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LA DEFENSA POR CONCEPTOS PARA LA

PREPARACION DE PARTIDOS EN LA NBA

ersonalmen-

te me gusta

entender las
“jugadas” o “sistemas
de juego” como las
coreografias que el ri-
val utiliza para hacerte
bailar en la pista. En
un mundo ideal, quie-
res que tus jugadores
entiendan y sigan cada
paso del jugador que
defienden, pase o blo-
queo...

En nuestra realidad
es muy complicado
que esto suceda, sim-
plemente por la falta
de tiempo de entre-
namientos de equipo;
otro sistema de com-
peticion comparable

al de la NBA podrian
ser las Selecciones Na-
cionales, es decir, tor-
neos cortos en los que

juegas 3 dias seguidos y
uno de descanso.

Cada jugada estd
construida en funcidn
de las habilidades de
sus jugadores y llega-
rd a ciertas acciones de
juego que beneficien a
los mismos.

Para nosotros, en la
NBA, intentamos que
nuestros jugadores se
centren en entender y
defender conceptos o
acciones defensivas en
lugar de que aprendan
las jugadas en su totali-
dad de movimientos. Si
hacemos cuentas, nues-
tros jugadores estan ex-
puestos a 3.5 partidos
por semana, hay sema-
nas de 3 partidos y se-
manas de 4.

Poniendo en con-
texto que cada equipo

tiene un volumen de jugadas de 15
0 20, de las cuales entre 5y 7 son
las mas frecuentadas. La realidad
es que nosotros nos centramos en
estas 5 6 7, en el “Walk Thru” y en
video se ven colectivamente las 15
6 20, de esta manera nuestros juga-
dores tienen una muestra especifica
de lo que van a tener que asimilar.

Para poder enfrentarnos con
posibilidad de éxito contra estas
“jugadas” nos hace falta haber
trabajado desde el “Training Camp”
todos los conceptos defensivos que
creemos prioritarios.

La primera clave para tener éxito
es haber elegido bien los conceptos
a priorizar; y la segunda es la pre-
sentacion de los mismos para que
los jugadores entiendan, asimilen
y ejecuten estos conceptos defen-
Sivos.

EJEMPLO DE CONCEPTO DEFEN-
SIVO: “PICK THE PICKER” (el que
bloquea es bloqueado).




Para mi personalmente lo pri-
mero es darle un nombre a la
accién (en este caso “PICK THE
PICKER”), si puede ser que tenga
sentido con el movimiento ensi. Y
posteriormente dar unas normas
de ejecucion que tienen que ser
constantes.

NORMAS DE EJECUCION
EN EL “PICK THE PICKER”

- “Into the body and over”:
el primer jugador que recibe el
primer blogueo tiene que ir a
buscar el cuerpo de su atacante y
pasar el bloqueo de primer hom-
bre.

- “Contact Track”: el jugador
gue defiende al primer bloquea-
dor tiene que, estando en con-
tacto con el bloqueador con una
mano extendiendo el brazo, pro-
teger durante la cuenta de 1 6 2

segundos para que su compafiero
pueda pasar ese primer bloqueo.

- Dos opciones se pueden dar
en funcién de si hay un hombre
mdas como ultimo hombre o no:

o “Weak side Switch”: en el
caso de que si que haya un ultimo
jugador, éste cambiara automati-
camente con el jugador que vuel-
ve a ser blogueado. Y el jugador
gue ha recibido el segundo blo-
gueo va a pasar a defender al ju-
gador de la esquina no implicado
en la accion (Grafico 01).

o “Shoot the gap”: en el caso
de que no haya un ultimo jugador
en el lado débil, el jugador que
defiende al segundo bloquea-
dor empujara para dejar pasar
de tercer hombre al defensor del
jugador que recibe el segundo
bloqueo , que a su vez fue el que
defendié el primer bloqueo con
“contact track” (Grafico 02).

Podemos ver en el Grafico 01
el “Pick the Picker” con un juga-
dor como ultimo hombre, y en el
Grafico 02 sin ultimo hombre.

- “Stunt on the pass”: se trata
qgue el jugador que defiende el
balén, en el momento que el pase
este en el aire, salte hacia la sali-
da del balén para dar una ayuda a
una posible division directa.

Este simple concepto seria
aplicable a las siguientes cuatro
jugadas:

* “SLICE CROSS”. En esta juga-
da el “Pick the Picker” sucede des-
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pués de un primer “Flex screen”,
en este caso si el 3 es tirador la
defensa centra toda la atencidn
en este primer bloqueo para des-
pués ejecutar un “pick the picker”
sin ultimo hombre, por lo tanto,
el defensor de 3 -x3- deberd pa-
sar de tercer hombre después de
haber hecho “contact track” para
ayudar al defensor de 4 -x4- (Gra-
ficos 03 y 04).

/. Grifico 04

* “DRAG SPECIAL”. Simple blo-
queo en transicion para el 2 cortar
y sobrecargar la esquina, en este
caso x4 seria el que hace “into
and over”, x3 seria quien hace
el “contact track”, x3 “shoot the
gap” pasando de tercero el se-
gundo bloqueo de 5 y x1 haria el
“stunt on the pass” (Grafico 05).
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/. Grifico 05

* “3 CROSS”. En este ultimo
ejemplo el “Pick the Picker” vie-
ne después de una inversidon y
un bloqueo ciego. En este caso, si
gue hay ultimo hombre en la ac-
cion y por tanto habria un “Weak
side switch”, en el cual x2 pasaria
a defender a 3 y x3 a 2 después
del segundo bloqueo del “Pick the
Picker” (Graficos 06 y 07).

La secuencia es: 1 hit 5 at el-
bow. 3 set low cross on 2. 4 flare 1
(Grafico 06). 3 set ripon 5. 4 pin 3
(Grafico 07).

El “Pick the Picker” es solo un
ejemplo para poder establecer tu
defensa por conceptos. Los dos
objetivos prioritarios son:

- Que todos tus jugadores ha-
blen un mismo lenguaje defensi-
Vvo.

- Que tus jugadores no tengan
gue pararse a entender un sis-
tema, sino que reaccionen en el
campo en cuanto se vean en fren-
te de estas acciones de juego.



