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SAATESANAT

Pitelet kisissdsi sudenpentujaoston juuti sinua varten valmistamaa leikkien huoltokitjaa. Kaikki me
huomaamme vililld olevamme jumissa leikkien suhteen. Samat leikit pyorivit koloilloissa vuodesta toiseen
eikd mistddn tunnu 16ytyvin mitddn uutta kokeilemisen arvoista. Vililld sitd jopa huomaa miettivinsd, miksi
ylipditidin on pakko aina leikkii» T4hédn 16ydit hyvid vastauksia, kun selaat kirjastamme eteenpdin.

Kehotamme sinua olemaan avoin. Jos ndet tuttuja leikkeji, sivuuta ne kylmasti! Tartu vain uusiin,
jannittivilld tavalla tuntemattomiin leikkeihin ja anna niiden viedd sinut mukanaan.

L6ydd uudestaan leikkimisen ilo!

Terveisin,
Sinun sudenpentujaostosi




. MIKSI IHMEESSA LEIKITAAN?

Leikki on maailman paras ja vanhin opetusmenetelma.

Leikkiessd opitaan taitoja, kehitetddn havainnointikykyi sekd tarjotaan niin oivaltamisen kuin
onnistumisenkin hetkid.

Leikki on lapselle ominainen toimintamuoto ja se on maailmanlaajuisesti todettu lapsen
perusoikeudeksi.

Leikki on tapa sopeutua ympiristdstd ja itsestd tuleviin paineisiin ja etsid niille luovia ratkaisuja.
Leikki voi parantaa lapsen luottamusta itseensi ja omiin kykyihinsa.

Leikki tarjoaa elimyksid, rikastuttaa elimii ja tuo sithen jannitysta.

Leikki tyydyttdd seurallisuuden tarvetta, luo yhteenkuuluvuuden tunnetta ja opettaa ymmartimain
sosiaalista vuorovaikutusta.

Leikki on iloista seikkailua ja se kehittdd mielikuvitusta.

Leikki viihdyttdd, vapauttaa jinnityksen ja keventdd tunnelmaa.

Leikki sopii tilanteeseen kuin tilanteeseen.

2. HYVA LEIKKI...

opettaa uutta.

virkistdd ja antaa vaihtelua.
tutustuttaa toisiin ja poistaa jaykkyytta.
antaa itseluottamusta.

lisd4 tietoja ja taitoja.

poistaa aggressioita.

vapauttaa ilmapiiria.

antaa oivalluksia.

antaa mahdollisuuden olla mukana.
kehittdd aisteja.

on jannittdva ja mielihyvii tuottava.
kehittdd myOnteisid ominaisuuksia.
auttaa 10ytimain omat lahjat ja kyvyt.
on hauska.

3. HUONO LEIKKI...

on vaarallinen tai liian vaikea.
pilkkaa tai loukkaa.

vaatii erityislahjakkuutta.

on yhden hengen show.
kestdd aivan liian kauan.

4. HYVA LEIKITTAJA...

N A o

leikkii leikit aina ensin itse.

osaa saannot hyvin.

vaistoaa, milloin on aika lopettaa.

on innostunut.

on oikeudenmukainen.

ottaa kaikki huomioon leikkii valittaessa.
huolehtii vaihtelevuudesta.

huomioi voittajan, muttei ikind nolaa havidjaa.
on ennakkoluuloton uusia leikkejd kohtaan.
Pitaa itsekin hauskaa!
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TUTUSTUMISLEIKKEJA

KETJULORU

Tami leikki kehittda yhteistyotd ja sosiaalisuutta. Yksi leikkijoisti aloittaa sanomalla, ettd hidn on jokin tai
joku, joka etsii tirkedd asiaa. Esim. "Olen balettitanssija ja etsin tanssikenkidni". Seuraava jatkaa "Olen
tanssikenkd ja etsin jalkaa", josta kolmas jatkaa "Olen jalka ja etsin jalkapalloa". Niin jatketaan. Jos joku ei
keksi sopivaa sanaa, voivat kaikki pohtia sitd yhdessi.

NIMI JA LIIKE

Ryhmin jdsenet seisovat piirissd. Kukin keksii liikkeen ja esittdd sen piirin keskelld sanoen samanaikaisesti
oman nimensi. Sen jilkeen piiri toistaa nimen ja litkkeen.

TUOLILEIKKI

Istutaan tuoleilla piirissd. Yksi seisoo keskelld ja yrittdd padstd istumaan tuolille. Hin sanoo jonkin asian tai
ominaisuuden, ja kaikkien, joilla on timi ominaisuus on vaihdettava paikkaa (esim. ne jotka harrastavat
litkuntaa; jotka matkustelevat paljon jne.). Kun paikkoja vaihdetaan, piirin keskelld oleva yrittdd ehtid
vapaalle tuolille. Se joka jid ilman tuolia, jdi keskelle ja sanoo uuden ominaisuuden.

NIMIBINGO

Leikkij6iden mairi: 9 tai enemman Tarvikkeet: kyni ja paperi jokaiselle.

Jokaisella on paperi, jolla on yhtd monta ruutua kuin on leikkij6itd. Tarkoituksena on keritd jokaisen
nimikirjoitus ruutuun. Samalla kun nimi kirjoitetaan, sanotaan se my6s ddneen. Kun kaikkien ruudukot
ovat tiynni, alkaa bingo. Leikin johtaja luettelee leikkijéiden nimii ja jokainen rengastaa nimet omasta
ruudukostaan. Joka saa ensimmadisend rivin oikein on voittaja.

LATKA

Tarvikkeet: sanomalehti tai pieni tyyny tms.

Leikkijat menevit piiriin lattialle istumaan. Piirin keskelle valitaan yksi henkil6, joka saa kiteensa litkidn
(tyyny tms.). Leikinjohtaja sanoo jonkun piirissa istuvan nimen, jolloin keskelld olijan tulee koittaa latkaistd
titd henkil6d kevyesti pddhin ennen kuin tdma chtii sanoa jonkun muun nimen. Vieressdin istuvaa tai
itsensd nimennyttd ei saa sanoa. Jos litka chtii litkdistd nimettyd, he vaihtavat paikkaa. Jos taas nimetty
ehtii sanoa seuraavan nimen, litka jatkaa keskelld kunnes saa litkiistyi jotakuta.

OLEN KALLE JA KERAAN KARVIAISIA

Asetutaan piiriin lattialle. Leikin johtaja aloittaa sanomalla oman nimensd, ja jotain mitéd kerdd, joka alkaa
samalla kirjaimella kuin oma nimensd, esim. ’Olen Kalle ja kerddn karviaisia”. Seuraava jatkaa: ”Téssd on
Kalle ja hin kerdd karviaisia. Mind olen Riitta ja kerdin rautakankia.” Seuraava esittelee taas kaikki edelliset
ja lopuksi itsensi. Niin jatketaan, kunnes viimeinen joutuu luettelemaan kaikki edeltdjinsi ja heidin
kerdilykohteensal!

VILTTI

Leikkijéiden maird: 6+ Tarvikkeet: peitto tai muu kangas.

Leikkijit jactaan kahteen ryhmadn. Ryhmit asettuvat eri puolille ylhdilld pidettivdd huopaa, joka toimii
nikoesteend. (Huopaa pitdvit leikinjohtajat.) Kumpikin ryhma valitsee keskuudestaan yhden, joka asettuu
istumaan ensimmidiseksi jonossa. Leikinjohtajat laskevat ddneen kolmeen ja pudottavat sitten huovan. Se
joukkue, jonka ensimmadisend istuva sanoo vastapuolen ensimmiisen nimen oikein, saa timéin puolelleen.
Jos kumpikaan ei keksi toisen nimed, voi leikinjohtaja antaa luvan koko joukkueelle arvat nimed. Leikki
jatkuu niin kauan, kunnes kaikki ovat saaneet olla ensimmaisend ainakin kerran tai kun toiselle puolelle ei
jad kuin yksi henkil®.
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RYHMIINJAKOLEIKKE)A

SIKALEIKKI

Tarvikkeet: pienid purkkeja (esim. jugurtti-), 4dntd pitivid esineitd, kuminauhaa.

Jokainen leikkiji saa itselleen siankdrsiksi purkin, joka laitetaan suun eteen kuminauhalla. Kirsin sisdin
laittaa leikinjohtaja esineen, joka pitdd jotain ddntd liikutettaessa kirsdd (esim. kulkunen, kuivattu herne,
kolikko, jne.). Samoja esineitd on niin monella kuinka monta jisentd ryhmain halutaan jakaa. Leikkijit
kulkevat ympdri huonetta kirsddnsi heilutellen ja yrittden 16ytdd samaa ddntd pitivit kumppaninsa.
Lopuksi tarkistetaan, ettd kaikilla ryhmaldisilli on sama esine kirsidssddn.

PALAPELI

Tarvikkeet: yhtd monta palapelid kuin ryhmid halutaan.

Jaetaan jokaiselle leikkijille palapelin pala (ei vaikea vaan melko iso), ja leikkijit alkavat etsid omaan
palapeliinsi kuuluvia muita henkil6itd. Kun kaikki palat ovat 16ytyneet, ryhmia on valmis.

SOSIAALIKAVELY

Kivelldin huoneessa sikin sokin. Leikin johtaja huutaa kiskyn, esim. 7’3 peppua”, jolloin leikkijéiden tulee
muodostaa kolmen pepun ryhmii. Jos ja kun kaikki eivit mahdu ryhmiin, he jadvit vajaaksi ryhmiksi.
Taas jatketaan kivelemistd. Huudetaan uusia kiskyja niin, ettd viimeisend tulee haluttu ryhmakoko kiskyn
muodossa.

KARJATARHA

Tatvikkeet: hattu/astia, papetia, kyni.

Jokainen leikkijd nostaa hatusta paperin, johon on kirjoitettu eldiimen nimi. Samoja eldimid on yhtd monta
kuin ryhmiin toivotaan jdsenid. Kun leikki alkaa, eldimet alkavat etsid toisiaan ddnnellen omalla eldimen
ddnellddn, kunnes koko ryhmid samoja eldimid on koossa.
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ENERGIANPURKULEIKKEJA

Pl

Yksi leikkiji valitaan piiksi. Hdn sulkee silminsi ja alkaa laskea rauhallisesti 12:sta alaspiin kovaan ddneen.
Muut koskettavat hinti ja juoksevat piiloon. Kun pii on laskenut alas yhteen, hin huutaa seuraavaksi
kovalla ddnelld ”PIIINI”. Tdstd muut leikkijit tietdvit, ettd pii aloittaa etsimdin heitd. Pii avaa silminsi ja
saa ottaa yhden ison askeleen haluamaansa suuntaan. Téstd hin saa tukijalan varassa kurkottaa niin kauas
kuin pystyy ja yrittdd ndhdd muita leikkijoitd. Mikéli hin nikee jonkun, hdn huutaa timin nimen, ja leikkijd
joutuu pois pelisti. Kun pii ei 16ydé endd ketddn hin aloittaa laskemaan uudelleen, mutta tilld kertaa 11:sta.
Taas kaikkien piilossa olevien on juostava piilostaan pois ja tultava koskettamaan piitd ja mentiva
uudelleen piiloon. Kun pii on laskenut taas yhteen hin huutaa: ”PIITII” ja saa taas ottaa yhden ison
askeleen ja yrittdd nihdd muita. Niin jatketaan kunnes pii on 16ytinyt kaikki tai kunnes hin on laskenut
yhteen.

MAA-MARS-JUPITER

Muodostetaan kolme ryhmia: Maa, Mars ja Jupiter. Jokaisella ryhmilld on oma planeetta (piirretidin
maahan pieni ympyrd, jonka sisille kaikki ryhmaldiset mahtuvat sopivasti). Vuorotellen leikinjohtaja
huutaa esim. ”Maa hyokkad Jupiteriin!”, jolloin maan asukkaat juoksevat jupiterilaisten luo ja yrittdvit
vetdd heitd ulos planeetaltaan. Jupiterilaiset pitdvit tiukasti toisistaan kiinni, ettei ketddn heistd saataisi
ryOstettyd. Jos joku kuitenkin saadaan irti ja ulos planeetalta, hin liittyy hyokdnneen planeetan vikeen.
Hyokkiykselle on vain rajattu aika (esim. 20sek, johtaja laskee ja huutaa lopetuksen), jonka jilkeen
hyokkidjit palaavat omalle planeetalleen. Sitten huudetaan taas joku planeetta hyokkddmiin toisella jne.
Johtaja voi my6s huutaa: Jupiter ja Mars hyokkidvit maahan!” jolloin molemmat ryhmit hyokkdavit yhta
aikaa, ja uusia asukkaita saavat ne, jotka saivat jonkun ulos piiristi.

TOFFEE

Valitaan yksi tai kaksi repijad. Muut menevit lattialle piiriin makaamaan niin, ettd he pitivit toisiaan kisistd
kiinni. Repijit koittavat irrottaa kaikki piirissi olijat. Jos piirissd olijan kisi irtoaa kaverin kiddestd, hin ei
saa ottaa uudestaan kiinni. Irrotetut pelaajat muuttuvat lisirepijoiksi. Peli pddttyy, kun kaikki on irrotettu
toisistaan.

HALAA PUUTA

Valitaan kolme helposti tunnistettavaa puuta ja nimetdin ne esim. Martiksi, Pertiksi ja Kalleksi.
Leikinjohtaja huutaa vuorotellen puiden nimii (tai ihan jotain muita nimi) ja pelaajat juoksevat oikean
puun luokse. Ensimmaiiseni oikean puun luo ehtinyt halaa puuta, toinen halaa ensimmiisti pelaajaa,
kolmas toista jne. Jonon kaksi viimeisintd halaajaa putoavat aina pelistd. My6s vddrid puuta halaavat
putoavat pelistd. Peli paittyy, kun on vain yksi voittaja jiljelld.

NURKKAJUSSI

Valitaan yksi nurkkajussi. Nurkkajussi lihtee juosten kiertimidin rakennusta myG6tipiivddn ja pelaajat
vastapiivain. Rakennuksen nurkat ovat puteja. Nurkkajussi yrittid bongata pelaajat seisoskelemassa niin,
etteivit he koske toisella kidellddn nurkkaan. Mikali ndin kdy, ndhdystd pelaajasta tulee uusi nurkkajussi.
Nurkkajussi EI saa koskaan katsoa taakseen, eikd varsinkaan jo ohittamansa nurkan taakse. Pelid voidaan
vaikeuttaa niin, ettd samassa nurkassa saa olla pudissa kerrallaan vain kaksi pelaajaa.

KALAT SUMPUSSA

Leikkijit jactaan kahteen ryhmain. Toiset muodostavat piirin, jonka sisille toinen ryhmi menee. Sisilld
olijat yrittivit ulos piiristd, mutta piirin késid ei saa irrottaa toisistaan. Piiri yrittdd kaikin keinoin pitdd kalat
sumpussa eli piirin sisdlld. Vikivaltaa ei saa kdyttdd puolin eiki toisin. Kun kaikki kalat ovat

pédsseet ulos tai leikki ei endd etene, vaihdetaan osia.

10 TIKKUA LAUDALLA

Tarvikkeet: lauta, 10 tikkua (tarpeeksi isoja, jotta ne nikee), laudan alle poikkipuu.

Yksi on natta. Natta asettaa tikut laudalle. Joku muista leikkij6istd potkaisee lautaan niin, ettd tikut
putoavat siitd. Natta aloittaa kerddmiin tikkuja ja silld valilli muut juoksevat piiloon. Kun natta on saanut
kaikki 10 tikkua laudalle, hin huutaa: ”Kymmenen tikkua laudallal” ja lihtee etsimddn muita. Jos hin
nikee jonkun, niin nihdyn tiytyy mennd laudan viereen odottamaan etti joku pelastaisi. Pelastamaan
pystyy kun joku piilossa olija potkaisee taas lautaan niin, ettd tikut lentdvit. Silloin kaikki ndhdyt



vapautuvat ja saavat menni takaisin piiloon. Natta tulee kerdmain taas tikut Laudalle ja huutaa:
”Kymmenen tikkua laudallal” Leikki jatkuu, kunnes natta on 16ytinyt kaikki.

HAME KORVIIN SKOTTI

Valitaan yksi natta, loput pelaajat ovat skotteja. Natta alkaa ottaa skotteja kiinni yrittimilld nostaa heidit
ilmaan maasta ja huutamalla samalla: Hame korviin skotti! Jos hin onnistuu, tulee nostetusta my0s natta ja
he alkavat yhdessi ottaa skotteja kiinni ja nostelemaan heitd. Peli pddttyy kun “kaikkien skottien hameet
on nostettu korviin.”

OMA ENERGIANPURKULEIKKI
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HIPPAVARIAATIOITA

AKU-NATTA

Valitaan yksi natta. Natta ottaa pelaajia kiinni, pelaajat voivat menni putiin sanomalla jonkun
Ankkalinnalaisen nimen ja menemilld kyykkyyn. Jos pelaaja vahingossa sanoo Aku, hinesti tulee uusi
natta. Pudissa olija laskee viiteen, jonka jilkeen hinen on pakko lihted uudestaan juoksemaan,

TOPSELIHIPPA

Valitaan yksi hippa. Kun hippa saa pelaajan kiinni, jid hidn seisomaan paikalleen kiddet lanteilla (pistorasia).
Muut pelaajat voivat pelastaa hinet tyontimilld kitensd (t6pseli) hinen kisiensd ja vartalonsa viliin
jadvistd koloista.

BAKTEERI

Valitaan kaksi bakteeria ja sovitaan, missd on sairaala. Bakteerit toimivat hippoina. Kun bakteeri koskee
pelaajaa ensimmiisen kerran, hin saa litkkua endi tasajalkaa hyppien. Kun hinti kosketaan toisen kerran,
hin menee maahan makaamaan. Muut voivat pelastaa hinet ottamalla jaloista ja kisistd kiinni ja
kantamalla hinet sairaalaan. Maksimissaan nelji pelaajaa saa kerrallaan kantaa potilasta, silld heiti ei tilléin
voi ottaa kiinni. Sairaalaan kannettu laskee kymmeneen ja saa lihted uudelleen juoksemaan. Sairaalassa saa
olla kerrallaan vain kaksi potilasta.

SUSI-KIVI-LAMMAS

Valitaan yksi susi ja yksi lammas. Muut ovat kivid ja menevit kyykkyyn ympiri pelialuetta. Susi yrittdd ottaa
lampaan kiinni. Lammas voi mennd kiven taakse piiloon, jolloin kivesti tulee uusi lammas. Jos susi saa
lampaan kiinni, lampaasta tulee uusi susi ja sudesta uusi lammas.

MUSTEKALA

Piirretddn maahan kaksi saman suuntaista viivaa noin kymmenen metrin padhin toisistaan. Valitaan yksi
mustekala. Mustekala menee seisomaan viivojen viliin ja muut asettuvat riviin jompaan kumpaan padhin.
Mustekala huutaa HEP! ja kaikki ldhtevit juoksemaan kohti toisessa pddssid olevaa viivaa, jonka takana he
ovat turvassa. Mikili mustekala saa pelaajan kiinni, jimahtdd hin niille sijoilleen. Kiinnijaddyt pelaajat ovat
lonkeroita, he saavat tukijalan varassa lilkkuen yrittdd ottaa ohijuoksevia pelaajia kiinni. Peli padttyy kun
kaikki ovat jddneet kiinni.

KETUT JA KANAT

Piirretddn maahan kolme saman suuntaista viivaa noin kymmenen metrin paihin toisistaan. Jaetaan
pelaajat kahteen joukkueeseen, kettuihin ja kanoihin. Pelaajat asettuvat keskiviivalle, toinen joukkue
toiselle puolelle ja toinen toiselle. Pelinjohtaja huutaa haluamassaan jirjestyksessi joko KETUT tai
KANAT. Kun hin huutaa ketut, lihtevit kanat karkuun selkdnsi takana olevaa viivaa kohti, jonka takana
he ovat turvassa. Jos kana saadaan kiinni, hinesti tulee kettu. Jos taas pelin johtaja huutaa kanat, ketut
lihtevit karkuun. Peli pdittyy kun toinen joukkue on kokonaan siirtynyt toiselle puolelle.

LOHIKAARMEHIPPA

Valitaan lohikd4drmeen pdi. Lohikddrmeen pidd alkaa ottaa muita pelaajia kiinni, jotta se saa hienon hinnin
itselleen. Aina kun pid saa jonkun kiinni, ottaa hin titd kddestd, jolloin he juoksevat yhdessd. Seka pii,
ettd viimeisend hinnissi oleva saavat ottaa pelaajia kiiinni. Letka ei saa katketa! Peli padttyy, kun kaikki
pelaajat ovat yhtend letkana.

VINKKI! Hipasta on niin monta eri variaatiota kuin on leikittajaakin. Puti voi olla mita tai mika tahansa
ja hippa voi olla kaikkea morosta naapurin mummon. Ala pelkaa kayttaa luovuuttasi, keksi ihan oma
yksilollinen hippa!

10
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LAULULEIKKEJA

PIKKU KANI KALLE

Loru: Pikku kani Kalle (sormet kanin korvina), meni suureen metsiin (tehddin kisistd kuusi laittamalla
sormen péit yhteen, jotta muodostuu ns. kolmio), kaivoi sielld hiirid (kaivetaan kisilld ilmaa), ja 161 niitd
piihidin (lyddiin nyrkilld kimmeneen), Tuli hyvé haltia, (heilutetaan kisid kuin siipid), sanoi: Ald mene
suureen metsddn (heristetddn sormea — tehddin kisistd kuusi), kaiva sielld hiirid (kaivetaan kisilld ilmaa)
ja ly6 niitd padhin (lyddadn nyrkilld kimmeneen).

Leikkid nopeutetaan joka sikeiston jilkeen.

PIENI LINTUNEN

Lintu matkustaa joka sikeist6ssd uuteen maahan, joissa liikkeet tehddin eri tavoin: Suomi - tavalliset
litkkeet, Ranska - hienostuneet liikkeet, Saksa - sotilaalliset liikkkeet, Gronlanti - palelevat liikkeet, Japani -
pienet liikkeet, USA - suuret liikkeet. Maita voi keksia itse lisdd.

Laulu: ”Mi oon vain pieni lintunen (Heilutetaan kisia kuin siipid.) ja olen niin nilkdinen. (Hierotaan
kidelld vatsaa.) M4 asun talossa pienessi (Tehddin talo kisilld ilmaan.) ja laulan sen vieressi. (Tehdddn
kisistd nokka ja litkutetaan nokkaa kuin laulaen.) Ma saan vain sillin paivittdin, (Kddelld esitetddn kalan
uintia.) mut siitd tykkdd md en. (Heilutetaan paitd puolelta toiselle.) M4 haluaisin, ma haluaisin
(Nyokytellddn pddtd.) kokiksen (Horpitidn “pullosta”) ja jatskin. (Nuolaistaan 7jadtel6d”.)”

LAURENZIA

Lauletaan ja leikitddn vaikkapa piirissd. Joka kerta, kun laulussa mainitaan nimi Laurenzia tai jokin
viikonpdivi, leikkijat menevit kyykkyyn.

Laulu: ”Laurenzia, pieni Laurenzia vaan, milloin ma sinut taas nahda saan? Kun on maanantai.”
”Laurenzia, pieni Laurenzia vaan, milloin ma sinut taas nihda saan? Kun on maanantai. Kun on tiistai...”
Joka sikeistossi lisitidn perdin seuraava viitkonpiivi. Leikki pdittyy, kun on padsty sunnuntaihin asti.

LEIPURI HIIVA

Lauletaan ja leikitddn samalla ohjeiden mukaan. Voidaan leikkid eri tyyleilld kuten Pieni Lintunen-laulua.
Laulu: ”Laitan pullat uunihin, (laitetaan pullapelti uuniin) Otan valmiit takaisin. (otetaan pelti pois uunista)
Niin piipusta kun savu kohoaa. (tehddin kidelld pyoSrivdd savua) Leipuri Hiiva, (tehdddn kisilld iso maha
oman mahan kohdalle) Hin asuu kumputielld. (tehddin kisilld makista tietd) Han pullat kakut leipoo sielld.
(tehddin kasilld pullia) Niin piipusta kun savu kohoaa. (kisilld py6rivid savua)”

HANKKI PANKKI

Leikki alkaa korostetun hitaasti ja nopeutuu joka sikeistéssi. ”’Joella tuolla mis on hankki pankki
(Napsutetaan sormia, ensin oikealle, sitten vasemmalle) rupisammakot hyppii pitkin kuutamosiltaa.
(Hypidhdetdin kaksi hyppyi oikealle, kaksi vasemmalle samalla kimmenet eteenpiin tekevit pientd
ympyrid) Kuuluu iu, au, ou, nou, (Kédet kurottuu yl6s, alas, ylos, alas) lumpeiden takaa kuuluu molksis.
(Py6rihdetddn ympiri, lyédéddn kidet polviin ja yhteen)”

PONILEIKKI

Menniin piiriin seisomaan ja valitaan yksi leikkijoistd poniksi. Poni alkaa laukata piirin sisilld ympyrda
muiden laulaessa laulua: “Tuolta he tulevat poneillansa, suurilla lihavilla poneillansa, tuolta he tuleva
poneillansa ja ndin he meille kertoi: vatsa, vatsa vatsaa vasten, kylki, kylki, kylked vasten, peppu, peppu
peppua vasten ja ndin he meille kertoi.” “Vatsa vatsa vatsaa vasten” -kohdan alkaessa poni pysihtyy
piirissd lahimpind olevan kohdalle ja hyppii/tanssii kyseisen henkilon kanssa ensin vatsakkain, sitten
kyljikkdin ja lopuksi selikkidin. Molemmat lihtevit timdin jilkeen laukkaamaan piirissd poneina ja laulu
alkaa alusta. Seuraavalla kerralla molemmat tanssivat jonkun kanssa, minki jilkeen poneja on 4, sitten 8,
16, 32 jne, kunnes kaikki leikkijit ovat poneja.

VAUVAHAI

Lauletaan ja leikitddn ohjeiden mukaan. Leikkid voidaan leikkid my6s tekemalld tuoleista laiva, johon
leikkijdt asettuvat. Laulua lauletaan, ilman kasiliikkeitd, ja aina kun hai on hyékannyt, yksi tuoli laivasta
hividd. Leikkijéiden on tistd seikasta huolimatta pysyttivi laivassa. Laivassa pysyminen on sitd
hankalampaa mitid enemmin tuoleja lihtee leikkijoiden jalkojen alta. ”Vauvahai pam pam padampadam
(2x) (peukalolla ja etusormella) Lapsihai pam pam padampadam (2x) (koko kidelld) Aitihai pam pam
padampadam (2x) (molemmilla kisilld) Isdhai pam pam padampadam (2x) (kdsivarret suorina) Mummohai
pam pam padampadam (2x) (molemmilla kisilld kidet nyrkissi, “hampaattomana”) Vesi on limmintd pam
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pam padampadam (2x) (taputetaan jalalla maata) Nainen ui pam pam padampadam (2x)

(rintauintiliikkeitd) Hai nikee pam pam padampadam (2x) (tihystetddn laittamalla kddet kiikareiksi) Nainen
huutaa IIIITKKKKKKKKK!! (kidet poskilla)” Hai on syényt pam pam padampadam (2x)

(taputetaan vatsaa) Mis mun jalka pam pam padampadam (otetaan jalasta kiinni) Tuhma hai pam pam
padampadam (2x) (heristetdidn sormea)

BINGO

Lauletaan laulua ja kivelldin piirissd ja pidetddn edelld menevid vyotiisiltd kiinni. Sikeiston loputtua
otetaan edessd olevan edessi olevaa vyotiisiltd kiinni ja lauletaan laulu uudelleen. Niin jatketaan kunnes
piiri on pydred ja tiivis. Lopuksi istutaan takana olevan syliin. "Iso musta kissa istui ikkunalaudalla x3 ja
Bingo oli sen nimi. B-I-N-G-O x3 ja Bingo oli sen nimi"

LAPADUU

Mennidn piiriin, lauletaan laulua ja tanssitaan laulua pitimalld vierustovereita kiinni eri paikoista. Kuljetaan
piirissd ensin toiseen suuntaan ja hei sanan jilkeen kuljetaan toiseen suuntaan. Lapaduuta voi tanssia esim.
pitdmalla toisia kiinni nilkoista, kdsistd, padstd, takapuolesta, vy6tirolti, nendstd, niskasta ja muista
ihmeellisistd paikoista. “Tanssimme lapaduu, lapaduu, lapaduu. Tanssimme lapaduu lapalapaduu hei!
Tanssimme lapaduu, lapaduu, lapaduu. Tanssimme lapaduu lapalapaduu hei”

MOTTO

Bzzzzzzz2z222 (kuvitellaan, ettd sormissa on M6tt6 joka lentdd edes takaisin) Otetaan M6tt6 kiinni
kimmenien sisdin. “Nyt kanniskelen kotiin méttddin. Aitikin on varmaan iloinen. Nyt kanniskelen kotiin
méttodin. Voi jee se pistelee! (lyddidn kisid yhteen) Nyt litistelen kasaan méttodin. Aitikin on varmaan
iloinen. Nyt litistelen kasaan métt6iin. Voi jee se suttailee! (nuollaan kisid) Nyt nuoleskelen pois ma
méttddin. Aitikin on varmaan iloinen. Nyt nuoleskelen pois mi méttéiin. Voi jee se kurnailee!
(yokkiilliin) Nyt yokottelen pois mi mottddin. Aitikin on varmaan iloinen. Nyt yokéttelen pois ma
mottdiin. Voi jee se huilailee (osoitetaan mottdd maassa)”
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10. PIMEITA LEIKKEJA | — LEIKITAAN PIMEASSA

MAJAKKA

Leikki sopii pimeisiin iltoihin. Leikinjohtajalla on taskulamppu. Hin on rajannut alueen keskelld olevan
puun tai muun pisteen luona. Leikinjohtajalla tiytyy olla koko ajan kosketus tuohon pisteeseen. Johtaja
yrittdd lampullaan etsid pimeydestd muita leikkijoitd. Leikkijoiden 16ytyessd johtaja osoittaa heitd
lampullaan ja kuvailee heidit/kertoo heidin nimensi, jolloin tuon leikkijin on tultava etikseen merkitylle
kokoontumispaikalle. Muut leikkijit yrittdvit padstd majakaksi majakan tilalle ja siten, ettd johtajan
huomaamatta he tulevat ja koskettavat hanti. Leikkijd, joka koskee johtajaan, on uusi majakka.

SISSIHYOKKAYS

Pelataan polun vartella. Jactaan pelaajat kahteen joukkueeseen. Sisseihin ja siviileihin. Sissit piilotuvat noin
parinkymmen metrin matkalle polun varteen silld aikaa kun siviilit odottavat toisessa paissi. Siviilien
tehtivinid on kulkea toisesta pddsti rajan yli toiseen padhin, missd he ovat turvassa. Sissit yrittdvit napata
paahaa aavistamattomat siivilt metsddn ja tehda heistikin sissejd. Peli jatkuu kunnes kaikista on tullut
sissej.

SARDIINI

Valitaan yksi sardiini. Sardiini menee piiloon makaamaan ja muut laskevat kolmeenkymmeneen ja lihtevit
sitten etsimddn hanti. Kun joku 16ytdd sardiiniin, kdy tima hinen vierelleen makuulle, ihan kylki kylkeen,
kuin sardiini purkissa. Peli padttyy kun viimeinenkin on 16ytinyt sardiinin. Viimeisestd 16ytijistd tulee
seuraavan pelin sardiini.

TASKULAMPPUSOTA

Pelataan esim. polun varrella. Jactaan pelaajat kahteen joukkueeseen, kumpikin joukkue piiloutuu omalle
puolelleen polkua. Kaikilla pelaajilla on taskulamput, joilla he koittavat bongata vastapuolen pelaajia
pimeydesti jadmitta itse kiinni. Jos pelaaja A luulee ndhneensi pelaajan B ison kiven takana hin huutaa:
PELAAJA B ISON KIVEN TAKANA. Mikili pelaaja B oli sielld, hin jii kiinni ja joutuu tulemaan kidet
ylhiilld polulle. Se joukkue voittaa, kumpi saa ensin toisen joukkueen pelaajat bongattua.

KARPASPAPERI

Leikkijit alkavat ddnettomisti liikkua tilassa ja aina kun he térmiivit toisiinsa, he liimautuvat yhteen
ottamalla kisistd kiinni tai tarttumalla toisiinsa kohdasta, jolla he koskettivat toisiaan. Leikki jatkuu kunnes
kaikki ovat 16ytineet toisensa .

ORKKI

Tarvikkeet: tuikkuja, tulitikkuja, heijastimia, taskulamput kaikille osallistujille, HUOM! metsdpalovaara...
Leikki vaatii suuren alueen (metsi, puisto tms.) Leikkijit jactaan kahteen ryhmiéin: 6rkkeihin ja ihmisiin.
Kolmasosa leikkijoistd on 6rkkeji ja loput ihmisid. Ihmiset jadvit sovittuun paikkaan odottamaan, kun
orkit lahtevit metsdin piilottelemaan tuikkuja ja niiden kohdalle heijastimia. Tuikkuja ei saa sytyttdd. Kun
tuikut on piilotettu, ihmiset alkavat etsid tuikkuja ja heijastimia. Kaikilla ihmisilld ei ole tulitikkuja. Tuikun
16ydyttyd ihminen sytyttdd sen tai pyytdd tulitikullista sytyttdmain. Sen jilkeen palava tuikku pitdd kuljettaa
ihmisten turvaan. Jos 6rkki saa kiinni tuikun kantajan ja sammuttaa tuikun, pitdd ihmisen luovuttaa se
orkille uudelleen piilotettavaksi. Ihmiselld sammunut tuikku pitdd sytyttdd uudelleen ennen kuin sitd voi
kuljettaa uudelleen. Leikki paittyy, kun kaikki tuikut ovat ihmisen turvassa. Orkki ei saa “vahtia” tuikkua.
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|I. PIMEITA LEIKKEJA Il — PIMEITA MUUTEN VAAN

SYNNYTYS

Valitaan kitil6 ja lapsi. Muut ottavat parin ja asettuvat pitkddn jonoon siten, ettd heilld on parin kanssa
jalat vastakkain ja he pitivit kisistd kiinni ja he ovat kiinni seuraavassa samoin asettuneessa parissa. Niin
saadaan aikaan pitkd tunneli”. Lapsi alkaa ménkid tunnelin ldpi ja kitilo auttaa hintd eteenpdin
mahdollisimman nopeasti. Kun lapsi on ”synnytetty”’, menevit kitilé ja lapsi jonon viimeisiksi istumaan ja
jonon ensimmaisistd tulee uusi lapsi ja kitils.

NATSIPOLIISI

Valitaan yksi natsipoliisi. Muut menevit lattialle epdmédriiseen kasaan ja pitdvit lujasti toisistaan kiinni
hokien samalla EINS, ZWEIL DREI, NAZIPOLIZEI Natsipoliisin tehtdvini on irroittaa aktivistit
toisistaan. Irroitetuista aktivisteista tulee uusia natsipoliiseja.

ABORTTI

Valitaan yksi Paavi, yksi lddkiri ja yksi mies. Loput pelaajista ovat naisia. Mieshen tehtivid on yrittdd ottaa
naisia kiinni. Jos mies saa naisen kiinni, timd tulee raskaaksi ja alkaa vaappua paikallaan. Paavin tehtivini
on saada raskaana olevat, vaappuvat naiset naimisiin tekemilld ristinmerkin heiddn edessdin, jolloin he
joutuvat pois pelistd. Ladkirin tehtidvind on yrittdd pelastaa naiset ottamalla heitd kisistd kiinni ja tekemalld
heille abortti. Paavin tehtivind on my6s yrittdd ottaa lidkari kiinni ja lopettaa hinen toimintansa. Peli
padttyy, jos kaikki naiset ovat naimisissa tai jos lddkari saadaan kiinni.

Toimitus suosittelee aikuisryhmille. Saa aikaan helmeilevaa keskustelua ja keventaa tunnelmaa!

HISSI, PAPPI JA ELEFANTTI

Leikkijit ovat piirissa ja yksi piirin keskelld. Keskelld olija osoittaa jotakin leikkijdd ja sanoo hissi, pappi tai
elefantti. Osoitettu leikkijd menee hississd kyykkyyn ja hinen molemmilla puolillaan olevat henkil6t
sihisevit. Papissa osoitettu ristii kdtensi ja vieressi olijat sanovat aamen. Elefantissa keskimmadinen tekee
kisistddn kirsin ja vieressi olijat tekevit kdsillidn korvat norsulle. Keskelld oleva vaihtuu, jos joku tekee
viirin/lilan hitaasti. Hahmoja voi keksia lisdd, kuitenkin niin, ettd osoitettu tekee jotain erilaista kuin
hinen molemmilla puolilla olevat henkil6t.

EVOLUUTIO

Leikissd on ameboja, koppakuoriaisia, janiksid, gorilloja ja ihminen. Kaikki leikkijit ovat aluksi ameboja.
Kahden ameban kohdatessa, he pelaavat kivi, paperi, sakset. Voittaja ylenee koppakuoriaiseksi ja hivid jad
amebaksi. Kahden koppakuoriaisen kohdatessa, he pelaavat kivi, paperi, sakset. Voittaja ylenee janikseksi
ja hivid jdd koppakuoriaiseksi. Jne. Kaksi saman lajin eldintd voi kohdata ja toinen voi yletd ja toinen jda
siksi samaksi, mikd olikin. Kun on piddssyt ithmiseksi, hyppii ilmaan ja huutaa “Jipii”. Thminen on
evoluution huippu.

PYYKKIPOJAT

Tarvikkeet: pyykkipoikia.

Leikkijit jaetaan kahteen joukkueeseen tai jos leikkijéitd on vihin, jokainen leikkii yksilond. Kaikki
leikkijdt kiinnittdvit itseensd kolme pyykkipoikaa nakyviin paikkoihin. Kun leikin johtaja antaa merkin,
alkavat leikkijit kiinnittdmadn pyykkipoika toisiinsa. Kiinnittdmistd voi yrittdd vikivallattomasti estdd. Kun
leikki vihelletddn poikki, se joukkue, jolla on enemmin pyykkipoikia vaatteissaan, havida.

SUKLAANOPPA

Tarvikkeet: suklaalevy, haarukka, veitsi, isot hanskat, pipo, 2 noppaa

Leikkijit istuvat piirissd. Piirin keskelld on suklaalevy, haarukka, veitsi, isot hanskat ja pipo. Piirissi olijat
heittivit vuorotellen noppia ja yrittivit saada kaksi kuutosta. Sen saatuaan voi pukea vaatteet péilleen ja
aloittaa suklaan sydomisen. Se pitdd kuitenkin lopettaa, jos joku muu saa kuutoset. Tall6in pitdd riisua
vaatteet ja padstid tuo toinen niitd pukemaan ja suklaata syomain. Pakettiin/suklaaseen ei saa koskea kisin
ja kaiken, minkd irti saa, voi syoda.

NINJA

Leikkijit asettuvat rinkiin. Yksi on sensei ja aloittaa leikin. Hén laittaa kiddet vastakkain ja kehottaa muut
tekemédn samoin huutamalla NINJAS! Hin laskee englanniksi kolmeen, jonka jilkeen kaikki ottavat
vilittdmasti ninja-asennon oman maun mukaan. Tiamdn jilkeen EI saa liikkkua. Alkaen senseistd, kukin
vuorollaan yrittdd lapsiisti jotakin toista leikkijad kddelle. Hyokkidyksen kohde saa viistdd, mutta muut
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eivit! Jos hyokkiys osuu, leikkijd putoaa pois pelisti. Liikkeen jilkeen jahmetytdin taas paikoilleen. Vuoro
siirtyy vastapéivddn. Viimeksi jiljelle jidnyt on seuraava sensei.

KANIKANIKANI

Seisotaan piirissd, jotakuta osoitetaan ja sanotaan vaikka KKANI, till6in kani heiluttelee kisidin vuorotellen
pédnsi ylipuolella ja sanoo matalalla ddnelld kanikanikani. Kénin vieressi seisovat heiluttavat kanin
puoleista kimmentdin padn pailld ja kimittdvit kanikanikani. Jos leikkiji tekee jotakin muuta, tai ei muista
tehdd oikeaa liikettd, hin tippuu pois.

KEPPI

Leikkijit asettuvat piiriin. Leikinjohtaja pudottaa kepin vasemmalla puolellaan olevan jalan viereen. Tamin
tulee siirtdd jalkansa sithen mihin keppi putoaa, my6s suunta on sama. Jos keppi putoaa selkedsti
mahdottoman kauas, ei tarvitse siirtya. Siirtyvi jalka on aina keppid ldhempind oleva. Kun jalka on
siirretty, pudotetaan keppi seuraavalle. Jos kaatuu tai ottaa tukea kidelld, putoaa pelista.

TOKA TEKEE SITA, MITA EKA TEKI ASKEN

Leikkijit seisovat piirissi. Koko ajan hoetaan ”toka tekee sitd, mitd eka teki dsken”. Yksi leikkijoistd vetdd
leikkid. Hin tekee aina yhden hokeman ajan tiettyd liikettd, esimerkiksi hyppii tai heiluttaa kisidin ja
vaihtaa liikkeen aina uuden hokeman alkaessa. Kun leikin vetdjd on tehnyt liikkettd yhden hokeman ajan,
seuraavalla hokemalla hinen oikealla puolellaan oleva tekee samaa liikettd kuin edellinen oli tehnyt viime
hokemalla. Seuraavalla hokemalla hin vaihtaa litkkeen sithen, mitd vetdjd oli tehnyt edelliselld hokemalla
jne. Joka hokemalla liike siis siirtyy eteenpdin ja kaikki leikkijit tekevit koko ajan eri litkkettd. Voidaan
kokeilla ensin saada kolme eri liikettd piirin ympari.

ELEKTRONIIKKAPELI
Hirvié liikkkuu sivuttain kentélld ja yrittdd saada kiinni pelaajia. Pelaajat piipittavit ja litkkuvat poikittain.
Kiinni jadneet muuttuvat hirvidiksi.
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| 2.

KOULUTUKSELLISIA LEIKKEJA

ALFAT JA BETAT

Tarvikkeet: varoituskortti, jossa on X, koysi patriarkan Pyhidn paikan merkitsemistd varten, pelikortit,
joissa numerot 1-5 ja virin tunnuskirjain sek leikin johtajalle kello. Leikkijat: vdhintdan 10.

Roolileikin aluksi leikkijit jactaan kahteen yhtd suureen ryhmiin ja selitetddn leikin yleinen idea. Kumpikin
ryhmid menee oman kulttuurinsa alueelle ja opettelee kulttuurinsa tavat. Kun kaikki ovat omaksuneet
oman kulttuurinsa, vaihdetaan tarkkailijoita. Kummastakin ryhmisti pari vierailijaa menee toiseen
kulttuuriin pariksi minuutiksi saadakseen kuvan toisesta kulttuurista. Tarkkailijat palaavat omaan
ryhmainsi ja kertovat havaintonsa. Tiamin jilkeen kulttuurit jatkavat omaa toimintaansa ja uudet vierailijat
lihetetddin matkaan. Kulttuurit yrittdvit selvittid toisen kulttuurin tapoja. Lopuksi kerddnnytidn kaikki
yhteen ja kumpikin kulttuuri tekee yhteenvedon siitd, mitd he omaksuivat toisesta kulttuurista. Tamain
jalkeen kumpikin kulttuuri kertoo itse omat erikoispiirteensa.

Alfa-kulttuuri Alfat rakastavat nauramista, toistensa koskettamista ja keskustelua. Alfojen elimin
tarkoitus on nauttia toisten alfojen seurasta noudattaen tiukasti Alfa-sdint6ja.

Alfa-sdinnot:

1. Tervehtiminen: kosketetaan, halataan ja taputetaan olalle. Seisotaan aina lihekkdin. Kittely on kiellettyd,
se on suuri loukkaus. Nainen ei voi lihestyd miestd, vaan mies tekee aina aloitteen naisen ja miehen
vilisessd kommunikaatiossa.

2. Puhutaan suvun michisti: kulttuurin patriarkaalisuuden vuoksi tervehtimisen jilkeen puhutaan suvun
michistd (isistd, veljistd, sedistd, isoisdstd jne.) Heiddn terveydentilaansa ja viisauttaan kisitellddn
keskusteluissa.

3. Harrastuksista keskusteleminen: alfat jatkavat keskusteluaan puhumalla harrastuksista ja vapaa-ajasta.
4. Pelataan kivi-paperi-sakset —leikkid, jonka tarkoituksena on nauttia toisten alfojen seurasta.

5. Loukkauksen esittiminen: kun alfat haluavat osoittaa toiselle, ettd timi on kéyttiytynyt vddrin tai
epikohteliaasti, he ndyttivit tille X-korttia.

6. Patriarkka: patriarkan Pyhi paikka on hidnen yksityisalueensa, jonne hin voi vieda vieraita. Sielld ei saa
oleskella ilman patriarkkaa.

Alfat ovat ystivillisid vierailijoille, jotka noudattavat heiddn kulttuurinsa sdant6jd, mutta jos vieraat
seisovat lilan kaukana keskustelleessaan, kittelevit, jos he aloittavat pelin ennen kuin ovat keskustelleet
suvun michistd tai keskustelevat jostain muusta, jos vieraileva nainen lihestyy ensin alfa-miestd, jos
vierailija menee ilman patriarkkaa timin Pyhddn paikkaan, ovat he uhka alfoille ja nima ndyttivit
vierailijoille X-korttia. Jos vierailija el muuta kdyttiytymistddn, ohjaavat alfat vieraan Alfa-maan rajojen
ulkopuolelle.

Beeta-kulttuuri Beeta-kulttuurissa ihmisen arvo méariytyy yksinomaan hinen kaupankiyntikykyjensa
mukaan. Beetat ovat kovin kilpailuhenkisid eivitkd hymyile tai koskettele. Beetat kayvit vain elekieltd ja
omaa vaihtokauppasanastoaan.

Beetojen kaupankiyntipeli:

Jokaiselle beetalle jactaan viisi korttia. Tehtdvini on keridtd satjoja, joissa on viisi korttia samaa viria,
mutta eri numeroita (siis numerot 1-5). Kerdttyidn sarjan, hin menee vaihtamaan kortit uuteen
kulttuurinsa johtajalta. Beetalaiset pelaavat myo6s vierailijoiden kanssa, mutta vain jos he hallitsevat pelin
sdannot. Puhuminen on kiellettyd muulla kuin kaupankiyntikielelld. Halutessaan joltain pelaajalta jonkin
tietyn kortin, beeta menettelee seuraavasti: Leikkijd ilmoittaa ensin etunimensi kaksi ensimmaisté kirjainta
ja sitten halutun virin kaksi ensimmidisté kirjainta niin monta kertaa kuin hinen haluamansa kortin
numero on. (esim. jos Eva haluaa vihredn nelosen, hin sanoo EV VI VI VI VI) Jos toisella pelaajalla on
kyseinen kortti, hin tekee “tipulitkkeen” (kyyndrpait siiviksi, joita sitten heilutellaan) ja antaa kortin. Jos
taas pelaajalla ei ole kyseistd korttia, hdn heiluttaa kittd pystysuunnassa ylos-alas. Taydet sarjat vaihdetaan
uusiin kulttuurin johtajalta litkuttamalla kéttd vaakatasossa.

Lopuksi kokoonnutaan yhteen ja kootaan mietteitd eri kulttuureista. Yksi edustaja kummastakin
kulttuurista esittelee itselleen vieraan kulttuurin (siis alfa esittelee beetan ja toisinpidin). Pohditaan eri
kulttuurien merkitysta ja sitd, miten oma kulttuuri vaikuttaa sithen, miten toisia kulttuureja tulkitaan.

ILMANSUUNNAT

Tarvikkeet: paperia, kynd

Leikkijit asettautuvat sekalaiseen jirjestykseen lattialle. Leikinjohtaja jakaa jokaiselle leikkijélle pienen
paperilapun, johon on kirjoitettu jonkin ilmansuunnan nimi. Yhdessi paperissa kuitenkin lukee “napa” ja
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sen saanut ilmoittaa heti leikin aluksi: ”Mini olen napa”. Hinen neninsi osoittaa pohjoiseen ja selkinsd
etelddn. Muut leikkijit yrittdvit pohtia parhaan taitonsa mukaan, missi kohdassa heidin ilmansuuntansa
on napaan nihden. Kun kaikki ovat paikallaan, on kompassi kunnossa.

SIKOJEN PYYDYSTAMINEN

Tarvikkeet: narua, tuoleja

Aluksi leikkijit jaetaan joukkueisiin ja jokaiselle annetaan narua solmujen tekoa varten. Joukkue asettuu
jonoon n. 5 metrin padhin tuolista, johon on sidottu jo valmiiksi yksi naru solmujonon aloitukseksi.
Leikin vetdjd aloittaa leikin ja joukkueen ensimmaiset lihtevit tekemdin ensimmadisen solmun. Palatessaan
hin ldhettdd matkaan seuraavan eli perinteiselld viestityylilld leikissd edetdin. Kun viimeinenkin on
solmunsa tehnyt ja palannut paikalleen, saa joukkue aloittaa sian hinaamisen karsinaansa. Jos sika kaatuu,
se loukkaa itsensi ja joukkue ei saa pisteitd. Karsinaan hinattu sika oikeuttaa joukkueen viiteen pisteeseen
ja jokaisesta oikein tehdystd solmusta saa 2 pistettd. Nopeimmin tehtivistd selvinnyt joukkue saa yhden
pisteen. Suurimmalla pistemairilld tietysti voittaa. Vield vaikeamman leikistd saa, jos jokaisen solmun on
oltava erilainen.

PIH JA PUH

Leikkijit asettuvat piiriin. Ensimmadinen leikkijd alkaa laskea alusta eli sanoo ”yksi”. Seuraava laskee
eteenpiin ja sanoo “’kaksi”, ja niin edelleen, kunnes on vuorossa numero viisi. Jujuna on se, ettei numeroa
viisi koskaan sanota, vaan sen sijasta sanotaan "Puh”. Aina, kun luku on jaollinen viidelld tai se sisdltda
luvun viisi, sanotaan siis "Puh”. Tapauksissa, joissa luku sisiltdd luvun viisi, muttei ole viidelld jaollinen,
pelaaja laittaa viiden paikalle tavun ”Puh”. Esim. 51 sanotaan ”Puhyksi”. Jos leikkijd unohtaa sanoa
vaaditussa paikassa "Puh”, miettii lilan pitkddn tai sanoo ”Puh” vidrissi paikassa, hin putoaa pelisti pois.
Jotta leikki ei jdisi liian helpoksi, sanotaan luvun seitsemin kohdalla samoin perustein aina ”Pih”. Esim.
luku 75 on siis ”Pih-Puh”. Viimeiseni puhissut on luonnollisesti hyvi laskemaan.
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YHTEISTOIMINNALLISIA LEIKKEJA

FORMULAT

Tatvikkeet: 2 tyynyi/palloa

Leikkijit seisovat piirissi. Heidit jactaan kahteen ryhmain niin, ettid joka toinen on ykkénen ja joka toinen
kakkonen. Ykkosilld on oma ralliauto (tyyny tai pallo) ja kakkosilla omansa. Tavoitteena on saada toisen
joukkueen ralliauto kiinni. Ralliauto kulkee piirissd ykkésen kddestd ykkdsen kiteen ja vastaavasti toinen
auto kulkee kakkosen kiddesti kakkosen kiteen. Lihtotilanteessa ralliautot sijoitetaan piirin vastakkaisille
puolille. Leikin ohjaaja antaa ralliautojen liht6kiskyn ja leikki voi alkaa.

PITKANPITKA LOIKKA

Tdmin leikin tarkoituksena on saada leikkijdt yhteistyssd hyppddmain mahdollisimman pitkille. Jaetaan
pelaajat kahteen joukkueeseen. Joukkueiden ensimmiiset hyppaijit loikkaavat lihtéviivalta niin pitkille
kuin mahdollista. Seuraavat hyppiijit loikkaavat siitd kohdasta, johon edelliset hyppadajit putosivat. Kun
kaikki ovat hypdnneet, katsotaan kumpi joukkue voitti!

VOMPATTI

Leikkijit asettuvat piiriin. Leikin vetiji kertoo leikkijéiden muodostavan junaradan, jossa juna kulkee
eteenpiin. Aloitetaan harjoituskierroksella, jotta juna saadaan kulkemaan sujuvasti. Juna kulkee siten, ettd
leikkijit kddntdvit paitiin oikealta vasemmalle hokemalla: ’tsuku tsuku...”. Kun junan kulku on sujuvaa,
mukaan otetaan “esteitd”. Koko ajan pidetddn kuitenkin mielessd, ettd juna ei pysihdy esteisiin vaan jatkaa
matkaansa. Tarvitaan kaksi leikkijda eri puolilta piirid tasoristeyksiksi. Tasoristeykselld on aina kidet
pystyssd, mutta junan tullessa risteyksen kohdalle puomit eli kddet laskevat vaakatasoon ja kuuluu: ’kling
kling...”. Puomit laskevat ja nousevat aina junan kulun mukaan. Seuraavaksi valitaan tarpeellinen maara
hirvid junan eteen hyppddmiin. Hirvi laittaa kidet padn piille sarviksi ja heilutellen niitd edestakaisin
hokee: ”vompoti vompoti vompoti...” Silloin kaikki muut leikkijit jarruttavat nopeasti sanoen: ’skriik
skriik” Hirvi voi luonnollisesti tulla junan eteen milloin tahansa. Taas eri puolilta piirid valitaan kaksi
vapaachtoista. Junan tullessa kohdalle toinen huutaa ”It’s teatime.” ja toinen vastaa “I’'m coming, darling.”
Valitaan piiristd vield sopiva miiri pienkoneen lentdjid. He asettavat lentolasit silmilleen ja karjahtavat
”njaauu njaauuu...”. Lentdjit lentivdt oman aikataulunsa mukaisesti eli he tulevat junan kohdalle milloin
tahansa. T4alléin kaikki loput leikkijdt ovat japanilaisia turisteja, jotka ottavat kuvia lentdjisté, hirvista ja
kaikenlaisesta erikoisesta, mitd junan ympirilld tapahtuu. Japanilaiset turistit asettavat kuvitellun kameran
silmiensa eteen ja sanovat: “’raps rips...”. Lopuksi yritetddn saada koko joukko toimimaan niin, ettd juna
kulkee keskeytyksetti eteenpdin.

MUISTIPELI

Leikkijoistd valitaan kaksi toisiaan vastaan kisaavaa pelaajaa, jotka menevit hetkeksi eri tilaan. Silld aikaa
muut leikkijdt valitsevat parin ja keksivit paria kohti minki tahansa ddnen tai liikkeen. Sen jilkeen leikkijit
sekoitetaan eli he menevit seisomaan eri puolille leikkitilaa. Alussa valitut kaksi ulkopuolella ollutta
pelaajaa alkavat vuorotellen kddntdd kortteja eli koskettamaan leikkijéiden pédilakea, jolloin nimi tekevit
sovitun ddneen tai eleen. Pelid pelataan kuten tavallista muistipelid, kddnnetddn kerrallaan aina kaksi
leikkijakorttia” ja parin saanut saa kddntdd uudestaan. Lopuksi parit lasketaan ja se kumpi on saanut
enemmin “leikkijapateja” on voittaja.

PUU KAATUU!

Leikkijoiden tehtivini on kaataa osoitettu puu. Puun tulee olla noin aikuisen michen reiden paksuinen,
tukeva ja terve. Leikkijit asettuvat jonoon siten, ettd jonon ensimmiinen on kasvot puuta kohden ja muut
jonossa hinen takanaan. Leikin tarkoituksena on kaataa puu vetimilld sitd yhdessi. Jonon ensimmadinen
ottaa tukevan otteen puun ympiri. Hinen takanaan jonossa olevat ottavat tukevan otteen edessiin
seisovan vyotdisiltd. Ei oteta kiinni edelld seisovan vaatteista, vaan otetaan niin sanottu tappituntuma ja
lukitaan omat kiddet edessd seisovan ympirille ottaen kiinni omasta kidestd edelld seisovan vatsalla.
Leikinjohtajan merkistd alkaa jokainen kiskoa jonossa taaksepiin. Jonon ensimmadinen pitdd puusta kiinni
ja muut yrittdvit vetdd puuta nurin. Jos jonkin leikkijan ote irtoaa, ja jono katkeaa, putoaa kyseinen leikkija
hy6dyttdmand pois. Muut leikkijit muodostavat jonon uudelleen ja yrittavit kaataa puuta. Leikki kannattaa
lopettaa, kun leikkij6itd on jiljelld 5-6. Tatd pienemmalld midrilld on ddrettdmin vaikeaa saada toista irti
ilman kutitusta tai vikivaltaa, jotka ovat siis tietenkin kiellettyji. Leikkipaikan ei pidd olla kivikkoinen,
mikinen tms, koska jonon katketessa tapahtuu joukkokaatuminen. My®0s itse vetovaihe saattaa aiheuttaa
hiertymii ja painetta vatsan seudulle. T4sti syystd leikkid ei tulisi leikkid heti ruokailun jilkeen.
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HIRVI

Ryhmasti valitaan yksi hirvi, joka etsii itselleen sopivan paikan riittivin etdisyyden pdistd. Hirvi ei saa
nihdd muita leikkijoitd. Sopivan paikan 16ydyttya hirvi alkaa huutaa "M66!” T4ll6in hirven metsidstajit eli
leikkijdt lahtevit liikkeelle. Hirvi ei saa liikkkua paikaltaan muuta kuin tukijalan varassa. Metsistéjien
tehtivind on koskettaa hirved ennen, kuin hirvi ehtii huutaa metsistijin nimed. Jos metsistdjd jad kiinni eli
hirvi nikee leikkijdn ja huutaa hinen nimensi, on metsistijin tultava hirven luo. Tdma ei saa kuitenkaan
auttaa hirvei etsimisessd. Jos hirvi nikee kaikki metsdstijit, valitaan uusi hirvi. Jos taas joku metsistdjd saa
hirven kiinni, etsii hirvi itselleen uuden piilon ja leikki alkaa alusta.

KERROSHAMPURILAINEN

Leikkijit istuvat tuoleilla ringissd. Leikin vetdjd on ringin ulkopuolella (katse vastakkaiseen suuntaan) ja
antaa liikkumiseen liittyvid komentoja, esim. ”Kaikki valkosukkaiset liikkuvat neljd askelta oikealle.”
Tilloin kaikki valkosukkaiset siirtyisivit kisketyn médrin kiskettyyn suuntaan ja istuvat sille tuolille, joka
osuu kohdalle. Jos siini istuu joku, hdnen on istuttava timan syliin. Leikin hauskuus on siini, ettd monen
ihmisen on istuttava sylikkdin yhdessa tuolissa.

KOLMIKYYKKY

Leikkijit asettuvat piiriin (tai rykelmédin). Tehtivinid on toimia siten, ettd kolme henkild on kerrallaan
kyykyssé ja muut seisovat. Kun joku kyykyssi olijoista nousee yl6s, joku toinen menee kyykkyyn.
Tarkoituksena on, ettd kyykyssd oleminen vaihtuu jatkuvasti ja joustavasti. Koko ryhmin on huolehdittava
siitd, ettd kyykyssd on yhtd aikaa vain kolme ihmisté. Leikistd tulee vaikeampi jos kyykyssi tulee olla
kerrallaan enemmain ihmisid.
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KANSAINVALISIA LEIKKEJA

DOORKEEPER

Tarvikkeet: pallo

Leikkijit seisovat ympyrissi jalat erillidn. Yksi leikkijoistd on piirin keskelld. Piirin keskelld oleva leikkijd
yrittdd saada vieritettyd pallon jonkin leikkijin jalkojen vilistd. Leikkijit voivat estdd tdmin laittamalla
nopeasti jalkansa yhteen, kun pallo tulee heitd kohti. Se, jonka jalkojen vilistd pallo paidsee lipi, tulee
keskelle ja yrittdd vuorostaan saada palloa jonkun jalkojen vilistd ldpi.

MAANMIESTA ETSIMASSA

Tarvikkeet: paperia, kynd

Ollaan piitissa. Lapuille on kirjoitettu eri kielilld erilaisia tervehdyksid, 2 samalla kielelld. Jokainen vetda
itselleen oman tervehdyksen. Kuljetaan piirissi vuoronperdin ja sanotaan pdivaa silld kielelld, joka lappuun
on kirjoitettu ja etsitddn oma pari. Jatketaan niin kauan kunnes kaikki parit ovat l6ytyneet.

Ruotsalainen God dag! Englantilainen How do you do! Saksalainen Guten Tag! Venildinen Trastui! Arabi
Salam alekum! Ranskalainen Bonjour! Italialainen Bon giorno! Espanjalainen Buenos dias! Tansanialainen
Jumbo! Kiinalainen Ni hao! Sti lankalainen Aibowan! Nepalilainen Namaste!

MATKALLA ALABAMAAN

Tarvikkeet: vaatteita, muovipusseja

Etsitddn vaatekappaleita 4-5 joukkuetta kohden. Vaatekappaleiden (esim. hame, takki, hattu, hanskat jne.)
tulee olla samanlaiset joka joukkueelle ja niiden tulee my6s mahtua jokaisen joukkueenjisenen pdille.
Vaatteet asetetaan muovipussiin n. 10 metrin pddhin lihtéviivasta. Joukkue asettuu viivan taakse jonoon.
Jonon ensimmiinen juoksee merkin saatuaan pussille, pukee vaatteet ylleen, juoksee ne pdilliin oman
jononsa ympari, palaa pussin luokse, riisuu vaatteet ja laittaa ne pussiin ja juoksee joukkueensa luokse
antaen merkin seuraavalle ja menee itse viimeiseksi.

ISA KASKEE

Leikkijat istuvat ringissd ja yksi istujista on isd, joka antaa muille kaskyja. Isi aloittaa leikin sanomalla "isd
kiskee sanomaan puiden nimid!" Muiden ringissd istuvien on sanottava vuorollaan mahdollisimman
nopeasti jonkun puun nimi. Jos ei heti keksi, isd voi sanoa "seuraava" ja antaa vuoron eteenpiin
seuraavalle. Se, joka ei ehdi sanoa mitdin, joutuu ringistd ulos. Leikkid jatketaan kunnes jiljelld on yksi,
josta tulee seuraava isi. Parin kierroksen jilkeen isd voi halutessaan vaihtaa listattavia asioita (esim.
hedelmien, padkaupunkien, jokien, eri eldinlajien jne. nimif).

PERULAINEN HEINASIRKKALEIKKI

Lapset tekevit ringin niin, ettd aina kaksi lasta seisoo ldhelld toisiaan. Yksi pati on heinisirkka ja he
seisovat ringin keskelld seldt vastakkain ja kidsivarret "kisikynkissd". Heille laitetaan jokin esine hartioiden
viliin. Heinésirkan tiytyy hyppid ympiti rinkid muiden lasten taputtamassa tahdissa. Lapset voivat taputtaa
vililli nopeammin ja vililld hitaammin. Jos heindsirkka pudottaa esineen, vaihtaa se paikkaa lihimmin
parin kanssa. Jos pari selvidd koko kierroksesta, valitaan seuraavaksi heinisirkaksi ringin viimeinen pari.

APINAT JA TURISTIT

Leikkijit jakautuvat kahteen osaan, apinoihin ja turisteihin, jotka asettuvat kahdeksi riviksi kolmen metrin
péddhin toisistaan. Ohjaaja kuiskaa jokaiselle apinalle, ketd turistia timin pitdd matkia. IThmiset liikehtivit ja
ilveilevit ja apinat toistavat oman turistinsa litkehdinnit niin hyvin kuin pystyvit. Kun turisti arvaa, kuka
apinoista matkii hintd, hin kysyy apinalta, onko oikeassa. Kun kaikki turistit ovat selvittineet oman
apinansa, vuoroja voidaan vaihtaa.

CLAY THE BALL

Tarvikkeet: pallo tms.

Kaksi joukkuetta seisoo rivissi toisiaan vastapditd n. 4 m etdisyydelld. Yksi leikkij6istd aloittaa heittimalld
pallon tms. jollekin vastapuolella olevalle. Heiton aikana kaikki taputtavat kisidén ja kun pallo saadaan
kiinni, témistellddn jaloilla. Ndin jatketaan ja jos joku pudottaa pallon, hin palauttaa sen heittijille, joka
heittdd sen uudestaan jollekin. Kukaan ei hivid eikd voita tdssd leikissd, leikkid leikitddn ldhinna rytmin
tuoman ilon vuoksi.

VINKKI! SP:n Woomal-vihosta Idytyy myos paljon kansainvilisia leikkeja! Kaiva siis vihko esille
lippukunnassasi ja leikita afrikkalaisissa tunnelmissa!
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LUOVIA LEIKKEJA

BAABELIN TORNI

Leikkijoiden médri: 4/8/12/16 jne.

Torni muodostetaan tekemilld huivit silmissd ensin jono, jossa ryhmin jisenet ovat pituusjirjestyksessid
siten, ettd pisin on ensimmiisend "tornin" pohjana. Ryhmin tehtivind on siirtii tornin paikka toiseen
reunaan ja vain yhtd "palikkaa" kerrallaan voidaan siirtdd. Pienempi palikka ei voi olla isomman alla eli
pitempi ei saa mennd pienemman taakse. Voidaan kokeilla 3, 4, 5, jne. "palikalla”, mutta on huomioitava,
ettd tornin siirto vaikeutuu huomattavasti, mitd enemmin palikoita tornissa on.

JAHMETTYNEET TUNTEET

Tarvikkeet: musiikkia.

Leikkijit kdvelevit rauhallisesti ympiri leikkitilaa, taustalla soi hiljainen musiikki. Musiikki pysdytetddn ja
leikinohjaaja sanoo jonkin tunnetilan (viha, kateus, ilo, tyytyviisyys jne.). Leikkijit jdhmettyvit tunnetta
esittiviksi patsaaksi. Muihin leikkij6ihin ei saa koskea, tarkoituksena on kuvata tunnetta omalla vartalolla
ja ilmeelld.

KUVANVEISTAJA

Leikkijit asettuvat pateittain siten, ettd jokainen etsii itselleen parin, jolla on sama vokaali etunimessdin
kuin itselld. Jokainen palauttaa mieleensi kaksi tunnetta, joita on sen piivin aikana kokenut. Leikkijd
kuiskaa parilleen toisen ndistd tunteista. Se, jolle kuiskataan, on kuvanveistdji. Hin muovailee paristaan
tunnetta kuvaavan patsaan. Veistimisen jilkeen muut saavat arvata veistoksen esittiman tunteen. Tamain

jalkeen osat vaihtuvat.

TARINAN SELVITTAMINEN

Tarvikkeet: tarina. Valitaan neljd leikkijds, jotka poistuvat huoneesta. Leikinohjaaja lukee jonkin lyhyen
tarinan huoneeseen jidneille. Ensimmaiinen leikkiji kutsutaan sisdin ja leikinohjaaja esittdd tarinan
kiyttaimattd puhetta. Leikkij esittdd vuorostaan oman tulkintansa tarinasta ilman puhetta seuraavalle.
Esitykset jatkuvat, ja lopuksi verrataan viimeista tarinaa ensimmadiseen. Leikinohjaaja esittdd ja lukee
tarinan uudestaan kaikille.

PULLATAIKINA

Leikkijat muodostavat neljin hengen joukkueita. Kussakin ryhmadssé on leiputi, joka saa huivin silmiensi
eteen. Hinen on sokkona tehtivi runebergintorttuja, laskiaispullia tai omenaleivoksia pullataikinasta,
jonka kolme muuta leikkijad muodostavat.

TUHATJALKAINEN

Leikinohjaaja sanoo jonkin eldiimen nimen ja leikkijit muodostavat ryhmia siten, ettd jalkoja on yhtd
monta kuin kyseiselld eldimelld. Linnuilla ja ihmiselld on kaksi, nisakkailld neljd, hyonteisilld kuusi ja
himihikeilld kahdeksan jalkaa. Esim. kun huudetaan "Kettu" kaksi leikkijid muodostaa parin. Timin
jalkeen eldimet liikkuvat omalle lajille tyypilliselld tavalla. Kun leikitidn ensimmiisid kertoja ohjaaja voi
sanoa eldimen nimen lisiksi jalkojen lukumairin. Ohjaaja voi my6s pyytia leikkijéitd muodostamaan
tuhatjalkaisen.

MIELIKUVITUSPALLO

Leikkijit istuvat tai seisovat piirissi. Leikinohjaaja valitsee, kenelle haluaa heittdd mielikuvituspallon. Hin
sanoo: "Timi on pingispallo”, ja heittdd pallon jollekin. Pallon vastaanottaja jatkaa sanomalla esim. "Tdma
on posliinilautanen" ja heittimalld sen jollekin. Mielikuvituspalloa heitellidn kunnes jokainen on saanut
sen ainakin kerran. Kiinniottajan reagointiin vaikuttaa se, mika hinelle pallona heitetdidn, tiskiritti vai eldvd
kana.

SAISINKO KARISTETTYA VIIDAKKOA

Leikinohjaaja on keksinyt "Kiristettyd viidakkoa" - ruokalajin ohjeen, jonka hin lukee ryhmille. Leikkijit
muodostavat pienid ryhmii ja keksivit omia ruokaohjeitaan ja niille sopivia nimid. Miltd maistuu "Karjun
filee" tai "Keitetty suo"? Yhdessi voidaan ddnestdd, mikd ryhmai keksi hassuimman mutta silti
oikeankuuloisen ruokaohjeen.

VAIHDETAAN ELAIN

Leikinohjaaja kehottaa leikkijoitd kirjoittamaan tarinan eldimesta siten, ettd sithen sovelletaan jollekin
toiselle eldimelle tyypillisid ominaisuuksia. Ainoa ehto on, etti eliin pysyy omassa ympiristossiin, joten
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vastakohtaisuudet kidyvit heti ilmi tarinasta. Ndin saadaan vaikkapa kissamaisia virtahepoja, koiramaisia
krokotiileja, karhumaisia apinoita, kddrmemadisid norsuja ja sikamaisia muurahaisia. Lopussa kaikkien
tarinat luetaan ddneen.

OLEN PUNAINEN PALLO

Kukin leikkijd saa vuorollaan sanoa otsikon sanat "Olen punainen ..." ja lisitd minki tahansa sanan
kolmanneksi. My6s virin saa vaihtaa. Esimerkiksi: Olen punainen pallo. Olen sininen taivas. Samalla
leikkijd ilmentdd sanomaansa litkkeillddn ja ilmeillddn.

TYYNTA JA MYRSKYA

Leikkijat muodostavat meren, joka vuoroin aaltoilee rauhallisesti, vuoroin myrskyéd raivokkaasti. Leikkijit
voivat seistd ja liitkkua koko vartalollaan tai olla polvillaan ja liikuttaa vain kisiddn ja yldvartaloaan.

PAINOKONE

Leikkijit saavat suunnitella painokoneen: miten se toimii, mitd osia siind on, ketkd esittdvat rattaita, ketkd
akseleita jne. Kone on suuri kokonaisuus, josta lihtee kova dini. Se kdynnistyy vihitellen, osa osalta,
kunnes se on tdydessi vauhdissa. Kun leikkijit ovat tehneet koneen, voidaan laittaa musiikkia koneen
litkettd rytmittimain.

LIIKENNELEIKKI

Leikkijéille annetaan esim. seuraavia rooleja: poliisi, autoilija, jalankulkija ja py6riilijd. Lavastetaan
mahdollisimman oikean tuntuinen liikenneleikki, jossa nimi henkil6t esiintyvit. Tehosteena voidaan
kiyttid nauhoitettua litkenteen melua. Leikin jilkeen voidaan keskustella siitd, miltd tuntui olla missikin
roolissa. Osia vaihdetaan ja leikkid jatketaan.

PERHE LAHTEE MATKALLE

Leikkijit jaetaan 5-6 hengen ryhmiin. Jokaiselle ryhmille annetaan sama aihe: perhe lihtee kesilomalle
omalla autollaan. 10-15 minuutin valmistautumisen jilkeen kukin ryhmi esittdd vuorollaan oman
toteutuksensa. Niistd voidaan keskustella: miltd tuntui esittdd aihetta ja omaa roolia, mikd oli helppoa tai
vaikeaa jne. Rekvisiittana kdytetddn ainoastaan tilassa olevia materiaaleja ja vilineitd.
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RAUHALLISIA LEIKKE)A

HAH HAH

Pelaajat menevit pitkddn jonoon makaamaan siten, ettd oma pad on aina edellisen vatsan piilld ja
pelaajista muodostuu ns. traktorin rengas jono. Ensimmadinen pelaaja sanoo hah, toinen hah hah, kolmas
hah hah hah jne jonon loppuun asti. Pelinjohtaja laskee hahatuksia, jos joku sanoo liikaa tai lilan vihin,
hin tippuu pelistd. Samoin jos joku alkaa oikeasti nauramaan. Kun jonon viimeinen on hahattanut monta
kertaa, lihtee hah-letka takaisin piin siten, ettd viimeinen sanoo uudestaan niin monta kertaa hah kuin
jonossa on makaajia ja seuraava sanoo yhden vihemmin ja seuraava yhden vihemmin jne.

KOHTAAVAT KATSEET

Istutaan tai seistddn piirissd. Leikki alkaa, kun ryhmi on hiljaa. Leikkijit kuljettavat katsettaan piirissd
myotipiivaan. Kun kahden leikkijdn katseet kohtaavat, he vaihtavat paikkaa mitddn sanomatta. Katse
kiertdd aina omalta paikalta myotipaivai, joten eri ihmiset padsevit vaihtamaan paikkaa keskendin.

HIERONTAPIIRI

Jakaudutaan kahteen tasamiiriiseen ryhméin. Toinen ryhma istuu piiriksi lattialle kasvot piirin keskustaan
piin, ja sulkee silminsd. Valot voidaan sammuttaa huoneesta ja sytyttdd kynttiléitd. Toinen porukka on
piirin ulkopuolella, ja asettuu istuvien taakse niin, ettd jokaisen takana on joku. Edessi olevan hartioita ja
selkdd hierotaan rauhalliseen tahtiin varovasti (ei muussausta). Hieronnan voi suorittaa my0ds esimerkiksi
tennispalloilla. Tietyn ajan padsti siirrytddn piirissd seuraavan taakse, ja hierotaan hintd. Niin jatketaan,
kunnes jokainen on hieronut jokaista istuvaa. Sitten osia vaihdetaan, hierotut tulevat hierojiksi ja tehddin
taas tdysi hierontakierros. Jos ryhmissi on eri méddrd ihmisid, parittomalla on lepovuoro joko hieromisesta
tai istumisesta.

KUKA PIIRSI MITA?

Tarvikkeet: paperia, kynd

Asetutaan jonoon istumaan. Jonon viimeinen piirtdd edellddn istuvan selkdin jonkin helpon kuvion. Tama
piirtdd mielestddn sen kuvion minkéd hinen takanaan oleva piirsi hinen selkidinsd hinen edelldin istuvan
selkddn jne. kunnes jonon ensimmiinen piirtdd paperille kuvan minki hén ajatteli takanaan olevan
piirtineen hinen selkdinsi. Verrataan viimeisen ja ensimmdisen piirtimien kuvien yhdennikdéisyyttd.

KESKITTYMISLEIKKI

Leikkijit jaetaan pareiksi. Parit seisovat selit vastakkain, silmit kiinni. Merkin saatuaan parit kddntyvit
ympiri silmiddn avaamatta, ja yrittivit 16ytdd suoraan toistensa sormenpéit. Sitten voidaan tehdd
uudestaan ja kokeilla 16ytda esim. kyynirpdit jne.

OLETKO PRUI?

Pimeissd huoneessa leikkijit seisovat piirissa silmit kiinni kasvot keskustaan. Leikinjohtaja kiertdd piirid ja
valitsee pruin piirtimalld timin selkdén rastin. Aikansa kierrettyddn hin sanoo: Prui on valittu ja leikkijit
lihtevit kiertimiin pimedd huonetta vaiti tarkoituksenaan 16ytid Prui. Kohdatessaan jonkun leikkijd
kittelee tita ja kysyy: Oletko Prui? Mihin vastataan kittelylld ja samalla kysymykselld. Mikali kitelty sattuu
olemaan Prui, ei prui vastaakaan mitddn. Talloin my6s kittelijistd tulee Prui ja he jatkavat kisi kiddessa.
Leikki paittyy kun kaikki ovat yhdessi letkassa.
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