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Salibandyn Soveltuvuuskokeen Lajiosan

Pisteytys

Lajiosan pisteytys 0 — 12 pistetta

Lajitaitotestit 0 — 6 pistetta
Lajitaitotestien pisteet maarittyvat ajan perusteella
e Pallonhallinta 0 — 3 pistetta

* Suunnanmuutos pallo 0 - 3 pistetta

Peliosa 4 vs. 4 0 — 6,0 pistetta
Peliosuuden pisteet maarittyvat valmennuslinjan osaamistavoitteiden pohjalta
* Hyokkayspelaaminen 0 — 3 pistetta

* Puolustuspelaaminen 0 — 3 pistetta



Pallonhallin

Pallonhallinta

alustana salibandykentta

10 kartiota
paksua teippia
ajanottolaittest
mitta

n laittaminen paikoilleen
aitteiden asentaminen

d

Suoritus

tapahtuu paikaltaan lahtdviivalta, joka on 70cm
rydelld valokennoportiata
o alkaa, kun pelaaja ylittaa ldhtdalueen stureunassa
valokennaolinjan
tyy, bun pelaaja ylittas
ma linja kuin lhd

cayttdd pallow
n karticiden vdlista ja kiemretddn kartiot samalla sa3nnGilla kuin kaksi

3 kiertdd ensimméizen karfion vassmmalta puclelta ja toisen cikealta mink3 jalkeen
junatas aan maalialueelle pallo hallinnassa

Right pelaaja kiertid ensimmaisen kartion oikealta puclelta ja toisen vapemmalta, mink3 jalkeen
juoataan suoraan maalialueelle pallo hallinnassa

Saanndt
2 guoritusta, joista parn
« Jokainen kartio kderretdan, niin eta pelaaja ettd pallo kiertdwat kartion
» Neljan kartion ja 1ta 2) pelaajan tulee kayttaa pallo viivojen yli (pallo ylittad merkhkilinjan)

Tulos! Pistest
on aika, jonka pelaaja kayttda radan suorittamizeen. Tulokseksi kirjataan pelaajan testiin kdyttima aika 2
alin tarklouudella



Pallonhallinta Pisteytys / max 3 p.

Pojat 13 Aika Pisteet Tytot 13 Aika Pisteet
17,50 3,00 18,30 3,00
17,65 2,78 18,45 2,15
17,80 2,50 18,60 2,50
17,95 2,28 18,75 S
18,10 2,00 18,90 2,00
18,25 1,78 19,05 1,75
18,40 1,50 19,20 1,50
18,55 1,25 19,35 1,25
18,70 1,00 19,50 1,00
18,85 0,75 19,65 0,75
19,00 0,50 19,80 0,50
19,15 0,25 19,95 0,25
19,30 0,00 20,10 0,00




Suunnanmuutos

SM-pallo salibandy (Suunnanmuutos pallon kanssa)

Valineet
alustana salibandykentta
& kpl kartiot
salibandypallo
ajanottolaittest (1 portt ja
kellotaulu ja tulostaulu)
tuloslomakkest

Organisointi
» testiradan mittaaminen
+ ajanottolaitteiden asentaminen

Suoritus

Tehtdvand on juosta testirata mahdollisimman nopeasti niin, ettd pallo ja pelaaja pysyvat
radalla koko suorituksen ajan
Lahtotilanteessa pelaaja asettaa jalan lahtoviivalle (el heljausta / vauhtia ldhdossa), pallo on
jalkojen / vartalon vieressa
Pelaaja saa lahted liikkeelle pallon kanssa, kun hdnelle on annettu lupa lahtes
Pelaaja kuljettaa palloa...
lihtoviivalta 9m viivan vli, kddntyy ja kuljettaa takaisin lahtéwviivan vli (pallo viivan yli)
kaantyy lahtdviivalla (pallo viivan yli) ja jatkaa kuljettamista 13m viivan yli (pallo viivan
yli), kddantyy ja kuljettaa takaisin 1ahtoviivan vli maalialueelle
maalintulossa pelaajan ja pallon téyvtyy pysidhtya kontrolloidusti maalialueelle (Z2m x 2m)

Kaksi suoritusta joista parempi aika kirjataan tulokseksi

Pallon tulee pysya alueella testin aikana — suoritus paattyy ja hylataan, mikali pelaaja el pysy
radalla

Pallon tulee kayda viivojen yvli — suontus paattyy ja hylatdan, mikali pallo karkaa ulos alueelta
tai pallo ei kdy viivan toisella puolella

Maalintulossa pelaajan ja pallon taytyy pysihtvd kontrolloidusti maalialueelle (2m x 2m)
Maksimiaika 158

Tulos [ pistest

Tuloz on aika, jonka pelaaja kiyttda radan suorittamizeen. Tulokseksi kirjataan pelaajan
testiin kiyvttama aika 2 desimaalin tarkluudella.



Suunnanmuutos Pallon Pisteytys / max 3 p.

Pojat 13 Aika Pisteet Tytot 13 Aika Pisteet
8,20 3,00 8,55 3,00
8,35 2,15 8,70 2,75
8,50 2,50 8,85 2,50
8,65 2,25 9,00 2,25
8,80 2,00 9,18 2,00
8,95 1,78 9,30 1,78
9,10 1,50 9,45 1,50
9,25 1,25 9,60 1,25
9,40 1,00 9,15 1,00
9,58 0,75 9,90 0,75
9,70 0,50 10,05 0,50
9,85 0,25 10,20 0,25
10,00 0,00 10,35 0,00




Peliosuus 3 vs. 3

3 vs.3 peli max.6p

Kolme (3) vastaan kolme (3) peli.
* Peliaika on 2 x 10 minuuttia juoksevalla ajanotolla. Peliaikaa voi tarvittaessa soveltaa pelaajien maaran mukaan. Ottelu pelataan
puolikkaalla salibandykentalla kahteen maaliin.

* Kentdan mitat 15 (leveys) x 20 (pituus).

Joukkueet

Pelaajat jaetaan joukkueisiin sattumanvaraisesti. Joukkueet pyritaan rakentamaan siten, ettd ne koostuvat neljasta-viidesta (4-5) pelaajasta
joista aina kolme (3) pelaajaa kentalla ja yksi-kaksi (1-2) vaihtopelaajaa. Jos pelaajia ei ole riittavasti voidaan pelata myos kolme (3) vastaan
kolme (3) pelina niin, etta vain toisella joukkueella on vaihtopelaaja tai vaihtopelaajia ei ole lainkaan. Jos joukkueista ei pystyta rakentamaan
tasalukuisia niin toisella joukkueella voi olla yksi (1) vaihtopelaaja enemman.

Erotuomarit

Ottelussa ei ole erotuomaria. Avustaja tai pelin valvoja (arvioija) kirjaa maalit. Pelaajat tuomitsevat itse ottelun. Pelin valvoja (arvioija)
ratkaisee kiistatilanteissa rikkeet.

Ottelun kulku

Pelin valvoja (arvioija) kdaynnistaa ottelun aloituksella. Maalin jalkeen puolustanut joukkue jatkaa pelid (avaa) oman alueen sisaan lyonnilla.
Peliaika on kaksi 10 minuutin erda juoksevalla peliajalla. Pelikelloa ei pysadyteta pelin aikana.
Avustaja tai pelin valvoja laskee ottelun maalit.



Hyo6dynna tyhja tila kuljettamalla
Kuljeta edullisempaan tilaan

Sailyta pelivalmius

Priorisoi valinnalla
(kuljettamalla/haastamalla/syo6ttamalla)
tyhjan tilan hyodyntaminen

Pyri ahtaasta tilasta pois (mukaanotto
tyhjaan tilaan)

Sailyta vastaanottavien pelaajien pelitila
Syo6ta edullisempaan tilaan

Havainnoi vastaanotto hetkella etu
seuraavalle toiminnolle

Tee tilaa vastaanottaville pelaajille
kuljettamalla

Priorisoi sy6ttokohde

Hae syéttolinja vapaaseen tilaan

Optimoi pelivalmius
Sailyta tilanteen vaatima etdisyys
pallolliseen (tuki tilan kayttdmiselle)

Ennakoi pallollisen pelaajan valinta
Ennakoi ensimmadinen
kosketus seuraavaan toimintoon

Havainnoi oma

ja/tai muiden vastaanottavien
pelaajien etu

Ajoita liike tarvittaessa yhden syoton

yli

Hyokkayspelaamisen Pisteytys / max 3 p.

Pallottomat pelaajat osallistuvat
hyokkayspeliin

Varmista hyokkayspelaamisen
Syvyys

Varmista
hyokkayspelaamisen leveys

Hyo6dynna tyhja tila leveydessa —
keskustassa — syvyydessa

Hyo6dynna tyhjat tilat muodon /
ryhmityksen sisalla
Vastaanottavat pelaajat sijoittuvat
edulliseen asemaan




Puolustuspelaamisen Pisteytys / max 3 p.
[ wwoua [ eawesmwme | ocmen | o enevAmey

Puolustan intensiivisesti

Paine pallolle

Maila ulos — mailapaine

Estd vastustajan pallollisen pelaajan
liikkuminen kohti maalia

Ennakoin ja puolustan intensiivisesti

Ennakoi vastustajan pallollisen pelaajan
valinta
Pyri riistoon

Kahden-kolmen pelaajan yhteistyolla paineistaminen

Sadatele paineistamisen voimakkuus ja
suunta

Esta vaarallisin vaihtoehto ja pakota
epéedulliseen valintaan

Informaatio ohjaa havainnointia ja toimintaa

TASO 4 C

Tunnista tyhja tila taustalla
Sijoittumisella viestin seuraavaa
toimintoa

Tunnista ja merkkaa vastustajan
vaarallinen pelaaja

Tunnista oma vastustajasi
Sadatele etdisyys omaan puolustettavaan
pelaajaan

Ennakoi pallollisen pelaajan
mahdollisuudet ja tunnistaa
puolustettavan tilan

Luovu tarvittaessa omasta vastustajasta

Ennakoi paine ja mahdollisuus pelata
vastustajan etupuolelta

SUOMEN SALIBANDYLIITTO

Kaikki osallistuvat puolustuspeliin

Estetdan vastustajaa luomasta
numeraalisia ylivoimatilanteita
puolustusalueelle

Aktiivisesti puolustamalla
vaikeutetaan tilan kayttamista ja tilan
optimointia

Vaikeutetaan
sijoittumisella vastustajan pelaamista
muodon sisdan tai muodon lapi
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