Peili

Maahan piirretadn kaksi viivaa noin kymmenen metrin pashan toisistaan. Yksi leikkiidista on peili, joka
asettuu toiselle viivalle selin muihin pdin. Muut asettuvat taaemmalle viivalle ja yrittavat padsta koskettamaan
peilid hinen huomaamattaan. Peili vilkuilee vdhan valia taakseen ja yrittdd ndhda muiden lilkkuvan. Jos han
onnistuu, on ndhtyjen palattava takaisin I3htoviivalle. Se, joka koskettaa peilia ensimmdisend, on voittaja ja
padsee seuraavalla kierroksella peiliksi!

Sopivan pelialueen (esim. kotipiha, puisto, metsa tms.) keskeltd valitaan passeli kivi, puu tai muu maamerkki
vankilapaikaksi. Yksi pelaaijista toimii kiinniottaiana eli kirkonrottana, ionka tavoitteena on koota kaikki muut
pelaajat eli rotat vankilaan.

Pelin alussa kirkonrotta laskee silmét kiinni vaikka sataan (ios osaa) samalla, kun toiset etsivit itselleen piilo-
paikat. Sitten kirkonrotta ldhtee etsimdan muita rottia, iotka saavat halutessaan vaihtaa leikin aikana piilo-
paikkaa. Kun kirkonrotta ndkee rotan, hdn juoksee nopeasti vankilan luokse ja kajauttaa ilmoille esimerkiksi
ettd “Nipsu-rotta ndhty”, jolloin Nipsu joutuu vankilaan. Rotta, joka on ndhty ja huudettu, menee vankilaan
ja pysyy sielld niin kauan ettd hanet pelastetaan tai leikki loppuu. Pelastaminen tapahtuu niin, ettd joku vield
vapaana oleva rotta padsee koskettamaan vankilassa olevia rottia. Silloin pelastaja hihkaisee:”Kaikki rotat
pelastettu!” Viimeiseksi vankilaan joutunut rotta padsee seuraavalla kierroksella kirkonrotaksi.

Yksi leikkijoista valitaan idhmettaidksi, ia muut pelaajat asettuvat hanestd noin kymmenen-parinkymmenen
metrin padhan. Jdhmettdja kadntyy selin muihin pelaajiin, jotka liilkkuvat hanta kohti aina kun tama on selin,
mutta jahmettyvét ihan patsaiksi, kun jahmettdja katsoo. Tarkoitus on padsta jahmettdjan luo ja koskettaa
hanta. Kun jdhmettdja ndkee pelaajan liikkuvan, hdn saa ldhettda tdman takaisin Idhtoviivalle. Pelaaja, ioka
koskettaa jdhmettdida ensimmaisend, on voittaia ia pdasee seuraavaksi jahmettdjaksi.

Vari

Tama leikki muistuttaa Patsasta, mutta jdhmettajan tilalla on varikomentaja. Alkuasetelma on sama: pelaa-
jat asettuvat riviin sopivan matkan paahan varikomentaijasta, ja tarkoitus on padsta etenemadn taman luo.
Liikkuminen ei kuitenkaan tapahdu ‘salaa’, vaan varikomentajan asettamisen ehtojen mukaan: varikomentaja
ilmoittaa varin sekd edettdvan matkan. Kaikki leikkijat, joilla on sanottua varia vaatteissaan, saavat liikkua
ilmoitetun matkan. Niinpd varikomentaja voi huikata esimerkiksi: ""Kaikki, joilla on vihreda vaatteissaan, yksi

jattildisaskel eteenpdin!”

Leikissd etenemiseen kiytettavid askeleita:

Ihmisaskel: lhan tavallisen pituinen askel

Jattiaskel: Mahdollisimman iso harppaus ilman vauhtia

Hiirenaskel: Pienin mahdollinen sipsutus puolisen jalanmittaa kerrallaan
Kenguloikka: Tasajalkahyppy ilman vauhtia

Siilinpyoraytys: Kdyddaan maahan potkolleen ja rullataan yksi kierros
menosuuntaan

Keperkuikka: Liikutaan yhden kuperkeikan verran eteenpain
Gorillaheilahdus: Asetutaan kyykkyyn niin, ettd kddet yitdvat maahan.
Kadet asetetaan eteenpdin ja niiden varassa tehddan tasajalkahyppy
eteenpain.

Nailla menn&an, ja ensimmaisend varikomentajaa koskettamaan ehtinyt saa olla seuraava komentaja. Leikkia
voidaan leikkid myos yksinkertaisemmalla tavalla niin, ettd erilaisia askelvaihtoehtoija ei ole, vaan lilkkuminen
tapahtuu tavallisilla askelilla.




Topselihippa

Toépselihippa toimii kuten tavallinen hippa, mutta mukana on pelastustoiminto: Kiinni jdddes-
saan pelaaja jdhmettyy paikoilleen ja asettaa kddet lanteilleen niin ettd kasien ja vartalon va-
liin j&3 ‘aukko’ kummallekin puolelle. Muiden leikkijéiden on mahdollista pelastaa jahmettynyt
pelaaja laittamalla kadet ndiden aukkoien lapi, ikddnkuin laittaisi pistokkeen topseliin. Hippa
ei tdssd vaihdu jatkuvasti, vaan vasta sitten kun on saanut kaikki pelaaijat ‘jdhmetettyd’ yhta
aikaa. Jos leikkijoitda on reilummin, kannattaa hippoja nimeta kaksi.

Tuhatjalkaisen juoksu

Leikkijat jakautuvat kuuden-kymmenen hengen joukkueisiin, jotka asettuvat ldhtoviivalle
jonoiksi. Jokainen leikkija tarttuu kasilldén edelld olevan vy6tdréon. Kun leikinohjaaja antaa
merkin, joukkueet juoksevat maaliviivalle parin—-kolmenkymmenen metrin padhan otettaan ir-
rottamatta. Se ioukkue voittaa, ioka pdasee ensimmaisend ehjdna maaliin. Jos joukkue hajoaa,
se jad kilpailusta pois.

Juoksua voidaan vaikeuttaa siten, etta jonon ensimmainen panee kdtensa nurmikolle ja toiset
tarttuvat edessaan olevan nilkkoihin, jolloin leikkijdt etenevdt nelinkontin.

Tukevan laudan alle puolivilin kohdalle pannaan polkky, kivi tai vastaava ia sen viereen piirre-
tddn maahan ympyra. Laudan alhaalla olevan paan pdille pannaan 10 tikkua, ia ioku leikki-
joista polkaisee laudan toiseen pdahan niin, etta tikut sinkoutuvat ilmaan. Etsiidksi etukateen
nimetty leikkija yrittaa saada kopin tikusta. Jos hdn onnistuu, polkaisija joutuu etsijdksi ia alkaa
kerdta tikkuia.

Jos etsijaksi sovittu ei saa yhtdan tikkua kiinni ilmasta, hdn kerda tikut takaisin laudalle itse.
Muut juoksevat tdlla valin piiloon. Kun tikut ovat laudalla, etsija huutaa: “Kymmenen tikkua
laudalla!” alkaen etsid piilossa olevia. Nahtydan jonkun han huutaa I6ydetyn nimen, juoksee
laudalle ja panee jalkansa sen pdille. Loydetty jad nyt laudan viereen piirrettyyn pesaan ja
etsija jatkaa muiden etsimista.

Jos I6ydetty ehtii ennen etsijdd laudalle, hdn saa potkaista tikut uudelleen ilmaan ia huutaa:
“Kymmenen tikkua ilmassa!” ia menn& uudestaan piiloon. Etsiid keraa talléin tikut uudestaan ia
kerdttyddn hihkaisee taas: “Kymmenen tikkua laudalla!”.

My6os piilossa oliiat saavat vaikeuttaa etsijdn tyota hiipimalld salaa polkaisemaan tikut
ilmaan. Aina kun tikut potkaistaan ilmaan, io I6ydetyt pelastuvat ja voivat piiloutua
uudelleen.

Jotta urakka ei olisi etsijdlle lilan vaikea, voidaan sopia, etta kukin piilossa oleva saa
pelastaa toiset vain kerran. Kun kaikki etsittavat ovat joutuneet pesaan, uusi etsiia
tulee leikkijdsta, ioka I6ydettiin viimeisend.

Joukosta leikkijoita valitaan yksi hippa. Tama yrittdd ottaa muita kiinni, ja ketd hippa
onnistuu koskettamaan, on seuraava hippa. Leikissa voi olla mukana myos turvasata-
ma (esim. kivi tai puu), jota koskettavaa pelaaiaa ei voi ottaa hipaksi.




Viimeinen pari uunista ulos

Tahdn leikkiin tarvitaan pariton maara leikkiioita: yksi kiinniottaia sekad pareja kuinka monta tahansa. Leikin alussa
asetutaan parijonoon kiinniottajian taakse. Kun tdma huutaa: “Viimeinen pari uunista ulos”, parijonon viimeinen
pari lahtee juoksemaan kumpikin omalta puoleltaan kohti jonon alkup&its ja edelleen kiinniottajan ohi. Kun he
ovat kiinniottaian kohdalla, tdma saa lIahted ajamaan takaa jompaakumpaa. Kun takaa-ajetut onnistuvat tavoit-
tamaan toisensa kiinni jadamattd, he saavat palata jonon ensimmadiseksi pariksi. Jos kiinniottaja saa takaa-ajetun
kiinni, saa han taman parikseen, ja parittomaksi jdanyt padsee vuorostaan kiinniottaiaksi.

Tata voi leikkia myos luistellen!

Tervapata

Maahan piirretddn ympyra ja sen kehdlle joka leikkijélle puoliympyrdn
muotoinen paikka. Ison ympyran keskelle piirretaan pieni ympyrs, tervapata.

Leikkijat asettuvat paikoilleen lukuunottamatta yhtd, joka lahtee kiertamaan ympyraa
leikkijoiden takaa tikku, pikkukivi tai muu pieni esine kddessdan. Kiertdja yrittda pudottaa
esineen jonkun taakse ilman, ettd tdma huomaa. Kun leikkijd hoksaa, etta tikku putosi
juuri hdnen taakseen, hén ottaa tikun ja ldhtee juoksemaan vastakkaiseen suuntaan piirin
ympadri yrittden ehtia takaisin paikalleen ennen kiertdjaa. Kumpi ehtii ensin tyhjille paikal-
le ja3 siihen, ja ilman paikkaa jaanyt jatkaa kiertdjana.

Tervapataan joutuu, ellei huomaa tikkua ja Idhde paikaltaan ennen kuin kiertdid on kiertényt kierroksen. Pois paa-
see, kun seuraava joutuu tervapataan.

Kokeilkaapa téta teatraalista muunnelmaa kivi-paperi-sakset-leikista:

Leikki alkaa jakamalla pelaajat kahteen joukkueeseen, joista molemmille maaritellddn oma alue. Joka leikkikier-
roksella kumpikin joukkue valitsee, onko se joukko mummoia, susia vai metsastdjia:

Susi: Irvistdd, ndyttad kynsia ja murisee.
Mummo: Tekee kutomisliikettd ja sanoo "klik klik klik klik..”
Metsastadja: Pitad kasidan kuin kannattelisi pyssya ja sanoo "pum pum”

Joukkueet tulevat alueiden vilissa olevalle viivalle ja ndyttdvat yhtd alkaa valitsemaansa ryhmaa esittdvan panto-
miimin. Sudet voittavat mummot, mummot voittavat metsdstajsdt ja metsastaidt voittavat sudet. Voittanut joukkue
saa napata vastapuolelta pelaaijan itselleen. Leikki voi iatkua kunnes voittajapuoli on kerdannyt kaikki pelaajat

riveihinsa.

Seuraa johtajaa

Yksi leikkij6ista valitaan jiohtaiaksi ja kaikkien on seurattava hantd matkien kaikkea, mitad han tekee. Jokainen
leikkiia padsee vuorollaan johtaiaksi. Johtaia voi esimerkiksi taputtaa kasiddn, nostaa kddet padnsa paille, kiertaa
esteitd, hyppid, pomppia, ryémia, laulaa, tanssia ia niin edelleen.




