VENALAISIA LEIKKEJA
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1. Canku-goroHanku/ Hippa

il 'rigf}g' Yhden leikkijin on otettava muita kiinni. Kun kiinniottaja koskettaa jotakuta,
47

-“JQf tulee kiinnijaddaneesta uusi hippa, joka yrittaa ottaa muita kiinni. Han juoksee

J ‘ pitden kiinni siita kehonosasta, mista kiinniottaja sai hanet kiinni. Hippoja voi olla
BT-AM monta. Samalla on hyva tietda, ettd muut leikkijat voivat auttaa kiinniotettua, kun
tama pysahtyy, vetaa kadet sivuille ja huutaa apua. Jos muut onnistuvat koskettaa hanen kattaan
ja han muuttuu jalleen tavalliseksi leikkijaksi.

2. Tycu / Hanhet

Piirretdaan kaksi linjaa 10 - 15 m etdisyydella toisistaan. Toisen linjan takana
on hanhien koti ja toisen linjan takana on niiden omistajan koti. Kotien
valissa on suden alue. Omistajaa kutsuu hanhia kotiin, mutta susi ei paasta
niita. Suden tehtdva on saada hanhet kiinni ja sitten kiinniotetut hanhet

=

“ muuttuvat susiksi ja jatkavat muiden hanhien kiinniottamista.

3. Ypouka / Onki

g % ‘\ (ﬁl " Tassa pelissa onki on hyppynaru ja kalastaja pitdaa kadessaan hyppynarun toista
E& : paata kuten kuvassa. Leikkijat eli kalat ovat piirissa ja kalastaja on keskella.
g‘ %ﬁé Kalastajan tehtdva on pyorittdaa onkea nopeasti maata pitkin ja yrittda koskettaa
silla leikkijoiden jalkoja. Hyppynarua voi pyorittaa molempiin suuntiin, mutta
sitd ei saa nostaa korkeammalle kuin 10 cm maasta. Leikkijoiden tehtava on hyppia ongen yli ja
pysya paikallaan. Leikkijoiden valissa taytyy olla riittavasti tilaa, jotta he eivat hairitse toisiaan. Jos

kalastaja koskettaa jonkun kalan jalkoja, kyseinen leikkija / kala vaihtuu kalastajaksi ja jatkaa pelia
keskella.

4. Kowkun-mbiwku / Kissa-hiiret

Leikkijoista valitaan yksi kissa ja yksi hiiri, mutta voi olla myés enemman
kissoja ja hiiria. Muut leikkijat ovat piirissa ja pitavat toisiaan kasista kiinni
muodostaen aidan. Kissan tehtava on ottaa hiiri kiinni eli koskettaa sita
kadelld. Kissa ja hiiri saavat juosta piirin sisa- ja ulkopuolella. Muut leikkijat
ovat hiiren puolella ja auttavat sita kaikin voimin (esim. he paastavat sen sisapiiriin ja samalla he
sulkevat aidan kissan nendn edessa tai he paastavat hiiren ulos, mutta kadet laskemalla estavat
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kissan ulosmenon). Tassa leikissa kissalla on nopeat hoksottimet, se on nopea ja ovela. Kun kissa
saa hiiren kiinni, valitaan leikkijéista uusi kissa ja hiiri.

5. Tuwe egews / Liikkeelle

Valitaan yksi paaleikkija. Piirretdan kaksi linjaa 5 - 6 metrin etdisyydelle
toisistaan. Paaleikkija seisoo toisen linjan takana kddantden selkdansa muille ja
muut ovat vastakkaisen linjan takana. Leikkijoiden tehtava on nopeasti

- lahestya paaleikkijaa ja koskettaa hanta. Leikkija, joka tekee sen nopeammin,
vaihtuu paaleikkijaksi. Leikkijat saavat liikkua vain silloin, kun paaleikkija sanoo ”Liikkeelle!”. Kun
paaleikkija sanoo ”“Seis!”, kaikki leikkijat jahmettyvat paikoille. Paaleikkija kaantyy ja tuijottaa
muita. Jos joku leikkijoista tekee liikkeen, han palaa takaisin linjan taakse. Paaleikkija saa naurattaa
muita. Se, joka nauraa, palaa takaisin linjan taakse. Leikki jatkuu edelleen.

6. Mon, Hoc, noTtonokK / Lattia, nend, katto

Tama leikki on hyva tarkkavaisuuden harjoitus. Opettaja on leikin ohjaaja. Han

## osoittaa hitaasti lattiaa ja sanoo “Lattia”, lapset tekevat samaa. Sitten ohjaaja
T O ., koskee nenainsi ja sanoo "Nend” ja sen jalkeen han osoittaa kattoa ja sanoo
~‘ | i "Katto”, lapset tekevat samaa. Sen jalkeen ohjaajan tehtdva on yrittda saada
lapset harhautettua. Ohjaaja sanoo “Nend”, mutta osoittaa kattoa. Lasten on oltava tarkkoja,
huomattava virhe ja osoittaa oikeaa kohdetta. Ohjaaja saa antaa hauskoja kommentteja. Leikkia

nopeutetaan ja voittaja on se, joka ei ole tehnyt virheita.

7. Ykpotutenu gukux 3sepei / eldintenkesyttaja

Leikin ohjaaja sanoo jokaiselle leikkijdlle jonkun eldimen nimen (voi olla
villi- tai kotieldin). Tarvitaan yksi tuoli vdhemman kuin leikkijoita. Valitaan
yksi paaleikkija, muut istuvat tuoleilla piirissa. Paaleikkija on
eldintenkesyttdja. Han kavelee hiljaa ympyraa ja nimeaa eldimia. Se, jonka

eldin on tullut mainituksi, nousee yl6s ja seuraa eldintenkesyttdjaa. Kun
eldintenkesyttdja sanoo ” Varokaa metsastajia!l”, kaikki kiiruhtavat istumaan vapaaseen tuoliin,
mukaan lukien eldintenkesyttdja. Han, joka jaa ilman tuolia, on seuraava eldintenkesyttaja. Leikki
jatkuu samalla tavalla edelleen.

8. Yrapai, Kto rnasHbii / Arvaa, kuka on ”“pomo”

Valitaan yksi paaleikkija, joka poistuu hetkeksi huoneesta. Sillad aikaa lapset valitsevat yhden
"pomon”. Kun paaleikkija palaa takaisin, kaikki ovat piirissa. Pomo tekee huomaamatta erilaisia
liikkeita (esim. nyokkailee tai koputtaa varovasti jalalla lattiaa), lapset toistavat samaa. Lapset eivat
saa paljastaa esim. katseellaan pomoa. Paaleikkijan tehtava on arvata, kuka on pomo. Kun han
arvaa oikein, pomosta tulee seuraava paaleikkija.



