Kulma-ajo

Teema
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Ketteryys, harhauttaminen ilman
palloa, pelin havainnointi.

Valineet

"Totsia” alueiden merkitsemista
varten.

Symbolit

—) = sy6tto/laukaus

—— = kuljettaminen

= = =) = liikkuminen ilman palloa
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Organisointi ja harjoitteen kuvaus
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Ison alueen kulmiin merkitaan pesét. Pesien etdisyys toisistaan on n. 10-20
metrid. Valitaan 2-4 kiinniottajaa. Loput leikkijat asettuvat pesille seiso-
maan. Leikkijat juoksevat pesalta toiselle myotapaivaan kiertden yrittden
kiertaa kaikki pesat ilman, ettd keskelld olevat kiinniottajat saavat heita
kiinni. Jos kiinniottaja saa kosketettua juoksijaa, joutuu juoksija palaamaan
lahtemalleen pesélle. Pesélld olevia ei voi ottaa kiinni. Pesastd taytyy lahtea
pois, jos sinne on tulossa joku muu. Jos onnistuu kiertdmaan kaikki pesat
ilman, etta joutuu yhtaan kertaa palaamaan edelliselle pesélle, saa pisteen.
Voidaan leikkia siten, etta pisteen saanut paasee kiinniottajaksi tai vaihdel-
laan kiinniottajia tasaisin vélein ja lasketaan lopuksi pisteet yhteen.

Huomioitavaa
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Naytetaan etukéteen juoksusuunta.

Helpottaminen
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Ei lasketa pisteitd, lyhennetaan juoksumatkaa.

Vaikeuttaminen
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Pidennetdan juoksumatkaa, sovitaan etta voi juosta kumpaankin suuntaan.
Otetaan pallo mukaan (joko kuljettamalla tai kantamalla).



