil blize k mi¢i a pomahal
pivotovi v obrané na silné strané. U vyspélejSich tymu je odstoupeni mozné do té miry, aby
nedoslo po pfenosu mice ze strany na stranu k odstaveni braniciho pivota Gto¢icim
pivotmanem, snadnému pfijmu mice pivotem na dolnim postu a zakonceni ve vymezeném
uzemi.

shell dril 5

Zaclenéni obrany pivota do shell drila 5 na 5 zalezi na celkovém pfistupu trenéra k obranné
¢innosti, resp. ke konkrétnim ukoliim, které preferuje u pivotmant.

V kazdém piipadé¢ je nutné pracovat na praci nohou, ktera byva obc¢as podcenovana.

Do jednotlivych shell drild, které fesi situace na perimetru, je vhodné obranné ¢innosti
pivotmana postupné pridavat.

Uspésny basketbal si nelze dnes piedstavit bez mohutnych vypomoci obranci na mié. Vyse
uvedena cviceni ukazuji, ze trenéti voli vypomahani rizného charakteru jak ze slabé tak ze
silné strany. Kdy?z je trenér schopen spravné odhadnout silnéjsi strdnky svého tymu v obrané a
tomu prizpiisobit trénovani pomoci shell drilli obranu celého tymu, stava se tento zpiisob
trénovani jednim z velmi efektivnich nastrojii pro uspéSnou obranu v zépasech.
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