Tervapata

Maahan piirre’tgn ympyran kehalle loiirretaanjokaiselle

leikkUalle oma louolijmlojran muotoinen loolikkol. Yhdesta
leikkgasta tulee kier‘t&]&Ja muut asettuvat ympyran

kehalle omiin paikkoikinsa.

Kiertdja kulkee leikkijéiden takaa kepin/kavyn/tikun
l kanssa ja pudottaa sen mahdollisimman
huomaamattomasti jonkun leikkijan kohdalle taman
taakse.

Kepin tms. taakseen saanut leikkga nappda sen ja lahtee
Juoksemaan vastakkaiseen suuntaan kuin kiertaja.
Molemmat yrittavat paasta tjhjaksijaaneeseen Paikkaan.

Se, joka El ehdi ensimmaisena perille, jatkaa kiertdjana.
Ympyran keskelle on piirretty mysds pienempi ympyra el
tervapata, sinne joutuu, jos ei huomaa keppia silla aikaa,
kun kiertdja on tehnyt kepin jatsn jalkeen kokondisen

kierroksen.

Tervaloao(asta pddsee pois, kun seurdava leikkijajou’cuu

L e
sinne tai miten erikseen sovitaan. | ‘_ =
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10 #ikkua laudalla

Peliin tarvitaan vahintaan kolme pelaajaa, mutta heita voi olla
kuinka monta tahansa. Lisaksi tarvitaan:

- kymmenen puutikkua
- lauta
- kivi tai puupalikka laudan alle sen keskelle

Yksi pelaajista arvotaan etsijaksi. Tikut kerataan laudan

mataldan paakanja astumalla nopeasti l[audan toiseen

paakan lennatetaan ne sikin sokin maahan. Etsijan pitaa
kerata kaikki 10 tikkua takaisin laudan padlle, jo talla valin

muut pelaajat menevat piiloon.

Kun etsija on saanut kaikki tikut takaisin laudan |o'o'\6\lle han
:4’}"" huutaa: "Kymmenen tikkua laudal(a!")a dlkaa etsia loiilossol
olevia. Kun etsija lajtaa Piilosso\ olijan, molemmat lahtevat

Juoksemaan lautaa kohden. Jos etsija ehtii ensin laudan luokse,

¢ koskee han lautaa ja huutaa [6ydetyn nimen, jolloin tama jaa
vangiksi odottamaan, ettd muutkin l6ydetaan.

Jos piiloutuja ehtii laudan luokse ensin, po’cko\isee han tikut
jalleen ilmaan ja juoksee takaisin piiloon. Muut piilossa olevat
voivat myds pelastaa jo [6ydetyt jos ehtivit ennen hakijaa
lootkaisemo\om tikut pois l[audalta. Kun kaikki on |6jo{e‘t’c5, tulee

ensimmaisend |6ydetysta hakija.
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Pol#topallo

Yksi tai useampi loelaaja yrittaa “lool't‘taal" muita
pelaajia osumalla pelaajiin heittamallaan pallolla.

Muut pelaajat asettuvat maahan piirretyn
ympyran keskelle ja yrittavat vaistella palloa. Kun
pallo osuu ympyran keskella olevaan pelaajaan,
hanesta tulee heittdja ja han siirtyy ympyran
ulkopuolelle.

Pelia jatketaan, kunnes keskella ei ole endaa
pelaajia. Viimeinen ympyrdn sisalla oleva pelaaja

on voit’caja.

Yleensa ta,oana on, etta vain paan alalouolelle

osuneet heitot hyvaksytaan..
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Ruu#uhyppg?y

3. Nain edetadn vasenta
puolta ylés ja oikeaa alas
koko djan hypaten ja

potkaisten samalla jalalla.

>

4. Sitten han heittaa

kiven toiseen eli
keskimmaiseen ruutuun,
hyppda ensimmaiseen, siita
toiseen ja potkaisee tasta
kiven kolmanteen ruutuun
jne.

2. Ensimmadinen kyppaaga

asettuu ruudukon lyhyen
sivun vasemmanpuoleisen
ruudun eteen ja heittaa
kivensa siihen.

Sitten han hyppaa yhdella
jalalla, potkaisee samalla
jalalla kiven keskimmaiseen
ruutuun ja hyppaa itse

per'o'\ss'o'\.

9. Sama leikkija jatkaa
hyppadmista niin kauan
kuin han selviaa virheitta.
Virheeksi lasketaan jalan
osuminen tai kiven
pysahtyminen viivalle,
toisen jalan paneminen
maahan tai kiven
heittdminen vaadraan

ruutuun.

1. Maahan piirretdan

suorakaiteen muotoinen,
kuuteen yhta suureen osaan
jaettu ruudukko. Pieni littea
kivi etsitaan

konkkauskiveksi.

6. Sitten vuoro siir’cw
seuraavalle.
Kun ensimmaisen vuoro

tulee uudelleen, han jatkaa
siita ruudusta mil«injb’li.
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jossa dsuu.
Yksi leikkijéista on ilman puuta.

Kun han huutaa:
"Talo palaa, pakko vaihtaa’,
taytyy kaikkien leikkijéiden
vaihtaa puuta.

lman Puu‘ta ollut leikkga 3ri‘t‘t5\b\

samalla saada itselleen puun.

Se, joka jaa ilman puuta, jad uudeksi

huutajaksi.
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Yksi lapsis’co\ on "vari" ja seisoo seinda
vasten selkda muihin pain. Muut leikkijat
seisovat laktéviivallajonkun matkan
|o'o°l'o°lss'o°l varistd.

Véri sanoo esim. “Se, kenelld on pddllddn
jotakin punaista, saa ottaa kaksi askel(ta
eteenpéiin".

Talloin ko\ikki,J'oiHo\ on vadtteissaan

punaista, ottavat kaksi askelta. Varejd ja
askeleiden lukumaaraa vaihdellaan leikin

* aikana. Leikissa voidaan kayttaa myés eri

askeltyyppeja, esim. jattiaskel, tipuaskel
jne. Se, joka ensimmaisend pddsee varin

luokse, pddsee seurdavana variksi.




Hiirenhinis

Yksi leikkijéista pyorittad narua
matalalla.

Toiset leikkijat seisovat pyérittajan
3m|oaril|'o'\J'ot yrittavat kmoata
narun 5|i dina kun se tulee

kohdalle.

Jos joku sotkeutuu naruun, hanesta

tulee lojérit'toua.
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Peili

Yksi leikkgéista on peili,Joka seisoo selin

muihin.

Toiset asettuvat lahtoviivalle noin 20

metrin paakan peilistaja yrittavat
o liikkua kohti loeili'o'\.
BT peili kadintyy silloin tallsin, yllattain,
liikkujiin pain. Jos |oei|i kuomaajonkun
l litkkuvan, tama joutuu loalo\otmaom

takaisin lahtoviivalle.

Se, joka ensimmaisenad ehtii koskettamaan

peiliaja huutamaan oman nimensa on
seurdava loeili. Tama on todellinen

perinneleikki!
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Maa, meri ja faivas

Pelialueelle on merkitty erikseen

mad, meri ja tdivds

(esim. loeliollueen paadjissa
maaja merija
keskella taivas).

Pelin vetdja huutaa jonkun edella

mainituista loaikois’ca, esim. maa, ja

leikkijat lahtevat juoksemaan maaksi | =

merkitjlle alueelle.

Se,JokaJuoksee vaaraan paikko\an tai on

hitain, putoaa pelista.
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