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Taitorastiesimerkkeja:

1) pujottelu pallon kanssa

2) rannesyotto yksin seinddn

3) lay-up (aina suoritetun lay-upin jalkeen kierretdan tottero, tavoitteena tehdd mahdollisimman monta onnistunutta
suoritusta)

4) jalkaty6 kahden viivan vilissa (esim. jalkatyo ja takaisin lahtopaikalle spurtti jne.)

5) heittorasti (mahdollisimman monta onnistunutta heittoa merkin takaa, paikkausheitto ohi menneista)

6) avoimen kentan kuljetus -harjoite (yritd padsta puoleen kenttaan mahdollisimman vahilla pompuilla, takaperinjuoksu
takaisin pallon kanssa)

7) pallonkasittelytehtava (esim. hamahakin pomputtaminen)

Paritaistelu (2-0 > 1-1) (L7)
Pari ja pallo Idhtevat pdatyrajalta etenemadan syotellen kohti vastakkaista pdatya. Puolen kentdn jdlkeen laidan puoleinen pelaaja
pallon saatuaan pyrkii tekemdan korin. Kentdn puoleisen pari pyrkii puolustamaan ja estamaan koria. Tilanne paattyy hyokkadjan

koriin tai puolustajan riistoon. Osat vaihtuvat paadyssa.

Syottopeli (L8)
Kentalle on jaettu nelja joukkuetta, jotka kisaavat kaikki kaikkia vastaan. Palloja on kaksi. Jos joukkue tavoittaa pallon, sen
tehtdvana on yrittda syotelld joukkuetovereiden kesken mahdollisimman monta onnistunutta sy6ttda. Pallon riistaminen kddesta

on kielletty. Sy6tot tulee laskea ddneen. Kisa kestad esim. 3 minuuttia, jonka aikana on tarkoitus tehda pelin paras syottelytulos.

1-1 turnaus (L9)

Koreille on merkattu ldhtopisteita kartioilla (esim. 2 / kori). Jokaiselta pisteelta lahtee hyokk&daja yrittimaan koria puolustajan
ojennettua pallon. Pelataan normaali 1-1 peli, hyokkaajalla on kdytdssadn korkeintaan kolme pomppua. Tilanne paattyy joko
hyokkadjan koriin, jolloin puolustaja jatkaa samalta merkilta puolustamista ja hyokkaaja siirtyy seuraavan merkin jonon paahan.
Mikali puolustaja saa levypallon, pddsee han puolestaan seuraavalle merkille jonoon odottamaan hydkkdysvuoroa ja hyokkadjasta

tulee uusi puolustaja.
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