idrotten. Det dr bara din fantasi som sitter grinserna. I slutet av hiftet
aterfinns en kort diskussion om hur andra statistiska och matematiska
metoder, som alltsd inte behandlas hir, kan anvindas inom idrotten.
Nir du borjar gora statistik kommer det att vara ldtt att luras av
slumpen och att lockas se monster som inte finns. For att bygga upp
din intuition ska du dirfor fi gora ett experiment. Det dr avgdrande
for din framgang som »vetenskapare« att du fir en god forstielse av hur
slumpen kan bete sig, sd detta forsdk ir synnerligen vil investerad tid ...

SINGLA SLANT

Ta fram ett mynt. Om du sprdtter upp myntet i luften finns det ingen mdjlighet for
dig att avgdra vilken sida det kommer att landa pd. Du vet dock att det dr lika stor
sannolikhet att den landar pd den ena sidan som pd den andra, alltsd 50 procent.
Singla slanten 50 ganger i rad och lista 1fdr varje »krona« och 0 for varje »klave«.

Hur mdnga ettor fick du? Antagligen inte exakt 25, utan nagra fler eller nagra
ftirre. Detta dr vad man kan férviinta sig av slumpen.

Hur ldng dr den ldngsta raden av nollor respektive av ettor? Antagligen har du
ndgon svit som dr 5-6 ettor eller nollor. Detta dr ndmligen ocksa vad man kan for-
viinta sig av slumpen. Det dr helt enkelt sd den fungerar.

Tenk nu istdllet att du spelar i ett lag ddr en sdsong dr 50 matcher. Ni dr ett
mittenlag i en jdmn serie ddr alla kan sla alla och ni férvéntar er att vinna cirka
hdlften av matcherna under grundspelet. Infor varje match dr sdledes sannolik-
heten att vinna ungeftr 50 procent.
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Den beskrivna situationen ¢r ndstan identisk med singla slant-experimentet.
Du kan sadledes forvénta dig att den ldngsta forlustsviten under siisongen blir cirka
fem matcher. Du var antagligen rétt lugn och obekymrad ndr den ldngsta »forlust-
sviten« visade sig under slantsinglingen, men hur brukar ldngre rader av férlorade
matcher hanteras inom idrotten? Inte sdllan med krav pd trédnarens avgang ...

Slutsatsen av detta experiment dr att det dr nodviindigt for dig att forsta att
slumpen spelar en stor roll for dina resultat.

Nu har du kommit sa lingt att du ar redo att borja rikna pa ditt och
lagets spel.

EN-MOT-EN | FORSVAR

Vad vill du dstadkomma som forsvarare? Exemplet som presenteras nedan
ir en sa kallad en-mot-en-situation, saledes ett specifikt exempel, men verk-
tygen fungerar pa exakt samma sitt 1 en massa andra spelsituationer. En-mot-
en avser en situation dir en anfallare kommer ensam mot en ensam forsva-
rare, plus eventuellt en malvakt. Anfallaren har inget passningsalternativ, men
dr under tidspress fran ovriga forsvarare som skyndar till undsittning. Denna
situation 4r vanlig 1 idrotter som fotboll, ishockey, innebandy och handboll.
Det finns ingen anledning att 1 detta exempel utvirdera situationen pa nagot
annat sitt 4n att du som fOrsvarare ska forsoka gora det sa svart som mojligt
for anfallaren att gbra mal, 1 snitt. Det 4r ditt enda fokus!

Din motstandare har i huvudsak tvd olika alternativ att vdlja mellan: att skjuta
innan du natt fram till denne eller att férséka utmana dig och dribbla férbi.

Du som fdérsvarare kan med ditt agerande vdlja ndr din motstdndare madste vdlja
bland sina alternativ. Sdtter du tidig press, genom att sluta avstdndet mellan er
och forséka bryta anfallet, tvingar du fram ett tidigt beslut. Faller du tillbaka och
avvaktar med att ltigga press kan motstandaren védnta med att ta sitt beslut.
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