HENKILOKOHTAINEN TUOMITSEMISTEKNIIKKA (I0T) — PERUSTEET

Tdmd on tiivistetty suomennos FIBA:n ohjeesta ”Individual Officiating Techniques (I0T) - Basics”.

0. JOHDANTO

Henkilokohtainen tuomitsemistekniikka on tarkein perusta seka kahden erotuomarin (2PO) etta
kolmen erotuomarin mekaniikassa (3PO). Viimeisen 15 vuoden aikana mekaniikassa on keskitytty ero-
tuomareiden liikkkumiseen ja siirtymiseen pelikentdlld. Vahemman on tietoa siita, kuinka tuomitaan yk-
sittdisia tilanteita, mika on kuitenkin perustaito, jonka erotuomari tarvitsee tehdakseen oikean
paatoksen. Nama tuomitsemistekniikan perustaidot ovat yhta tarkeita seka kahden etta kolmen
erotuomarin mekaniikassa.

Kun analysoidaan pelitilanteita ja tuomitaan pelia, on valttamatonta noudattaa seuraavia periaat-
teita:

a) Pida oikea etiisyys peliin — pidd avoin kulma ja pysy paikallasi. Al4 liiku liian ldhelle peli3
alaka kavenna nakdkulmaasi (oikea etdisyys, paatokset paikaltaan).

b) Tarkkaile puolustusta.

¢) Hae aina sdantojenvastaisia tekoja (aktiivinen mielentila).

d) Pida avainpelaajat (yksi vastaan yksi) tai mahdollisimman monta pelaajaa ndkokentassasi
nahdaksesi sddntojen vastaiset teot (45° ja avoin kulma).

e) Ymmarrd, milloin pelitilanne on paattynyt, jotta voit siirtyd seuraavaan pelitilanteeseen
henkisesti ja fyysisesti (tarkkaile pelitilanne loppuun saakka).

Naiden periaatteiden noudattamatta jattaminen on tarkein syy vaariin paatoksiin kentalla.

Kun erotuomarit pystyvat hoitamaan kaikki selvat tilanteet ensisijaisella vastuualueellaan, paranee
tuomitsemisen taso huomattavasti. Naiden selvien tilanteiden oikea hoitaminen on valttamatonts,
jotta erotuomaritoiminta olisi yleisen kasityksen mukaan hyvaksyttavaa.
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”Selvét tilanteet hoidettava ensisijaiselta vastuualueelta.”

1. OIKEA ETAISYYS, PAATOKSET PAIKALTAAN (”DISTANCE & STATIONARY”)

Tavoite: tunnistaa ja ymmartaa avainasiat ja vaikutukset oikean etdisyyden sailyttamisesta ja pai-
kallaan olemisesta pelitilanteiden tuomitsemisessa

Monilla erotuomareilla on tapana ajatella, etta liikkkuminen edestakaisin kentélld ja oleminen aivan
[ahelld pelia auttaa heita tekemaan oikeita paatoksia.



Siksi taytyy ymmartaa ja keskittya kahteen perusasiaan:

1.

Oikea etaisyys. Kun tuomitaan pelitilanteita, on tarkeda sailyttaa sopiva etaisyys peliin. Jos
erotuomari menee liian lahelle, han voi menettaa perspektiivin, koska kaikki liikkeet nayt-
tavat nopeammilta. Kuvittele katsovasi pelid katsomon ylariviltd, ja huomaat pelaajien liik-
keiden nayttavan hitaammilta kuin kentan tasolta katsoen, vaikka ne todellisuudessa eivat
olekaan.

Paatokset paikaltaan. Keskittyessdaan erotuomari ei useinkaan tiedosta lilkkkumistaan peliti-
lanteen alkaessa. On selvaa, etta jos haluamme keskittya johonkin, se on parasta tehda pai-
kallaan ollen.

Jos erotuomarilla on oikea etaisyys peliin (3 — 6 metria),

a)
b)
c)
d)

tunnepitoiset viheltamiset vahenevat

liikkeet ndyttavat hitaammilta (perspektiivi)

laaja katselukulma mahdollistaa useamman pelaajan olemisen nakékentassa
kokonaiskuvapelistd hahmottuu paremmin (tilanteiden kehittyminen, kellojen valvonta,
kollegoiden sijainti).

Jos erotuomari on paikallaan tehdessaan paatéksen:

a)
b)

Hanen silmansa eivat liiku edestakaisin, ja keskittyminen paranee.
Paatos on todenndkoisemmin oikea, koska keskittyminen paranee.

Erotuomarin on liikuttava, jotta hdn on oikeassa paikassa nahdakseen valiin, ja tdman on tapah-
duttava mahdollisimman nopeasti. Pysahdy, tarkkaile ja tee paatos.
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Kuva 1. Oikea etdisyys mahdollistaa suuremman kulman, ja erotuomarilla on enemman pelaajia
kerrallaan nakokentdssaan. Esimerkiksi ensimmaisessa rivissa kaksi pelaajaa, toisessa rivissa

kolme,

kolmannessa rivissa nelja jne., yhteensa 26 pelaajaa 36:sta (72%).



2. SEURAA PUOLUSTAIJAN TOIMINTAA
Tavoite: tunnistaa tarkein kohde analysoitaessa yksi vastaan yksi -tilanteita

Puolustajan tarkkailu on hyvan tuomitsemisen kulmakivia. Periaatteessa se tarkoittaa, etta pallolli-
sen pelin yksi vastaan yksi -tilanteessa on kiinnitettava huomio puolustajan mahdollisiin sdantojen
vastaisiin tekoihin ja samalla pidettava myos pallollinen hyokkadaja ndkokentdssa. Erotuomarin on
padstava asemaan, josta han voi selvasti nahda puolustajan.

HUOM! Emme tarkkaile pelaajien valista tilaa vaan puolustajaa, mutta jotta voitaisiin tarkkailla
puolustajaa, on oltava paikassa, josta nakee pelaajien valiin.

Kun tarkkailet pallollista pelid, keskité huomiosi
puolustajan mahdollisiin séiéintéjen vastaisiin tekoihin!

3. TARKKAILE PELITILANNE LOPPUUN SAAKKA
Tavoite: ymmartaa, kuinka hallita pelitilanteet paremmin

Toisinaan erotuomarit jattavat selvan virheen viheltamatta. Valitettavasti usein nayttaa silta, etta
ainoat ihmiset, jotka eivat huomanneet selvaa virhetta, olivat ne kaksi tai kolme ihmista kentalla,
joilla on pilli. Avainasia ndiden selvien tilanteiden oikeaan tuomitsemiseen on ammattimainen itse-
kuri — ole aina tuomitessasi karsivallinen ja huolellinen. Erotuomareiden odotetaan tarkkailevan
pelitilanteen loppuun saakka (eli katso tilannetta ja keskity siihen, kunnes se on paattynyt).

Kaytanndssa erotuomareiden on noudatettava seuraavia periaatteita:
a) Henkisesti keskityttava puolustajaan, kunnes pelitilanne on paattynyt, esim. heittaja on tul-
lut maahan, tai korilleajotilanteessa puolustaja on tullut maahan.
b) Fyysisesti: dla lahde liikkeelle. Jos takatuomari tai sentteri astuu taaksepadin heittotilan-
teessa, han on henkisesti lopettanut tilanteen tarkkailun, ennen kuin pallo on mennyt ko-
riin, tai puolustava joukkue on saanut levypallon haltuunsa.

4. SUJOITTUMINEN, AVOIN KULMA (45°)

Tavoite: ymmartda, miksi ja miten maksimoida nakdkentdssa olevien pelaajien lukumaara koko
ajan

Erotuomareiden taytyy aina etsid sdantojen vastaisia tekoja, jotka on vihellettava. Jos erotuoma-
reilla on enemman pelaajia nakokentassaan, mahdollisuus ndhda sdantojen vastaisia tekoja kas-

vaa. Siis oikealle etdisyydelle ja laajaan avoimeen kulmaan sijoittuneet erotuomarit todennakaoi-

semmin ovat tarkempia, ja heidan suorituksensa on parempi.

On havaittu, etta erotuomarit eivat valttamatta ymmarra oikein avoimen kulman kasitetta. Usein
avoimeen kulmaan oikein sijoittuneet erotuomarit siirtyvat turhaan, jolloin he menettavat avoi-
men kulman ja sijoittuvat suoraan linjaan pelitilanteen kanssa.



Toinen perusperiaate on, etta sekd alatuomarin (L) etta takatuomarin (T) tulee olla samalla puolen
pelia (pelaajia ja palloa) (3P0O). Nain erotuomarit voivat sailyttdaa mahdollisimman monta pelaajaa
nakokentdssaan. Alatuomarin on tarkeaa liikkua paatyrajalla pallon mukaan ja takatuomarin olla
aina pelin takana (viimeisen pelaajan ja takanaan olevan korin valissd). Seuraava kuva esittaa, mita
hyotya on olla pelin ulkopuolella ja sailyttda 45° kulma.
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Kuva 2. On tarkeaa loytaa kentalla sellainen asema ja kulma, josta erotuomari voi tarkkailla mah-
dollisimman monta pelaajaa. Jos katsot nakdkentdssa olevia pelaajia kuvassa, huomaat, etta 45°
kulma ja asema pelin ulkopuolella mahdollistavat samanaikaisesti 32 pelaajan tarkkailun 36:sta
(89%).

Sijoittumisen ja avoimen kulman periaatteet ovat:

a) Liiku oikeaan asemaan ja ota avoin kulma.

b) Ennakoi missa sinun pitaa olla (henkisesti yksi askel pelin edelld).

¢) Mukaudu peliin pitaaksesi avoimen kulman (askel sinne, askel tanne).

d) Liiku aina tarkoituksenmukaisesti, tieda minne taytyy siirtya ja miksi.

e) Mene minne pitda ollaksesi oikeassa asemassa tuomitsemaan pelitilannetta (voi olla eri
asia kuin normaali tyoskentelyalue).

f) Jos alkuperdinen asema on oikea, on vahemman tarvetta liikkua, mutta dla jamahda paikal-
lesi (sinun taytyy sdatda asemaasi koko ajan pelin ja pelaajien liikkeiden mukaan).



5. VIHELTAMINEN, PAATOKSEN TEKEMINEN JA KOMMUNIKOINTI

Tavoite: tietdd, kuinka viheltda ja osata heti kommunikoida paatos sanallisesti ja sdantdjen mukai-
silla kasimerkeilla

Puhallettaessa herneettémaan pilliin on tarkeaa saada pilliin riittavasti ilmaa (voimaa) lyhyessa
ajassa, jolloin syntyy vahva paattavainen aani.

Seuraavat perusasiat ovat tarkeita:

1. Tekniikka, miten pilliin puhalletaan — vahva lyhyt puhallus kertaalleen.

2. Paasta pilli suustasi vihellyksen jalkeen.

3. Nayta paatoksen vaatimat kasimerkit.

4. Tarvittaessa tue paatostasi sanallisesti: "Sinisen 5 virhe”, “Hy6kkaajan virhe”, ”Askeleet”
jne.

5. Vahemman on enemman — kun ndytat tai lausut jotain lyhyesti, viesti on vahvempi (harjoit-
tele avainsanat ja niiden selked aantaminen).

6. NAYTOT JA RAPORTOINTI
Tavoite: tunnistaa vahvojen ja paattavaisten nayttdjen vaiheet osana esiintymista kentalla

Erotuomareiden tulisi kdyttaa vain pelisadantéjen mukaisia virallisia kasimerkkeja. Se osoittaa am-
mattimaista otetta ja asennetta. Henkil6kohtaiset tavat ja mieltymykset osoittavat vain ymmarryk-
sen ja ammattimaisen asenteen puutetta.

Kommunikoitaessa paatoksia kasimerkeilla on hyva muistaa, etta kdasimerkkien kaytto vaikuttaa
vahvasti erotuomaria katsovien ihmisten kasitykseen ja on yksi palanen luotaessa mielikuvaa luo-
tettavasta erotuomaritoiminnasta. Usein luullaan, etta kdasimerkkeja ei ole tarpeen harjoitella,
mutta todellisuudessa se on aivan valttamatonta.

Tarkistuslista menestykselliselle kasimerkkien kaytolle:
1. Kayta virallisia hyvaksyttyja kasimerkkeja.
2. Rytmi
a) Jokaisella kasimerkilla on alku ja loppu.
b) Kun lopetat kasimerkin, pysayta se, ja laske “yksi — kaksi” mielessasi.
Vahvat, terdvat, nakyvat ja paattavaiset kasimerkit (harjoittele peilin edessa).
Kayta rintamasuunnan mukaista katta suunnan ndyttamiseen.
Kohtele jokaista joukkuetta, pelaajaa ja pelid yhdenmukaisesti (ei turhaa esiintymista).
Muista: vihemman on enemman. (Al3 toista, yksi selvi ja vahva naytté.)
Tarvittaessa tue paatostasi sanallisesti.

Nousw

Tarkistuslista poydalle raportoinnista:
1. Juokse asemaan, josta sinulla on ndkoyhteys poydalle.
2. Pysdhdy jalat vierekkain lattialla ja hengitad (kehon tasapaino — hartiataso).
3. Rytmi ("alku — loppu — yksi — kaksi” / ”alku — loppu — yksi — kaksi” / “alku — loppu — yksi —
kaksi”)



4. Naytad numero, virheen tekotapa ja rangaistus (sisddnheitto tai vapaaheitot).
5. Virheen tekotavan on vastattava todella tapahtunutta virhetta.
6. Tarvittaessa tue paatostasi sanallisesti.

7. YLOSHEITTO / AKTIIVITUOMARI (PALLON HEITTAMINEN)
Tavoite: tunnistaa ylosheiton eri vaiheet ja oikeat tekniikat

Ylosheittotilanteet ovat jannittavia, ja toisinaan erotuomari ei onnistu heittdmaan ylosheittoa kun-
nolla. On tutkittu, ettd 50% ylosheittotilanteessa tapahtuvista rikkomuksista johtuu erotuomarin
huonosta ylésheitosta. Toisin sanoen ne olisi voitu valttaa. Yldsheittoa taytyy harjoitella saanndlli-
sesti.

On valttamatonta ymmartaa, ettd hyppaajat ovat jannittyneita ja reagoivat helposti kaikkiin ero-
tuomarin liikkeisiin. Siksi erotuomarin tulee valttaa ylimaaraisia liikkeita.

Onnistuneen ylosheiton muistilista:

a) Pelaajat ovat jannittyneita — valta ylimaaraisia liikkeita.

b) Ylosheittotyylilla ei ole valia (kahdella tai yhdella kdadellda, matalalta tai korkealta).

c) Tarkeaa on yksi tasainen heittoliike ylospain.

d) Pallon korkeus alkuvaiheessa — mita alempana pallo on, sita pitempi on matka lakipistee-
seen.

e) Ylosheiton nopeus ja voimakkuus (mitd alempaa heitetaan, sitd voimakkaampi ja nope-
ampi).

f) Ei pillid suussa heitettdessa ylosheittoa.

8. YLOSHEITTO / PASSIIVITUOMARI(T)
Tavoite: tunnistaa passiivituomarin tai -tuomareiden tehtavat ja tekniikat ylésheiton aikana

Passiivituomareilla on vain vahan tehtavia ylosheittotilanteissa. Silti silloin talloin selvia rikkomuk-
sia tai hallinnollisia virheita jaa tuomitsematta. Passiivituomarin tulee olla valmiina reagoimaan
saantdjen vastaisiin tekoihin tai hallinnollisiin virheisiin (aktiivinen mielentila). Passiivituomareiden
pitdisi muistuttaa itsedan saantodjen vastaisten tekojen tunnistamisesta ja oikeista menettelyta-
voista niiden tapahtuessa.

Passiivituomarin muistilista:

a) Vihelld huono yl6sheitto (liilan matala, ei suora, huono ajoitus).

b) Vihella rikkomus, jos hyppaéja koskettaa palloa sen ollessa menossa ylospain.

c) Vihella rikkomus, jos muut kuin hyppdaajat astuvat ympyraan, ennen kuin hyppadja kosket-
taa palloon.

d) Valvo pelikello (10:00) ja heittokello (24 s). Varmista, etta niiden lukemat korjataan, jos vi-
helletdaan rikkomus, ennen kuin palloa kosketetaan.

e) Varmista, ettd hyppaajan rikkomusta seuraava sisddnheitto heitetdan uudelta etukentalta
lahelta keskirajaa.



9. SISAANHEITON HOITAMINEN (YLEISESTI JA ETUKENTAN PAATYRAJALTA)
Tavoite: tunnistaa kaikkien sisddanheittotilanteiden vaiheet ja oikeat menettelytavat

Sisdadnheiton hoitamisen pitaisi tapahtua automaattisesti (lihasmuistilla). Jos se tehdaan aina oike-
alla tavalla, erotuomari on aina fyysisesti ja henkisesti valmiina mahdollisiin eri pelitilanteisiin.

Ylosheiton hoitavan erotuomarin muistilista:
1. Osoita aina sisaanheittopaikka.

2. Kayta ennakoivaa tuomitsemista, esim. ”Pysy siind” tai "Al3 liiku”.
3. Ota ja pida etaisyys peliin.
4. Laita pilli suuhusi, kun pallo on vield kasissasi.
5. Pompauta pallo sisddanheittajalle.
6. Ala laskea sekunteja nakyvasti.
7. Tarkkaile sisddnheittoa ja sen ldhelld tapahtuvia asioita.
8. Nayta kellonkdynnistysmerkki.
HUOM!

Kun sisaanheitto heitetdaan etukentan paatyrajalta, aktiivituomari viheltda ennen pallon antamista
sisdanheittajalle.
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Kuva 3. Aktiivituomarin toiminnan oikeat vaiheet sisdanheitossa.

10. PELI- JA HEITTOKELLON VALVONTA

Tavoite:
e tunnistaa oikeat tekniikat peli- ja heittokellon valvonnassa
e tunnistaa yleisimmat tilanteet, joissa virheita voi tapahtua
e tunnistaa oikeat menettelytavat peli- ja heittokellon lukeman korjaamiseksi

Nykykoripallossa erotumareiden pitda pystya hoitamaan peli- ja heittokellon valvonta rutiinin-
omaisesti. Siina voi onnistua hallitsemalla oikean tekniikan ja ajoituksen. Ndama yhdistettyna tu-
hansiin toistoihin (harjoitus) varmistavat, etta toiminnasta tulee automaattista (lihasmuisti). Perus-
asia on, etta pelikello tarkistetaan aina, kun pallon hallinta vaihtuu.



Vaihe 1 Opettele valvomaan pelikelloa.

Milloin pelikello kayn- Pelikello kdynnistetdan, kun:

nistetdaan? A. ylosheitossa hyppaaja koskettaa laillisesti palloa

B. pallo jada eloon epdonnistuneen viimeisen tai ainoan vapaahei-
ton jalkeen, ja pelaaja koskettaa palloa

C. sisdanheitossa pelaaja koskettaa palloa laillisesti.

Milloin pelikello pysay- | Pelikello pysdytetaan, kun:

tetaan? A. era paattyy (ellei pelikello pysahdy automaattisesti)

B. erotuomari viheltaa pallon ollessa elossa

C. aikalisaa pyytaneen joukkueen vastustaja tekee korin

D. tehdaan pelitilannekori pelikellon nayttaessa 2:00 minuuttia
tai vahemman neljannessa erdssa tai jatkoerdssa

E. heittokellon summeri soi pallon ollessa joukkueen hallussa.

Vaihe 2 Opettele tarkistamaan pelikello aina pallon hallinnan vaihtuessa.
Joukkue aloittaa uuden | Tarkista pelikello:

pallonhallinnan (uusi A. Poimi muistiisi pelikellon

hyokkaysaika). kaksi viimeista numeroa.

B. Esim.: 6:26 -> poimi 26.

C. Aina kun heittokelloa pitaa
korjata, tiedat mita pelikello
naytti, kun hydkkaysaika al-
koi.

D. Esim. 6:26 uusi pallonhal-
linta -> pallo menee ulos, ja
heittokello resetoidaan va-
hingossa. Kun pelikello nayt-
tda 6:10, pienelld laskutoimi-
tuksella erotuomari voi maa-
rittaa heittokellon oikean lu-
keman: 26 — 10 = 16 (siis on
kulunut 16 sekuntia). Heitto-
kellon oikea lukema on siis 8
sekuntia.

Yleisimmat tilanteet, A. Ylosheitto — laillinen kosketus (pelikello kdynnistetdan) ja en-

joissa ajanottovirheita simmainen pallonhallinta (heittokello kdynnistetdan).

tapahtuu. Pallo menee ulos (pelikello pysaytetaan).

Sisddnheitto (pelikello)

Levypallo — uusi pallonhallinta (heittokello)

Pallon meneminen ulos estetdan (oliko uusi pallonhallinta vai

ei — heittokello).

Pallo karkaa, mutta pallon hallinta ei vaihdu (heittokello rese-

toidaan vahingossa).
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Vaihe 3 Opettele valvomaan peli- ja heittokello eran lopussa

Uusi pallonhallinta ja Kun peliaikaa on 24 sekuntia tai vdhemman ja alkaa uusi pallonhal-
pelikellossa 24 sekuntia | linta:
tai vdhemman 1. Yksi erotuomareista nayttaa

tdman nostamalla yhden

sormen.

2. Muut erotuomarit vastaavat
samalla merkilla.

3. Tama tarkoittaa, etta era voi
loppua tédman pallonhallin-
nan aikana.

4. Kaikkien erotuomareiden pi-
taisi olla valmiina valvomaan
tarkasti pelikelloa maarit-
taakseen, lahtiko viimehet-
ken heitto ajoissa — hyvaksy-
taanko kori vai ei.

Menettely, kun sum- 1. Erotuomariviheltda heti ja

meri soi / ledit syttyvat nostaa katensa.

eran loppuessa

2. Jos kori hyvaksytaan (pallo
irtosi ennen kuin summeri
soi / ledit syttyivat), erotuo-
mari pitda katensa ylhaalla,
ja pallon mennessa koriin
nayttaa korin hyvaksymisen
merkin (kaksi tai kolme pis-
tetta.

3. Jos kori hyldtdan (pallo oli
yha heittdjan kadessa, kun
summeri soi / ledit syttyi-
vat), erotuomari nayttaa heti
hylatyn korin merkin.




