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Hontsylentopallon perusteita, vihin pidempi versio (kohti semi-vuoroja)

Tdssa oppaassa kuvataan joitakin perusasioita, jotka on hyva tietaa pelattaessa lentopalloa Hontsyn vuo-
roilla. Suurin osa ndita liittyy rooleihin kentalla ja sijoittumiseen eri tilanteissa; lyhyesti sanottuna siihen,
mita muut pelaajat sinulta odottavat.

Tarkoituksena ei siis ole tdssad opettaa lentopallon sdantoja eika eri suoritusten tekniikoita. Nostetaan kui-
tenkin pari turvallisuuden kannalta hyvin tarkead asiaa tdhan alkuun koskien pelaamista verkolla / verkon
laheisyydessa:

Al3 astu vastustajan kenttipuoliskolle. Al3 koske verkkoon.

Kentdn omalla puolella pysyminen on paljon tédrkedmpdd, kuin mita lajia aloitteleva yleensa osaa ajatella.
Naapurin puolella pelaaminen aiheuttaa erittdin huomattavan loukkaantumisriskin. Jos toisella puolella
torjuntaan tai lyontiin hypannyt tulee alas vadrassa paikassa olevan jalan paalle, on seurauksena usein paha
nilkka- tai polvivamma. Jos et ole liikkeiden hallinnasta varma, pida pieni turvaetaisyys verkkoon. Hyppaa
yl6spdin, ala eteenpiin!

Verkkovirheet voivat aluksi tuntua vahapatoiselta nillittamiselta. Harrastuksen edistyessa huomaat, etta
verkko on lentopallossa ”pyha”, ja jokaisen kuuluu my6s itse mydntaa/ilmoittaa jos on siihen koskenut.
Tama koskee aivan erityisesti verkon ylanauhaa — pieni hipaisu verkon alaosaan kadantyessa ei ole yhta va-
kava juttu, vaikka sekin on nykysaantéjen mukaan virhe.

Yleensa nama kaksi asiaa kulkevat kasi kadessa, eli jos opit pelaamaan tekematta verkkovirheita, opit sa-
malla myo6s olemaan astumatta naapurin puolelle.

Sitten itse asiaan, eli sijoittumisiin ja rooleihin Hontsy-lentopallossa. Ohjeet on laadittu ajatellen Hontsyn
perus- ja semi-vuoroja. Kaikki ohjeet eivat tietenkdan suoraan pade kaikkiin tilanteisiin eivatka kovempita-
soisilla vuoroilla, joissa paikkoja saatetaan tilanteen mukaan vaihtaa ja pelid soveltaa. Lisaksi on tietysti
syyta huomata, ettei pallo Idheskadan aina nouse sinne mihin yritetdan, eika kaveri aina tajua menna palloon
vaikka se olisikin “hanen”. Talldin pitda improvisoida ja auttaa.

Pelipaikat

Lentopallossa kdytetdan yleisesti paikkanumerointia, jossa syottonurkan pelaaja on numero 1. ja siita nu-
merot kiertdvat vastapaivaan kutoseen asti (ks. kuvat). Syottévuoron tullessa joukkueelle (voitatte pallon,
jonka vastustaja syotti) paikat kiertavat yhden paikan verran myoétapaivaan. Eli 2. paikalta tullaan syotta-

maan, 1. paikalta siirrytaan paikalle 6. jne.



:

Kuva 1 Pelipaikkojen numerointi
Passari (paikka 3)

Yleensa pelataan ”keskipassarilla”, eli se pelaaja joka sattuu olemaan paikalla nro 3 (edessa keskelld) toimii
passarina. Han ei yleensa koske palloon ensimmaisend, vaan muiden pelaajien tehtava on nostaa pallo pas-
sarille, joka toisella kosketuksella passaa pallon valitsemalleen joukkuetoverille (yleensa 2 tai 4), joka sitten
hyokkaa. Normaalisti peli siis etenee nosto-passi-isku-sykleilld. Passarina ollessasi sinun tulee muistaa, etta
paasaantoisesti joukkueen toinen kosketus kuuluu sinulle.

Aina pallo ei toki nouse sinulle ja joskus joudut nostamaan eli olemaan ensimmainen joka palloon koskee.
Nama poikkeamat normaalista edellyttavat danen kayttoa. Eli jos huomaat, etta et ehdi toisella kosketuk-
sella palloon, huuda (mahdollisimman aikaisin) ”"autal”. Talléin muut tietdvat, ettd jonkun toisen pitaa pas-
sata.

Vastaavasti, jos joku toinen pelaaja paattelee, etta et ehdi riittdvan hyvin palloon, han voi ”auttaa” oma-
aloitteisesti. Tamakin edellyttaa huutoa, eli pelaaja huutaa “mina!” jolloin sind passarina tiedat, etta han
hoitaa toisen kosketuksen. (Jos sind joudut suorittamaan noston, huuda ”passil!”, jolloin muut tietdvat, ett-
eivat voi jadda odottamaan etta sina huolehdit toisestakin kosketuksesta).

Huomaa, ett3 vaikka yleensa pallo passataankin edessa laitaan (paikoille 2/4), voit yhté hyvin passata myés
takariviin. Talloin hyokkaaja ei saa hypata 3 metrin viivan etupuolelta. Passatessasi takariviin kannattaa an-
taa tasta vinkki etukdteen esim. huutamalla ko. pelaajan nimi tai sopimalla etukateen ennen palloa.

Laitapelaaja edessa (paikat 2,4)

Laitapelaaja edessa keskittyy yleensa hyokkaamiseen ja torjuntaan. Pallon tullessa passarille han on val-
miina ottamaan vauhtia ja hakee hyokkayslyontid. Vastaavasti kun passi verkon toisella puolella tulee
omalle puolelle, on laitapelaaja yhdessa passarin kanssa tekemassa torjuntaa. (Laitapelaaja paattaa torjun-
nan paikan, passari tulee keskelta kylki kyljessa tayttamaan).

Se laitapelaajista, jonka puolelta ei silla hetkelld hyokata (oli hyokkdys oma tai vastustajan), on niin sanottu
vapaa verkkopelaaja. Han peruuttaa irti verkosta ja varmistaa: omassa hyokkadyksessa han on valmiina



nostamaan torjunnasta putoavan pallon. Vastustajan hytkkayksessa han on valmis ottamaan passarin
taakse pudotettavan lyhyen “peippilyonnin”.

Laitapelaaja takana (paikat 1, 5)

Takana laitapelaajien tehtdva on puolustaa lyonteja ja hakea myos eteensa pudotettavat lyhyet lyonnit. Kun
vastustajan lyonti tulee samalta laidalta, ottaa laitapelaaja “rajan kiinni”, eli on valmiina nostamaan palloa
jos hyokkaaja lyo torjunnan ohi rajaan. Samalla hanen pitdd myo6s varoa rajan puolelle torjunnan taakse tu-
levaa lyhytta peippilyontia ja olla valmiina nostamaan se.

Kun hyokkays tulee eri laidasta, taka-laitapelaajan tehtdavana on asettua lyontisektoriin siten, etta viisto-
lyonti tulee todenndkoisimmin hanelle. Ei siis sijoituta torjunnan taakse vaan siten, etta jos lyodaan torjun-
nan ohi, niin voidaan lydnti nostaa. Vastaavasti, jos tama viistolyonti tuleekin peippina, pyritdan olemaan
valmiina siihen ja hakemaan pallo.

Hyokattdessa 2- ja 4-paikoilta on takapelaajien tehtava ennen muuta varmistaa, eli nousta yléspain ja olla
valmiina nostamaan torjunnasta hyokkaajan taakse kimpoava pallo.

"Pussinpohja” (6)

Syoton jalkeen pussinpohja pelaa muita taempana, tehtdavana on ennen muuta hakea vikkelasti taakse tule-
vat kaaripallot. Pussinpohjan tehtavana on myos hakea palloja, jos jonkun toisen nostosta pallo kimpoaa
salin takaosaan.

Hyokatessa 6-pelurikin valuu hieman eteenpain varmistamaan, han varmistaa erityisesti kovat torjunnasta
kimpoavat lyonnit.

Tilannekohtaisia huomioita:
Syo6tto ja syoton vastaanotto

1-paikan pelaaja syottaa. Syottaa saa vasta, kun vastustaja on valmis. Syottaminen on yksildsuoritus, jonka
saa tehda rauhassa ja johon kannattaa keskittya. Hatdisesti tehdyt syottovirheet tappavat pelirytmia, joten
syota rauhassa.

Syo6ttd annetaan takarajan takaa, sivurajojen sisdpuolelta (kentdn “vieresta” ei siis saa syottad). Syottoa ei
ole pakko tehda juuri oikeasta takakulmasta. Hontsylentiksessa syottaja syottonsa jalkeen kuitenkin yleensa
menee pelaamaan 1-paikkaa. Syoton lahtiessa kaikkien muiden pelaajien paitsi syottajan itsensa tulee olla
kentan rajojen sisdapuolella. Sy6ttdja taas saa astua kentan sisdpuolelle vasta syoton lahdettya.

Syottavan joukkueen etupelaajat 2, 3 ja 4 ovat verkolla valmistautumassa torjumaan vastustajan ensim-
maista hyokkaysta. Takapelaajista 6 on hieman tavallista edempana silta varalta, etta pallo tulee valitto-
masti takaisin syottdjan eteen. Syoton jalkeen ei kannata jaada takarajalle ihastelemaan omaa suoritustaan,
vaan rynnata heti muutama askel eteenpadin omalle paikalle.

Vastaanotossa sy6ttoa yleensa nostetaan kolmella pelaajalla (1, 6, 5) jotka sijoittuvat samaan linjaan vierek-
kdin. Syottoa vastaanotettaessa siis 6-paikan pelaaja ei vield ole muita taempana. Kolmella nostaminen on
yleensa selkein ratkaisu, jokainen hoitaa oman siivunsa kentdsta. Jos vastustaja syottaa lyhytta, voivat 4 ja 2
tarvittaessa auttaa. Passari ei yleensa nosta syottdd, paitsi jos se verkkonauhasta putoaa hanen ulottuvil-
leen.



Kuva 2 Perusasetelma, kun oranssi joukkue syéttdd.
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Kuva 3 Perustilanne, kun sininen joukkue on saanut pallon nostettua passarille. Tilanne ennen passin IGhtemistd.
Hyokkdykseen lahto (hyva nosto)

Noston jalkeen pallo on kuvassa saatu passarille. Ainakin 2- ja 4-paikkojen pelaajat odottavat passia vesi
kielella valmistautuen hyokkaamaan. Vastustaja on tassa kohtaa yleensa sijoittunut aika neutraalisti ja liik-
kuu puolustusasemiin vasta kun ndhdaan, mihin passi lahtee. Seuraavassa kuvassa tilanne on edennyt siten,
ettd passari on passannut 4-paikan pelaajalle.



Enta jos nosto on huono?

Joskus tai jopa usein nosto on huono, eli ensimmaisella kosketuksella palloa ei saada nousemaan natisti
etukentalle passarin rauhassa hoidettavaksi. Talléin passarin tulisi yleensa pyytaa apua (auta!) ja noston
ollessa tosi huono tai matala, muiden auttaa muutenkin. Mikali mahdollista, muukin pelaaja kuin passari,
voi pyrkida antamaan tallaisesta tilanteesta lyotavan passin (yleensa vastakkaisen puolen laitapelaajalle). Jos
tdma ei ole mahdollista, pallo tulisi pyrkid nostamaan rauhassa ylospdin niin, ettad se pysyy selkeadsti omalla
kenttapuoliskolla.

Yl6spdin pelaaminen tuo paljon aikaa seuraavalle pelaajalle, joka ehtii rauhassa miettia miten toimittaa pal-
lon vastustajan kenttapuoliskolle. Kun téllainen “roskapassi” on ilmassa — eli kun joukkueella on yksi koske-
tus jaljelld, eikd kunnon hyokkaykseen paasts — on pddasiassa pallon takapuolella olevien / olevan pelaajan
tehtdva hoitaa pallo verkon yli. Tassdkin danen kaytto auttaa ("mina hoidan”).

Kuva 4 Perusasetelma, kun edellisessd kuvassa passari on pddttéinyt passata 4-paikan pelaajalle.
Perus-hyokkays ja puolustus
Kuvassa sinisen joukkueen passari on hyvasta nostosta passannut 4-paikan pelaajalle.

4-pelaaja ottaa vauhtia hyokkaykseen. Passari liikkuu lahemmaksi hyokkdysta varmistaen torjunnasta aivan
jalkoihinsa putoavan pallon. Myds muut ulkopelaajat (etenkin 5) liikkuvat eteenpéin valmistautuen torjun-
nasta kimpoavaan palloon.

Vastapuolella laitapelaaja ja passari (2, 3) siirtyvat torjumaan hyokkaysta. 1-paikan pelaaja siirtyy ottamaan
rajan, 5-pelaaja viistolyonnin torjunnan sivuitse. Paikan 4 pelaaja on oranssilla puolella "vapaa verkkope-
laaja”, joten han pakittaa irti verkosta ja keskemmalle torjunnan yli tulevan peipin varalta. 6-peluri valmis-
tautuu takakentan heittoihin, kaaripalloihin ja kimmokkeisiin.



Pelin rullaaminen

Heti vastustajan hyokkayksen jalkeen peli rullaa eteenpdin samalla rytmilla, eli pddsaantoisesti passari val-
mistautuu liikkumaan noston alle passia antamaan ja 2- & 4-paikkojen pelurit lahtevat hakemaan vauhtia
hyokkaykseen. Hyokanneelld puolella taas etupelaajat valmistautuvat torjuntaan ja takapelaajat muuhun
puolustuspeliin.

”Aina voi tehda jotain”

Lentopallon taso nousee sitd kautta, etta kaikki pelaajat saadaan olemaan aktiivisia, liikkumaan ja ennakoi-
maan pelia. Yleensa aloittelijoiden pelatessa moni pelaaja kentalla [ahinna seuraa katseella toisten toimin-
taa. Pikku hiljaa opitaan lilkkkumaan tilanteen mukaan my®ds silloin, kun pallo ei tule tai ole juuri nyt tulossa
itselle. Pallon tuloon varautumisen lisaksi liikettd on myos hyokkaykseen valmistautuminen, kaverin varmis-
taminen, jne.

Verkolla pelattaessa, kun vastustaja hyokkaa, nyrkkisaantona on, etta jos et hyppaa torjuntaan, peruuta irti
verkosta. Mikali et tee kumpaakaan, et pysty tekemaan oikein mitdan. Eli jos huomaat, ettet ehdi mukaan
torjuntaan, peruuta irti verkosta ja valmistaudu nostamaan peippi tai lyhyt lyonti.

Torju sinakin!

Pelin tason noustessa alkavat muut pelaajat odottaa torjuntaan hyppaamista kaikilta eturivin pelaajilta.
Tama saattaa tuntua holmaolta, jos et ole vield koskaan onnistunut torjumaan yhtaan palloa. Hyppaa silti!

Torjunnan tehtdvana ei ole pelkdstdaan saada palloa torjutuksi, vaan myds kaventaa lyontisektoria ja auttaa
omaa puolustusta sijoittumisessa. (Takapelaajat sijoittuvat torjunnan mukaan, oletuksella ettei kukaan
pysty lydmaan torjujien lapi kovaa keskelle kenttda). Vastustajan on aina huomattavasti vaikeampi lyods,
kun vastassa on torjunta, vaikka torjumassa olisivatkin lyhyet kaapiot jotka hyppaavat vahan vaaraan ai-
kaan. Puhtaan torjumisen lisdksi myos kovien lyontien vaimentaminen (jolloin takapelaajat pystyvat ne nos-
tamaan) on torjunnan tehtavia.

Ainen kaytto

Asnen kayttd auttaa lentopallossa suuresti. Tarkein huuto on ”MINA!”, joka tarkoittaa, ettd huudon tehnyt
pelaaja pelaa palloa. Talldin muiden tulee vaistaa ja huudon huutaneen pelaajan tulee pelata palloa. Jos
kaksi pelaajaa huutaa "mina” yhta aikaa, eika toinen ehdi toistaa sitd kovempaa, tulee molempien pelata
palloa, mutta tavallista vahan varovaisemmin.

Ei haittaa mitaan, vaikka huutaisit “mina” joka kerran kun aiot pelata palloa. Taima pelkastaan edistaa pelia,
ja vahentaa merkittavasti tilanteita joissa pallo putoaa kahden pelurin valiin, kun molemmat olettavat toi-
sen ottavan sen.

Erityisen tarkeda on huutaa "mind” jos a) aiot pelata toisen kosketuksen, vaikket ole passari tai b) aiot pe-
lata palloa, ja huomaat etta jollain toisella on sama aie. Muita tarkeita huutoja:

Ylit / Out! / Pitka! / Leved!

Auta joukkuekaveria ja huuda, jos pallo on selvdsti menossa rajojen ulkopuolelle. Sen, joka on menossa pe-
laamaan palloa, on hyvin vaikea samalla katsoa, mihin pallo on putoamassa. Selkea yli-huuto tuo joukku-
eelle usein pisteen.

Pelaa!

Edellisen vastakohta: talla tiedotat joukkuekaverille, ettd pallo on putoamassa kentadn puolelle (vaikka onkin
lahelld rajaa). Kumpi tahansa huuto (out / pelaa) auttaa, koska rajan laheisyydessé pelaaja usein eparoi.



Auta! / Passi! :

ks. aiemmin, eli passari huutaa auta! jos ei ehdi toisena palloon, ja toisaalta "passi!” jos joutuu pelaamaan
palloa ensimmaisena.

Otti!

Torjuntaan hypannyt pelaaja kertoo ndin pallon osuneen haneen. Talloin muut tietavat, etta palloa kuuluu
pelata vaikka se olisikin menossa rajojen ulkopuolelle.

"Pelaajan nimi!”, ”Itse!” tms.: kun olet passaamassa, voit ndin varoittaa, kenelle aiot passata. Itse-huuto
tarkoittaa sitd, ettd aiot passata samalle pelaajalle joka pallon nosti. Kolme-huuto puolestaan tarkoittaa,
ettd aiot passata takapelaajalle (kolmen metrin viivalle).



Itsensd ja muiden tsemppaaminen

Lentopallo on leimallisesti flow-peli, eli kun alkaa menemaan hyvin niin sitten menee, ja vastaavasti huono
jakso helposti kertautuu. Hyvan pelifiiliksen ja joukkuehengen yllapitaminen on todella tarkeaa.

Muista siis kannustaa ja (aiheesta) kehua joukkuekavereita, ja miksipa ei myos vastustajia! Loppuun asti
yrittdminen on tarkeaa — mikaan ei arsyta kanssapelaajia enemman kuin pelin lopettaminen pallon ollessa

vield ilmassa. Epatoivoinenkin syoksy palloon on yleensa parempi kuin ei mitaan, koska se antaa joukku-
eelle fiiliksen, ettd halvalla ei luovuteta.

Hontsyssa ylipdataan ja fiilisherkassa lentopallossa erityisesti kannattaa pitdaa negatiiviset huomiot paasaan-
toisesti omana tietonaan. Kun pallo on havitty, saattaa tehda mieli nayttaa virheen tehneelle ikdvaa naa-
maa tai kommentoida jotenkin. Al3 tee niin. Kdytannossa koskaan peli ei haukkumalla tai valittamalla pa-
rane. Toki jos joku selkeasti ei tiedda omaa paikkaansa tms. niin voi ystavallisesti pallojen valissa neuvoa,
pottuilusta irti pysytellen.



