PESISPELIN SOVELLUTUKSET PK2 DEMOILLA:

HYÖKKÄYS:
1. LUKKARI SYÖTTÄÄ AINA PERUSSYÖTTÖJÄ KIIREHTIMÄTTÄ.
a. VÄÄRILLÄ EI EDETÄ
2. LYÖJÄLLÄ 3 LYÖNTIYRITYSTÄ PÄÄSTÄ KENTÄLLE.
a. JOS LYÖT OHI/LAITTOMAN VIIMEISELLÄ, LÄHDET JUOKSEMAAN KOTIPESÄSTÄ SEURAAVAN LYÖJÄN TOIMESTA.
b. VALITSE SYÖTÖT JOHON KÄYTÄT LYÖNTIÄ.
3.  AINOASTAAN SIVULAITTOMAT OVAT VOIMASSA.
4. AINOASTAAN OSUMASTA VOI JUOKSIJA EDETÄ.
a. PESÄLLÄ VOI OLLA USEAMPI ETENIJÄ.
b. MIETI KUINKA MONEN KANNATTAA VAIHTAA OSUMASTA.
5. 1 KIERROS LYÖDÄÄN JA SITTEN 3 KUOLEMAA JA VAIHTO.
6. LYÖNTIJÄRJESTYS KOKENUT/KOKEMATON/KOKENUT….
7. JUOKSUSTA PISTEITÄ OMALLE JOUKKUEELLE JA PALOSTA VASTUSTAJALLE.

PUOLUSTUS:
1. PELAAJAT TASAISESTI PELIKENTÄLLE.
a. KUKAAN EI OLE TOISEN TAKANA.
b. JOKA SYÖTÖSTÄ PIENI LIIKE ETEENPÄIN (ETENKIN ETUKENTTÄ).
c. TAKANA OLEVA HUUTAA KIINNIOTTAJALLE, MIHIN HÄN HEITTÄÄ.
2. YLIMÄÄRÄISET PELAAJAT SIVURAJALLE JA PELIPAIKAN VAIHTO 2 LYÖJÄN JÄLKEEN.
a. ETUKENTTÄ (1-VAHTI, SIEPPARI)
b. PESÄVAHDIT (2- JA 3-VAHTI)
c. POLTTOLINJA (2- JA 3-POLTTAJA)
d. KOPPARIT (2- JA 3-KOPPARIT)
3. ETUKENTÄN SIJOITTUMISEN MUUTOKSET KÄRKIJUOKSIJAN ETENEMISEN MUKAAN.
a. TILAA ETENEMISEN SUUNTAAN.
b. POLTTAJAT VARMISTAVAT PESÄT.
c. KOPPARIT JA LUKKARI VARMISTAVAT PESIIN TULEVAT HEITOT JA LYÖNNIT.

