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Jaksojen tavoitteet

Kurssin jalkeen valmentaja...

osaa riittavasti harjoitusmenetelmia lajiasioiden, tekniikan, taktiikan ja pelikasityksen,
kehittamiseen ja kehittymisen seurantaan

o puolustuspelin pelitaidot, erityisesti 2-2 / 3-3 tilanteet

o viiden pelaajan nopeahydkkays

o hyokkayspelin perustaidot, joista erityisesti korostuvat pallottomana liikkuminen,

screen tekniikat, sy6ttaminen ja pelin lukeminen

saa valmiuksia urheilijan kokonaisvaltaiseen johtamiseen
hallitsee tiedollisesti perusteet koripallon lajianalyysista
hallitsee kaksi kilpajoukkueille sopivaa joukkuehytkkdysideaa (Flex, Triangle Offense) ja osaa
pilkkoa niiden elementit osaharjoitteiksi ja pienpeleiksi
hallitsee yhden kilpajoukkueille sopivan joukkuepuolustusidean (Sideline Defense) ja osaa
pilkkoa sen elementit osaharjoitteiksi ja pienpeleiksi
osaa suhteuttaa kilpailut ja kilpailuolosuhteet mielekkaiksi oppimistilanteiksi

o otteluvalmennus

o otteluiden ja harjoittelun rytmittaminen
osaa pitaa tavoitesuuntautuneita ja ydinkohtakeskeisia harjoituksia
osaa kaytannossa kayttaa harjoitteita, jossa koripallon luonteenmukainen tempopeli toteutuu
keskittaa harjoituksissa ja ottelutilanteissa tarmonsa oppimiseen ja oppimista edistavaan
ilmapiiriin

antaa harjoituksissa ja ottelutilanteissa yksil6llisista ja positiivista palautetta




Jakson sisalto

Sisdllot tiivistyvat alla olevaan kaavioon. Koripallo on jatkuvaa siirtymista hyokkaajan roolista
puolustajan rooliin. Kurssin ensimmaiselld jaksolla 1ahdetdan liikkeelle puolustukseen paluusta ja
puolustuspelista, mita kautta siirrytdaan kohti nopeaa hydkkaysta. Toisen jakson sisallét puolestaan
nousevat toisen aallon nopeasta ja puolen kentan hyokkdyksesta.

Ajatuksena on, etta tempopelin idea siirtyisi myds harjoitteluun. Kurssin harjoitteet ja taktiset pelimallit
on rakennettu siten, ettd puolustuspelia seuraa aina hyokkdys ja hydkkaysta puolustus. Tarkoituksena on
perehtya koripallon pelaamiseen, ei yksittaisiin harjoitteisiin tai taitoihin.

II-tasotutkinnon neljas jakso, niin kutsuttu valmentamisen ohjattu harjoittelu, on kaytannon jakso, mika
toteutetaan valmentajan omassa toimintaymparistdssa. Tavoitteena on saada siirrettya kurssin

teoriatieto kaytannon valmennustaidoksi. Jaksoon kuuluvat otteluseuranta seka kouluttajalle pidettava
malliharjoitus.

Nopea hyokkays
, - primary break

PUOLUSTUSPELI TEMPORPEL/

AN Puolen kentan peli
N - 24 sekunnin hyokkadys

Transition --—.-—oco------""""



Joukkuevalmennuksen filosofiaa

Taktiikka koripallossa

Perusasioita
o tilankayttd
o ajoitukset
o kenttatasapaino
o 3-uhka
o reagointi

o pallottomana lilkkkuminen

Taktiikka koripallossa

Puolustuspelin valintoja
o pallon puolustus; paine, ohjaaminen
o pallottoman puolustus; yhden sy6tén padssa, apuasemassa

o screenien puolustus; perassa, valista, alakautta vai vaihtaen

Hydkkayspelin valintoja
o kenttaryhmitys
o perusidea; kuljettamalla vai syotellen
o roolit
o sikaa vai systeemia

o levypallopeli; ahnaasti vai varmistaen

Taktiset valinnat perustuvat tietotaidon liséksi aina valmentajien kasityksiin
o arvoista
o itsestaan valmentajana
o ihannepelaajasta seka

o valitsevista trendeista

Klassisia kiistakysymyksia

Mies vai paikkapuolustus?

Koko kentalla vai puolella kentalla?
Set-pelit vai motion-hydkkays?

1 vai 2 takamiesta / sentteria?

Joukkueena vai yksild6ina? Kurinalaisesti vai luovasti haastaen?



Aggressiivinen pelaajavartiointi; ”Sideline-Defense”

e puolustus on aktiivista ja aloitteen tekevaa

e pallossa on jatkuva paine koko kentalla (control the ball)

e kaikki syéttélinjat yhden sy6ton paassa pelataan yli

e voimakas heikon puolen auttamisvelvollisuus

e ajoja, syo6ttdja ja leikkauksia ei sallita puolustuksen keskelle

e screenit puolustetaan mahdollisimman aggressiivisesti murtamalla ja seuraamalla omaa pelaajaa
e jokainen heitto tulee olla hairitty

e jatkuva kommunikointi kentalla

e ej sallita toisia heittoja; koko joukkue osallistuu levypallopeliin

TAKTISET ELEMENTIT
e pallon ohjaaminen kohti sivu- ja paatyrajoja

e pallon voimakas painostaminen
e hyodkkaajan lukeminen; vahvuuksien poisottaminen
e 2-2 / 3-3 -puolustustilanteet

e |eikkausten puolustus

e sisapelaajien puolustaminen
e screenien puolustaminen

e rotaatiot
e avun apu -tilanteet

e koko joukkueen rotaatio

TEKNISET ELEMENTIT

e puolustusasento

e liikkuminen jalkatyossa

e step-slide —askel

e wheel 'n’ run -liike No catch —areas: Alueet,
. . i s johon ei sallita (helppoja
. kasien kaytto szf)ttﬁjé. (helppoja)

e pallon hairitseminen

¢ pallollisen hydkkaajan helppojen kadenvaihtojen estaminen
e vylipelaaminen - ei helppoja sy6ttdja (seisoville jaloille)

e syottolinjoilla

e sisapelissa
e screenien puolustus

¢ pallollisen screenin puolustus

e pallottoman screenin puolustus
e |3dhestyminen

e sulkeminen




Aggressiivinen "SIDELINE-DEFENSE"”

Kuva 1
Pallollisessa puolustuksessa
e on sdilytettdva kokoajan kasikosketus palloon,
e ei saa sallia helppoa ensimmaista pomppua,
e on ohjattava hydkkaaja poispain korilta kohti sivu-
ja paatyrajoja

e eisaa sallia helppoa kadenvaihtoa jalkojen edesta

e ei saa havita suoraa ajoa korille

e on kaytettava kdsia aktiivisesti

e on kommunikoitava jatkuvasti

Kuva 1

Kuva 2
Hyobkkdys pakotetaan pelaamaan yhdelld puolella kenttaa

(pallon puoli) siten, etta kentan toinen puoli muodostaa

selkean apupuolen.

Pallon puolella pelataan aggressiivista puolustusta, jossa
kaikki syo6ttdlinjat pelataan yli. Apupuolella puolustetaan
avoimessa asemassa, siten etta syoton ilmalennon aikana

ehditaan palata omaan mieheen.

Kuva 2

Kuva 3

Pallolliselta puolelta ei auteta ajotilanteissa. No.2

ainoastaan tekee harhauta ja palaa -liikkeen, mutta ei anna

vapaata heittopaikkaa kentan nurkkaan.

Apu ajotilanteissa tulee aina apupuolen pelaajista. Tasta
syysta apupuolen pelaajien on erittdin tarkea puolustaa

avoimessa asemassa.

Kuva 3



Kuva 4

Kuva 5

Kuva 6

Kuva 4

Kun pallo on laidassa, palloa pakotetaan kohti paatyrajaa ja
pallon puolella kaikki sy6tét pelataan yli. Apupuolella
sijoitutaan korilinjalle (jos oma pelaaja on kahden sy6tén

padssa pallosta).

Pelaajien tulee jatkuvasti kommunikoida heidén asemansa
puolustuspelissa:

No.2 - "Pallo”

No.1 - "YIi”

No.3 - “Apu”

Kuva 5
Kaikki korille suuntautuvat leikkaukset puolustetaan pallon

puolelta, ei sallita hyékkaajaa pallon ja puolustajan valiin.

Kun No. 1 sydttaa laitaan, puolustaja hyppaa palloon pain
ja ylipuolustaa koko leikkauksen ajan. Kolmessa sekunnin
alueella puolustajan tulee ottaa kontakti hydkkaajaan

takaovien estamiseksi. Apupuolen puolustaja (No.3) pysyy

korilinjalla ja kommunikoi avustaan.

Kuva 6
Vastaantuloleikkauksissa puolustajan tulee ottaa kontakti ja
pyrkia “tydéntamaan” hyotkkaaja pois kolmen sekunnin

alueelta. Nain estetaan helpot sisaan syotot.

Hydkkaajan muuttaessa suuntaa (esim. takaoveen)

kaytetadan ns. quick head -tekniikkaa, jotta aggressiivisuus

sailyy.

Low post (middle post) -asema puolustetaan pallon puolelta
puoliksi tai 3/4 yli sitten, etta hyokkaaja pakotetaan pois
optimaaliselta syéttdlinjalta kohti paatyrajaa.



Kuva 7

Kuva 8

Kuva 9

Kuva 7
Tilanne 5 vs. 5 -pelissa pallon ollessa laidassa.

Lainausmerkeissa on vaadittava kommunikointi.

No.1 - syéttélinjalla - "YIi"

No.2 - pallon painostus - "Pallo"
No.3 - apuasemassa - "Apu"
No.4 - apuasemassa - "Apu"

No.5 - ylipelaaminen pallonpuolelta - "YIi"

Kuva 8

Kun pallon puolen low post on tyhjd, tulee apupuolustuksen
olla erittain tarkkana ajotilanteissa. Apupuolustajan (No.5)
tulee pysayttaa korille ajo ennen kolmen sekunnin aluetta
ja estaa lay up —heitto. (Ihannetilanteessa No.5 hankkii

hydkkaajalle virheen)

Aputilanteessa No.2 auttaa ottamalla kontaktin
hydkkaajaan (varsinkin jos pelaajien valilla kokoeroa) siten,

etta hyokkaaja ei paase korille eika hydkkayslevypalloon.

No. 4 puolustaa syo6ttdlinja yli ja No.1 putoaa keskelle
puolustamaan hetkellisesti kahta kauimmaista pelaajaa
pallosta. Jos jompikumpi nadistd pelaajista saa pallon, alkaa
No.1 puolustamaan tata hydkkaajaa (puhe: Pallo) ja No.2.
siirtyy nopeasti puolustamaan toista pelaajista

syottolinjalla.

Kuva 9

Jos low post hyokkaaja pyrkii korille, estéa hanen
puolustajan tien keskelle ja apupuolustaja auttaa
paatyrajan puolelta (No.2).

No.3 ja No.4 pelaavat syottdlinjaa yli ja No.1 putoaa
keskelle puolustamaan kahta apupuolen hydkkaajaa (No.1
ja 2).



Kuva 10

Kuva 11

Kuva 12

Kuva 10
Jos pallottomien pelaajien screen tapahtuu apupuolella,
kahden sy6tdn padssa, screen puolustetaan menemalla

valissa. (Hyva puhe!)

Jos kyseessa on samankokoiset puolustajat, voidaan tilanne
puolustaa my6s vaihtamalla ja puolustamalla syo6ttélinja yli

(switch and deny).

Kaikki muut screentilanteet puolustetaan

mahdollisimman aggressiivisesti.

Kuva 11

Yhden sy6tén padssa puolustaja pakottaa hyokkaajan
kayttamaan screenin padtyrajan puolelta ja “murtaa”
screenin tulemalla samasta aukosta kuin hydkkaaja.

Valittdmasti screenin jalkeen tulee syottélinja puolustaa yli.

Jos hyodkkaaja kayttaa curl —leikkausta screenin jalkeen,
tulee screenin tekijan puolustajan “pumpata” hydkkaajaa ja

ndin estaa leikkauskorille.

Kuva 12
Pick and roll -tilanteissa estetaan hyodkkaajan ajot kolmen

sekunnin alueelle.

Laidassa tapahtuvat screenit puolustetaan siten, etta
screenin tekijan puolustaja (No.5) astuu voimakkaasti esille
ja samalla No. 1 seuraa hydkkaajaa screenin yldkautta.
Tilanteessa on tdarkeaa pakottaa hydkkadja kuljettamaan

poispdin korilta.

Tarvittaessa pallollinen hydkkaaja voidaan tuplata
hetkellisesti. No.2 ja No.3 ovat apuasemassa valmiita
estamaan kaikki leikkaukset korille. No.4 puolustaa

tilanteessa syo6ttolinjan vyli.
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Kuva 13

Kuva 13

High post alueella tapahtuva pick and roll —peli pelataan
siten, ettd pallollinen puolustaja (No.1) "murtaa” screenin
voimakkaasti yldkautta ja No.5 on valmiina estdmaan kaikki

korille suuntautuvat ajot.
No.4 estaa korille suuntautuvat leikkaukset. Tarvittaessa

No.4 ja No.5 voivat screenin jalkitilanteessa vaihtaa

puolustettavia.

11



Transition

PUOLUSTUS
e puolustuspeli alkaa hyvasta hyodkkayslevypallopelista ja avauksen
hairinnasta
e 1ahin levypallopelaaja (4) hairitsee avaussyottda
e takamiehistd lahin (2) pyrkii pelaamaan ensimmaisen sy6ton
yli
e muut kolme pelaajaa palaa puolustukseen (korin alle)

mahdollisimman nopeasti

HYOKKAYS
kolmen kaistan primary
e pelataan kun vastassa on enintaan 2-3 puolustajaa
e perustaidot kovassa vauhdissa
e transitionin pelitaidot; sy6ttaminen avoimella kentalla ja
kovavauhtinen korinteko
e roolittaminen
e avaaja; levypallopelaaja (5), varmistaja, trailer
e hakija; pelinrakentaja (1), pallon yléstuoja
e basket runner; keskikaistan juoksija (4), pyrkii valtaamaan
aseman lahelta hyodkkayskoria
o laitajuoksijat (2 & 3); tayttavat laitakaistat nopeasti
e tavoitteet
e helppo lay up
e korinallalvs.1

e vapaa kolmen pisteen heitto suoraan syotdsta

12




2-3 paikkapuolustus

e puolustuksen keskeisend ajatuksena on pitaad isot pelaajat lahella koria ja sita kautta estéa helpot
korit korin I&helta

e pelataan aluevartiointia, mika tarkoittaa sita, etta jokaisella pelaajalla on oma alueensa, jossa
han puolustaa pallollista pelaaja kuin miespuolustuksessa (korin ja pallon valissa)

e muut pelaajat sijoittuvat auttavaan asemaan (flowting) siten, ettd helpot ajot ja sy6tot kolmen
sekunnin sisélle estetaan

e |dhimman alueen puolustajan tehtavana on tarvittaessa my6s auttaa pallollista puolustajaa,
esimerkiksi nopeissa puolen vaihdoissa ja pallollisissa screeneissa

e paikkapuolustuksen keskipuolustaja (5) on ns. apupuolustaja, jonka tarkeimpana tehtavana on
pysya kokoajan pallon ja korin valissa estamassa helpot ajot korille

e niin haluttaessa, esimerkiksi kun pallo on lahella sivurajaa tai kentdn nurkassa, voidaan lahimmat
syo6ttdlinjat pelata yli, jolloin puolustuksen aggressiivisuustaso nousee

e paikkapuolustus toimii sitd paremmin mita enemman hyodkkaajat joutuvat kuljettamaan palloa
kolmen pisteen kaaren ulkopuolella ja kayttamaan hitaita syottéja (esim. maankautta) pallon
liikuttamiseen

e |evypallopeliin tulee kaikkien puolustajien osallistua sulkemalla Idhin pelaaja ja hankkiutumalla

aktiivisesti irtopallon kimppuun

~ Al
o \AE/A\

S

2-3 paikkapuolustus
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TAKTISET ELEMENTIT

pallon ohjaaminen
pallon voimakas painostaminen
hy6ékkaajan lukeminen; vahvuuksien poisottaminen
2-2 / 3-3 —puolustustilanteet
e aluevartiointi ylivoimatilanteessa; mm. kaksi hyokkdajaa yhden puolustaja
alueella
e screenien puolustaminen

high post alueen puolustus

e pallon ollessa vapaaheittoviivan tason yldpuolella, keskipuolustaja (5) vastaa high

post alueesta

e pallon ollessa vapaaheittoviivan tason alapuolella, etupelaajat (1 & 2) vastaavat

high post alueesta
rotaatiot
e avun apu -tilanteet

e koko joukkueen rotaatio

TEKNISET ELEMENTIT

puolustusasento
liikkuminen jalkatydssa

e step-slide —askel

e wheel 'n’ run -liikke
kasien kaytto

e pallon hairitseminen

e pallollisen hydkkaajan helppojen kadenvaihtojen estaminen
apupuolustus - flowting

e auta ja palaa -liike

e harhauta ja palaa -liike
(ylipelaaminen)

e syottolinjoilla

e sisapelissa
screenien puolustus

¢ pallollisen screenin puolustus

e pallottoman screenin puolustus
lahestyminen

sulkeminen

14



2-2-1 paikkaprassi

2-2-1 paikkaprassi on ns. hidastava koko kentan puolustus, jonka ensisijaisena tarkoituksena on
kuluttaa hydkkaysajasta sekunteja pois pallon yléstuonnissa

toissijaisena tarkoituksena on pakottaa hyokkaaja pitkiin (riski)syottdihin, mita kautta pallon
menetykset lisaantyvat

puolustusmuodossa ei varsinaisesti pyrita riistoihin — ainakaan hyodkkaajien ylivoimatilanteiden
kustannuksella, mutta sivurajojen ja puolen kentén lédheisyydessa pallollinen hydkkaaja
tuplataan, jos tahan syntyy mahdollisuus

puolustuksen onnistumisen kannalta on tarkedd, etta puolustajien vdliset etdisyydet sailyvat
sopivina, puolustajat pystyvat ennakoimaan hytkkaadjien liikkeita seka pelaajat kommunikoivat
keskendan jatkuvasti

prassipuolustus toimii sita paremmin mita enemman hydkkaajat joutuvat kuljettamaan palloa
paatyrajan suuntaisesti ja kayttamaan hitaita sy6ttéja (esim. maankautta) pallon liikuttamiseen

2-2-1 paikkaprassista voidaan pudota joko mies- tai paikkapuolustukseen (esim. 2-3)

2-2-1 paikkaprassi. Tummennettuna puolustuksen heikot kohdat, joihin pallollista pelaajaa ei saa padstaa.

15



Taktiikan opettaminen

Petterin perint6:

"- - paatavoite on rakentaa pelaajien sisdisten mallien varasto niin laajaksi, etta hanella on
vaihtoehdot jokaisen pelin tapahtuman selvittamiseksi. Mutta viela korkeampi tavoite on
opettaa pelaajia itse rakentamaan erilaisia taktisia elementteja yhdistelemalla naita
perusosia. Naiden elementtien rakentamista ei rajoita mikaan muu kuin yksilén oman

mielikuvituksen ja fyysisten edellytysten rajat.” (Koripallovalmennus s.12)

Taktiikan opettaminen: keskeisin sisadlto

Koripallo on viiden pelaajan joukkuepeli, jossa korostuu

o tilankaytté (spacing)

o ajoitukset (timing)

o puolustuksen lukeminen

Taktiikan opettaminen: hyokkdyspelin elementit

Leikkaukset

Ajot (dribble penetration)

Syottopelit

Screenit

16



Leikkauspelit

Leikkaus: takaovi

Leikkaus: etuovi

Leikkaus: give 'n’ go

Leikkaus: give 'n’ go

Leikkaus: vastaantulo

Leikkaus: vastaantulo

Leikkaus: High post flash

High post: takaovi / hand off

17




Kuljetusajot

Kuljetusajo keskelle

N
@
A

Kuljetusajo laitaan

Kuljetusajo laitaan

Kuljetusajo: hand off

18




Syottopelit

Syottodpeli: ylasisakolmio

Screenit

Up- ja down-screen

0

Passing game- (ylla) ja
baseline-screen

Syottopeli: alasisdkolmio

Flare-screen (yll&) ja box to
box -screen

Tuplascreen vierekkain ja
perakkain

Screen to screener

Pallollisen pick *n’ roll / pop

19




Taktiikan opettaminen: harkinnan paikka
e Mité missakin idssa?

e Missa jarjestyksessa?

e Mika on paamaara?

e Tehot irti nyt vai kohti korkeuksia?

e Jalanjaljet vai luova vapaus?

e Helposta vaikeaan vai kokonaisuudesta osiin?

Taktiikan opettaminen: motion-hyékkays
Pelitapa perustuu pallon ja syéttéjen virtaan. Odotetaan puolustuksen virhetta, jolloin pyritaan

ratkaisuun. Pelitapa on perdisin ajoilta, jolloin hydkkaysaikaa ei ollut kaytdssa tai se oli hyvin pitka.

e Edut:
o Teoriassa oppimisen kannalta tehokkain tapa (luovuus - pelinlukeminen)
o Kaikki pelaajat pelaavat kaikkia pelipaikkoja
e Haitat:
o Pelaajalle vaativa pelitapa
o Oppiminen vie aikaa

o Huonosti toteutettuna yksipuolistaa pelia

Taktiikan opettaminen: set-pelit

Set-pelit ovat ennalta sovittujen elementtien toteuttamista kentalla.

e Edut:
o Oppiminen tapahtuu roolien kautta

o Mahdollistaa tekniikan opettamisen pelin osien kautta

o Valmentajalle vaativa pelitapa

o Vaarin toteutettuna yksipuolistaa pelia

Transition to Triangle Offense

Tarkoituksena on siirtya hydkkaykseen mahdollisimman nopeasti. Ensimmainen tavoite on aina tehda
kori ylivoimahydkkayksella, mutta jos puolustuksessa on jo jarjestaytyneena kaksi tai useampi pelaaja,
siirrytaan automaattisesti toisen aallon nopeaan (secondary fastbreak).



Kuva 1

Kuva 2

Transition to Triangle Offense

Kuva 1.
Kaikki viisi pelaajaa osallistuvat levypallopeliin. Levypallon
jalkeen tayttavat roolinsa mukaiset pelipaikat:
e No.5 avaaja; levypallopelaaja, varmistaja, trailer
e No.1 hakija; pelinrakentaja, pallon yldstuoja
e No.4 basket runner; keskikaistan juoksija, pyrkii
valtaamaan aseman lahelta hydkkdyskoria
e No.2 ja No.3 laitajuoksijat; tayttavat laitakaistat

nopeasti

Kuva 2.

Pelinrakentaja, No.1, toimittaa pallon mahdollisimman
nopeasti etukentalle joko ensisijaisesti sydttamalla tai
toissijaisesti kuljettamalla. Laitajuoksijat, No.2 ja No.3,
pitavat pelin levealla, jotta No.4:lla on tilaa leikata korin
alle. Jos laitajuoksijat ovat pelipaikallaan (vapaaheittoviivan
jatkeella) ennen palloa, he eivat saa pysahtyd, vaan
jatkavat liiketta paatyrajalle ja leikkaavat sielta palloa

vastaan.

Kuva 3.
Syotettyaan pallon laitaan No.1 leikkaa nurkkaan laidan

puolelta, jotta syottdlinja sisdaan on koko ajan vapaana.
Vaihtoehto: Jos No.1 ylittéa puolen kentén viivan ennen
No.4:3a, voi han sy6tén jalkeen tehda give and go -

leikkauksen mennessaan nurkkaan.

No.5 tayttaa high post —alueen siten, etta han on koko ajan
pelattavissa.
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Kuva 4

Kuva 5

Kuva 6

Kuva 4.
Laitakolmiossa No.3:lla on kolme sy6ttémahdollisuutta
(hybdkkayspelia)

1. Sisaan No.4:lle (post entry)

2. Puolen vaihto No.5:lle (rewerse)

3. Nurkkaan No.1:lle (corner option)

Post entry —pelissa No.1 tekee takaovileikkauksen korille.

Jos han ei saa palloa, leikkaa han vastakkaiseen nurkkaan.

Kuva 5.
Taman jalkeen No.4 katsoo seuraavat heikon puolen
leikkaukset ennen kuin kayttaa kuljetustaan.

1. No.2:n heittopaikka high postista

2. No.5:n avautuminen screenin jdlkeen korille

Jos No.4 ei pysty sy6ttdmaan palloa leikkauksiin eika
vapaaseen heittopaikkaan No.3:lle, haastaa héan oman
puolustajansa 1 vs. 1 —peliin. Talléin on tarkeaa, etta No.4
kayttaa aluksi kaksi pomppua kohden keskustaa, jotta
hanella on tilaa edelleen syottaa leikkaajille seka kaantya

paatyrajan puolelta puolustajan ohitse.

Kuva 6.

Rewerse-pelissa No.4 tekee niskascreenin No.3:lle, joka
leikkaa ensin korille ja jatkaa sen jalkeen vastakkaiseen
nurkkaan. Jos No.5 ei saa syodtettya palloa No.3:lle,
kaantaa han pallon No.2:lle. No.2:n on tarkeaa pelata
itsensa vapaaksi juuri oikealla hetkelld, jotta pallon
(syottd)virta sailyy.

Kuva 7.

Valittomasti syoton peraan No.5 tekee pallollisen screenin
No.2:lle. No.5:n rullatessa korille nousee No.3
vapaaheittoviivan jatkeelle.

Samanaikaisesti kentan toisella puolella No.4 tekee

screenin No.1:lle.



Kuva 7

Kuva 8

Kuva 9
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Flex Offense

e Flex on hydkkdysmalli, joka perustuu voimakkaasti joukkuepelaamiseen, pallottomana liikkumiseen
seka syo6ttdjen virtaan (ball flow)

o Koska kaikki pelaajat kaikkia pelipaikkoja, tehokkaimmin hydkkays toimii, kun kaikilla pelaajilla on
riittavat pallonkasittely ja heittotaidot

o Hyokkdysmallissa korostuvat pelaajien vdliset etdisyydet (4-6 metrid), kenttatasapaino, oikein
ajoitetut leikkaukset seka screen to screener —peli

e Flex-malliin siséltyy ns. perusliikkuminen (The Basic Motion) sekd kymmenia eri variaatioita ja
erikoispeleja tasta

e Tavoitteena hydkkayksessa on mahdollisimman korkea prosenttinen heittopaikka, mika edellyttaa

epditsekasta syottopelia ja ahkeraa pelitilanteen lukemista

TAKTISET ELEMENTIT
e kolmoisuhka

tilankaytto

e ajoitukset

e kenttatasapaino

e pallottomana liikkkumisen korostaminen

e hyodkkayspelin elementit

e |eikkauspelit; mm. etu- ja takaovileikkaukset, high post flash

e kuljetuspelit; mm. hand off, penetrate / draw 'n’ kick

e syodttopelit; mm. yla- ja alakolmio

e screenpelit; mm. up- ja down -screen, flare-screen, pick ‘n’ roll / pop

e vyksinkertaisia erikoispeleja

TEKNISET ELEMENTIT
e hyodkkayspelin perustaidot

e peliasento ja liikkkuminen; mm. pysahdykset, kdanndkset, liikkeelle |ahddt
e pallonkasittely; mm. syottdminen ja pallon vastaanottaminen, kuljettaminen
e heittdminen; mm. hyppyheitto, lay up —heitot, hook -heitot
e hydkkayslevypallopelaaminen
e screentekniikat
e pelipaikkakohtaiset pelitaidot; 1-1 / 2-2 / 3-3 -pelaaminen
e pallon yléstuonti
e korintekoliikkeet kuljetuksesta
e korintekoliikkeet sy6tdsta
e sisapelaaminen

e puolustajan lukeminen
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Kuva 1

Kuva 2

Kuva 3

Hyokkdysmalli: Flex Offense

a) The Basic Motion

Kuva 1.

Perushydkkayksessa kenttatasapaino muodostuu kahdesta
takapelaajasta, kahdesta laitahydkkaajasta ja yhdesta
sisapelaajasta. Pelaajat vaihtavat keskenaan paikkoja,
mutta peruspelipaikat pysyvat koko hydkkayksen aikana

samoina.

Takamies syo6ttaa pallon toiselle takamiehelle (tdssa No.1
No.2:lle), mika kdynnistaa perusliikkeen. Perusliikkeessa
sisapelaaja (tdssa No.5) screenaa laitahydkkaajan (tassa
No.3), jonka jalkeen takamies (tédssa No.1l) screenaa

screenaajan.

Kuva 2.
Perusliikkeen jdlkeen No.3 tdyttaa sisapelaajan paikan,
No.5 toisen takamiehen paikan ja No.1 levittaa

laitahyodkkaajan paikalle.

Takamies-takamiessyo6ttd kaynnistaa perusliikkeen
uudelleen, talla kertaa kentan toisella puolella. No.4 kayttaa
No.3:n screenin (paatyrajan puolelta jos puolustaja on
hanen ja korin valisen linjan ylapuolella, ja keskustan
puolelta jos puolustaja on linjan alapuolella), jonka jalkeen

No.2 tekee screenin No.3:lle.

Kuva 3.
Perusliikkeessa korit syntyvat yleensa joko
e leikkauksesta korille (tassa No.1),
e hyppyheitosta 3-6 metrista (tassa No.4) ja

e screenin jalkeisestd avautumisesta (tdssa No.5)
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Kuva 4

Kuva 5

Kuva 6

b) Erikoistilanteita: ylipelaaminen

Kuva 4.

Kun takamies-takamies sy6tté on estetty, on pallollisen

pelaajan (tassa No.5) ldhdettdva kuljettamaan kohti toisen

takamiehen pelipaikkaa. Ylipelattu pelaaja (tdssa No.3)
pyrkii valittémasti takaoveen synnyttden suoran

korintekomahdollisuuden.

Kuva 5.
Jos syo6ttoa takaoveen ei saada, tayttavat No.1 ja No.4

pelipaikat kuvan mukaan.

Kuva 6.
Takamies-takamiessy6ton jalkeen perusliike jatkuu

normaalisti.
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Kuva 7

Kuva 8

Kuva 9

c) Erikoistilanteita: High post flash

Kuva 7.
Toisena vaihtoehtona ylipelaamistilanteessa on ns.
flash+takaovi —peli. Tdssa No.5 nousee palloa vastaan high

postiin, jolloin No.4 ja No.3 pyrkivat takaoviin.

Kuva 8.
Jos takaovikorintekopaikkaa ei synny, kuljettaa No.5 pallon
takamiehen paikalle ja No.4 ja No.3 tayttavat omat

pelipaikkansa kuvan mukaan.

Kuva 9.
Takamies-takamiessy6ton jalkeen perusliike jatkuu

normaalisti.
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Kuva 10

Kuva 11

Kuva 12

d) Erikoistilanteita: syotto laitaan

Kuva 10.
Takamies-takamiessy6ton sijasta peli voidaan kdynnistaa
(tai peli voi jatkua) syo6toélla laitaan. Talloin sisdpelaaja

(tdssa No.3) tekee screenin takamiehelle (No.2), joka

leikkaa korille. Jos leikkaukseen ei saa syo6ttda, tekee No.3

valittdbmadsti screenin laitahyokkaajalle (tdssa No.1).

Kuva 11.

Pick and roll —pelissa No.3 “rullaa” korille screenin jalkeen.

No.2 tayttaa vastakkaisen puolen low postin. No.4 ja No.5

liikkuvat pallottomana valmiina kaukoheittoon.

Kuva 12.
Jos pick and roll —pelista ei synny vapaata

korintekopaikkaa, jatkuu perusliike kuvan mukaisesti.
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Kuva 13

Kuva 14

Kuva 15

e) Flex 1-4 peliasetelmasta

Kuva 13.

Siirtyminen flexin peliasemiin 1-4 kuljetusavauksella.

Kuva 14.
Lahtd high post UCLA-screenilla.

Ndin pelattuna saadaan kahden ensimmaisen perusliikkeen

aikana sisapelaajat pidettya lahelld koria.

Kuva 15.

Lahto laidan screenilla.

Ennen flex-pelid syntyy hyva mahdollisuus sisapeliin (No.2)
ja flare-screenin kautta takaovi/heittopaikka No.1:lle.

Huom.
Erilaisia pelin avauksia flex-peliin on kymmenia. Lisatietoja

esim. kirjasta: Ron Righter, Flex: The Total Offense.
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Tilastointi koripallossa

Tilastointi
e Tilastoinnin avulla pystytdan seuraamaan niin yksittaisen pelaajan kuin joukkueen edesottamuksia
o yhdessa ottelussa
o kauden aikana
o vastustajaa / vastustajia vastaan
o suhteessa edellisiin tilastoihin

e Tilastot ovat hyva apuvaline arvioinnissa, palautteen annossa ja kehityskeskusteluissa

Heittokartta

e Heittokartan avulla pystytdan havainnollisesti toteamaan heiton valintojen ja heittoyritysten
onnistuminen

e Jos mahdollista, kannattaa heittokartta pitda jokaisesta neljanneksesta erikseen

e Heittokartta on hyva analysoida huolella ottelun jalkeen

Ottelutilastointi
e Pelaaja- ja joukkuekohtaiset tilastot perinteisesti pidetdan seuraavista osa-alueista
o Peliminuutit
o Pelitilanneheitot; FG (yritykset — onnistuneet)
o 3:n pisteen heitot; 3FG (yritykset — onnistuneet)
o Vapaaheitot; FT (yritykset — onnistuneet)
o Levypallot; REB

o

hyokkayksessa; OR, puolustuksessa; DR

o

Koriin johtavat syotot; AST
o Pallon menetykset; TO
o Heiton torjunnat; BLK
o Pallon riistot; STL
e Ottelun jalkeen tilastoista perinteisesti lasketaan
o Tehdyt pisteet
o Heittoprosentit
o Eri osa-alueiden yhteissummat niin pelaaja- kuin joukkuekohtaisesti

e Ottelutilastot on pelin jalkeen hyva analysoida huolella

Ottelutilastointi - analysointia
e Juniorikoripallossa kannattaa tilastoiden arvioinnissa kiinnittaa erityista huomiota
o ottelun tavoitteisiin — maarittéda arvioinnin
o heiton valintoihin (vertaa heittokarttaan)
= kahden ja kolmen pisteen heittojen suhde
= koriin johtavat sy6tét
» heittoprosentit (ei tarkeaa C-junnuilla ja nuor.)
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o aktiiviseen pelitapaan
= hydkkayslevypallot
= vapaaheittoyritykset
¢ Oman joukkueen pelista kannattaa erityisesti analysoida (huomioi myds scauttauksessa)
o hallintojen maard; P (FGA+FTA/2+TO)
o pisteet per hallinta; PPP
= Oma joukkue = hydkkaysteho
= Vastustaja = puolustusteho
o pallonmenetysprosentti TO/P %
o hydkkayslevypallojen ja ohiheittojen suhde % OR/(FGA-FGM) %
o syo6ttdjen ja menetysten suhde
o AST/TO
e Suhteessa vastustajaan kannattaa tilastoista erityisesti analysoida
o levypallopeli
o ratkaisuhetket”
o pallonhallinnat
o pisteet per pallonhallinnat
o riistojen ja menetysten suhde
o vapaaheittoyritykset

o heittoprosentit

Ottelutilastointi — analysointia, viitearvoja
e Pallonhallinnat; P
o > vastustaja, ka ~98,0
e Pisteet per pallonhallinta; PPP
o Hydkkays: > 0,85 Puolustus: < 0,75
e Menetysprosentti; TO%
o <15%
e Hyobkkayslevypalloprosentti; OR%
o Hyokkadys: > 40 % Puolustus: < 30 %
e Vapaaheittojen maara ja onnistumisprosentti; FTA + FT%
o > vastustaja, > 24 FTA, > 75%
e Syodttdjen ja pallonmenetysten suhde; AST/TO
o Hyokkays: > 1,0 Puolustus: < 0,5
e Kahden ja kolmen pisteen heittojen suhde; 2PFGA/3PFGA

o "taktiikka, materiaali ratkaisee” > 2,0

31



Prassin murto

toimii sekd mies etta paikkaprasseja vastaan

e olennaista on sijoittua / liikkua alueille, joissa yksi puolustaja ei millaan pysty puolustamaan
kahta hyodkkaajaa

Iahtoétilanteessa takamiehet ovat rinnakkain, No.4 puolessa kentdssa vastakkaisella puolella pallosta

ja No.5 ylhaalla hyékkayspuolella

e tarkoituksena on tayttaa kentan kaistat ja rakentaa paikallisia ylivoimatilanteita suhteessa
puolustajiin

e olennaista on

e nopea pallonvirta seka teravat ja oikein ajoitetut ratkaisut

e aktiivinen asenne hyokata puolusta vastaan

Ldahtotilanne

Avaus leikkaavalle pelaajalle Pitka avaus Puolen vaihto ja kaistojen tdytto
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