TRANSITION FASTBREAK

Moderni basketbal nemiiZze byt seriézné analyzovan, aniZz bychom nevénovali
specidlni pozornost prechodové fazi mezi rychlym protiitokem a postupnym ttokem,
tedy transition offense. Kazdy trenér, minimalné v jedné fazi kazdého tréninku, fesi se
svym druZstvem situace, ve kterych klade diiraz na zastaveni rychlého protiutoku,
prechodové faze nebo kombinace, které vedou k rychlému zakonéeni, tak zvanym quick-
hitters. Tato fakta ukazuji, Ze vSechny tymy, praktikujici moderni basketbal, maji
spolecny cil: zaznamenat v kazdém utkani co nejvice bodu z rychlého protititoku a
z prechodové faze, respektive vytvorit si co nejvice ,,otevienych stiel“. Zavedenim
pravidla 24 vtei'in do FIBA basketbalu se diiraz na transition offense jesté zvysil.

V zacatcich uplatiovani tohoto pravidla doslo k poklesu skore, protoze druzstva dokazala
prerusit, ¢i zastavit rychly pfechod na ito¢nou polovinu, a tim padem byly vysledky zavislé
na hfe v postupném tutoku. Pravé z tohoto diivodu se kli¢ovou roli kvality a efektivity hry
v utoku stala piechodova faze - transition offense. Trenéfi nyni vénuji nespoéetné mnozstvi
tréninkovych hodin nacviku této faze hry. DruZstva, jez maji zvladnuté ob& prechodové faze,
tedy transition defense i transition offense, byvaji Gispésna ve vsech soutézich.

Kdyz se podivdme na soucasny basketbal, na vrcholné urovni neuvidime mnoho
jednoduchych kost. Jednim z diivodi jsou také béZecké a skokanské dovednosti hract, které
jim spoleéné¢ s vysokou urovni dovednostniho potencidlu umoziuji dominovat na
palubovkach. Tito hraci davaji trenérim moznost praktikovat tlak na hrace s mi¢em na tfech
ctvrtinach hristé, nebo celé ploSe. Tento styl fyzicky naro¢ného basketbalu nedava mnoho
prostoru k vyuziti pomalejSich nebo pasivnich Gto¢nikd. To je dalsi divod, pro¢ se nyni klade
velky diraz na vyvoj hry v transition offense a jeji efektivity. Snaha po dosazeni co
nejvyssiho poctu boda z prechodové faze vede logicky k ,,pilovani® vSech ¢innosti s tim
spojenych k dokonalosti.

Chtél bych nyni popsat jednu z moznosti transition offense spole¢né¢ s moznostmi
zakonCeni. Na zacatku bych chtél upozornit, zZe existuje mnoho feSeni této faze hry, ale mym
cilem je ukdzat systém, ktery jsme Casto UspéSné pouzivali. Aniz bychom se na zacatku
vénovali typologii hract, musime zminit, Ze GispéS$nost transition offense je primarné zavisla
na kvalité obrany. Dobréa obrana vytvaiejici soupeti t€Zké sttely pies obranu a soustavny tlak
na hrae s micem jsou dobrym potencidlem pro jednodussi, rychlejsi a efektivné;si
ptechodovou fazi.

Nyni zminime nékolik dulezitych kritérii:
e tlak na hra¢e s mi¢em
e zpomalit pohyb mice, zvlast jeho pfeneseni z jedné strany htist€ na druhou

e zastavit jednoduché stiely ze stfedni a dlouhé vzdalenosti

e minimalizovat stfely z vymezeného Gzemi



e box-out

e zahajeni pfechodu na Gto¢nou polovinu rychlou prvni ptihravkou, nebo driblingem
e  Zaplnéni koridort

e mentalni kontrola — bud’ rychly, ale ne zbrkly

e (Ctihru

Tyto faktory jsou klicové a pozdéji vedou k uspéSnym zakoncenim. Protiitok muzeme
zahajit také po trestnych hodech, nebo po uspéSném zakonceni soupefe, zvlasté pii jeho
pomalém navratu na obrannou polovinu. V naSem piipadé je standardnim zahajenim rychlého
protiutoku ptihravka jednoho z podkoSovych hract (4 nebo 5) hraci 1. Ve stejném momenté
druhy podkoSovy hra¢ bézi co nejrychleji sttedem hiisté¢ a pokud mu nelze ptihrat, snazi se
upoutat pozornost obrany ve vymezeném Gzemi (post-up) — obr. 1.

Kiidelni utoénici 2 a 3 bézi podél postrannich car, rozehravac¢ je odpovédny za co
nejrychlejsi preneseni mice na ttocnou polovinu, kde se mirné vychyli k jedné z postrannich
Car — obr. 1. PodkoSovy hra¢, ktery mi¢ doskocil a ptihral rozehravaci, bézi sttedem hfiste.
V ptipadég, Ze nelze rychly protititok zakoncit v rdmcei pocetni pievahy tto¢nikli nad obranci,
pokracujeme nasledujicim zptisobem:

Clona pro hrade s mi¢em (obr. 2) — dobihajici podkoSovy hra¢ 5 cloni pro hrace s mi¢em
1, ktery dribluje smérem do stfedu hiisté€. Hra¢ 5 se uvoliiuje smérem pod koS, kam se mu
snazi prihrat hra¢ 1, nebo hra¢ 3, ktery se posunul zrohu hiist€¢ smérem k pomysiné
prodlouzené ¢ate trestného hodu. Hrac 4 se uvoliiuje do prostoru k ¢ate trestného hodu.

Kombinace high-low (obr. 3) — pokud se nepodatilo vyuzit nékterou z vyse uvedenych
moznosti, pokra¢ujeme piihravkou hraci 4, ktery se po chyceni mic¢e oto¢i smérem ke kosi, a
muze zakoncit stfelbou, nebo ptihrat hraci 5.

Hand-off (obr. 4) — pokud neslo zakoncit, pokracuje transition offense pfedanim mice
hraci 3 (hand-off), ktery fesi situaci na zakladé ¢teni obrany — mtize zakondit stielbou, nebo se
uvolnit s mi¢em smérem pod kos a ptihrat do vnéjsiho prostoru.

Clona pro hrace 3 (obr. 5) — po piihravce hra¢i 4 utok pokracuje uvolnénim
slabostranného uto¢nika 3 kolem cloniciho hrace 5 do vnitiniho prostoru s naslednou hrou
zady ke kosi.

Re-pick and roll (obr. 6) — pokud soupet fesi prvni clonu pro hrac¢e s mi¢em zpisobem, ze
obrance X1 jde pod clonicim hra¢em, doporucujeme, aby utocnici sehrali pick and roll ihned
jesté jednou, ale opaénym smérem. VétSinou obrana druhou clonu pro hrace s micem fesi
pfedskokem nebo piebranim, coZ ndm umozni snadnéji ptihrat do vnitiniho prostoru nebo,
nasledn¢ vyuzit vyskovou pievahu, tedy mismatch.
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