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Mustekala

Valitaan yksi leikkija mustekalaksi, han asettuu seisomaan keskelle salia. Muut leikkijat
sijoittuvat salin yhdelle reunalle. Mustekala huutaa "kuka pelkaa mustekalaa” jolloin leikkijat
lahtevat juoksemaan salin vastakkaiselle reunalle. Jos mustekala koskettaa leikkijaga, tulee
hanestakin mustekala. Viimeinen, joka paasee salin reunalta reunalle, voittaa ja han on
seuraavan kierroksen mustekala.
Sovellukset: Erilaiset liikkumistavat (rapukavely, hyppiminen jne.). Jadneet jadvat seisomaan
paikalleen ja saavat liikkua vain tukijalan varassa. Mustekalan voi nimeta esim. oman seuran
hahmon/maskotin mukaan.

X-hippa

Valitaan yksi leikkija hipaksi. Leikkijat juoksevat salissa ympariinsg, jos hippa koskettaa, jaa
jaanyt seisomaan paikalleen X-muotoon (jalat haarallaan, kadet ylhaalla). Pelastaa voi

konttaamalla jadneen jalkojen valista. Ohjaaja vaihtaa jaanytta 1-2 minuutin valein.
Sovellukset: pallo/valine mukaan, pelastaminen laittamalla pallo jadneen jalkojen valista.




Totsien kaanto -leikki

Ohjaaja ripottelee totsia ympari salia. Jaetaan leikkijat kahteen ryhmaan. Toinen ryhma pyrkii
kaantamaan totsat oikein pain, toinen kdantamaan ne vaarin pain. Aikaa 1 minuutti, lopuksi
katsotaan yhdessa, kummin pain olevia totsia on enemman. Vaihdetaan joukkueiden rooleja
kierrosten valissa.

Kaikki palaa kaikki polttaa

Leikkijat ovat salissa, palloja on 2-4 kpl. Kuka tahansa saa ottaa pallon ja polttaa toisia. Pallon
kanssa saa ottaa kaksi askelta. Kaikkialta muualta paitsi paasta palaa, ja vain suoraan ilmasta
- pompun kautta ei pala. Jos saa kopin, heittdja palaa. Palaneet joutuvat alueen ulkopuolelle.
Pallon joutuessa alueen ulkopuolelle saa yksi pelaaja sen hakea ja tulla rajalle heittdamaan. Jos
pelataan sisalla, seindkimmokkeista ei pala. Kannattaa muistaa kuka sinut poltti, silld polttajan
palaessa paaset takaisin peliin. Peli loppuu siihen, kun yksi pelaaja on polttanut kaikki muut.

Viivahippa

Valitaan yksi tai kaksi hippaa. Kaikki saavat liikkua vain salin lattiassa olevia viivoja pitkin. Kun
hippa saa jonkun kiinni, hippa vaihtuu. Hipat kannattaa merkita esimerkiksi liiveilla tai
palloilla.

Sovellus: kaikilla leikkijoilla on (kori)pallo. Liikkua voi myos niin, etta viivoihin ei saa koskea,
naita kahta voi myos vaihdella kierrosten aikana.

Lipunryosto koripallolla

pallot omalle kenttapuoliskolle. Pallon voi hakea vastustajan puolelta ja sen voi toimittaa
omalle puolelle kuljettamalla palloa. Jos puolustava joukkue saa kosketuksen palloa
kuljettavaan pelaajaan, jaa kosketettu pelaaja kiinni siihen paikkaan, missa hanta on koskettu.
Kiinni otettu pelaaja voidaan pelastaa koskettamalla oman joukkueen pelaajan toimesta.
Joukkue, joka saa kaikki pallot omalle pelialueelleen, on voittaja.

Ristinolla

Pelataan ristinollaa kayttaen pelinappuloina esimerkiksi liiveja, tennispalloja tms. Pelikentdksi
asetellaan yhdeksan kartiota noin kahden metrin etdisyyksille toisistaan. Kentan molemmille
puolille asettuu joukkueet halutun etaisyyden paahan pelikentastd. Molemmilla joukkueilla on
kolme pelinappulaa.

Yksi pelaaja kerrallaan vie pelinappulan jonkun kartion paalle. Kun kaikki kolme pelinappulaar
on viety, joukkue voi alkaa siirtelemaan omia pelinappuloitaan.

Pelin tavoitteena on saada kolme omaa pelinappulaa perakkain pystyyn, va



Kiihdytyskisa

Kiihdytyskisaan voi osallistua 5-10 juoksijaa. Juoksualueelle merkitaan kiihdytysalue, joka voi
olla esimerkiksi puolikas koripallokenttd. Taman jalkeen yksi juoksijoista valitaan "janikseksi” ja
janis asettuu hieman muiden etupuolelle. Kaikki lahtevat holkkaamaan (tai jokin muu tapa
liikkua) ja he etenevat rauhassa juoksualueella.

Kiihdytysalueelle paastyaan janis saa omavalintaisesti [ahtea kiihdyttdmaan vauhtia ja juosta
maaliin. Muut juoksijat yrittavat reagoida janiksen kiihdytykseen mahdollisimman nopeasti ja
lahtevat myos juoksemaan taysilld. Se, joka ylittda maaliviivan ensimmaisend on
kiihdytyskisan voittaja.

Kaikki kuljettavat koripalloa juostessaan.

Pallotemput pareittain

Parille yksi koripallo. Voidaan leikkia seuraa johtajaa -tyyppisesti, toinen nayttaa tempun ja
toinen matkii perassa. Vaihdellaan rooleja. Voi myds antaa vapaat kadet keksia
mahdollisimman hieno temppu, jonka jalkeen temput esitetdan muille ja kaikki tekevat ne
perassa. Voi myos liikkua kuljettamalla palloa erilaisin tavoin, esim. vatsojen/selkien/otsien
valissa. Leikkijoita kannattaa hyddyntag, silla he voivat keksia hyvinkin luovia temppuija,
etenkin jos eivat ole koripalloa harrastaneet.

Pallon kuljetus -rata

Ratoja voi kehitelld vaikka minkalaisia, oli kaytdssa valineita tai ei. Totsista voi rakentaa
pujotteluja, niita voi ylittaa tai niilla voi merkita esimerkiksi eri liikkkumistavalla liikuttavan
matkan. Tikapuut, hula-vanteet, penkit, tuolit ja juomapullot toimivat oivana
rakennusmateriaalina. Ilman valineita voi radan rakentaa liikkumistavoilla (pieneng, isona,
etu- ja takaperin, sivuttain, hyppimalla, pyorimalla, pareittain) ja myos kenttaan merkittyja
viivoja ja alueita kannattaa hyodyntaa.

Erilaiset korintekotavat

Pallo mahdollisimman monelle. Pelaajat asettuvat esim. kolmen pisteen kaarelle/muulle
sopivalle viivalle. Ohjeena on kuljettaa lahelle koria, ja heittad. Kun kuljetus + heitto sujuu, voi
ohjeen muuttaa muotoon "tee kori joka kerta erilaisella tavalla”. Oikeita ja vaaria suorituksia ei
ole, vain mielikuvitus on rajana. Taitojen kehittyessa voi mukaan tuoda saantdja: kaytdssa on
vain kaksi pomppua/nelja askelta/vain yksi kasi. Jos ryhmassa on koripallon harrastajia, voi
heille ehdottaa erilaisia layuppeja ja pysahdyksia heittoon. Tavoitteena saada kaikille
onnistumisia, palautetta annetaan kekselidista yrityksista ja ahkerasta yrittamisesta.




Heittokisat

Pareittain tai kolmikoissa, 1-2 palloa per ryhma. Esimerkiksi kolmeen koriin, edellisen
kierroksen voittanut pari saa valita, mista kohti heitetaan seuraavalla kierroksella. Toinen
parista heittaa ensin, hakee pallon ja sy6ttaa vuoroaan odottavalle kaverille. Heittopaikat voi
merkita esim. totsillg, ja nain varmistaa, ettd kohdat ovat tarpeeksi lahella koria.

Sydttaminen erilaisilla palloilla

Valitaan kolme erilaista palloa - esimerkiksi tennispallo, koripallo ja jalkapallo. Maaritellaan
jokaiselle pallolle oma tapa liikkua - tennispallo ilmassa, koripallo lattian kautta ja jalkapallo
maassa potkaisemalla tai vierittamalla

Syotelladn kahdella joukkueella. Molemmissa voi olla 3-6 pelaajaa. Alue on rajattu -
esimerkiksi kolmen pisteen kaaren sisdpuolinen alue. Sy6ttd pitda antaa aina eri joukkueen
pelaajalle, eikd'samalla pelaajalle saa syottad takaisin. Jokaisen syoton jalkeen pitaa liikkua
uuteen paikkaan.

Sovelluksia
o Lisaa neljas pallo, joka liikkuu korkealla ilmassa. Tahan soveltuu esim. pehmopallo,
joka ei satu pudotessaan jonkun paalle.
o Laita pelaajille 3-4 eri varia olevia peliliiveja ja muodosta vareista erilaisia syottoketjuja.
Esimerkiksi sininen sy6ttaa keltaiselle, keltainen punaiselle ja punainen siniselle.

Rata

Ratojen kanssa vain mielikuvitus on rajana. Valineet voi myds laittaa esille, ja pyytaa leikkijoita
suunnittelemaan ja rakentamaan radan itse. Ohjaajan rooli on varmistaa, etta toiminta on
turvallista ja etta kaikki paasevat kertomaan mielipiteensa radan osista. Radan tarkea osa on
myos yhteinen siivous lopussal

Kaverin kantaminen erilaisin tavoin

Ohjaaja jakaa suunnilleen samankokoiset parit. Kaveria voi kantaa reppuselassa, sylissa,
kottikarryna tai vaikka kuningastuolissa (kolmikot). Varmista toiminnan turvallisuus, ja auta
jotta jokaista kannetaan ainakin pieni hetki.

Tehtdvapisteet

Kuperkeikkapiste, puolapuissakiipeilypiste, syottdpiste, hyppynarupiste... Keksikaa erilaisia
tehtavapisteita, joita kierretaan joko vapaasti tai ohjaajan merkista esimerkiksi minuutin

tekemisen jalkeen. Pisteille voi my6s askarrella tehtavakortteja, ja tehda ohjelmanumeron
niiden arpomisesta, etta mitka tehtavat tehdaan juuri tanaan. Jalleen muistetaan yhteinen
siivous lopuksi. Tehtévia voi suorittaa yksin/pareittain/pienissa ryhmissa. £




Pienpelit

Ryhmaladiset jaetaan 3-5 pelaajan ryhmiin. Yhdessa paadyssa salia voidaan pelata 3x3-
koripalloa, toisessa salibandya tai jalkapalloa. Kaikki vaihtavat lajia ja vastustajaa ohjaajan
merkista. Nain minimoidaan jonotus ja saadaan monta pelid kayntiin yhtaaikaisesti.

Lajeina voi olla mika vaan: koripallo, futsal, salibandy, norsufutis (jalkapallo isolla
jumppapallolla), ultimate. Pelaajien maarag, pelivalinetta ja peliaikaa voi vaihdella tarpeen
mukaan.

Porttipeli

Pelin tavoitteena on saada pallo syottamalla Iapi kentdlle asetetuista porteista. Pelissa ei saa
kuljettaa, vaan palloa liikutetaan syottamalla Portteja voi olla kentalld 2-6 riippuen pelaajien
lukumaarasta. Jos pelaajia on paljon, voidaan pelia pelata useammalla pallolla.

Porteista voi tehda erivarisia ja erikokoisia, jolloin niille voidaan antaa eri pistearvo.
Valmentaja voi my6s maaritelld pelin aikana "bonusportin” ndyttamalla portin varia esim.
kartiolla. Syottamalla pallon "bonusportin” 1api valmentajan merkin ollessa nakyvissa saa
joukkue tililleen enemman pisteita.

Vinkki:
e Maarittele erilaisia tapoja syottaa pallo portin lapi (lattian kautta, yhdella'kadella'yms.)

Aluepeli

Aluepelin ideana on rajata pelaajien maara kullakin pelialueella (kuvassa alueet merkitty
keltaisella ja punaisella varillg). Yhdella alueella voi olla 1-3 hydkkaajaa ja 1 - 3 puolustajaa.
Alueille voi myds luoda ylivoimatilanteita, jolloin hyokkaaminen helpottuu.

alue, jonne kenttapelaajat eivat saa menna.

Vinkkejd:
e Helpota hyokkaamista laittamalla puolustajien ja / tai maalivahtien kadet selan taakse
e Pelaa pelia'kahdella tai useammalla pallolla




