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aLKUSanaT

Kasipallo on todella helppo ja hauska koulupeli!
Tytot ja pojat voivat pelata yhdessa.

Pallon hallinta kasilla on helppoa, ja siksi jokainen
voi osallistua ja tehda maaleja!

Pehmeaa palloa ei kukaan pelkaa!

Normaali koulun sali riittaa, maaleina voi olla
salibandy- tai patjamaalit

Maalivahdin alueen voi rakentaa ja soveltaa itse!

Pelaa yksinkertaisilla saannoilla!




TISSITKO eTTa,

Kasipallo on maailman kolmanneksi suosituin
sisapallopeli (koris, lentis, kasis), ja Euroopassa
seuratuin sisajoukkuelaji.

Maailmassa on 20 miljoonaa kasipalloilijaa lahes 200
maassa; se on ollut olympialaji vuodesta 1972.

Kasipallo on palloilulajien yleisurheilua: siina juostaan,
hypataan, heitetaan ja valilla jopa painitaan.
Kasipallo-ottelussa tehdaan paljon maaleja, jopa 50-70
/ ottelu.

Kovimpien heittajien kadesta pallo voi lahtea jopa 140
km /h!

Kasipallo on Fair Play -peli. Vaikka peli on
huipputasolla fyysista ja kovaa, tulee pelata reilusti ja
kunnioittaa vastustajaa.

Kasipalloa voidaan pelata monella eri alustalla,
pehmealla pallolla ja ilman kontaktia, joten se
soveltuu kaikille.




KenTtTan mirar

Viralliset mitat: 20 x 40 m
Maalivahdin alue 6 m maaliviivasta (harmaa
alue)
Vapaaheiton viiva 9 m maaliviivasta
(katkoviiva)
Maalin koko: 2 x3 m
Pelaajia kentalld 6 + 1
Junioreiden pelipallo:
* 6-10-v. pehmead, kuminen pallo, koko 0
e 11-12 v. nahkainen pallo, koko 0
e 13-15 v. nahkainen pallo, koko 1
e 16-17 v nahkainen, koko 2

Koulun sali:

12 x 20 m tai pienempi

Maalivahdin alueet voivat olla minka
muotoisia hyvansa, vaikka koripallon
vapaaheittoviiva + 3 sek. alue TAI
rakenna puolikaari kartioilla/narulla
Suhteuta mv-alueet kentan kokoon, ei
lilan suuret, ettei pelitila pienene liikaa
Maaleina voivat toimia vaikka
salibandymaalit tai patjat

Pelaajia 4 + 1 tai 5 + 1 riippuen kentan
koosta

Kaikille pehmea kuminen pallo tai
vaahtomuovipallo, koko 0



saanTaJa

PERUSSAANNOT:

 Pallo kddessa saa ottaa 3 askelta. Tama kannattaa
hyodyntaa joka kerta.

* Palloa saa pomputtaa yhtajaksoisesti niin kauan kuin
haluaa. Kaksoiskuljetus ei sallittu.

* Palloa saa pitaa kadessa 3 sekuntia.

* Maalivahdin alueelle ei saa astua kukaan muu kuin
maalivahti.

* Palloa ei saa riistaa kadesta eika kateen saa lyoda.

* Fyysinen kontakti sitominen, toniminen ja
tyontaminen on kielletty.

Aloita yksinkertaisilla saannaoilla:
- Pallo kadessa 3 askelta
- Maalivahdin alueelle ei saa astua (paitsi mv)

Extra: Myohemmin voit lisata 1 pompautuksen saannon: Kun on
lilkkkunut pallo kddessa 3 askelta voi pompauttaa palloa maassa. Taman
jalkeen voi ottaa uudet 3 askelta. Sen jalkeen pallo on pelattava pois.

Tama on hyva saanto, koska talloin kukaan ei voi dominoida pelia
pomputtamalla mielin maarin, mutta oppilaat saavat mahdollisuuden
pompauttaa ja nadin lisaa vauhtia ja etenemismahdollisuuksia.

—> TARKEINTA ON LIIKE JA NOPEA TEMPO. VAHEMMAN SAANTOJA,
ENEMMAN MAALEJA!



LAmMMITTeLYPeLeJA
Ja -LelKKeJ&



LIMA JA KEUU 1 lk. 2>

Alue:

Pelin kulku:

Ryhman koosta riippuen, esim. 6 metrin alueen sisalla tai muu vastaava rajattu
alue.

Alueen sisalla on keijujen maa ja alueen ulkopuolella limameri. Kaksi
limaklonttia (hippaa) rydmivat keijujen alueelle, vatsa ei saa nousta lattiasta irti.
Keijut yrittavat PALLOA POMPUTTAEN, kevyin askelein valttda osumista
limakldntteihin. Jos keiju joutuu limamereen tai limakléntti onnistuu koskemaan
keijuun, muuttuu keiju limaklontiksi.

Limakléntin yli EI SAA HYPATA!

KUKA PELKAA KASIPALLOILUJAA 1. Ik =

Alue:

Pelin kulku:

Koko kentan yli

Valitaan kaksi “hurjaa kasipalloilijaa”, ja muut menevat kentan paatyyn pallo
kddessa. Hurja kasipalloilija seisoo puolessa kentassa selkd muihin pdin ja
huutaa: ”Kuka pelkda kasipalloilijaa?! Muut lahtevat liikkeelle palloa koko ajan
pomputtaen, ja hurja kasipalloilija yrittaa saada heita kiinni (my0s niin ikaan
palloa pomputtamalla) koskettamalla heita pallolla. Jos jaa kiinni, muuttuu
hurjaksi kasipalloilijaksi.

Monipuolisuutta voit lisata eri liikkumistavoilla: vain heikommalla kadella
pomputus, vuorokasin pomputus, takaperin lilkkkuminen ja pomputus jne.

ALUEEN KUNINGAS 4 k. 2>

Pelialue:
Pelin kulku:

Jokin rajattu alue, koko riippuu pelaajien maarasta.
Pelaajat liikkuvat alueella palloa pomputtaen ja yrittavat lyoda toistensa palloja
ulos alueelta. Peli paattyy kun alueella on enda yksi pelaaja jiljella. Aluetta tulee
pienentda pelaajien vihetessa niin ettd kaksi viimeista ovat en3é vain 2 m?
alueella.

Pelin vaikeusastetta voi lisdtd maaraamalla pelaajille tehtavia:

1 vihellys — kdy istumassa palloa pomputtaen

2 vihellystd — kay painmakuulla palloa pomputtaen
3 vihellystd — kay selin makuulla palloa pomputtaen
Liiku vain takaperin — sivuttain jne. jne.

Naita edelld mainittuja voit harjoituttaa myos erikseen.



KIINNIOTTOVIESTI 1 Ik. 2>

Alue:
Pelin kulku:

nelién tai suorakulmion muotoinen esim. 10 x 5 m tai pienempi.

kaksi joukkuetta, joista kumpikin lahtee kiertamaan neliéta samaan suuntaan
vastakkaisista kulmista. Leikin idea on viestijuoksunomaisesti

saavuttaa ja saada kiinni toinen joukkue juoksemalla ja pomputtamalla palloa
aluetta ympari. Jokainen juoksee yhden kierroksen. Seuraava juoksija
lahetetaan matkaan antamalla pallo kateen. Matkalle voi asettaa erilaisia
esteitd, esim. aitoja (yli ja ali), torppoja ym. Viesti jatkuu niin kauan kunnes
toinen joukkue on saanut toisen kiinni.

PALLOHIPPA 6 lk. 2>

Alue:
Pelin kulku:

Koko koulun sali, isolla kentalla esim. puoli kenttaa.

2 hippaa, joilla yksi pallo tai 4 hippaa ja 2 palloa. Hipat saavat liikkua vain
toisilleen palloa syottelemalla. Hipat saavat kuitenkin ottaa 3 askelta pallo
kadessa. Hipat yrittavat KOSKEA PALLOLLA karkuun juoksevia. Aina kun hipat
saavat karkuun juoksijoita kiinni, hipat lisdantyvat. Hipat erottaa
paremmin, jos hipoilla on liivit paalla. Palloa ei saa heittaa kohti karkuun
juoksevaa, vaan pallolla pitaa koskea. Kaksi viimeisiksi jadanytta ovat seuraavan
kierroksen hipat.

PALLOHIPPA JOUKKUEITTAIN 6 lk. 2>

Pelialue:
Pelin kulku:

Maarataan pelialue — esim. puoli kenttaa.
Kaksi joukkuetta vastakkain.
Toinen joukkue kiinniottajana — toinen joukkue yrittaa karkuun.

Kiinniottava joukkue yrittaa palloa toisilleen syétellen ottaa toisen joukkueen
pelaajia kiinni. Kun pelaaja jaa kiinni, tippuu han pelista pois. Hippa saa ottaa 3
askelta pallo kddessa.

Peli paattyy kun kaikki pelaajat ovat saatu kiinni — voittajajoukkue on se, joka
nopeammin ottaa vastustajajoukkueen pelaajat kiinni.

10 SYOTTOA ALUEELLA 5 Ik. =

Pelialue:
Pelin kulku:

Maarataan sopiva pelialue

Kaksi joukkuetta pelaa vastakkain. Joukkueet keraavat pisteita —
kymmenen sy6ttoa = 1 piste.

Pelin vaikeusastetta voi lisatd maaraamalla pelaajille tehtavia:

* Liikkuminen sivuttain

* Liikkuminen takaperin jne.

* Pallon kadyttdminen maassa ennen syottoa

* Syotot ainoastaan lattian kautta/heikommalla kadella, molemmin kasin jne.



NEUAN MAALIN PELI 6. Ik >

Pelialue: puoli kenttaad isossa salissa tai kokonainen koulun sali

Pelin kulku: Aseta kentille kartioilla 4 maalia (porttia) yksi kentdan kuhunkin kulmaan. Kaksi joukkuetta
pelaavat palloa syottelemalla toisiaan vastaan yrittden tehda maaleja. Maali tehddan syottamalla pallo
omalle joukkuekaverille minka tahansa portin lapi, joko suoraan ilmassa tai lattian kautta pompulla.
Maalin jdlkeen sama joukkue saa jatkaa. Seuraava maali tulee tehda eri maaliin kuin edellinen. Pallon saa
pois riistamalla sen syétonkatkolla. Kolme askelta pallo kddessa sallittu. Kentdn keskelle voi laittaa
viidennen maalin, jos haluaa haastetta.
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SALAMAPALLO/RUGBY 6. Ik 2>
Pelialue: Koko kentta
Pelin kulku: Maalit tehdadan ennalta maaratylle alueelle paatyihin (ultimate).

Syo6ttda saa ainoastaan taaksepadin siita kohdasta, jossa syottohetkellad seisoo. Pallo kddessa saa
juosta niin pitkalle kunnes joku koskee, jolloin on pysahdyttava ja pelattava pallo pois. Ei
vartalokontaktia. Syotot vapaavalintaisesti.

SPEEDBALL (ULTIMATE) 5. Ik.>

Pelialue: Koko kentta

Pelin kulku: Kaksi joukkuetta pelaa vastakkain. Pelin ideana on saada pallo vastustajan paatyalueen sisdan.
Kasipallosaannot, peliin voi laittaa erilaisia rajoitteita esim:

*  Eisaa pomputtaa / vain yksi pomppu
*  Suunta vaihtuu, jos onnistuu koskettamaan vastustajaa kahdella kddella rintaan.
*  Suunta vaihtuu jos saa sidottua vastustajan pelaajan.

TAHTAA TUOLIIN 3 Ik. >

Pelialue: madratty alue, esim. puolella kentéalla poikittain. Koulun salissa koko kentta. Paatyihin rajataan ns. tuolin
valtakunta, jonka keskelle laitetaan tuoli. Alueen rajat n. 2 m tuolista joka suuntaan. Rajaa alue kartioilla.
Pelin kulku: kaksi joukkuetta pelaavat toisiaan vastaan palloa sy6tellen. Kumpikin joukkue yrittda osua pallolla

tuoliin. Tuolin valtakuntaan ei saa astua. Puolustaja yrittaa estaa tuoliin osumista alueen ulkopuolella
peittdamalla. Pomputtaminen on kielletty.

HYPPAA PATJALLE 5 Ik. >

Pelialue: koulun sali, isolla kentalla puolikas kentta

Pelin kulku: Aseta patjat lattialle kumpaankin paatyyn. Jata tilaa patjan taakse. Rajaa patjojen ymparille
kielletty tila, jonne ei saa astua. Kaksi joukkuetta pelaavat toisiaan vastaan kasipallolla syotellen.
Maali tehd&an siten, etta kaverin sy6ttdma pallo otetaan ilmasta kiinni ja tullaan pallo kddessa
alas patjan paalle. Patjan ymparille rajatulla alueella ei saa oleskella. Patjan paalle voi myo6s

heittaytya.




viesteJa JakKisala



Pallot pesdan (1 k.= )

Pelin kulku: 2 —4 joukkuetta, riippuen kuinka monta
pelaajaa.

Joukkue yrittaa keratda omaan pesaansa
mahdollisimman paljon palloja.

Eniten palloja pesaansa kerannyt joukkue voittaa.
Mielekkyytta voi lisdta etenemistavoilla. Ensimmaisella
kerralla pallot haetaan pomputtaen. Toisella kerralla
pomputtaen ja yhdella jalalla hyppien. Kolmannella
kierroksella kyykyssa pomputtaen ja neljannella takaperin
pomputtaen. Muita: ryémien, kierien, rapukavellen jne.

Pujottelurata (1 Ik. )

. Asettele merkkikartiota ja muita esteita tasaisin
valimatkoin radalle. Juoksijoiden tulee pujotella rata
lapi.

. Jos pallo karkaa, pomputtelijan tulee tehda esim.
kuperkeikka.

. Radalle voi laitta erilaisia esteitd. Esim.

o) Penkki, jonka paallad juostaan ja pomputetaan
palloa samalla.

Vanteita

Pujottelukartioita

Patjoja

Maarataan kummalla kddelld pomputetaan
Maarataan milla tavoin tulee liikkua:
sivuttain, takaperin, ristiaskelein, jne

O O O O O
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Pomputtelu kilpailu merkkikartioiden ympari
(3 k. 2)

. Kilpailijat pujottelevat pomputellen radan lapi ja
vaihtavat vaihtoalueella.
. Kilpailuun voi keksia paljon vaihtoehtoja:
. Kierretddn aina kartio
. Kaksi valia eteenpdin, yksi taaksepdin ja
taas kaksi eteenpdin
. Kasien kaytossa vaihtelu-mahdollisuuksia.

Pomputtelu kilpailu merkkikartioiden ympari
(31k.2>)

. Sama kuin edellinen mutta enemman ja
selkeampia suunnanvaihdoksia.

. Kilpailuun voi keksia paljon vaihtoehtoja:
. Valit sivuttaisliikkeessa
. Kasien kaytossa vaihtelu-mahdollisuuksia

. Alueen keskelle voi laittaa maton jossa voi
tehda eri liikkkeita esim. kuperkeikan tai
karrynpyoran.



HeNKILOKAaHTaISIa
TeKnIKKa- Ja
KoorRDOMNaaTIOHaRJAITTeITa



PALLOON TUTUSTUNINGN Ja
PaLLONKaSITTeLY

Juoksu kentan yli ja samalla...

Pomputetaan oikealla kdadelld — vasemmalla kddella. Vuorokasin, kaksi oikealla, kaksi
vasemmalla jne.

Pomputetaan palloa etuperin, takaperin, sivuttain: vuorokasin kolme vasemmalla, yksi
oikealla tms.

Pomputetaan palloa kentan viivoja seuraillen
Pomputetaan palloa astumatta millekaan viivalle
Kuljetetaan palloa sormilydnnein paan ylapuolella (silma-kasikoordinaatio)

Heitetdan pallo ilmaan, otetaan seldn takaa kiinni ja heitetaan takaisin eteen. Muista
suora selka!

Heitetdan pallo ilmaan, hypatdan ja otetaan pallo ilmassa kiinni. Tasajalka alastulo
pieneen kyykkyyn. Alastulossa keskittyminen polvi-varvas -linjaan. Kasivarret joustaa
palloa kiinni otettaessa.

Heitetaan pallo ilmaan ja annetaan sen pompata takaisin maahan. Pallo otetaan kiinni
mahdollisimman nopeasti sen jalkeen kun pallo on kdynyt maassa.

Vieritetdan palloa eteenpain, juostaan kiinni ja pysaytetdaan askelkyykkyasennossa
toisella polvella. Telemark-alastulo on hauska.

Vieritetdan palloa eteenpadin ja pysdytetaan se istumalla sen paalle.
Heitetdaan pallo ilmaan ja taputetaan kasia yhteen niin monta kertaa kuin ehtii.
Heitetdan pallo ilmaan ja taputetaan vuorotellen vartalon edessa ja takana.

Heitetdan pallo ilmaan, nostetaan polvia vuorotellen ja taputetaan reisien alapuolella niin
monta kertaa kuin ehtii.




Pallotekniikkaharjoitteita paikoillaan

. Pomputellaan palloa koko ajan vartalon ympari, vasemmalta oikealle ja oikealta
vasemmalle.

. Pomputetaan palloa kahdeksikon muodossa jalkojen valissa.

. Heitetdan pallo ilmaan, kdydaan istumaan ja otetaan pallo istualtaan kiinni. Heitetdan
pallo jalleen ilmaan, noustaan seisomaan ja otetaan pallo kiinni. Jos osaa, voi kokeilla
tehda kaiken samalla kertaa.

. Pallo lattialla, pyoritetddan sormenpailla palloa kahdeksikkoa jalkojen ympari.

. Pallo kahdessa kadessa paan ylapuolella, taivutetaan vartaloa taaksepain ja
pompautetaan pallo takakautta jalkojen valista eteen.

. Kay istumaan, selin ja painmakuulle koko ajan palloa pomputtaen

. Heita pallo ilmaan, tee kuperkeikka/karrynpyora ja ota pallo kiinni




SYATTA- Ja HeITTATeKNIKKa

Kiinniottaminen

Ojenna kasivarret eteen, aseta etusormet ja peukalot kolmion muotoon. Kun pallo tulee
kohti, jousta kasivarsilla ja laita loput sormet pallon ymparille.

Syottaminen:

Syottoliike on kdsipallon tarkein asia, koska samaan liikkeeseen perustuu myos
heittaminen — ja siis maalinteko! Se on syyta opetella huolellisesti.

Pallo yhdessa kddessa, vastakkainen jalka edessa. Pallo osoittaa kohti lattiaa. Pallo
pyorahtaa takakautta ylos: lattia, takaseind, katto. Ks. kuva.

Syotto lahtee kasivarsi ylhaalla kaverin rinnan korkeudelle. Sormet ja ranne ohjaavat
korkeuden. Voiman saately on olennaista. Tarkeinta on kuitenkin, etta kdsivarsi on
ylhaalla, kyynarkulma vah. 90 astetta.

Nayta syottosuoritus (lattia, seind, katto) hitaasti ja kiske oppilaiden tehda mukana.
Kaynnista taman jalkeen syottoharjoitus. Ohjaa oppilaat pareittain muodostelmaan tai
vapaasti.




SYATTINaARJIOITUKSIa PalKaLLaaN:

- Pareittain paikallaan kahden kaden syottoja (sivurajaheittoja) pompun
kautta (helppo ottaa kiinni)

- Pareittain yhden kaden syottoja pompun kautta (muista syottoliike!)

- Pareittain paikallaan yhden kaden syottdja suoraan
ilmassa ilman pomppua (muista syottoliike!)

- Pareittain syottoja kolmen askelen vauhdista,
painota vastakkaisen jalan merkitysta (v-o-v/o-v-o)

- Edistyneelle ryhmalle: hyppysyottoja kolmen askelen vauhdista

- Neliossa kaksi palloa kiertaa ympyraa samaan suuntaan. Toinen pallo yrittaa
saavuttaa toista.

SYATTONaARJIOITUKSIa LIKKeesSsE:

- Pareittain kasvokkain, toinen peruuttaen ja toinen eteenpain liikkuen edetdaan
syotellen kentdn toiseen paatyyn. Toiseen suuntaan osat vaihtuvat. Etdisyys n.
2,5 m pysyy samana koko ajan. Muista syottoliike: lattia — seina — katto.

- Kolmen ryhmissa: vastakkain toisella puolella 2, toisella 1 pelaaja, etdisyys 3
m. Pallo lahtee kahden jonosta, josta se syotetdan toiselle puolelle. Syottaja
juoksee pallon perdan toiselle puolelle jonoon jne.

-Pareittain molemmilla kasvot menosuuntaan, etdisyys 2,5 m: etummainen
kaantaa ylavartaloa vuorotellen oikealle ja vasemmalle, johon takaa tulevan
kaverin tulee antaa syotto. Kdaantyva palauttaa syoton valittomasti takaisin
syottajalle.

- Ketjusyottely 4-8 oppilaan ryhmassa. Jaetaan kaikille numero (jarjestyksessa
1-x, jossa x on ryhman lkm.) 1 syottaa 2:lle, 2 syottaa 3:lle jne. ja viimeinen
syottaa ensimmaiselle jne. koko ajan alueella ympari liikkuen.

- Pareittain vapaasti kentalla liikkuen ja syotellen eri pituisia syottoja.



HeITTammnen Ja maaLnTeko

Heittaminen on kasipallon avainasia, silla heittamalla
ne maalit tehddan! =)

Heittotekniikka

Sama perustekniikka kuin sy6tdssa. Korosta tassa voiman merkitysta verrattuna syottoon.
Kannusta oppilaita lataamaan kunnon tykki. Muista mainita, etta maalivahdin alueelle ei
saa astua. Muista korostaa, ettd ennen heittoa kannattaa aina ottaa 3 askelta, silla ndin
heittoon saa voimaa. Askeleiden merkitysta voi verrata keihaanheittoon.

Heittoharjoituksia: (valitse vapaaehtoinen maalivahti ja maarita maalivahdin alue)

1)

Tahtaamiskilpailu. Heitetaan n. 3-4 hengen joukkueissa vuorotellen palloa seindan 4 m
etdisyydelta tietty aika. Seinalla on pistelappuja (A4). Osumista saa lapun osoittaman
maaran pisteita. Se joukkue, jolla on eniten pisteita voittaa.

Kuljetus salin toisesta paasta, syotto keskella olevalle pelaajalle (opettaja), syotto takaisin
ja heitto maaliin. Matkalle voi asettaa esteita, kuten vanteita, térppdja, penkkeja ym..

Kuljetus puolesta kentasta, kolme askelta ja heitto maaliin (voidaan tehda kahteen
padhan). Voit lisdta matkalle vanteita, penkkeja ja muita esteita.

Pareittain syotellen edetdan toisesta paasta toiseen ja tehddaan maali (heitto ennen
maalivahdin aluetta!)

Kahdesta jonosta kentan laidoilta: syota pallo keskelle (ope) juokse eteenpdin, ota syottd
vastaan, ota kolme askelta ja heita pallo maaliin (1)

Kahdesta jonosta kentan laidoilta: sy6ta pallo keskelle, juokse ristiin keskella seisovan
edestd, ota pallo haltuun, ota kolme askelta ja heita pallo maaliin (2)
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Koordinaatiorata

Kokeile tata tai vastaavanlaista rataa lammittelyyn tai muuna

harjoitteena.
7N\
Oppilaat voivat aloittaa eri paikoista Heitd pallo koriin
1S SR, ~ I
Viivan tai kdyden yli
3 askelta ja yhdelld jalalla hyppien P

heitto maaliin

Kuperkeikka

S

Hypyt
renkaisiin, eri
yhdistelmat

Pujottelu .
palloa -
pamputtaen A
Yy
Tasapainoilu
penkin paalla

Hae pallo

Sy6ttd
syottoseinélle,
juoksu eteen ja
syoton vastaanotto

3 askelta ja
heita pallo
maaliin




PeLaaminen

Pelaaminen ja maalinteko on kivointa, joten jata sille aina aikaa.

Valmistelut:

— Rajaa sopiva maalivahdin alue, joka voi olla esim. koripallon 3 sekunnin
alue, vapaaheittoviiva tai muu vastaava, alueen muodolla ei niinkdan ole
merkitysta.

— Jaajoukkueet. Kentalld 4 + 1 tai 5 + 1. Tee turnaus.
Aloita:

Yksinkertaiset saannot:
* 3 askelta pallo kiddessa
* Maalivahdin alueelle El saa astua (siella piikkimattoja, krokotiileja ym.)
Lisaksi:
* Pomputus joko sallittu tai ei. Voit myos kokeilla yhden pompautuksen saantoa.
Talléin kukaan ei pddase dominoimaan pelia.
* ei keskialoitusta, ei sivurajoja
* paatyraja kdytossa ainoastaan maalivahdin alueen kohdalla: jos pallo menee
hyokkadjasta yli paatyrajan mv:n alueella 2 maalivahdin pallo
— Kasipallo on nopeatempoinen maalintekopeli. Kannusta
oppilaat lilkkeeseen ja vauhtiin seka tekemaan nopeita

ratkaisuja.

— Palkitse nopeista tai erityisen taitavista (esim. 360 ilmassa tms.)
maaleista kahdella pisteella




KIINNOSTUITKO enemmaén
Tal HaLUaTKO Saana
LIs&TieTala?

Haluatko koulukiertueen tai naytetunnin kouluusi?
Ovatko saannot viela epaselvat?
Muita kysymyksia?

Ota yhteys Kasipalloliiton nuorisovastaavaan!
Yhteystiedot [6ydat www.finnhandball.net



http://www.finnhandball.net/

