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Sazetak

Integralno ostvarenje koSarkaske igre odvija se kroz utakmicu. U ovom radu utakmica je
promatrana kao zaseban i cjelovit sister. Iz iskustva praéenja koSarkaSke utakmice evidentan

je slijed karakteristiénih situacija u igri. Dijelovi utakmice obiljezeni zajednickim karakteristi-

kamai koji se ponavljaju oznacena su kategorijom stanje igre, a slijed tih stanja kategorijom

tijek igre. Nacinjen je formalni matematicki modelza deskripciju sistema "koSarkaSka utak-
mica” s aspekta kinematiékog opisa. Model omogucuje raspoznavanje dvaju bazicnih stanja

sistema koja su u radu definirana i oznacena kategorijama: pozicija i tranzicija. Osnovno

svojstvo stanja sistemajest teznja zadrZavanja ravnoteze. Na osnovi koSarkaskih zakonitosti i

iskustava iz kosarkaske prakse izlozen je sustav principa za odrzanje ravnoteze, kao i popis
nuznihpravila koji ostvaruju taj cilj. Uzakljucku rada ustvrdenoje daje izvedeni sistem moguée

daljnjim istrazivanjima dovesti na sofisticiraniju razinu na kojoj Ce se moéi raspoznati veci broj

stanja i dalje ostajuéi u okvirima koje dopuSta kinematicki opis.

Kijuéne rijeci: koxarka, stanje igre, tijek igre, pozicija-tranzicija, ravnoteza.

 

Abstract

ANALYSIS OF STATESIN BASKETBALL GAME

Integral actualisation ofbasketball is achieved through basketball

game. In this paper the basketball game is recognized as an

autonomous and a complete system. Based on gameregistration,

succession of the characteristic game situations is indicated.

Gameintervals marked by commoncharacteristics that recur

during the gameare defined by the category state ofthe game. The

sequenceofthose states is defined by the categoryflow ofthe game.

Forthe purpose of game description, the formal mathematical

model, based on the kinematic approach, is defined. The model

is able to distinguish two basic states that are defined as: position

state and transition state. Tendency towards the preservation of

balanceisfound to be the basic property of every state. Based on

basketballprinciples andplaying experience, the system ofprinci-
ples andthe set ofrulesforthepreservationofbalanceispresented.

It has been concludedthat the presented model can be further

investigated in orderto attaina highersophisticationlevel at which

a larger numberofstates can be differentiated.

Key words:basketball, state of the game, gameflow, position-
transition, balance

 

Zusamenfassung

ANALYSE DER ZUSTANDEIM
BASKETBALLSPIEL

Die Verwirklichung der Prinzipien eines Basketballspiels erfolgt

wdhrend des Match. In dieser Arbeit wird das Match als ein

autonomes und vollstindiges System betrachtet. Aus der durch

die Betrachtung eines Match erworbenen Erfahrung ist die Rei-

henfolge der charakteristischen Situationen im Spiel offensicht-

lich. Die Spielintervale, die durch die gemeinsamen

Charakteristiken gekennzeichnet sind und die sich wiederholen,

werden unter der Kategorie "der Spielzustand", und die Reihen-

folge dieser Zustdnde unter der Kategorie "Spielverlauf" angege-
ben. Es wurde ein formales mathematisches Modell fiir die

kinematische Beschreibung des Systems unter dem Namen "Bas-

ketballspiel" ausgearbeitet. Dieses Modell ermdglicht die Unter-

scheidung von zwei basischen Zustaénden des Systems, die in

dieserArbeit mit den Kategorien: Position und Transition definiert

und gekennzeichnet worden sind. Die Grundcharakteristik des

Systemzustands ist die Neigung zum Bewahren des Gleich-

gewichts. Aufgrund der Gesetzlichkeiten und derErfahrungen aus
der Praxis ist ein Prinzipiensystemfirdas Gleichgewichtbewahren

dargestellt worden, zusammen mit der Liste der notwendigen
Regeln, die dieses Ziel ermdéglichen. Es wurde beschlossen, daB es

moglich ist, das dargestellte System durch weitere Forschungen

auf ein héheres Niveau zu bringen, auf dem eine noch héhere

Anzahl von Zustinden erkannt wird, ohne aus dem von der

kinematischen Beschreibung erlaubten Rahmen herauszutreten.

Schliisselwo6rter: Basketball, Zustanddes Spieles, der Spielver-

lauf, Position--Transition, das Gleichgewicht
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Uvod

KoSarkaSkaigra je kompleksna motori¢ka aktivnost po-
listrukturalnog tipa unutar koje je prisutna simbioza
cikliékih i acikli¢ékih gibanja putem kojih se ostvarujecilj
ubacivanjalopte u ko8, u odredenoj vremenskoj jedinici.
Integralno ostvarenje koSarkaSke igre odvija se kroz
utakmicu. U koSarkaSkoj utakmici natjecu se dvije
moméadi, u okvirima ograniéenja koja su zadana
pravilimaigre.

KoSarkaska igra je rezultat interakcije igraéa iste i
protivnicke moméadi i ona u osnovi definira funkcion-
alnu strukturu koSarkaske igre iz perspektive suradnje,
komunikacije i suprotstavljanja. "KoSarka je dominantno
strateski sport ili strateSka kolektivna igra u kojoj svaki igrac
uskladuje svoju individualnu tehniku i individualnu tak-
tiku sa suigracima, preko kolektivne taktike moméadi. U
stratesko ponasanje spadaju svi parametri koji odreduju
razvoj akcija u igri: pravila igre, tehnika, taktika, prostor,
vrijeme i komunikacija". (Olivera, J. vol. 1. str. 141, 1992)

Cilj ovog rada je promatranje utakmice kao zasebnog i
cjelovitog sistema, Sto nam omogucuje precizan opis
tijeka igre. Iz pra¢éenja koSarkaSke utakmice evidentan
je slijed karakteristi¢énih situacija u igri. Ovaj slijed
zovemotijek igre. U tijeku igre moguéeje uoCciti dijelove
ili razdoblja vremena obiljezena nekim zajedni¢tkim
karakteristikama, koja se ponavljaju za vrijeme utak-
mice. Takve ponavljajuce dijelove igre oznacit Cemo
kategorijom stanja igre. Tijek igre prema ovom opisu
moguceje definirati kao prolazenje kroz razlicita stanja
igre. Cilj konstrukcije sistema "utakmica”je opis tijeka
igre, koji moZemo preciznije izraziti, kroz identifikaciju
i pracenje razlicitih stanja igre. Opce funkcioniranje
sistema “utakmica” moZe se definirati i potpuno for-
malno, tj.,. pomocu matemati¢kog modela. Naravno,
takav matematicki modelje, u prvoj verziji, vrlo apstrak-
tan u odnosu na sadrzaj koSarkaSke igre. Medutim,
nuzno je, a istodobno i vrijedno naéiniti takvo is-
trazivanje,i time napraviti prvi korak u smjeru konstruk-
cije jednog precizno definiranog modela.
Pretpostavljamo da ¢e budu¢i radovi na ovom podrucju,
opravdati upotrebu ovog sistema kao vrlo korisnog poli-
gona Za znanstvenaistraZivanja ali i njegovu prakticnu
aplikaciju u koSarkaSkoj igri.

Sofisticiranost i sloZenost sistema "koSarka&ka utak-
mica” zasnovana je na stanjima igre. Razlikujemo dva
osnovna stanja koSarka&Ske utakmice, koja se istovre-
meno potkrepljuju kroz tijek igre u koSarkaSkoj praksi.
Ta stanja su: (1) pozicija, tj., rjeénikom koSarkaSke
prakse pozicijski (postavljeni) napad ili obrana, i (2)
konverzija! - tranzicija? (Knight, B. and P. Newell, str. 237,
1994) stanje pretvaranja napada u obranu,ili obrane u
napad. Konverzija-tranzicija je preklop - veza izmedu
faze obrane i faze napada.

Stanja u igri

Sistem u koSarci moZemo promatrati kao skup svih
sudionika koSarkaSke utakmice. Mi se u razmatranju
mozemo ograniciti samo na loptu i igrace u igri,
medutim, u kontekstu natjecateljske situacije, tu spadaju
suci, treneri, igraci s klupe, pa éak i publika.

Stanje sistema je opisano skupom informacija o sistemu
kojima raspolazemo u odredenom trenutku ¢.

U principu, postoje tri kategorije velicina kojima opisu-
jemo stanje sistema.

U prvu kategoriju ulazi set vrijednosti koje opisuju
polozaj i brzinu konstituenata sistema. Neka je 7 (0)
polozaj i-tog konstituenta (igraéa ili lopte) u trenutku t
iv? (f) brzina i-tog konstituenta u trenutku 4i je indeks
koji poprimavrijednosti od 1 do n,tj., onoliko koliko ima
konstituenata sistema. Ako elemente sistema reprezen-
tiramo materijalnim toékama, onda u ovom kine-
mati¢ékom opisu mozemo definirati teziSte sistema
sljedeéom relacijom:

R cm() = Lym; iW (t) / Limi (cm-centar mase,tj. teziste

sistema),

gdje su mj mase pojedinih konstituenata. Index i po-
prima n vrijednosti, ovisno 0 nagoj definiciji sistema.

Ovime smo skup od nm elemenata (tocaka) zamijenili
jednom toékom Ciji je poloZaj, u nekom izabranom koor-
dinatnom sustavu, upravo Rem(t), a brzina

Vom(t) = dR’cm(t)/dt,

tj., derivacija vektora poloZaja po vremenu. PonaSanje
cijelog sistema sada je reprezentirano ponasanjem (vre-
menskom evolucijom) tezista. Ovakavje prikaz vrlo zgo-
dan za deskripciju bazi¢nih stanja sistema. Stanja u igri,
sa stanovista kinematickog opisa, moZemo promatrati
kao vremenski ureden skupslika. Do slike dolazimo ako
u nekom trenutku ¢ "snimimo” poloZaje i brzine svih
konstituenata sistema. Ona nam daje (kinematicéki) dio
informacija 0 stanju u igri. Ako nacinimo niz sukcesivnih
"snimaka”(slika) odvojenih nekim malim vremenskim
intervalom At dobit éemo jednu reprezentaciju tijeka
igre. Dakle, osnovna metoda praéenjatijeka igre defini-
rana je kao vremenski ureden nizslika. Slijed tijeka igre
aproksimiran je tim vremenskim nizom slika, a u odnosu
na samu igru kaZemo da su pojedinim slikamaregistri-
rane situacije igre (struktura i pozicija svih igraca i poz-
icija lopte) (Pavicié, L., 1991.). Stanje igre u odedenom
trenutku ¢ je skup svih informacija o polozaju lopte i
poziciji svih deset igraéa, kao i o brzini protoka lopte i
kretanjaigraca (Ft), itt).

Postavlja se pitanje koliku rezoluciju uredenog skupa

slika (odredenu vremenskim intervalom At) moramo
imati da bi dvije susjedneslike bile, s aspekta koSarkasSke

 

| conversion - act or state of converting (akt ili stanje pretvaranja)., Webster’s Encyclopedic Unerbridged Dictionary of the English
Language. 1993., str. 320.

2 transition - an act, processes,or instances of changing, from onestate, form,.activity, or place to another (akt, procesili moment

promjene iz jednog stanja, forme, aktivnosti ili mjesta u drugo) (Webster’s Il, New Riverside University Dictionary, Riverside
Publishing Company, 1988., str. 1227.
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prakse, sadrzajno neekvivalentne? Odgovor na to pi-

tanje ovisi o situaciji u igri, pa prema tome interval At
moze biti reda veli¢ine nekoliko sekundi ili nekoliko

stotinki seckunde. Ukupnost vremenskogslijeda neekvi-
valentnih slika potpunodefinira tijek igre, tj., dinamiku
(vremensku evoluciju) stanja igre s aspekta kine-
matickog opisa.

Druga kategorija informacija sadrzi vrijednosti in-
trinsi¢nih velicina koje definiraju stanje subjekta ili
svakog pojedinog igraéa u trenutku¢. Te velicine opisuju
stanje antropoloskih obiljeZja (antropometrijskih, mo-
tori¢kih, funkcionalnih, kognitivnih, konativnih), stanje
tehnickih i taktiékih znanja, stanje zdravlja, itd.
Oznacimote velicine sa Iy(t), pri éemu indeksj poprima
vrijednosti od 1 do m, ovisno o tome koje sve unutarnje
velicine uzimamo u razmatranje, a indeks i vodi ra¢una
o kojem je igracu rijec.

Skup vrijednosti Ij(t) nije direktno mijerljiv; on je
"skriven”. Kada bismo i mogli nesto od toga mjeriti, to bi
zahtijevalo vrhunsku tehnologiju i aparaturu povezanu
sa svakim pojedinimigracem, sto je prakticki nemoguée
izvesti. Osim toga pitanje je koliko bi nam, u praksi,
poznavanje tocnih vrijednosti velicina I(t) u svakom
trenutku 4, moglo pomoci. Umjesto toga, od sivarne
koristi nam je poznavanje prosje¢nih vrijednosti.
Prosjetna vrijednost velicina I(t) preko nekog vremen-
skog intervala T, T'< Tuk (Tux je ukupno vrijemetrajanja
utakmice) jest manifestna, i, svakako, predstavlja jedan
od kriterija deskripcije stanja sistema. Formalno
matemati¢ki, prosjecna vrijednost od I(t) danaje relaci-
jom:

:

<lij>T = it] fj @ at
()

U praksi, barem zasad, gornja relacija nema vaZnost
nego je trenerova procjena tih prosjeénih vrijednosti ono
Sto je relevantno u procesu vodenja utakmice.

Kroz proces selekcije igraca i igre uvodenjem ekipe u
sportsku formuintrinsi¢ne velicine poprimaju odredene
o¢ekivane vrijednosti <Iy>o¢ koje zapravo, predstavijaju
prosjek velicina Ly(t) preko vremenskogintervala veceg
za nekoliko redova velicine od trajanja jedne utakmice.
Te o¢ekivane vrijednosti definiraju ono Sto nazivamo
sportskom formomigraéa u odredenom periodu.

Fluktuacije (odstupanja) srednje vrijednosti <Iy>T od
ocekivane vrijednosti <Iy>og su svakako vazne za opis
stanja sistema i mogu se dovesti u vezu s naruSenjem
ravnoteze igre. Uocavanje (registracija) tih odstupanja
krucijalan je segment trenerovog djelovanja tijekom
utakmice ("operativna taktika”).

Trecu kategoriju predstavljaju informacije vezane za
povijest sistema (npr. skup informacija na semaforu ili
na slatistici utakmice). O¢cigledno je da stanja kroz koja
je sistem proSao u vremenima?, tg <’< 6,(to - trenutak
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pocetka utakmice*) utjecu na stanje sistema u proiz-
voljnom trenutku ¢.

Napomenimojos da na stanje sistema utjecu i stanovite
prostorno - vremenske restrikcije odredene pravilima
igre (primjerice pravokutnioblik igralista, poseban tret-
manreketa,pravila 3, 5, 10, 30 sekundi, itd.). Buduéi da
to nisu dinamicke kategorije, ove restrikcije necemo

promatrati kao varijable nego kao fiksne parametre.

U svrhu opisa dinamike (vremenske evolucije) stanja
sistema razmotrimo, opet, kinematiéki opis. Sa

stanovista toga opisa definiramo dva baziéna stanja
sistema.

U pozicijskom stanju prevaljeni put (translacija) tezista
sistema (igracit+lopta) u smjeru vertikale (smjer
odreden spojnicom ko§ - ko8) jest zanemariv u odnosu
na prevaljeni put u tranzicijskom stanju. S druge strane,
za gibanje po horizontali moZe vrijediti i obratan odnos.
Matematicki,

LRt+ T)- R(t)pox << | RM(OFT) RC)rane

gdje je x vertikalna komponenta vektora, ¢ vrijeme u
pozicijskom stanju, @ vrijeme u tranzicijskom stanju, T
trajanje pozicijskog stanja a 7” trajanje tranzicijskog
stanja.

Pozicijsko i tranzicijsko stanje imaju svoje specifi¢nostt i
s aspekta intrinsi¢nog skupa informacija; primjerice,
razliciti zahtjevi na funkcionalne, motorictke, kognitivne,
konativne i morfoloske dimenzije.

Uvedimo pojam ravnoteze stanja sistema. Stanje sistema
je u ravnotezi kada su zadovoljeni principi ravnoteze. U
suprotnom,ravnoteZa je narusena. Principi ravnoteze, u
kontekstu koSarkaske igre, zavise o tome da li moméad
slijedi principe organizacije igre koji su definirani, na
osnovi opée priznatih koSarkaSkih zakonitosti, trenerske
prakse i iskustva igranja. Zato je potrebno kogarkasko
znanje u podrucju obrambenei napadacke faze igre, u
pozicijskom i tranzicijskom stanju.

U naéelu se naruSenje ravnoteze mozeopisati situacijom

kada neka od intrinsi¢énih veli¢ina u nekom trenutku t

poprimi neku kriti¢nu vrijednost [g(t) = I’j(t). To se
dalje, u kinemati¢kom opisu, manifestira u narusenju

pravilnih prostorno vremenskih odnosa, tj., principa
ravnoteze.

Budu¢i da je gibanje u treéoj dimenziji (okomitoj na
ravninu igralista) dosta otezano zbog utjecaja gravi-
tacije, za koSarkasku igru moZemo uvjetno re¢i da je
planarna(plosna) igra. Stoga nije éudno daje, geometri-
jski gledano,trokut esencijalna kategorija koja definira

prostorne odnose(principe ravnoteze) u igri ("KoSarka
je igra trokuta.”, Wooden, J., cit. prema Walker, L.A. and
Donohue, J, 1988. str. 113).

NaruSenje ravnoteze stanja u trenutku ¢ otvara
mogucnost konverzije - prijelaza iz pozicijskog u
tranzicijskoili iz tranzicijskog u novo tranzicijsko stanje.

 

3 Igra sluzbeno pocinje kada prvi sudac, s loptom, ude u srediSnji krug da bi izveo podbacivanje lopte (él. 23). (Official basketball
rules 1994-1998., str. 47.)
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No konverzija nije nuZna posljedica naruSenja
ravnoteze; ona se moze ali i ne mora desiti. S druge
strane, ocuvanje ravnoteze tijekom trajanja tranzicijskog
stanja otvara mogucnost prelaska u pozicijsko stanje.

Napomenimo i to da veé spomenute prostorno-vremen-
ske restrikcije odredene pravilima igre i teorijski
onemoguéavaju trajno ocuvanje ravnoteze stanja.

Principi ravnoteze igre

Kao sto je precizno ponavljanje osnova igre ("korijen
igre”) injihovo eksplozivno izvodenje jedno od najvazni-
jih aktivnosti u procesu treninga, tako je i sa stajalista
strukture igre, odrzavanje stanja ravnoteZe sistemau igri
u poziciji i tranziciji najvaznija komponentaigre.

Postoje razligita teorijska miSljenja o ravnotezi u
kogarkaskoj igri*. Pri tome je jedan od pristupa da se
balans promatra s aspekta razlicitih "ravnotezZa na
igralistu”. Chapman, L.F, i W.G, Warren, str. 60-62, 1992.
razlikuju tri vida ravnoteZe naigraliStu: horizontalnus,
vertikalnu’, i unutra-van" (inside-ouside), Drugi veoma
ucestali pristup je promatranje koSarkaSke igre sa sta-
jalista obrambene, skaka¢ke, napadacke i moméadske
ravnoteze.

Sa stajalista strukturiranja organizacije igre dva na-
jvaznija aspekta razmatranja stvaranja organiziranih ak-

clja u napadusu:

1) osiguranje obrambene ravnotezei

2) moméadski skok u napadu.

Ova dva aspekta su u medurelacijama i odreduju ih
popunjavanje prostora u medusobnim kretnjama u na-
padui pokrivanje pojedinih prostora iznadi ispodlinije

slobodnih bacanja poslije Suta napada.

Harris, D. (str. 53, 1993) tvrdi da moméadi koje primarno
koriste pokretni napad (bilo koju varijantupassinggame)
éesto zavrSavaju Sut sa siromasnim pokrivanjem na-
padackog skoka i/ili obrambene ravnoteze. Kako is-
praviti ovakav tijek igre? Igra¢i moraju razumijeti igru 1
imati odgovor na planu pokrivanja napadatkog skoka i
obrambene ravnoteZe. Niski igraci imaju obavezu kon-
troliranja obrambene ravnoteZe - kao zadnji ili igraci
osiguranja, dok visokiigraci imaju unaprijed zadanepos-
love, tj., izbor unutarnje pozicije za skok u napadu.

Tendencija u suvremenoj koSarci u fazi napadaje sustav
organiziranih akcija koji zadovoljava principe kontinui-
ranog balansa igri (skakacki trokut ispod koa, pozicije
igra¢a za Suteve koji se aktivno odbiju od koa - skakaé
za dugo odbijene lopte, igraé osiguranja (protector,
safety)). Takvi tipovi napada moraju imati jednake ulaze

i na lijevoj i na desnoj strani napada dodavanjem ili
driblingom pri éemuse visoki post ponaSai igra poput
playa i pri tom obavezno obavlja funkcije blokera,
skakaéa u napadu i igraéa odgovornog za rotaciju na-
padas optere¢éene na rastere¢enu stranu.

Ono Sto je zajedni¢ko za pozicijsko stanje dinamicke
ravnoteZe sistema u igri u fazi postavljenog napadajest:

1 pravovremeno popunjavanje svih pet prostora u napadu
$ ravnomjernim rasporedom igraca i zadrzavanjem
razmaka izmedu njih na distanci pet do Sest koraka,

2.minimalnopokrivanje skoka u napadusa dva igraca, dok
su tri rasporedena na vanjskim (perimeter) pozicijama,

3.optimalnopokrivanje skoka u napadusa Cetiriigraca (od
toga su dva pola u obrambenoj, a pola u skakackoj
ravnotezi, tejedan potpuno u obrambenoj ravnotezi). To
se oznacava kao 2-2-1 napadacki skakackiplan (Harris,
D., str. 52-55., 1993.). Druga se opcija moze ostvariti
tako da su tri igraca potpuno u skakaékoj ravnotezZi,
jedan igraé pola u obrambenoj, a pola u skakackoj
ravnotezi tejedan igraépotpuno u obrambenoj ravnotezi
(3-1-1 - napadacki skakacki plan).

Za razliku od napada, osnovni princip koji treba zado-
voljiti u fazi obrane za kontrolu obrambenogbalansaje
podeSavanje prema lopti a ne “lov” lopte. "Lov” lopte
proizvodi najvi8i rizik za ispadanje iz obrambene
ravnoteze, a samim tim otvara mogucnost brojéane
nadmoéi napadaéa. Iz ovog proizlazi da obrambeni
ciljevi moraju biti usmjereni na prisiljavanje protivnika
na greske i prekrSaje pravila, a ne na ukradenu,
presjeéenu loptu, blokadu Suta.

Vjerojatno nije moguée ostvariti kontinuitet obram-
benog balansa akosvi igra¢i ne zagraduju prilaz ko&u ne
dozvoljavajuci napadu vise od jednog Suta.

Ovi principi, osim u slucaju straight man to man (obrana
éovjek na Govjeka u ravnojlinijis loptom) isinkili sagging
man to man (obrana Covjek na Covjeka sa zonskim prin-
cipimanastrani pomo(i),ne iscrpljuju pitanje ravnotezZe
u fazi obrane. Za razliku od ove dvije baziéne obrane, u
trecéem tipu obrane Covjek na Covjeka, gdje se kontinui-
rano slobodno preuzimaju napadaéi, osnovni uvjet za
odrzavanje ravnoteze u odnosu na loptu i protivnika je
aktivno preuzimanje, tj]., preuzimanje u zatvorenom
stavu, gdje koristimotijelo za razbijanje linije kretanjai
linije dodavanja ("budi uvijck ispred napada¢a”- slogan
koji govori da je zadrZavanje odnosa lopta - obrambeni
igraé - napadaé osnovni uvjet obrambenog balansa),
neovisno o tome Sto ravnoteza kod tih obranaproizilazi
iz stvaranja missmatch pozicija visoki - niski u fazi na-
pada. Kod obrane Covjek na Covjeka s udvajanjem trap-

 

4  Vjerojatno ne postoji u koarci rijeé koja ima vise znaéenja odrijeci ravnoteza. Primjerice, Pete Newell, 1994. godine nastrani 79.
dijeli ravnotezu u igri na: ravnotezu na igrali3tu, ravnotezutijela, skaka¢éku ravnotezu, ravnotezu umoméadskom Sutiranju,
ravnotezu u poviaéenju u obranu, ravnotezu u individualnom Sutiranju, ravnotezu izmedu napadai obrane,i ravnotezu unutar
moméadi.

5  Promatra se od boénedo boénelinije koSarkaSkogigraligta; primarno obuhvaéa podrucje skakacke ravnotezeili pokrivanje
napadaékog skoka poslije svakog Suta napada.

6 Promatra se od osnovnedosredi&njelinije koSarkaskog igrali8ta; odnosi se na neophodnost zadrzavanja najmanje jednog, a
najvi$e tri igraéa na vanjskim pozicijama kad se izvodi Sut da bi se sprijeéili laki poeni protivnika.

7 Dabise postigla ravnoteza igre unutra-van (unutra-van-unutra) potrebne su organizirane akcije koje istodobno otvaraju izlaze za
igru ispod koSa i za Sut s poludistance.
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ping man to man klyué ravnoteze je timing u rotacipi
obrane za jedno mjesto i nedozvoljavanje rotacije na-
pada jer to uzrokuje stvaranje brojéane prednosti na

rastereceno] strani napada.

Ono Sto je zajednicko za pozicijsko stanje ravnoteze
sistema u igri u fazi postavljene obranejest: svaki igrac
mora zadrzati u odredenom trenutku t kontrolu pozicije
u odnosu naloptu, direktnog napadaéa i ko8. Svaki igraé
mora znati koncepcijski rizik za razlicita reagiranja u igri.

Kada govorimo ostanjima tranzicije iz obrane u napad
ondaprije svega mislimo na dvije podkomponentei to:

A)popunjavanje linija kretanjasjednim igraéem,

B)zadrzavanje distance izmedu igraca pet do Sest koraka;
primjerice krila trée 1-1,.5 metar od boéne linije, play u

zoni prepoznavanja i odlucivanja odreduje liniju drib-
linga, cetvrti igraé "prikolica” tréi suprotno od playa, a
peti igracje igrac osiguranja(safety-protector).

Poslije Suta, u zavrsnom dijelu organiziranog kontrana-
pada, razlikujemo: pokrivanje napadackog skokai kon-
trolu obrambenog balansa od strane igraca koji je
sredi&nji i koji je spreman za povratno dodavanje.

O éemuovisi Kontinuitet uspjesne konverzije iz obrane
unapadili koja pravila morajubiti ispunjena tijeku igre
da bi moméad imala kontinuitet i pravovremenost brzog
prijelaza obrane u napad?

| lopta ne smije dodirnuti podlogu poslije poentiranog ili
nepoentiranog napada i postlije Suta s linije slobodnog
bacanja,

2.nacin hvatanja, drzanja, zaStite i zatvaranja lopte kaoi
polozaj glave mora biti takav da igrat koji je u posjedu
lopte ima pogled preko vanjskog ramena wu trenutku
hwatanja lopte, a samim tim i viziju otvorenih linija
dodavanja na cijeloj duZini igralista Sto mu osigurava da
ima odlucnostipravovremenost prvog dodavanjaprije no
Stoje doskocio na podloguili prije izlaska iza Ceonelinije
kada je Sut poentiran,

3. hvatanje lopte ispred glave, iznad obrucaili na tabli - to
odreduje individuatni potencijal skakaca u moméadi,

4,pravovremenoi toéno prvo dodavanje,

S.otvaranje prvog i drugog beka za prijem lopte,

6.primanje lopte u kretanju s pravilnim polozajem glave
primatelja, koji mu dozvoliava da vidi (prepoznaje i
predvida) uigri, a samim tim omogucuje mu odlucnosti
samopouzdanje za buducu reakciju u igri neposredno
poslije primanja lopte.

Stanje ravnoteze u tranziciji napada u obranu,sa sta-
jalista tijeka igre, odredenoje_ve¢ u fazi napada’,

Prva subfaza prelaza napada u obranu koja smanjuje
broj primljenih lakih koSeva odredenaje:

1 selekcijom dodavanja najbolje postavijenom igracu’:

2.selekcijomi disciplinom Suta,

3.pokrivanjem napadackog skokai obrambenom
ravnotezom (2-2-1 ili 3-1-1 napadacki skakacki plan).

Druga subfaza kod same tranzicije napada u obranu

zapocinje:

lL sprijecavanjemvanjskog pivota i prvog dodavanja
skakacu koji je uhvatio loptu u obrani,

2.zatvaranjemlinije dodavanja na prvom i drugom beku,

3.odredivanjem smjera i brzine dribleru,.zadrzavanjem
napredovanja lopte,

4.zatvaranjemlinija dodavanja na bekove u prednjem di-
Jelu igralixta (obrana poSirini).

Treéa subfaza tranzicije napada u obranu moraosigurati
na strani pomoci potpunu kontrolu "sredine reketa” a

samim tim:

Losigurati ili zastiti kos

2.sprijeciti prodor kroz sredinu i nedozvoliti otvoren Sut,

 

8 Nepoentirani napadi i uéestalo izgubljene lopte stvaraju opcije za uspjeSan prijelaz obrane u napad. Najuéestaliji uspjeSni
prijelazi obrane u napadproiziazeiz situacija koje su proizvod ukradenelopte, presjecenog dodavanjaili neselekcije Sutai
neadekvatne organizacije napadackog skoka i obrambene ravnoteze.

9 Igraéi moraju prepoznavati i anticipirati linije kretanja suigraéa i protivniékih igraéa da bi pravovremenoi toéno dodali loptu
najbolje postavijenom suigraéu. Ako igraci u napadu nemaju selekciju dodavanja; primjerice, ako dodaju igracima u tezim
pozicijama za Sut oni na taj naéin smanjuju postotak Suta viastitoj moméadi Sto otvara opciju protivniékom kontranapadu.
Neadekvatna kontrola lopte ne samo sa stajalista selekcije dodavanja vec i u prijenosu lopte ima najvecu negativnu konotaciju s
aspektariziénosti u igri.
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3.nedozvoliti protivnickoj moméadi da postavi regularni
napad.

Kadaostvarimoprvu i drugu subfazu prijelaza napada u
obranu (prvih deset tranzicijskih poslova u igri), tek se
tada moméadski kontrolira trapez s aspekta stranelopte,
strane pomoéii zatvaranja ko8a poslije Suta napada.

Tajna i istodobno uzrok smanjenog broja protivnickih
kontranapadai uspjesne konverzije-tranzicije napada u
obranujest organizirani napad i obrnuto,tajna i uzrok
uspjesne konverzije-tranzicije obrane u napad jest or-
ganizirana i regularna obrana.

S obzirom na empirijsku ¢injenicu da se o pobjedniku u
kogarkaSkoj utakmici odlucuje u intervalima
neravnoteze sistema u poziciji i tranziciji, postavlja secilj
da se broj takvih neravnoteZnih situacija minimizira u
uvjetima igre. Stoga je bitno u konceptu organizacije igre
u procesu treninga i na utakmici slijediti ko8arkaske
zakonitosti u svrhu smanjenja broja pasivnih minuta u

igri.
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