Metsénhaltija

N

o oA W

Leikissa valitaan valtaistuin, josta metsénhaltija tarkkailee alamaisiaan.

Muut leikkijat yrittavat lahestyd metsénhaltijaa eri suunnista hiipien puiden takaa tai
rydmien maassa hiljaa.

Tarkoituksena on pééasté koskettamaan metsanhaltijaa tai valtaistuinta.

Kun metsénhaltija nédkee jonkun lahestyvan, hén huutaa timan nimen.

Silloin leikkijan taytyy palata omaan lahtopaikkaansa tai menna piiloon ja yrittaa uudelleen.
Jos joku onnistuu koskettamaan metsdnhaltijaa tai valtaistuinta, valta vaihtuu.

Krokotiili, krokotiili

1. Leikinjohtaja piirtdd maahan (tai osoittaa rajan) joen, jonka yli saa menné vain jos tayttaa
sovitut ehdot ja vield ensimmadisena.

2. Homma menee ndin; leikkijat huutaa: "Krokotiili, krokotiili, saanko ylittaa joen!?!" "Mitg,
ei kuulu!" (jatkaa tuota niin kauan, etté leikkijat huutaa taytta kurkkua tai kuiskaamaan ihan
hiljaa, korkealta tai matalalta)

3. "Ne saavat, jotka tuovat minulle ensimmaisena (jos leikkijoita on paljon jos ei vain yksi)
kolme pienté kived" (tai mitd vain, joku ihminen (tuttu) kdy my®os).

4. Kunnes kaikki ovat joen toisella puolella.

Vinkkaus

1. Merkitaan ensin alue, johon Kkiinni jadvat tulevat. Liséksi valitaan etsija.

2. Etsija laskee esim. viiteenkymmeneen, ja muut leikkijat piiloutuvat. Kun etsija on laskenut,
han lahtee etsimé&an, ja ndhdessadn jonkun hé&n huutaa I0ydetyn nimen, 16ydetty tulee leikin
alussa merkitylle alueelle.

3. Pelastaminen tapahtuu niin, ettda muut leikkijat vilkuttavat kiinnijaaneelle, ja nahdessaan
jonkun vilkuttavan tdma huutaa "vinkit sain". Vinkit saatuaan kiinnijaanyt voi koittaa paeta
niin, etta etsija ei nde hanta.

4. Leikki loppuu kun kaikki on l6ydetty.

Haesita haetata
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Ensin valitaan leikin johtaja, joka maara4 mita haetaan.

Muut leikkijat piirtavét itselleen ympyrat joihin sijoittuvat. Leikin johtaja kaskee sitten
hakea jotain (esim. keltaista, kdvyn, tammen lehden...).

Leikkijat syoksyvat sitten etsimaan kaskettya asiaa lahiymparistosté ja kuka ensimmaisené
on tuonut pyydetyn asian omaan ympyraansa saa pisteen.

Sitten kaikki asettuvat taas ympyroéihinsé ja johtaja k&skee hakea jotain muuta.

Leikin voi lopettaa esim. sitten kun jollain on 10 pistettd tai jotenkin muuten sopimuksen
mukaan.

S&éannadiksi voi sopia myos ettd oman ympyran sisalté ei saa ottaa pyydettyd tavaraa eika
my0sk&an omasta itsestddn (esim. keltaista hius nipsua tms...).



Kymmenen tikkua laudalla

1. Leikkiin tarvitaan lankku, jonka keskikohdan alle asetetaan polkky tai Kivi.

2. Laudan maassa olevaan paahéan asetetaan 10 tikkua.

3. Yksi leikkijoista polkaisee laudan ylapéata siten, etta tikut lentévat ilmaan.

4. Etsijaksi valittu leikkijé yrittad saada kopin yhden ilmaan lentaneista tikuista: mikali han
onnistuu, tulee polkaisijasta etsija.

5. Mikadli ei, alkaa etsijé keratd tikkuja toisten juostessa piiloon. Kun etsija on kerannyt kaikki
tikut takaisin laudalle, tulee tdiman huutaa "Kymmenen tikkua laudalla!” ja ryhtya etsimaan
muita leikkijoita.

6. Nahtyaan jonkun, han huutaa l16ydetyn nimen, juoksee laudalle ja panee jalkansa sen paalle.
Loydetty j&& laudan viereen piirrettyyn pesdén ja etsijé jatkaa muiden etsimista.

7. Jos l06ydetty ehtii ennen etsijaa laudalle, hén saa potkaista tikut uudelleen ilmaan ja huutaa:
"Kymmenen tikkua ilmassa!" ja menn& uudestaan piiloon.

8. Etsija keraa talldin tikut uudestaan ja huutaa taas: "Kymmenen tikkua laudalla!™.

9. Myos piilossa olijat saavat hiipia salaa polkaisemaan tikut ilmaan. Kaikki 16ydetyt
pelastuvat kun tikut potkaistaan ilmaan ja he saavat piiloutua uudelleen.

10. Kaikkien leikkijoiden jouduttua pesaan tulee ensimmaiseksi peséén joutuneesta uusi etsija.

Peili

1. Ennen leikin aloittamista piirretddn maahan kaksi pitkaa viivaa noin 10 metrin paahan
toisistaan.

2. Yksi leikkijoista valitaan peiliksi: han asettuu toiselle viivoista selka muihin leikkijoihin.

3. Muut asettuvat toiselle viivalle ja yrittavéat ehtia koskettamaan peilia tai peilin takana olevaa
sein&a tdman huomaamatta.

4. Peili kddntyy aina halutessaan katsomaan taakseen: kaikki jotka liikkuvat peilin katsoessa
joutuvat palaamaan takaisin lahtéviivalle.

5. Ensimmadisena peilille ehtinyt on leikin voittaja ja seuraava peili.

Ruutuhyppely

1. Kaupoista 16ytyy katuliituja, joilla voi piirtd4 asfaltille perinteisen ruutuhyppelyn 10
laatikkoa. VVoit myos ottaa tikun tai kepin ja piirtaa laatikot hiekkaan.

2. Pelissa kukin pelaaja heittda vuorotellen noin 5 cm levyisen littedn kiven yhteen ruutuun ja
pyrkii padsemaan ruudukon lapi mahdollisimman nopeasti ilman virheitd. Ruuduissa
edetddn numerojérjestyksessa.

3. Kun pelaaja on heittanyt kiven ruutuun, han lahtee hyppimaén yhdella jalalla ruudusta
ruutuun. Han ei saa astua ruutuun, jossa kivi on, vaan hypattava tuon ruudun yli.

4. Jos heittokivi osuu kahden ruudun rajalle, kivi jaa edelliseen ruutuun ja pelaaja luovuttaa
vuoronsa seuraavalle.

5. Tarkoituksena on, ettd pelaaja pddsee ruudukon ldpi ruutu kerrallaan ”Taivaaseen” eli
ruutuihin 9 ja 10.

6. Sielld han kaantyy ympéri ja palaa hypéaten yhdell4 jalalla takaisin. Rinnakkain sijaitseviin
ruutuihin voi astua molemmilla jaloilla yhta aikaa.

7. Takaisin tullessa heittokivi napataan mukaan astumatta kyseiseen ruutuun. Jos pelaaja astuu
ruutuun, jossa heittokivi on, hdnen on luovutettava vuoro toiselle pelaajalle. Heittokivi j&&
entiseen ruutuunsa paikoilleen.

8. Ruutuhypyn voittaa se, joka on ensimmaisend heittanyt kiven jokaiseen 10 ruutuun ja

kiertanyt jokaisen heittokerran jalkeen hyppaamalla ruudukon péésta paahéan.



Esterata
1. Suunnittele ulos rata, jossa on erilaisia esteitd/tehtavié.
2. Rataa voi kiertad rauhassa temppuillen tai kisaamalla esim. sisaren tai vanhemman kanssa.
3. Voit myos ottaa aikaa kauanko sinulla menee aikaa radan suorittamiseen ja yrittaa rikkoa
omaa ennatystasi.
4. Radan voi suorittaa esimerkiksi keppihevosen kanssa



