
ゲームプランニング
｀
の第一歩

私が30年間バスケットボールを

指導してきて思うことは、まず最初

にやらなくてはいけないことは、相

手チームのスカウティングではない

ということです。つまり、相手に対し

てどうこうする前に、まず自分のチ

ームがチームとしてやりたいことや、

練習中に指導してきたことを、いか

に100%発揮できるかということが

大事だということcま ず自分たちの

できること、力を発揮する姿勢を持

つcこ れをまず第一に心に留めてお

いてください

さらにゲームを戦っていく上で必

要になってくることは、相手の対応

について、できる限り先手先手を打

って事態に対処していくことだと思

います。

40分間のゲームを 5分単位で考

えたとします。例えば、まず5分間は

マンツーマン・ディフェンスでスタ

ートして、相手に6回の攻撃があっ

て、 5本のシュートを決められたと

しましょう。そうすると、この5分間

のマンツーマン・ディフェンスは機

能していないことになる。そこでゾ

ーン・ディフェンスに変えてみる。そ

のゾーン・ディフェンスもオールコ

ートのゾーンがいいのか、ハーフコ

ートのゾーンがいいのか、またはト

ラップ・ゾーンがいいのかを考える

わけです。今度は、相手のオフェンス

が 7回あった中で、シュートは2本
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思惑通りに試含を

しか決められ′なかった。こうなると

そのゾーン・ディフェンスが万慰1カ し

ていると判断するわけで、そうすれ

ば、このディフェンスをもう少し、

続けてみようかということになるの

です。

相手が困っているものを続けてい

けば勝てることになります。しかも

自分たちは、普段からやってきたこ

とをちゃんとやることで、相手を困

らtき ることができオtばいいというこ

となのです。私は、5分単位でゲーム

を区切 り、それに対する判断を随時

行なっていくことがゲームプランの

基本になるのではないかと思います。

私が、ゲームプランを最初に考え

たのは、今から30年 くらい前の話に

なります.どの様なゲームを展開し

たら勝てるのかなと考え、そのため

の手段を考えたことから始まったよ

うに思います。

私は、当時、杉野女子短大を教え

ており、初めての試合が日体大との

入替戦でした。そのときに「じゃあ

どのようなゲームをすれば勝てるの

i
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JBLl部チームの場合

Pcrrt
かな」と考えたわけです。そこで、

まずは、人を知ることからスター ト

しようと考えたのです。相手の監督

を知ること力減台まりでした。

対戦相手の日体大の監督は石川武

(現日体大部長)さ んでした。私た

ち杉野女短大が動 きの激しい日体大

に勝つには、同じように動き回って

は勝てない。そこで、日体大とはま

ったく逆の
｀`
静
′′

の展開を狙ったわ

けです。オフェンスの回数を減らし

て、とにかくじっくりと攻め、守る。

時間的にリミットぎりぎりのバスケ

ットをしたわけです。このときは、

確か相手が30点台の点数で、ウチは

50点台というロースコアで勝てた

のですが、残念ながら、翌日の対戦

では、逆にダブルスコアで負けてし

まいましたね。

私はプレーヤーとして武蔵高時代

[特 集]
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LL礎的なバスケットは習ったけれ

_`、 とう戦って、どう勝っていくかと

い )、 プレーや試合の組み立て論と

い うものについてはまったく教わら

午かったわけです。初めてコーチに

′1)て考えたことが、相手が得意な
t.iろ では勝負しないで、相手にや

,た ことのないプレーをさせること。

,I:り 、練習してきた得意なバスケ

ツトをさせない。これが私が考えた

千け句のゲームプランだったのです。

その後、日立戸塚のコーチヘと就

11し たゎけですが、チームを強くす

るための練習はもちろん、その他に

′―チとしてやったこととしては、

11暇 を利用して、これから対戦する

,― ムの監督の経据歪を調べたという

1と です。各監督の方々がどの様な

lf歴でバスケットに取り組んで来た

のかを調べ、誰がどんな人に教わっ

(、 どの様にして来たのかというこ

,tを知ることで、相手のスタイルを

1札つけ出そうとしたのです。例えば

|1体大のバスケットのスタイルはど

うなのかを徹底して研究しました。

それを打ち破るためには、今やって

いる練習でいいのかと考え、自間自

答を繰り返したのですЭ

読者の方々には「何の為に ?」 と

思われるかも知れませんが、育った

環境を知ることによってチームカラ

ーがある程度分かるし、そのコーチ

がどんな人物に指導されたかによっ

て、フィロソフィーが見えてくると

思うのです。実際に指導書を出され

ている方もおられたので、本を読ん

だり、実際に話す機会があれば聞い

たりしました。自分と照らし合わせ

ながら随分と研究をしたものです。

特に、選手たちにどんな教え方をし

ているのかとか、タイムアウトを取

るとき、どういう取り方をする人な

のか、どんなときに多くタイムアウ

トを取っているのかとか、人柄的な

ものも可能な限り調べたのです。結

局ノートが 7冊分 くらいになりまし

たが、それを基にして、自分のチーム

にフィードバックするという方法で

ゲームの戦い方などを学んだといえ

るでしょう。勝っているときのタイ

ムアウトの取り方、そして、取ったと

きはこんなことを言うだろう、負け

ているときにはこうだろうと、その

内容までがある程度の予測がつくよ

うになってきたわけです。それが合

っているかどうか分からないにして

も、予測がつくことで、逆に自分た

ちのベンチワークとしての対応を考

えられると思うのです。

これができるようになってから、

次に相手のチームはマンツーマン・

ディフェンスが多いのか、ゾーン・デ

ィフェンスが多いのか。さらに、その

ゾーンはどのようなものなのかとい

った戦術的な特徴を考えていくこと

に取り組んでいったのです。当然、そ

れに対して、どの様に備えなければ

いけないか、それを崩すためにはど

うすればよいのかなど、一つひとつ

の現象や事例について考えていくこ

とにチャレンジしていくわけです。

試合の組み立てl網 から
コーチは様 な々状況に備えておく

ここまで私の経験を基に話を進め

ましたが、ゲームには、オフェンス、

ディフェンスという二つの側面があ

るわけですから、そのどちらについ

てもプランを立てなければならない

ことは言うまでもありません。

例えばAと いうオフェンス、また

はコンビネーションがあったとして、

もしそれがうまく機能している様な

ら、それを続ければいいことです。

逆にBは うまくいかないという状況

なら、そのプレーは使わないでいく

とか、また違うCでいこうとかいう

具合に、それぞれの評価をして、た

とえゲーム中であってもその調幣を

していくわけです。ただし、もちろん

それは練習で取り組んだものでなけ

れば、前述の通り、自分たちのスタ

イルをまず発揮するという私の理念

からは外れてしまうだけでなく、経

験のないことを即興でできるはずが

ないと考えます。この様なプレーを、

対戦相手や状況によって、:正 しい使

い分けをしていくことも、プランの

微調整という部分で必要になってく

ると思うのです。ちなみに、私の場

合には、ゲーム前に、ノートに12通

り程のプランを書いて、ゲームに臨

んでいましたc

０
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25年間女子のチームを指導して、

現在は男子のチームに所属している

ゎけですが、そこで、女子と男子と

を比較すると、男子のほうが展開が

速 く、女子よりもより速い対応が必

要になってくるように思います。今

はアシスタントコーチ 2人がゲーム

の流れをチェックするなど、私のサ

イドを固めてくれていますが、本当

はもっと細かく分析をしながらゲー

ムをしていくべきなのかも知れませ

ん。私の考えでは、 5分単位でゲー

ムを判断し、必要ならば微調整をカロ

えていくというのがいいのではない

かと思っています。

オフェンスにもノーマル・オフェ

ンス、モーション。オフェンス、ナン

バー。オフェンスなど、いろいろある

わけです。さらに状況別ということ

もあります。負けているときの最後

のシチュエーションなどもその一つ

だと思いますが、その中にも、サイド

アウトのとき、エンドアウトのとき

などの分類があるはずです。同じサ

イドアウトの状況でも、相手がゾー

ンのときとそうでないときなど、ゲ

ームの局面には、様々なシチュエー

ションが生まれてくるはずです。も

っと言うと、タイムアウト後の残り

数秒で 1点負けていているときのマ
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面でも、同様です。オールコート、

スリークォーター、そしてハーフコ

ートなどの展開があって、それがマ

ンツーマンだったり、ゾーンだった

り、あるいはプレスになったりと、

いくつものパターンがあるわけです。

私が考えるゲームプランの基本は、

ハーフコート・オフェンス、ハーフコ

ート・ディフェンスで、それらのこと

がきっちりとできるチームが勝ちに

つながるということ。そうすること

で勝つパーセンテージが高くなると

考えているのです。例えば、ハーフ

コート・オフェンスでは、いくらオー

プンスペースがあつても、チームあ

るいは自分のシュー ト・シチュエー

ションでないにも関わらず、何の考

えもなしにシュートを打ってばかり

いては、それは相手にボールを献上

していることと同じです。チームと

して機能しない場面を作らないこと

が、普段の練習での意識づけの部分

でもあり、ゲームプランは練習から

ということの証明でもあるというこ

とです。

どんなチームや試合にも、ペース

が崩れてくるときは必ずあります。

このときには、相手チームが素晴ら

しいプレーをしているからそうなっ

ているのか、逆に、自分たちがメチ

ャクチャなプレーをしているからそ

うなったのか、あるいは、ただシュ

ートが落ちているだけなのかといつ

たいくつかのパターンがあるもので

すが、そこを見ていかなければ、調

整はできないと思うのです。

例えばシュートが落ちているだけ

ならシューターを代えればいいわけ

で、後は、シュートを落としている

選手を励ますなどの、言葉による調

整作業になるように、それぞれのパ

ターンにはそれぞれの方法があるわ

けです。それでも、シュートが落ち

続ける様なときには、言葉が悪いで

すけれど、それはチームのシュート

カとしてしょうがないことで、その

点の力不足を認識するしかないわけ

です。

この様に、まずい部分の補正をし

てぃくことが、ゲーム中のコーチの

仕事とも言える部分ですが、先程の

例で、それでもシュートが入らない

なら、今度は、ディフェンスのシス

テムを変えて、守るディフェンスか

ら奪うディフェンスに変えて、でき

る限リイージーシュートに結びつけ、

リズムを立て直すことを考えなくて

はいけなくなるのです。

コーチは選手のアシスト役

ゲームの入り方にしても、相手が

動く前に、自分たちが先にイニシア

チプを取りたいわけですcチームが

互角、あるいは相手よりも劣る場合

には特にそうでしょう。もし、圧倒

的に相手よりも力が優る場合には、

しばらく相手のソ断 を見るスタイル

をとることもできるでしようカミ
~

旦リズムが崩れたら、 2、 3分では

立ち直れないことも多く、それを修

正するまでに、あっという間に時間

は経過してしまいます。特に男子の

場合には、点数が10～20点開いてし

まうのに多くの時間は必要ありませ

んから、その一欄子カミ 取り返しがつ

かないものとなってしまう恐れがあ

るのです。ですから、私は点差が 1

桁から2桁に離されるときに、特に

ケアしなくてはいけないと思います

し、逆に自分たちがリードするとき

には、そこが一つのポイントとなっ

争将 イボールと勝っ

ζ憲 ているときの場

ン桑  合など、私たちコ

:こ ら ― チ として は、
お 段

ぞ彎 様 な々パターン

高場  を考えて、これに

学蓋 対応できるよう

貧季  な細かいプラン

畳k｀

 を作らなくては
篤プ いけないのです。

暮態 そういった意味

り1 では、練習中から
|り  自分たちの持つ

`′

ォ バリエーション

1戦  を増やし、作 り上
V的  げてい くことも、

大切 なゲームプ

ランと言 えるの

ではないで しょ

うか。
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でくふと考えているのです。

さて、持の様なときに、いかにし

《俸正するかについても、私の方法

奪譴1カ しておきましょう.

襴 合には、極カタイムアウト

警取らないで、運 手を代えるなり、
.ダ

:ク ト,オ プ。バウンズなどでボー

′彗で,1‐期ヽ寺が変わったとさなどに、選

手段ξlに きちんとす綺′」ミを与えるよう

tこ なでいます.なぜな1,、 タイムア

'ヤ
|,はなるべく,長 しておきたいと考

桑でい轟からです。もあろん、そう

|』 請|,て いlbれ ない状況もあります

力:、 そのタイムアウトを何に使うか

驚いぇば、 11に、自分たらのオフェ

ンスやディプェンスの確認に関する

措′itと いうことになります。このよ

うに、タイムアウトの取り方一つに

財ごも、その状況やテンポ、また選

手の体調などによつて、また、前半

と後 '卜では違ってくるはずだと言え

るのではないでしょうか。

i:I― チがゲームに関して絶対に忘

れてはならないことは、コートでプ

レーしているのは選手たちであると

いうことです。ですから、選手たち

自身で解決できるものは、できる限

りそぅさせたほうが望ましいと思う

のです。私たちコーチといえば、ベ

ンチで選手たちをアシストする立場

なわけですから、正しし畔」断をベン

チから送り、選手たちの手助けをす

ることが役割になるわけです。全体

的にゲーム見て、バランスのよいア

シストをするべきで、ある程度の細

かい選手同士のフラストレーション

は、自分たちで解決することを目指

すのが一番だと思うのです。ただし、

当然のことながら、いくら小さな問

題といえども、選手たち自身で解決

できず、ゲームに影響を及ぼすよう

なら|よ それはコーチカψ暉決の糸口

を示さなければなりません。

プランニングも基本から

ゲームプランを考えるとき、中学

生や高校生といった低年齢層の指導

をする場合に気をつけなくてはいけ

ないことは、スタートメンバーを決

める段階から、なぜこのメンバーで

スタートするのかを、選手に納得が

いくように説明することだと思、いま

す.、 つヽも同定された同じメンバー

でスタートすることも必要だろうと

は思いますが、 ^方で対戦相手によ

って、|(tい 方つまリプランが違って

くるであろうことは十分に理解でき

ることだと思います。またそのため

にはメンバー構成が違ってくること

もあり得るのが普通だと思うのです。

ですから、メンバーを変える変えな

いに関わらす、まずはその試合に対

するスタートメンバーをしっかりと

決めることから、プランを立て始め、

選手に理解させることがいいでしょ

つc

また、スタートメンバーから漏れ

た選手に対しても、その得意な部分

を生かして選手交代していけば、必

ずやチームの力となるはずです。

例えば、ディフェンスカが素晴ら

しい選手ならばプレスディフェンス

で起用し、その力を活かしたり、シ

ュートが素晴らしい選手をワンポイ

ントで使うなど、ゲームのイメージ

を広げていくことで、メンバーを構

成していけば、ゲームで起用できる

選手が増え、それがそのままプラン

のバリエーションの数にも比例して

いくはずです。「これはだめだ」とい

う否定から思考に入るのではなく、

いろいろな発想からプランを立てる

ことが望ましいことです。最低でも、

常に 7～ 10人 くらいのメンバーで

ゲームを展開することが理想ですし、

そうできるよう努力するべきなので

はないでしょうか。

選手起用ということに関して、あ

る意味では、控えの選手を使うこと

で、オフェンス、ディフェンスのど

ちらかが犠牲になることがあるかも

しれません。しかし、近年のバスケ

ットのスピーディ、かつパワフルな

展開において、ゲームは5人だけで

できるものではありませんから、そ

の状況をコントロールしながら利用

していくことを、ゲームプランとし

て初めから頭に入れておかなくては

ならないと思います。

練習段階においては、このドリル

は何のために必要なのか、チームに

どんな場面で生かしたいかなどをし

っかりと理解し、基本から段階を追

って取り組むことが必要なのに、た

だ反復したり、基本ができていない

のに次の段階へと急ぎ過ぎているだ

けという場合も多く見られるようで

す。これはゲームプランニングとい

う視点でも同じことが言え、基本と

いうものがまずあって、それをしっ

かりと行なえるということが大前提

です。奇抜というと語弊があります

が、スペシャル・プレー的な奇をて

らうばかりのプレーでは、よいバス

ケットを組み立てられるはずはあり

ません。初めはノーマルな中で工夫

をし、体力、技術力、経験などの段

階を追って、チェンジング・ディフ

ェンスなどのスペシャルプレー、ま

たはそれを利用するプランが出てく

るという考え方をしてほしいと思い

ます。特に若い選手を指導されてい

るコーチの方々には、プランを作成

する上で、基礎を大切にしたものの

考え方を第一として考えていただき

たいということを最後に添えさせて

いただきたいと思います。

結果的には、ゲームプランニング

の基本は、チーム作りの基本につな

がりますし、それは同時に、選手個々

のプレーの基本作りにすべてのスタ

ートを発するものなのではないでし

ょうか。

0ト ラップ・ディフェンスを仕掛けるゼクセル

(写真は@梅山と④グリグスピー)。 コーチは様々

な状況を考え、練習中から取り組んでいかなけれ

ばならない


