


Sisallys

Liikkeelle! -kortit

Liikkeelle! -kortit on tuotettu liikkuvamman arjen
muodostumisen avuksi osana Helsingissa toteutettavia
liikkumishankkeita. Kortit on suunniteltu kaytettavaksi
aina varhaiskasvatuksesta toiselle asteelle. Niiden avulla
voi lisata liiketta, harjoitella kehon hahmottamista,
kehittad mm. ryhmatyotaitoja ja motorisia taitoja tai
hengahtaa hetki rauhoittumistehtévien parissa.

Kortit on jaettu neljdan teemaan: rauhoittuminen, moto-
riikka, liikkuvuus ja aivobreikit. Jokaisessa teemassa
on 13 korttia, jotka ovat numeroitu vaikeusjarjestykseen
1-13.

Korttien kaytdn tueksi on tuotettu tdma ideavihko,
johon on keratty korttien sisallot seka peleja ja leikkeja
korttien kayttoon. Soveltakaa vapaasti ikaryhman ja
tilanteen mukaan.
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Rauhoittuminen

Rauhoittumistehtavat pysayttavat hetkeksi
havainnoimaan hengitysté, kehon tuntemuksia

ja asentoa.

1. Sydamen ly6nnit

Sulje silmési ja tuo kasi rinta-
kehalle sydamesi péalle. Tunne
rintakehén liike ja sydamesi
lyénnit ja rauhoitu kuuntele-
maan niité hetkeksi.

2. Hartiahissi

Seiso tukevasti maassa ja
sulje silmasi. Keskity hengi-
tykseen. Sisaénhengityksella
kuvittele hartioillesi hissi ja
nosta hartiat niin korkealle
korviin kuin saat. Uloshengi-
tyksella hissi tilataan alas ja
hartiasi laskeutuvat rennosti
ja rauhallisesti alas. Jatka 10
hengityskierroksen ajan.

3. Palkitse itsesi

Sulje silmési, hengita syvaan
sisdén ja puhalla huokaisemal-
la suun kautta ulos. Mieti, mika
asia tuo sinulle hyvén mielen
tai onnen tunteen ja sulattaa
kasvosi hymyyn. Nautiskele
tunteessa muutaman minuu-
tin ajan ja jatka paivéaasi hymy
huulilla.

4. limapallo

Tuo kédet vatsan paalle, sulje
silmasi. Jos sinulla on mah-
dollisuus olla selinmakuulla,
niin loistavaa! Kuvittele vat-
saasi ilmapallo. Kun hengitét
nenan kautta sisdén, tunne
kuinka ilmapallo vatsassasi
téayttyy. Puhalla pallo tyhjaksi
rauhallisella ulospuhalluksella.
Jatka 5-10 hengityskierrok-
sen ajan.
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5. Kehon rentoutus

paasta varpaisiin

Kuvittele kuinka joku kaataisi
rentoutta paalaellesi, rentous
leviaa paaté pitkin rauhallises-
sa tahdissa kasvoihin, niskaan,
rintakeh&an ja hartioille. Har-
tioilta kasiin, keskivartaloon
ja lantionseutuun. Reisia pit-
kin jalkoihin aivan jokaiseen
varpaanpaghan saakka. Tun-
nustele hetken, kuinka kehosi
rentoutuu ja mieli rauhoittuu.

6. Norsuhengitys

Seiso tukevasti maassa. Sulje
silmési ja keskity hengitykseen.
Sisédanhengityksella nosta
molemmat kadet etukautta
rauhallisesti kohti kattoa ja
uloshengityksella laske kadet
hengityksen tahtiin hitaasti
alas. Toista 10 hengityksen
ajan.

7.O0ma voima

Sulje silmési ja skannaa mie-
lessési kehosi lépi. Tunnus-
tele missa kohtaa kehossasi
tuntuu kaikkein voimakkaim-
malta. Keskity tdhan kohtaan
ja laajenna voiman tunne koko
kehoosi. Fiilistele voiman ja
vahvuuden tunnettasi vield
hetki.

8.Voima-asento

Ota ryhdikés seisoma-asento,
sellainen, jossa tunnet itsesi
vahvaksi ja voimakkaaksi. Voit
kokeilla muutamia erilaisia ja
kun 16ydét parhaan, seiso siina

hetki ja tunne itsesi vahvaksi

ja itsevarmaksi. Voit ottaa ta-
mén kayttéon aina kun tarvit-
set liséé itseluottamusta.

9. Laatikkohengitys

Sulje silmasi ja kuvittele eteesi
laatikko. Hengité laatikon reu-
noja pitkin: 4 laskien sisaan,
pidaté hengitysta 2, hengita
ulos 4 ja pidatéa taas 2. Muu-
taman kierroksen jélkeen voit
kokeilla muuttaa laatikon ne-
lioksi, jolloin hengityksen ja
hengityksen pidatykset ovat
saman pituisia tai kokeilla pi-
dentéa laskua esim. kuuteen
laskien.

10. Jannita ja rentouta
(Tama harjoitus toimii par-
haiten selinmakuulla tehty-
na.) Potkota ensin hetki ihan
rentona lattialla. Jannité en-
sin kaikki kasvosi lihakset ja
pida hetki. Rentouta ja toista
muutaman kerran. Jannita
vuorotellen jokainen raaja
vastaavasti yksi kerrallaan ja
viimeisena viela koko keho pa-
riin otteeseen. Lepaa lopuksi
hetki viela rentona lattialla ja
kun nouset yl6s, nosta hymy
huulille.

11. Avaruusmatka

Sulje silmasi. Kuvittele, etté
olet starttaamassa avaruus-
lennolle talta istumalta. Léh-
det nousemaan kohti taivaita
ja nédet ylhaalta koko paikan,
lopulta koko kaupungin ja

maan. Leijailet kohti avaruut-
ta, josta néet koko maapallon,
lennét kauemmas ja maapallo
pienenee silmissasi. Kun olet
mielestasi sopivalla etéisyydel-
13, tutkaile tuntemuksia ava-
ruudessa, tahtien loisteesta
kasin. Palaa hetken péasta
samaa reittia takaisin siihen
missé olet.

12. Saippuakuplakone

Istu ryhdikkaasti ja sulje silmé-
si. Kuvittele, etta vatsassasi
kuplii mukavantuntuisesti.
Hengita siséan vatsanpohjaan
saakka ja ulospuhalluksella
kuvittele, ettd puhallat ulos
kauniita séihkyvia saippua-
kuplia, voit valita mité haluat
paastaa kuplina ilmoille leijai-
lemaan; iloa, rauhaa, onnel-
lisuutta tai hyvaa mielta ja
kiitollisuutta.

13. Nenan kautta hengitys
Sulje silmési. Sulje oikean ka-
den peukalolla oikea sierain
ja hengita sisddn vasemmas-
ta sieraimesta. Sulje etusor-
mella vasen sierain ja hengita
oikeasta ulos. Ota sisdan oi-
keasta ja sulje sierain, vapau-
ta samalla vasen. Paasta ulos
vasemmasta. Jatka nain rau-
hallista hengittelyd muutaman
minuutin ajan. Jatka tietoista
hengitysta normaalisti silméat
suljettuina viela hetki.

13.
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Motoriikka

Motoriikkaosiosta saat helppoja vinkkeja
kehittad monipuolisesti motorisia taitoja.

1. Kavely

Ylavartalo nojaa hieman
eteenpain. Polvi joustaa ja
jalkatera rullaa koko mitallaan.
Jalka ojentuu tyontévaihees-
sa. Ylavartalo kiertyy vasten
astuvaa jalkaa. Kadet liilkkuvat
eteen ja taakse lahelld varta-
loa. Hartiat ovat rentoina.

2. Juoksu

Katse suoraan eteenpaéin.
Hartiat ja kddet rentoina.
Hyva ryhti ja lantio ylhaalla.
Juokse riittévan lyhyella
askeleella.

3. Kaantyminen

Kaanny 90 astetta, kddnny
180 astetta tai kdanny 360
astetta. Kdanny oikealle tai
vasemmalle. Kokeile kaénty-
mista eri tavoin esimerkiksi:
hidastettuna, hyppaamalla,
nopeammin, silmét suljettuina,
anna parin kaantaa sinut.

4, Tasapainoilu

Yhdella jalalla seisominen.
Narua pitkin kavely, kukko-
kévely. Merimiespaini parin
kanssa: kéttelyasennossa,
jossa parit ovat tarranneet
toistensa oikeista kasista.
Parit ottelevat sivuittain oikea
jalka toisiaan kohti. Paria ei
saa koskea milldédn muulla ta-
valla kuin oikealla kédellaan.
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5. Sivulaukka

Liikutaan kylki edelld mahdolli-
simman kevyelld askelluksella.
Jalat tekevat auki-kiinni liiket-
ta. Kédet heiluvat rennosti
mukana. Hyva ryhti.

6. Vartalon ojennus

ja koukistus

Ojenna kadet suoriksi péén
ylapuolelle. Mene varpaille
seisomaan. Kurota kéadet
mahdollisimman korkealle.
Paasté kannat alustaan. Tai-
vuta selkd suorana eteen.
Rentouta ja roikuta kasia.
Jalat vahan koukussa, kadet
rentoina.

7. Liukuminen

Valitse sopiva alusta, joka
liukuu. Sisélla voi kayttaa villa-
sukkia. Ota sopivasti vauhtia.
Ja paéasta itsesi liukuun. Le-
vita kadet sivuille, niin pysyt
paremmin tasapainossa.

8. Pyoréhtaminen

Lahde pyorittaméaan kasia,
sormia, nilkkoja yksitellen ja
yhta aikaa. Pyorita koko ke-
hoa ja sen jélkeen vuorotellen
ala- ja ylavartaloa. Pyorahda
ympari seisten ja sitten kyy-
kyyssa. Pyérahda nopeasti,
hitaasti ja kiihdyttéen.

9. Véistdminen

Rakenna pujottelurata. Pida
katse eteenpain. Vaista radan
esteet vuorotellen oikealta ja
vasemmalta. Pidé asento ma-
talana ja polvet joustavina.

10. Roikkuminen

Ota hyvé ote tangosta tai
puusta. Ota vauhtia. Etuhei-
lahduksessa lantio tyéntyy
eteen, jolloin selkd hieman
kaartuu. Taakse heilahduk-
sessa lonkissa on pieni kou-
kistus ja peppu nousee ylos.

11. Hyppaaminen

Ponnista molemmilla jaloilla
tai yhdella jalalla. Koukista
polvia. Ojenna kéadet ylos
hypétessasi. Joko paikaltaan
tai vauhdista.

12. Kiipedminen

Voit kiivetd esimerkiksi puu-
hun, penkin paélle tai kuvit-
teellisesti. Mieti miten kiipeé-

minen eroaa eri korkeuksissa.

Ota hyva ote. Kéytd molempia

jalkoja. Muista olla varovainen.

13. Kinkkaus

Ponnistava jalka joustaa ja le-
vossa oleva jalka on kevyesti
koukussa. Hyva ryhti ja kadet
koukussa vartalon vieressa.
Kokeille molemmilla jaloilla.
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Liikkuvuus

Liikkuvuustehtavilla on tarkoitus lisata liikkuvuutta ja
oppia hahmottamaan omaa kehoa. Liikkuvuustehtavat
ovat kaikki yksilotehtavia.

1. Hali

Halaa itseési tiukasti eli ota
vastakkaisilla kasilla vastak-
kaisista olkapaista kiinni ja
kierrd ylavartaloasi puolelta
toiselle.

2. Puu

Nosta kadet suoriksi paén
ylapuolelle ja huoju kuin puu
rauhallisesti sivulta sivulle.
Tunne venytys kyljissa.

3. Pollo

Ota hyvéa ryhdikés asento.
Kierrd péaaté rauhallisesti niin
kuin polld puolelta toiselle.
Kokeile naetkd olan yli.

4, Perhonen

Aseta jalkapohjat yhteen ja
anna polvien laskeutua mah-
dollisimman alas. Voit kokeil-
la heilutella polvia ylés-alas
niin kuin perhonen I&htisi len-
toon ja tunnustella milta liike
tuntuu.

5. Jalkasolmu

Vie oikea jalka koukussa
vasemman jalan yli ja halaa
oikean jalan polvea.

6. Kasien pyoritys

Seiso haara-asennossa. Léh-
de pyorittdméaan késia ensin
taaksepdin mahdollisimman
isoa ympyraa. Pyoritd muuta-
ma kerta ja vaihda suuntaa.
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7. Kyykky

Laskeudu kyykkyyn niin alas
kuin paaset. Pida kantapaat
maassa, polvet ja nilkat osoit-
tavat samaan suuntaan. Laske
kyykyssa 10 ja nouse rauhalli-
sesti ylos.

8. Kasisolmu

Nosta oikea kasi kohti kattoa
ja koukista selan taakse. Vie
toinen kasi alakautta selélle
ja kokeille saatko sormet
yhteen.

9. Flamingo

Seiso jalat vierekkain. Koukis-
ta toisen jalan polvi, vie kanta-
péa lahelle pakaraa ja ota
jalasta kiinni. Tydnné lantiota
eteenpain. Venytys tuntuu
koukistetun jalan etureidessa.
Pidé polvet |ahella toisiaan.

10. Tuulimylly

Asetu seisomaan levedan
haara-asentoon. Anna kasien
liikkua kuin tuulimylly kosket-
taen vuorotellen kadelld vas-
takkaista nilkkaa.

11. Pohkeet

Nouse seisomaan ja vie veny-
tettava jalka hieman eteen-
péin varpaat kohti kattoa.
Kumarru koukistamaan toista
polvea ja vie kddet kohti veny-
tettévan jalan varpaita. Hengi-
ta syvaan. Vaihda puolta.

12. Soturi

Aseta toinen jalka hieman toi-
sen eteen. Etummainen jalka
on hieman koukussa tukijal-
kana ja takimmainen suorana.
Tyonna takajalan puolelta lan-
tiota eteenpéin, ja tunne veny-
tys lonkankoukistajassa. Hen-
gitéd syvaan ja vaihda puoli.

13. Mittarimato

Taivuta seisten ylavartaloa
eteenpain ja vie kddet kohti
lattiaa. Kévele kasilla lattiaa
pitkin niin pitkalle kuin p&a-
set ja palaa takaisin varpai-
den luo.

10.

12

13.
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Aivobreikit

Aivobreikit ovat aivoille ja keholle viriketta tarjoavia
hauskoja pienia tehtavia ja leikkeja. Osa tehtavista
suoritetaan pareittain tai ryhmassa.

1. Piirra selkdén
(paritehtava)

Piirra kadellasi parin selkaén
kuva. Parisi yrittda arvata
minké& kuvan piirsit. Vaihtakaa
rooleja.

2. Peilikuva (paritehtava)
Seiskéa kasvot toisiinne péin
ja nostakaa kdmmenet vas-
takkain niin, ettd ne melkein
koskettavat toisiaan. Toinen
parista liikuttaa kédsiaan ja toi-
nen yrittda seurata liikkeita.
Vaihtakaa rooleja.

3. Paa—-olkapaa—-peppu

Laula P34, olkapaa, peppu
-laululeikki ensin seisten, seu-
raavaksi kyykyssa ja sitten
istuen. Onnistuuko vatsalla
tai selélla maaten? Osaatteko
laulun eri kielilla?

Paa, olkapaa, peppu, polvet,
varpaat, polvet, varpaat.
Paa, olkapaa, peppu, polvet,
varpaat, polvet, varpaat.
Silmat, korvat ja vatsaa tapu-
ta. P24, olkapaa, peppu, pol-
vet, varpaat, polvet, varpaat.

Huvud, axlar, kné och t&, kna
och ta. Huvud, axlar, kn och
ta, kna och ta. Huvud, axlar,
kna och ta, kné och ta.

Ogon, 6ron och hakan klappen
far. Huvud, axlar, kné och ta,
kna och ta.

Head, shoulders, knees and
toes, knees and toes. Head,
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shoulders, knees and toes,
knees and toes. And eyes,
and ears, and mouth, and
nose. Head, shoulders, knees
and toes, knees and toes.

4. Irvistys

(pari- tai ryhmétehtava)
Nayté vieressé olevalle hen-
kilolle irvistys. Vastaanottava
henkild néyttaa saman irvis-
tyksen takaisin ja keksii sitten
uuden irvistyksen, jonka han
nayttéa seuraavalle henkildlle.

5. Kehoaakkoset

Muodosta kehollasi oman ni-
mesi kirjaimet. Pienilld osallis-
tujilla voidaan keksia yhteinen
helppo sana esim. TAXI.

6. Juokse henkilon ympari
(ryhmétehtava)

Jokainen pelaaja valitsee jou-
kosta yhden henkilén sano-
matta nimeé déneen. Merkista
kaikki yrittavat samanaikai-
sesti juosta kolme kierrosta
valitsemansa henkilén ympari.

7. Kivi-paperi-sakset
Pelatkaa era kivi-sakset-pa-
peri kehon liikkeilla.

Kivi = mene kyykkyyn, sakset
= ojenna kétesi viistosti var-
talon eteen, paperi = seiso ja
ojenna katesi suoraan ylos.
Saannot:

&€ voittaa <
47 voittaa &
® voittaa

Jos pelaajat ndyttavat saman
liikkeen, kierros paattyy
tasapeliin.

8. Sormet yhteen

Kosketa peukaloilla saman
kaden etusormia, jatka keski-
sormeen, nimettdmaan ja
pikkusormeen. Vaikeuta
aloittamalla harjoitus oikealla
kadella peukalosta ja vasem-
malla pikkusormesta.

9. Nena- ja korvakosketus
Kosketa oikealla kadella ne-
naési. Vie vasen kési oikean
alta ja kosketa silld oikeaa
korvaasi. Vaihda késien pai-
kat toisin péain. Kosketa nyt
vasemmalla kédella nenaasi.
Vie oikea kasi vasemman alta
ja kosketa sillé vasenta kor-
vaasi. Nopeuta vaihtoa.

10. 1-2-3 Leikki

Laskekaa pelaajien kanssa
kolmeen sanomalla vuorotel-
len luvut 1-2-3. Vaikeuttakaa
vaihtamalla luku valitsemiksi
liikkeiksi. Paattékaa yhdesséa
mika liike vastaa mitékin nu-
meroa. Vaihtakaa aluksi vain
numero yksi liikkkeeksi, sitten
sekd numero yksi ettd kaksi ja

lopuksi kaikki kolme numeroa.

Mikéli tapahtuu virhe (sano-
taan vaara numero tai tehdaan
vaara liike), aloitetaan kierros
alusta.

w®

Esimerkki

Paattakaa yhdessé numeroi-
ta vastaavat lilkkkeet. Esim. 1=
kyykkyasento, 2 = hyppy, 3 =
taputus

10.

Kierros 1: ensimméinen hen-
kilé6 sanoo numeron 1. Toinen
sanoo numeron 2. Kolmas
sanoo numeron 3.

1-2-3,1-2-3...
Peli jatkuu hetken nain.

Kierros 2: (numero yksi vaih-
detaan liikkeeksi) ensimmai-
nen henkilé menee kyykkyyn.
Toinen sanoo numeron 2. Kol-
mas sanoo numeron 3.

Kyykky—2-3, kyykky — 2-3....
Peli jatkuu hetken nain.

Kierros 3: (numerot yksi ja
kaksi vaihdetaan liikkeiksi)
ensimmainen henkil6 menee

@‘5’@

kyykkyyn. Toinen tekee hypyn.
Kolmas sanoo numeron 3.

Kyykky —hyppy -3,
kyykky — hyppy - 3....
Peli jatkuu hetken nain.

Kierros 4: (kaikki numerot
vaihdetaan lilkkeiksi) ensim-
mainen henkild menee kyyk-
kyyn, toinen tekee hypyn, kol-
mas taputtaa.

Kyykky — hyppy - taputus,
kyykky — hyppy - taputus....
Peli jatkuu hetken nain.

11. Ympyrét ja taputukset
Tee toisella kadelld suuria
ympyrdita vatsan paalla, ta-
puta samaan aikaan toisella
kadella paan paalle. Vaihda
hetken kuluttua kasien paik-
kaa. Yritd nopeuttaa liiketté ja
sujuvoittaa vaihtoa.

13.

@

12. Pistooli

Pida kéatesi vartalon edessa.
Osoita oikean kéden etusor-
mella samaan aikaan kun pidat
vasemman kaden peukkua
pystyssa. Vaihda kaden liikkeet
toisin pain. Yritd nopeuttaa ja
sujuvoittaa vaihtoa.

13. Peace ja rock

Néayta oikealla kadella peace
-merkki (pida kasi nyrkissé ja
nosta etu- ja keskisormi pys-
tyyn) ja vasemmalla kadella
rock -merkki (pida kasi nyrkis-
sd ja nosta peukku ja pikku-
sormi pystyyn). Vaihda kaden
liikkeet toisin pain. Yrita no-
peuttaa ja sujuvoittaa vaihtoa.
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Etsi parit

Tarkoituksena on etsié pa-
reja, joko véreja tai nume-
roita. Kortit levitetdan lat-
tialle pelialueen keskelle tai
toiseen péatyyn. Jokaiselle
pelaajalle méaaritetdédn oma
aloituspaikka.

Jokainen pelaaja lahtee sa-
maan aikaan etsimaan kaksi
saman varisté korttia. Loydet-
ty véripari viedaan aina takai-
sin omalle aloituspaikalle. Peli
péaattyy, kun kaikki parit on
|6ydetty. Voittaja on se, joka
on kerannyt eniten pareja.

Haastavampana versiona
voidaan etsid samaa numeroa
olevia pareja.

Hullunkuriset perheet

Pakka sekoitetaan. Jokaiselle
pelaajalle jaetaan nelja kort-
tia. Loput korteista levitetaan
kuvapuoli alaspéin pelaajien
keskelle. Pelin ideana on kera-
ta mahdollisimman paljon nel-
jan nippuja saman numeroisilla
korteilla.

Kukin pelaaja vuorollaan pyy-
taa tietyn numeroisia kortte-
ja toiselta pelaajalta. Pelaaja
saa pyytéa vain sellaista
numeroa, jota hanella on it-
selldan kadessa. Esimerkiksi:
Onko sinulla "Esko” (numeroita
kysytaan aina tietylta pelaa-
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jalta) seiskoja? Jos pyydettyja
kortteja 16ytyy pelaajalta, jol-
ta sita kysellaan, kaikki kysei-
sen numeron kortit annetaan
pyytéjélle. Kun kortti vaihtaa
omistajaa pelaajalta toiselle,
pelaaja valitsee saaduista
korteista yhden, jonka kortis-
sa mainitun tehtavan kaikki
pelaajat suorittavat. Pyyta-

ja saa jatkaa niin kauan kuin
pystyy pyytdméaan onnistu-
neesti. Jos pyydettyd nume-
roa ei l6ydy, pelaaja nostaa
keskelld olevista korteista
kortin nayttamatta sitd muil-
le (tall6in ei suoriteta kortis-
sa mainittua tehtavés). Vuoro
siirtyy seuraavalle pelaajalle.
Jos pelaajalta loppuu kédes-
sé olevat kortit, hén poimii
keskelld olevista korteista yh-
den kortin itselleen. Kun pe-
laajalla on neljé saman nume-
roista korttia kddessaan, han
laittaa ne nipuksi eteensé. Kun
kaikki kortit on niputettu, eni-
ten nippuja kerénnyt voittaa.

Lapsy

Lépsy on nopeatempoinen
korttipeli. Pelin tarkoitukse-
na on saada kaikki kortit it-
selleen. Ennen pelin aloitusta
paatetaan liike, joka tehdaan,
kun kaksi saman numeroista
korttia laitetaan poytaan. Liik-
keet voivat olla esim. x-hyppy,
kyykkyasento, tasapainoliike,
luokkahuoneessa pdydén ym-
péri juoksu. Keksi oma liike!
Kortit jaetaan aluksi pelaajien

kesken ja ne pidetaan kades-
sa kuvapuoli alaspaéin, jotta
kukaan ei née korttia, ennen
kuin se laitetaan pdytaén.
Pelin alkaessa jokainen lait-
taa vuorotellen kortin keskelle
pinkkaan, kuvapuoli yléspain.
Jos poytéén lyddaan perat-
tain kaksi saman numeroista
korttia, nopeimmin yhdessa
paatetyn liikkkeen tehnyt saa
keskelle kertyneet kortit itsel-
leen. Pelin voittaa se, joka on
saanut kaikki kortit itselleen.

Sika

Kortit sekoitetaan ja asete-
taan pdydalle renkaaksi kuva-
puoli alaspain niin, etta niista
voi nostaa minké tahansa.
Yksi korteista kddnnetéan
kuvapuoli yldspain renkaan
keskelle. Pelissé on tarkoi-
tus péasta korteistaan eroon
ennen muita pelaajia.

Vuoronsa aikana pelaaja nos-
taa renkaasta kortteja kéteen-
sé nayttamatta niitd muille.
Kortteja nostetaan, kunnes
pelaaja saa kateensa kortin,
joka on samaa varia tai nu-
meroa kuin renkaan keskella
oleva kortti. Kortti laitetaan
renkaan keskelld olevan kor-
tin paalle, jonka jalkeen pelaa-
ja laittaa paalle toisen minka
tahansa kortin. Jos pelaaja
nosti sopivan kortin renkaas-
ta ensimmaiselld nostollaan,
héan nostaa toisen kortin, jon-
ka laittaa ensimmaisen péaalle.

Kaikki pelaajat suorittavat
péaalle laitetun kortin tehté-
van, minka jalkeen vuoro siir-
tyy seuraavalle. Kun renkaan
kortit on kaytetty, pelataan
kasikorteilla. Jos kay niin, etta
kadesta ei 16ydy paallimmai-
sen kortin paalle laitettavaa
korttia, keskipinosta tehdaan
jo pelatuista korteista uusi
pino, josta pelaaja nostaa
kortteja, kunnes vastaan tu-
lee sopiva kortti. Pelin havida
se, jolle jaa viimeisené kortte-
ja kateen.

Kim-leikki liilkkuen
Jokaisesta varistd asetetaan
yksi kortti esille kaikkien leik-
kijoiden nahtavéaksi. Varit
kaydaan lapi ja kullekin varil-
le keksitéan liike, esim. punai-
nen = hyppiminen, sininen =
heiluminen, vihreé = pyorimi-
nen, keltainen = juokseminen.

Leikkijat painavat mieleensa
nékeménsa varit ja sulkevat
silménsa. Leikin vetaja pois-
taa yhden varin ja pyytaa leik-
kijoitda avaamaan silmansa.
Kun leikkija keksii puuttuvan
varin, han tekee kyseiselle
varille maaritetyn liikkeen.

Haastavamman leikisté saa
numeroilla, koska silloin

on enemman muistettavia
liikkeita.

Liikuntapokeri

Keksikaa jokaiselle varille
oma liike. Esim. vihred =
x-hyppy, sininen = punnerrus,
punainen = askelkyykky, kel-
tainen = mittarimato.

Yksi pelaajista nostaa kortin.
Kortin véri osoittaa liikkeen ja
kortin numero kertoo toisto-
jen maaran. Pelia voit toteut-
taa yksittaisina taukoliikkeina
tai kokonaisena kuntopiirina.

Luokitteluleikki

Jokaiselle varille paatetdan
oma liike. Liikkeet voivat olla
esim. x-hyppy, kyykkyasento
tai tasapainoliike. Keksi oma
liike! Kortit asetetaan keskel-
le leikkialuetta kuvapuoli
ylospain ja jokaiselle varille
tehdaan oma kotipesa leik-
kialueen eri nurkkiin. Leikin
tavoitteena on lajitella erivéri-
set kortit omiin kotipesiinsa.

Kortti kerrallaan leikkijét vie-
vat kortin vérin mukaan omiin
kotipesiinsa. Lopuksi tarkis-
tetaan yhdessa ovatko kor-
tit oikeissa paikoissa. Kunkin
kortin kohdalla pohditaan,

onko kortti oikeassa paikassa.

Jos kortti on lajiteltu oikein,
tehdéén varille sovittu liike
yhdessa.

Haastavampi versio: Keksikaa
varien sijaan muita luokittelu-
tapoja esim. asennon mukaan
(istuen, seisten, maaten). Kai-

kille korteille ei valttamatta
|16ydy omaa kategoriaa. Silloin
voidaan tarkastella mitk& kor-
tit ei pystytty luokittelemaan.

Oma kortti takaisin

Korteista erotetaan siniset ja
vaaleanpunaiset kortit. Tamén
jalkeen kortit sekoitetaan ja
kullekin pelaajalle jaetaan yksi
kortti. Jakamatta jaaneet kor-
tit laitetaan sivuun. Pelaajat
eivat ndyta saamaansa korttia
muille vaan painavat muistiin
minké kortin saivat (varin ja
numeron). Kaikilta pelaajilta
keratédan kortit, minka jalkeen
kortit sekoitetaan.

Jokaiselle pelaajalle jaetaan
sekoitetuista korteista uusi
kortti. Pelaajat pitavat kor-
tin itsellaén. Merkista pelaa-
jat ryhtyvéat vaihtamaan kort-
tia toisen kanssapelaajaan
kanssa tavoitellen alkupe-
réisté korttiaan. Saadessaan
kanssapelaajalta kortin pe-
laaja tekee kortissa mainitun
liikkeen. Jos saatu kortti oli
pelaajan alkuperéinen kort-
ti, han siirtyy sivuun odotta-
maan pelin loppumista. Jos
kortti ei ollut alkuperéinen
kortti han jatkaa korttien vaih-
tamista kanssapelaajiensa
kanssa ja liilkkeiden tekemis-
t&, kunnes alkuperainen kortti
on I8ydetty. Peli loppuu, kun
kaikki pelaajat ovat saaneet
takaisin omat korttinsa.
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Pantomiimi
Kortit levitetaan lattialle kuva-
puoli yléspain.

Valitaan yksi pelaaja, joka va-
litsee korteista yhden, paljas-
tamatta sité muille. Pelaaja
alkaa esittdmaéan kortin osoit-
tamaa tehtévaa sanattomasti
ja muut arvaavat mité henkild
esittaa. Esitetty kortti otetaan
sivuun ja sen ensimmaisend
arvannut saa esitysvuoron
itselleen.

Vinkki: Peliin saa enemman
liiketta, jos kaikki osallistujat
toistavat liilkkeen arvauksen
osuttua oikeaan.

Piirissa

Jokaiselle korttivarille méari-
tetéan liike, joka tehdéan, kun
pelin piirissé siirrytaan eteen-
péin. Pelia pelataan piirissé
seisten siten, etté jokaisella
pelaajalla on merkitty paikka
(alusta, rengas, paperi, teipin-
pala tmv). Kullekin pelaajalle
jaetaan yksi kortti. Pelaaja
pistéa painetaan minké vari-
sen kortin hén sai. Tamén jal-
keen kortit kerataan, sekoite-
taan ja asetetaan pinoon.

Pelinjohtaja kdéntaa paallim-
maisen kortin. Pelaaja, jolla oli
kortin osoittama vari saa siir-
tyé piirissé yhden askeleen
vasemmalle ennalta maérite-
tyin liikkein. Jos talla paikal-
la on jo henkild, hén asettuu
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kyseisen henkildn eteen sei-
somaan. Pelinjohtaja kdantaa
seuraavan kortin. Pelaajat,
joilla oli kortin osoittama véri
jajoilla ei ole toista henkil6a
edessaan saa siirtyd yhden
askeleen vasemmalle ennalta
madritetyin liikkein. Pelin voit-
taja on henkild, joka ensim-
maisena onnistuu kiertdmaan
piirin ja palaamaan omalle
paikalleen takaisin.

Vari!

Jokaisesta varista laitetaan
yksi kortti maahan ryhman
nahtaville. Paatetdan yhdes-
sa liike, joka tehd&an aina kun
valittu kortti ei ole yhdessa
sovittu VARI!. Sovitaan tur-
va-alue, johon juostaan, kun
tulee VARI!.

Yksi leikkija poistuu korttien
luota ja ryhma sopii silla ai-
kaa yhdessé, miké véreista on
VARI! Kauempana ollut leikki-
ja palaa ja osoittaa yhté varia.
Leikkijat sanovat vérin nimen
adneen. Jos véri ei ole yhdes-
s4 sovittu VARI!, tehdaan en-
nalta sovittu liike. Leikkia jat-
ketaan ndin, kunnes vastaan
tulee yhdessa sovittu kortti-
véri eli VARI! Kaikki huutavat
VARI! ja juoksevat sovitulle
turva-alueelle kilpaa. Arvuut-
telija yrittdd saada jonkun
kiinni. Kiinni jaédneesta tulee
uusi arvuuttelija.

Aarteenvartija

Jaetaan pelaajat joukkueisiin
ja valitaan yksi henkil6 aar-
teenvartijaksi. Jokaisella jouk-
kueella on oma kotipesénsa
pelialueen reunoilla. Kortit le-
vitetdan pelialueen keskelle.

Aarteenvartija vartioi kortte-
ja pelialueen keskella. Mer-
kista pelaajat yrittévat varas-
taa aarteita joukkueittain yksi
jasen kerrallaan. Jos keskella
oleva aarteenvartija kosket-
taa "varasta”, tdma joutuu pu-
dottamaan jo varastamansa
aarteen ja palaamaan takai-
sin kotipesaénsa ja lahetta-
maén seuraavan joukkueesta
matkaan. Kun kaikki aarteet
on varastettu, lasketaan mika
joukkueista onnistui varasta-
maan eniten!

Kerayskilpailu

Pelaajat jaetaan pareihin tai
joukkueisiin. Pelikortit levi-
tetdan pelialueen reunaan.
Joukkueet asettuvat sopivan
matkan paghan pelikorteista
viivalle riviin. Ennen leikin alka-
mista paatetdan mitka kortit
joukkueet keradvat seka milla
tavalla liilkutaan haettaessa
kortteja. Esimerkkeja liikku-
mistavoista: etu- tai takaperin
kavely, etu- tai takaperin juok-
su, hyppiminen, loikkiminen.

&

Merkista joukkueen jasenet
hakevat vuorotellen yhden
kortin kerrallaan pinoonsa.
Kun kaikki pelikortit tai sovit-
tu maéra pelikortteja on haet-
tu, parit/joukkueet tekevat
pelikorteilla lajittelutehtavia.

Peliesimerkki: Joukkueet ha-
kevat vapaavalintaisesti mah-
dollisimman paljon kortteja.
Korttien loputtua pelaajat
jarjestavat kortit lukujonoon
esimerkiksi pienimmasta
suurimpaan, suurimmasta
pienimpaan, tai parilliset

ja parittomat kortit omiin
lukujonoihinsa.

Kortinryosto

Pelaajista muodostetaan kak-
si joukkuetta ja kortit jaetaan
puoliksi kotipesiin, jotka sijait-
sevat pelialueen vastakkaisis-
sa paissa.

Merkista molempien jouk-
kueiden kaikki pelaajat lahte-
vat ryostaméaan vastapuolen
pelaajien kotipesésta peli-
kortteja omaan kotipeséan-
sa. Pelaaja voi varastaa yhden
kortin kerrallaan. Voittaja-
joukkue on se, jolla on enem-
man kortteja kotipesédssaan
peliajan loputtua.

Selitd ja nayta
Pelaajat jaetaan pareihin tai
joukkueisiin.

&

Korttien joukosta nostetaan
kortti, jonka yksi pelaaja oh-
jeistaa suullisesti muille pe-
laajille, jotka suorittavat tehta-
van. Pelin voi suorittaa:

1. Jokainen joukkue valitsee
keskuudestaan yhden hen-
kilon selittdmaén tehtavaa
omalle joukkueelleen

2. Yksi henkil6 selittda tehta-
van kaikille joukkueille.
Nopeimmin tehtavén suo-
rittanut pari tai joukkue saa
pisteen.

Variviesti

Osallistujat jaetaan 2-4 jouk-
kueeseen. Jokaiselle jouk-
kueelle osoitetaan korttien
vareista oma vari (sininen,
vihred, punainen, keltainen)
seka kotipesa. Pelikortit ase-
tetaan kuvapuoli alaspéin
keskelle pelialuetta. Jouk-
kueiden tavoitteena on kerata
oman varisensa kortit mah-
dollisimman nopeasti.

Jokaisesta joukkueesta yksi
jasen kerrallaan menee kortti-
en luokse. Pelaaja kdantéa yh-
den vapaavalintaisen kortin ja
tarkistaa onko kortti omanva-
rinen. Jos kortti on oikeanva-
rinen, sen saa ottaa mukaan
ja lapsylla lahetetdédn seuraa-
va liikkeelle. Jos kortti on
vadranvéarinen, pelaaja aset-
taa kortin takaisin kuvapuoli
alaspain ja palaa tyhjin kdsin

&

lahettdmaan seuraava liik-
keelle. Peli paattyy, kun kaikki
joukkueet ovat 16yténeet omat
korttinsa pelialueen keskelta.
Lopuksi kortit voidaan jarjes-
taa numerojarjestykseen.

Pelid voidaan pelata myds si-

ten, etté keskella olevat kortit
ovat kuvapuoli ylospéin.

(>

5.

Liikkeelle! —15



LHelsinkiJ




