


SEIKKAILU PEIRROMETSASSA

1. Peikot ovat taitavia ylittdmaan metséan esteita.
Miten voitte ylittaa kiven, ison oksan tai kaatuneen puun?
2. Peikot tykkaavat tasapainotella kaatuneen puun rungon paalla.
Tasapainottelua voi kokeilla etu- ja takaperin, sivuttain seka kontaten.
3. Peikot ovat hyvin voimakkaita. Onnistuuko puun kaato?
Ottakaa tukeva ote puusta ja tyontakaa kasilla, hieman jalkojakin apuna kayttaen.
Voitte nayttaa seikkailukavereille omat voimapatit!
4. Peikot ovat arkoja ja osaavat kulkea ihan danettémasti.
Onnistuuko taysin hiljainen kulkeminen metsassa? Mita aania kuulette?
5. Peikoilla on tarkka nako ja ne nakeviat kauas.
Harjoitelkaa puuhun tai kivelle kiipeamista ja kertokaa, milta metsa nayttaa
korkealta katsottuna.
6. Peikot tykkaavat asustaa luolissa ja kulkea matalien esteiden ali.
Onnistuuko oksan tai kaatuneen puun alitus ilman, etta kosketatte esteeseen?
7. Peikot osaavat liikkua niin, etteivat jata jalkia.
Miten voitte liikkua jalkia jattamatta?
8. Peikkometsan oma aarre.

Jokainen saa etsia itselleen aarteen muistoksi peikkometsan
seikkailusta. Aarre voi olla esimerkiksi raskas, vihrea, kevyt,

pieni, pehme3d, pyoérea, kaunis tai hyvatuoksuinen. V 1 I o

TAIDETEOS

Etsikaa pihalta tai maastosta ohjaajan antaman vihjeen mukaan erilaisia luonnon-
materiaaleja, kuten jotain kovaa, pehmeaa, tuoksuvaa, markaa, pyoreaa, kulmikasta,
pitkaa, lyhytta jne.

Asetelkaa luonnonmateriaalit maassa olevaan, kepeilld kehystettyyn "tauluun’.
Jokainen voi tehda oman taideteoksen.
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SANASUUNNISTUS




SANASUUNNISTUS

Laittakaa pihalle sanakortteja ja merkitkaa sanakorttipaikat nauhalla tai huivilla.
Jakakaa lapset pareihin. Jokainen pari saa yhden sanakortin. Parit lahtevat etsimaan
sanakorttia vastaavan sanan vertaamalla kortteja toisiinsa. Kun samanlainen sana-
kortti 16ytyy, pari tulee vaihtamaan uuden sanakortin ja etsinta jatkuu.
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SOLMU

Valitkaa yksi solmun avaajaksi. Muut menevat riviin ja ottavat toisiaan kasista
kiinni. Letkassa olijat "sotkevat” itsensa solmuun koko ajan késista kiinni pitaen.
Rierahtakaa esimerkiksi ympari ja astukaa kasiparin yli. Solmun selvittajan
tehtdvana on aukaista solmu. Kasia ei saa irrottaa. Jos solmu on jumissa,
voidaan yksi kasipari irrottaa hetkeksi.
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HOYHENEN SAALISTUS




HOYHENEN SAALISTUS

Leikkia leikitaan pareittain. Leikkija, jolla on héyhen, lahtee juoksemaan héyhen
kadessaan kasi ylhaalla. Toinen leikkija seuraa hoyhenen kuljettajaa. Héyhenen kuljet-
taja irrottaa otteensa héyhenesta ennalta arvaamattomasti ja perassa tuleva leikkija
yrittaa napata héyhenen. Vaihtakaa osia jokaisen kiinnioton jalkeen. Hoyhenena voi
olla myé6s sanomalehden suikale.

NURINRURIN PIILOSTA

Yhta lasta lukuun ottamatta kaikki sulkevat silmansa. Yksi lapsi menee piiloon ja
huutaa muille: "Saa etsial” Raikki lahtevat etsimaan. Kun etsija 16ytaa piilossa olijan,
etsija menee hiljaa ja huomaamatta samaan piiloon odottamaan muita etsijéita.
Leikitdan niin kauan, etta viimeinenkin on léytanyt piilon.
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HERNEPUSSIGOLF

Pelia pelataan kuten frisbeegolfia. Numeroikaa amparit 1-10 ja laittakaa ne

ympari pihaa. Jokaisella pelaajalla on oma hernepussi, jota han heittaa ampariin.
Tavoitteena on paasta radan alusta loppuun numerojarjestyksessa mahdollisimman
vahin heitoin. Heittovalineena voi olla myés pehmea pallo tai frisbee.

PUJOTTELUJUORSU

Tarvitaan pitka kaistale tyhjaa tilaa. Ottakaa rivissa kasista kiinni. Venyttakaa kadet
mahdollisimman levedksi, jotta leikkijat ovat riittdvan kaukana toisistaan. Paastakaa
kadet irti ja menkaa kyykkyyn. Jonon viimeinen lahtee pujottelemaan “tolppina” olevat
lapset kavellen tai juosten. Pujottelun jalkeen juoksija asettuu jonon ensimmaiseksi.
Seuraava lapsi lahtee melkein heti peraan toisen lahdettya liikkeelle.
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ELAINTARHA




ELAINTARHA

Rulkekaa alueen paasta paahan liilkkumalla eri eldinten tavoin:

® Hyttysen sipsutusta

® Elefantin tomistyksia

® Rarhukavelya

® Kaarmeen kiemurtelua (juosten)

® Rukkokavelya

® Janiksen loikkia

® Rapukavelya peruuttaen

® Hevosen laukkaa

@ Mittarimato (kadet ja jalat maassa, siirretdan ensin kadet
mahdollisimman pitkalle, sitten tuodaan jalat lahelle kasia)

Viimeisella kierroksella jokainen saa itse keksia, mika eldin
haluaa olla.

PORSAHTAVA RETSUPPIPULLO

Leikkikaa hippaa siten, ettd ryhman koosta riippuen mukana on 2-5 hippaa.

Run jaa kiinni, pitaa menna kyykkyyn. Pelastaminen tapahtuu niin, etta kaveri

tulee vastakkain kyykkyyn. Molemmat hyppaavat taysilla ilmaan ja tekevat ilmassa
X-asennon. Samalla voi sanoa poksl!
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