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Koko ryhma liikkuu tilassa vapaasti. Kuka vain voi huutaa milloin vain jonkin tekemisehdotuksen
esim. "Hypitdan!” ja muut vastaavat siihen huutamalla kuorossa ”Joo!” ja sitten hypitdan jonkin ai-
kaa ja jatketaan taas kavelya, kunnes joku muu huutaa jonkin muun tekemisehdotuksen.

Jatkoversiona on se, ettd voidaan luoda yhteista tarinaa niin, etta yksi toiminta johtaa toiseen.
Voidaan koittaa my6s sanomalla ”joo, ja”, ja ehdottamalla sitten toimintaan jotai lisaa, esim. ”syo-

daan jaatelod” “joo, ja annetaan sita koiralle” my0s parin kanssa.

Pienille: Maa, meri, laiva. Eri paikat eri kohdissa tilaa, ohjaaja huutaa tietyn
paikan ja kaikki ryntaavat sinne

Vahan isommille: Maa = mennaan piiriksi ja otetaan kasista kiinni
Meri = vatsalleen riviksi
llma - jonnekin puolelle tilaa jonoksi seisomaan yhdell3 jalalla

Isoille: Toimijat ja estdjat. Jaetaan porukka puoliksi. Toimijoiden tehtavana on:
Maa = menna mahalleen makaaman maahan ja koittaa pysya siina
Vesi 2 menna ihan rennoksi
llma = hyppia vimmatusti
Estdjat koittavat:
Maa > kaantaa toimijoita mahalta selalleen
Vesi 2 koittaa pitaa toimijat seisaallaan
llma > koittaa estda toimijoita pomppimasta

Ohjaaja huutaa jonkin tasoista ja kaikki tekevat jonkin still-asennon kyseiselld tasolla, eli mahdolli-
simman ylhaallg, keskitasolla tai mahdollisimman alhaalla. Ohjaaja voi jannityksen lisdamiseksi las-
kea jokaisen uuden kaskyn valilla laskevasti 7-1, tahti nopeutuu koko ajan.

Samalla periaatteella toimiva leikki kuin ylataso, keskitaso, alatasokin. Tassa asennot ovat:
Tonttula: Istutaan risti-istunnassa, nojataan kyynarpaa toiseen polveen ja leukaa kateen
Peikkola: Ollaan kyykyssa ja mutistaan?

Uimassa: Ollaan mahallaan ja otetaan kasilla nilkoista kiinni



Liikutaan tilassa sikin sokin, ohjaaja mukana. Kaikki kurtistavat kasvonsa niin ruttuun kuin mahdol-
lista ja hokevat ”rusinarusinarusinarusina”. Kun ohjaaja huutaa ”"aurinko”, muuttavat kaikki il-
meensa mahdollisimman aurinkoiseksi, eli suu ja silmat isosti auki. Samalla otetaan myos levea
haara-asento ja avataan kddet kauas toisistaan ja sanotaan iloisesti “aurinko”.

Lisdys 1: Leikkid voi muokata niin, etta rusinaa hoettaessa kuljetaan kyyryssa tai kyykkykavelya.

Lisdys 2: Kun on toistettu jonkin aikaa rusina-aurinko -muutoksia, tehdaan niin, ettd kun on sanottu
aurinko, niin halataan lahimpana olevaa, jonka jalkeen jatketaan halikaverin kanssa kasikynkkaa ru-
sinointia. Taas seuraavalla aurinko-kerralla halataan toista paria ja niin edelleen, jolloin lopulta koko
ryhma on yksi iso rusinakasa.

Ollaan piirissa. Otetaan yhteinen perussyke polkemalla jalkoja vuoron peradan maahan ja hoke-
malla “hu-ha-hu-ha”. Yksi tekee paansa molemmille puolille kaninkorvat kasilldan ja sanoo ”bani-
bani”, viesti kulkee eteenpain niin, etta se, jolla kaninkorvat on osoittaa jotakuta muuta piirissa ja
sanoo taas “banibani”. Yhteensa siis se, jolla pupunkorvat on sanoo ”“bani” neljasti (kaksi "itsel-
leen” ja kaksi osoittaen sitd, jolle viesti pomppaa). Banittajan kummallakin puolella olevat leikkijat
tekevat banittajan puoleisella kddellad “junaeleen” ja sanovat “tsukutsuku”. Otetaan niin hidas
rytmi, etta viesti kulkee katkeamatta koko ajan rytmissa. Kun leikki alkaa sujua, voidaan tempoa
kasvattaa.

Kaikki kulkee tilassa sikin sokin robotteina piipittaen. Yksi on robotin korjaaja. Jos robotti tormaa
johonkin esteeseen tai toiseen robottiin, jaa se paikalleen kdvelemaan, kunnes robotin korjaaja
tulee pelastamaan sen kdantamalla robottia hartioista uuteen kulkusuuntaan. Robotit eivat siis
itse vaihda koskaan suuntaa, vaan kulkevat vain eteenpain.

Seuraa johtajaa -leikki ilman sovittua johtajaa. Kuka tahansa voi alkaa tehda jotain ja muut tekevat
samaa perassa. Milloin vain kuka vain voi muuttaa toiminnan ja taas kaikki tekevat samaa kunnes
joku keksii jotain uutta. Mukaan voi liittaa myos liikkeen lisdksi aanta.

Pienemmille modaus: Ohjaaja kay valitsemassa kosketuksella johtajan.

Salmiakkimodaus: Salmiakin karki johtaa liiketta

Versio tuolileikista. Leikkijat jaetaan kahteen ryhmaan, joista toisesta ryhmasta tulee ralliautoja ja
toisesta varikkoja. Naista ryhmistd muodostetaan parit niin, etta jokaisella ralliautolla on oma va-
rikko.

Varikot asettuvat piiriin jalan levedssa haara-asennossa. Autot asettuvat mahalleen makaamaan
oman varikkonsa jalkojen viliin. Ohjaaja laittaa musiikin soimaan, jolloin autojen pitaa lahtea kier-
tamaan varikko-piiria myota paivaan. Kun musiikki loppuu, pitaa ralliautojen juosta omalle varikolle



(edelleen myota paivaan), eli oman parin jalkojen valiin makaamaan. Viimeinen varikolle paassyt
ralliauto tipahtaa varikoineen pelista pois.

Kaikilla on narut housunkauluksessa ja jokainen yrittda napata toisilta hantia pois.

Kivi, paperi, sakset -henkinen hippaleikki. Leikin alussa sovitaan eleet ja adnet kolmelle hahmolle:
Jattildiselle, Noidalle ja Kaapiolle. Lisaksi sovitaan leikkialue, jossa on kolme viivaa: kummassakin
padssa ja tasan keskella yksi.

Jaetaan porukka kahtia. Ryhmat siirtyvat leikkialueen paahan ja toiseen viivojen taakse. Nama ovat
ryhmien turvat.

Kumpikin ryhma paattdaa ovatko he jatteja, noitia vai kadpidita. Kun ohjaaja antaa lahtoéluvan, liikku-
vat molemmat ryhmat keskiviivalle huutaen kovasti sotahuutoa “kabish, kabum, kabish, kabum...”.
Kun paastaan keskiviivalle, lasketaan kaikki yhteen daneen kolmeen (ohjaaja voi johtaa laskemista),
jonka jalkeen molemmat ryhmat tekevat valitsemalleen hahmolle sovitun eleen. Kaapio voittaa noi-
dan, noita jattilaisen ja jattildinen kadpion. Voittajat lahtevat ajamaan takaa havinnytta joukkuetta.
Havinneet yrittavat paasta turvaan oman lahtoviivansa taakse jaamatta kiinni. Kiinni saadut siirtyvat
voittajien puolelle.

Kaksi ”joukkuetta”. Asetutaan tilan kumpaankin paahan. Toinen ryhma keksii jonkin tekemisen.
Ryhma lahtee rintamana tulemaan kohti toista ryhmaa hokien “taalta me tullaan”. Odotteleva
ryhma pysdyttaa lahestyvan ryhman muutaman metrin padhan itsestdadan nostamalla kimmenen
eteen ja sanomalla ”seis, ei askeltakaan endd”. Taman jalkeen paikalle tullut ryhma alkaa esittaa
valitsemaansa asiaa miimisesti ja toinen ryhma koittaa arvata mista on kyse. Heti kun joku keksii
oikean ratkaisun, lahtee esittanyt ryhma pakoon ja arvaajat ottavat kiinni. Kiinni jddneet siirtyvat
kiinniottajien joukkueeseen, jotka ovat nyt vuorossa keksimaan oman juttunsa.

Muuten sama kuin Taalta me tullaan, mutta tekemisen sijasta keksitdaankin eldin tai elokuva jota
esitetaan.

Otetaan pari. Yksi pareista aloittaa kettuna ja janiksena. Muut menevat johonkin paikkaan tilassa
vierekkadin kyykkyyn. Kettu alkaa jahdata jénista. Jos kettu saa janiksen kiinni, roolit vaihtuvat.
Jos janis ehtii menemaan kyykkyyn jonkun puskaparin viereen, tulee puskaparin ei janiksen
viereisesta vaan toisesta jasenesta uusi kettu ja entinen kettu muuttuu janikseksi.



Valitaan yksi tai kaksi hippaa ryhman koosta riippuen. Kun hippa saa jonkun kiinni, ottavat he toisi-
aan kasikynkasta ja jatkavat sitten yhtena hippana. Nain hippaketju kasvaa koko ajan. Vain ketjun
padssa olevat voivat ottaa kiinni vapaana olevilla kasillaan.

Voidaan ottaa mukaan myds jokin teema, vaikka puputeema, jolloin kaikkien pitaa liikkua loikkien.

Hippaleikki, jossa kiinni jaaneet jaavat paikalleen ja nostavat kadet yl6s, kimmenet yhteen. Pelastaa
voi "kuorimalla” banaanin, eli laittamalla omat kadet kiinnijadneen kasien valiin ja laskemalla taman
kadet alas.

Ollaan piirissa. Yksi ”"ly6” jotakuta toista piirissa olijaa miimiselld samuraimiekalla ja huutaa samalla
"HU!”. (Ei siis liikuta omalta paikalta mihinkdan, vaan osoitetaan vaan miimiselld miekalla sinne
suuntaan, jonna viestin haluaa ldhettada.) Lyoty nostaa katensa ilmaan ja huutaa "HA!” Lyoty pitaa
kdtensa ylhaalla niin kauan, etta hanen kummallakin puolellaan olevat leikkijat ovat lyoneet hanta
mahaan omilla miimisilld miekoillaan ja huutaneet lyddessdaan "HU!”. Sitten ly6ty lyd vuorostaan
jotakuta toista piirildistd omalla miekallaan. Ndin vuoro siirtyy ja leikki jatkuu. Leikkid voi helpottaa
niin, ettd huuto ei vaihdu vaan on aina vain "HA!”

Parista toinen on talli ja toinen heppa. Kun musa alkaa soida, tallin ovet aukeaa ja hepat lahtee liik-
keelle. Kun musa loppuu, pitda heppojen juosta kiireella omaan talliin takaisin.

Tuoleja piirissa. Jokaisella tuolilla istuu yksi ihminen ja myds jokaisen tuolin takana seisoo joku. Oh-
jaajan merkista tuolilla istujat yrittavat lahtea pakoon, tuolin takana seisoja yrittda ehtia ensin 13-
pata istujaa olalle... Miten taa jatkui?

Ollaan ringissa. Viesti kulkee ringissa koko ajan viereiselle. Viestin siirtdmiseksi pitaa katsoa viereista
ihmista silmiin ja taputtaa kasia kerran. Suunnan voi kuka tahansa milloin tahansa vaihtaa taputta-
malla kahdesti takaisin sille, jolta juuri viestin sai.

Voidaan myos paattaa eri maarat taputuksille (esim. 3 eteenpain, 6 suunta vaihtuu). Lopulta tapu-
tusten maaralla ei ole suurta merkitystd, vaan viestin eteenpdin menemisen tai kddantymisen huo-
maa siitd, kumpaan suuntaan viestin lahettadja katsoo. Edellisen taputuksia ei tarvitse jaada kuunte-
lemaan loppuun, vaan viestin voi laittaa heti eteenpain, kun sen on itse saanut.



Ollaan piirissa. Ohjaaja laittaa kiertamaan toiseen suuntaan eldimia, toiseen ihmisia. Eldimet ovat
Janis (tehdaan kasilla korvat + ”“vinkvink”) ja Susi (kadet jattisuuksi + karjunta). Ihmiset ovat Sala-
metsastdja (kadet kiikareiksi + “Oo000!”), Metsdnvartija (soosoo-sormi + “eieieiei”) ja Metsanneito
(kasi suulle sievasti, polven notkistus ja “Uuuu”). Leikkia voi helpottaa ottamalla mukaan vaikka vain
kaksi hahmoa.

Tuolit asetetaan piiriin ja jokaiseen tuoliin istuu joku. Yksi jaa keskelle ilman tuolia. Maaritelldan
piiristd, ketkd ovat omenia, ketkd banaaneja ja ketka appelsiineja. Keskella oleva huutaa jonkun he-
delman ja ne nousevat ylOs ja etsivat itselleen uuden istumapaikan. Omalle paikalle ei saa palata.
Keskella oleva yrittaa ryostaa vapaan paikan. llman paikkaa jaanyt jaa huutajaksi. Hedelman sijasta
voi huutaa hedelmasalaatti, jolloin kaikki joutuvat vaihtamaan paikkaa. Vaikeusastetta voi lisata
niin, ettei viereisiin tuoleihin saa istua.

Eldaydytdaan metsdssa hiippailevien intiaanien rooliin ja liikutaan vapaasti tilassa. Taustalla voidaan
myos kayttaa jotain sopivaa musiikkia. Intiaanien on kuitenkin oltava valppaana, silla vihollisheimon
inkkarit yrittavat ampua heita nuolilla. Intiaanien tehtavana on napata kohti tuleva nakymaton nuoli
kasiensa valiin, kun ohjaaja huutaa numeron:

: ylos

:alas

: eteen

: taakse

: vasemmalle

: oikealle

: kdannds ympari

NOoO b WN R

Pelid voidaan vaikeuttaa tai helpottaa ottamalla kaytto6n sopiva maara eri suuntia (numeroita).
Nuoli otetaan siis kiinni l[apsayttamalla kddet yhteen oikeaan suuntaan itsesta katsoen. Voidaan pe-
lata joko tiputuspelina tai niin, etta virheen tehnyt inkkari elaytyy hetkeksi ikdvdaan nuoleniskuun,
mutta palaa sitten takaisin peliin.

Kaikki liikkuvat sikin sokin tilassa. Ohjaaja huutaa numeron ja ruumiinosan, esim. kolme nenaa, jol-
loin mahdollisimman nopeasti jokaisen on paastava tilanteeseen, etta kolme nenaa koskettavat.
Tata ei kannata pelata pahimmalla flunssakaudella :)

Voidaan tehda joko piirissa tai parin kanssa. Parin kanssa ollaan kasvotusten ja vuorotellen sano-
taan jokin sana, mika edellisesta tulee mieleen. Piirissa voidaan menna joko jarjestyksessa vierei-
seltd viereiselle tai sitten vaihtaa vuoroa liukuldpsylla, eli vuoro lahetetdan kenelle tahansa piirissa
olevalle lapsayttamalla kasia yhteen hanta kohti.



Sama kuin assosiaatio, mutta pyritdan siihen, etta koitetaan sanoa sana, joka liittyisi mahdollisim-
man vahan edelliseen.

Ollaan piirissa. Viesti kulkee viereiselle niin, etta viestin lahettdja ja vastaanottaja hyppadavat ilmaan
yhta aikaa. Voidaan pelata myos niin, etta viesti menee piirissa sikin sokin tai niin, etta ei olla piirissa
ollenkaan vaan kavellaan tilassa. Aina kun kohtaa jonkun pitaa pysahtya, ottaa katsekontakti ja yrit-
taa hypata samaan aikaan.

Liikutaan tilassa puhumatta sikin sokin. Kuka tahansa saa pysahtya milloin tahansa ja muut yritta-
vat pysahtya samaan aikaan. Voidaan koittaa myds silmat kiinni tosi hitaasti kavellen.

Sopii parhaiten jo lahella kouluikaa oleville ohjattaville.

Ollaan piirissa vaikka istuallaan. Voidaan myos jakaa ryhma useampaan porukkaan sitten, kun leikki
on tuttu. Yksinkertaisesti koitetaan kertoa jotenkin johdonmukainen tarina niin, etta jokainen osal-
listuja sanoo siihen yhden sanan vuorollaan. Helpointa on aina aloittaa ja lopettaa samalla tavalla,
esim. "olipa kerran...” ja ”sen pituinen se.” tai “taman tarinan opetus oli, etta...”

Istutaan piirissa, vastapaata paria niin lahella, etta yltaa ottaa paria kadesta kiinni. Otetaan katte-
lyote ja laitetaan silmat kiinni. Ohjaaja antaa jokaisen parin kasille liikkeen, joka on daarettoman
merkki. Harjoituksessa on tarkoitus olla hiljaa ja rauhoittua, leikkia voi jatkaa niin pitkaan, kuin hy-
valta tuntuu.

Peiliharjoituksia voi tehda eri teemoilla joko niin, ettd ryhma tekee ohjaajan peilina tai pareittain
kaverin kanssa niin, etta johtovuoroa vaihdellaan.



Versio peilileikista. Ollaan jonossa ja vaannelladn naamaa mahdollisimman kummallisiin ja rumiin
irvistyksiin. Kuka tahansa saa milloin tahansa kaantya katsomaan takanaan olevaa. Jos kdantyja saa
takanaan olevan kiinni irvistelysta, joutuu kiinnijadanyt siirtymaan jonon etummaiseksi. Naama yri-
tetdan siis aina pitaa peruslukemilla, kun edessa oleva kaantyy katsomaan.

Ollaan piirissa. Jokainen keksii vuorollaan jokin liikkeen ja danen. Kun keksija on nayttanyt lilkkkeensa
ja danensa, tekee jarjestyksessa seuraava saman, mutta vahan isommin. Ndin aste asteelta kasvate-
taan liikettd ja danta, kunnes viimeinen ringissa oleva (keksijan toisella puolella) tekee eleen ja da-
nen jo todella isosti. Lopuksi voidaan vield tehda kaikki yhdessa liike ja aani niin isosti kuin ikina
pystytaan.

Koko porukka menee lattialle makaamaan seldlleen niin, ettd seuraavan paa lepaa aina edellisen
mahan paalla. Aloitetaan ruodon toisesta paasta niin, etta jokainen vuorollaan sanoo “ha”. Muut
yrittavat olla nauramatta.

Ollaan jonkinlaisessa katsomo-lava -asetelmassa. Yksi menee eteen ja alkaa tehda jotain miimisesti
(vaikka tiskaamaan, poimimaan omenoita... mitad vain), muut katsovat toimintaa hetken, jonka jal-
keen kuka tahansa voi menna kysymaan esiintyjaltd “mitd sa teet?”. Taman jdlkeen tekijan pitaa
vastata jotain aivan muuta kuin mita oikeasti tekee (esim. jos on naytellyt ompelevansa voi vastata
vaikka olevansa hevikonsertissa). Taman jalkeen dsken naytellyt menee takaisin katsomoon ja kysyja
jaa lavalle esittamaan sitd, mita edellinen vaitti tekevansa.

Pienempien lasten kanssa on selkedmpaa menna jossakin tietyssa, sovitussa jarjestyksessa eteen-
pain, isompien kanssa voidaan leikkia leikkia niin, ettda kuka tahansa voi menna kysymaan esitta-
massa olevalta.

Muunnos: Leikkid voi leikkia myds tiimeissa, jos yksin “lavalle” meneminen pelottaa. Talldin kaikki
tiimissa tekevat tietenkin samaa. Kysyttdessa tiimi voi joko pitdda muutaman sekunnin palaverin siita,
mitd muka ovat tekemassa tai sitten vastata voi se, joka ensimmaisena ehtii.

Katsomo ja nayttamo. Tehdaan 4-5 henkilon patsaita. Nayttamolle menee aluksi yksi ohjattava
esittdmaan puuta ja sanoo ”"Olen puu”. Kuka tahansa voi menna taydentamaan kuvaa missa ta-
hansa hahmossa, mutta heti mentyaan hanen taytyy kertoa mika on eli esim. ”Olen puuta halaava
ihminen.” Ndin rakennetaan koko kuva sovittuun henkilomaaraan asti. Seuraava halukas saa paat-
taa kuka kuvasta jaa, esim. "Puun halaaja jaa.” ja menee sitten itse kuvaan ja kertoo taas mika on,
esim. "Olen puunhalaajan kenka.” Nain syntyy taas uusi kuva.



Ollaan ringissd, yksi kdvelee piirin keskelld ja sanoo "kavin kerran kaupassa, ostin sielta... ja keksii
mita osti” Muut tekevat itsestdan sen asian nakdisen, keskellad oleva saa valita hienoimman, josta
tulee uusi kaupassa kavija.

Kuljetaan vapaasti tilassa. Sovitaan 4 hlé ryhmat. Ohjaajan merkista jokainen ryhma muodostaa
keskendan “kuvan”, jossa rosvo osoittaa aseella uhria, uhri nostaa kadet ylos, sheriffi tekee
mita???, lapsi katselee vieresta tapahtumia istuen maassa ja imien peukkua.

Jaetaan ryhma pareiksi, joista toinen on kaukosdadin ja toinen sdadeltdva. Sdadeltava alkaa tehda
jotain yksinkertaista liikesuoritusta (vaikka jotain kotiaskaretta). Kaukosdatimella voi ohjata liiketta
pikakelauksella, taaksepain kelauksella tai hidastuksella. Myds puhe muuttuu liikkeen kanssa.

Ollaan piirissa. Aloittaja nayttaa oikealla puolellaan olevalle leikkijalle jonkin ilmeen ja se, jolle on
naytetty, yrittaad ottaa mahdollisimman samanlaisen ilmeen. Sen jalkeen asken matkinut keksii nyt
oman ilmeen ja ndyttaa sen taas seuraavalle, joka taas matkii. Nain "viesti” kulkee piirin ympari.

Muunnelma: Voidaan my0s pelata niin, etta edelliselta kopioitu ilme muuttuu uudeksi ilmeeksi, kun
viestin valittaja kaantaa paataan hitaasti seuraavaan viestin saajaan (ilmemetamorfoosi).

Samoin kuin ilmeringissd, mutta sama ilme kiertaa lapi koko ringin, eli ei vaihdu jokaisen leikkijan
kohdalla. Jokainen vuorollaan pdasee tekemaan ilmeen. Voi myos tehda niin, ettd isonnetaan il-
metta pikkuhiljaa, eli jokainen leikkija tekee ilmeen vahan isommin kuin edellinen.
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Kavelldan tilassa sikin sokin. Ohjaaja antaa aina yhden neuvon kerrallaan, esim. kuljetaan jokin tietty
ruumiinosa edelld, pallot kainaloissa, selka kipedana... Myohemmin voi ottaa vaikka kaksi asiaa yhta
aikaa eli esim. hartiat jumissa ja otsa edella.

Maaritellaan tilan paahan ja toiseen kaksi linjaa. Porukka menee toiselle linjalle. Ohjaaja paatta
esim. jonkin eldimen, joksi ohjattavat muuttuvat kulkiessaan viivalta toiselle. Kaikki voivat ldhtea
liikkeelle yhta aikaa ohjaajan merkista tai haastetta voi lisata niin, etta jokainen menee yksitellen.
Tahan voidaan ottaa mita tahansa ominaisuuksia tai vaikka niin, etta jatketaan aina edellisesta
hahmosta, kun siirrytdan taas takaisin toiselle viivalle.

Valitaan kolme tai nelja eri eldinta ja kullekin eldgimelle sopiva musiikki. Kaikki kulkevat tilassa mi-
ten sattuu (ei siis tarvitse olla esim. piirissa). Laitetaan jonkin eldimen (vaikka karhu) musiikki soi-
maan ja mietitaan, miten karhu liikkuu. Ohjaaja voi olla mukana ainakin aluksi. Samalla voidaan
miettid missa karhu asuu ja mita se voi sielld puuhata. Samoin toimitaan kaikkien eldinten koh-
dalla.

Kun kaikki eldimet ovat leikkijoille tuttuja ja jos homma sujuu hienosti, voi ohjaaja vaihtaa musiik-
kia tietyin valiajoin, jolloin leikkijat ottavat aina musiikkiin kuuluvan hahmon.

Ohjaaja esittelee lehdista leikkaamiaan kuvia ryhmalle. Kdydaan lyhyesti yhdessa lapi mita missa-
kin kuvassa on.

Ohjattavat jaetaan pieniin (3-5 hld) ryhmiin. Jokainen ryhma saa valita kaksi tai kolme kuvaa, joi-
den pohjalta tekevat pienen naytelman. Ohjaaja voi auttaa kysymalla kysymyksia kuvista, esim.
Mita kuvassa tapahtuu? Millainen olo kuvan katsomisesta tulee? Mita on ehka tapahtunut hetki
ennen kuvan ottamista tai mita tulee tapahtumaan sen jalkeen? Kannattaa muistuttaa ohjattavia
keksimaan jokin selkea |ahtotilanne, jokin kddnnekohta seka lopetus. Ohjaaja voi muutenkin olla
ryhmien apuna nimenomaan sanallistaen ja selkeyttden ryhmassa syntyvia ideoita seka kysellen
tarinan etenemiseen johdattelevia kysymyksia.

Keksitdaan yhdessa ryhman kanssa mita tahansa tapahtumapaikkoja ja tekemisia. Keksityt paikat ja
puuhat kirjoitetaan yl6s. Seuraavaksi aletaan tehda improkohtauksia niin, etta ohjaaja maarittaa
sattumanvaraisesti listasta esiintyjille aina paikan ja hahmot.

Jokainen ryhmaldinen etsii tilasta itselleen paikan, jossa mahtuu hyvin lilkkkumaan ja jossa on omassa
rauhassa. Laitetaan silmat kiinni ja ajatellaan, etta ollaan puhelinkopissa, johon kukaan muu ei née.
Ohjaaja laittaa musiikkia soimaan (alkuun kannattaa valita jokin rauhallinen, leppoisa musiikki) ja
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jokainen saa omia aikojaan alkaa liikkua omassa “puhelinkopissaan” musiikin tahtiin. Tarkoituksena
on siis pysya pienehkolla alueella, etta silmat kiinni tanssiminen on turvallista, siksi puhelinkoppiaja-
tus.

Kannattaa koittaa eri tyylisida kappaleita ja suosia ohjeistuksessa mieluummin verbia "liikkua” kuin
"tanssia”.

Musa soi ja liikutaan, kun musiikki taukoaa, pitaa pysahtya patsaaksi. Patsaita voi selittaa.

Alkuvalmisteluksi ohjaaja kiinnittaa eri puolille tilaa varikkaita Ad4-papereita (mita isompi ryhma,
sitd enemman papereita), jotka toimivat ”postilaatikkoina”. Kavellaan tilassa sikin sokin, ohjaaja
kertoo, etta tarkoituksena on hakea postia jostain laatikosta ja vieda se toiseen. Ohjaajan mer-
kista jokaisen pitdd menna jollekin paperilapulle nena edella ja siita pinkoa taas toiselle lapulle (ei
saa menna viereiselle). Sitten vaihdetaan postia kuljettavaa ruumiinosaa (polvi, olkapaa, kasi, taka-
puoli...). Oleellisinta ei ole nopeus vaan se, ettd mennaan tietty ruumiinosa vieden.

Ollaan parin kanssa vastakkain, silmat kiinni. Ohjaaja laittaa soimaan jotain rauhallista "avaruus-
musiikkia”. Jokainen pari alkaa liikkua vahitellen ensin niin, etta jalat ei liiku paikaltaan, vaan liiku-
tellaan vain kdsia ja mennaan vaikka valilla alatasoon ja valilla ylemmas. Kadet pidetaan koko ajan
toisen kasissa. Liikkeen on tarkeaa olla hidasta. Jos homma toimii hienosti, voivat parit myos liik-
kua vahan paikaltaan, mutta erityisesti pienimpien kanssa kannattaa olla varuillaan, ettei satu mi-
taan.

Muunnos: Ollaan pareittain tilassa riittavan etaalla toisistaan. Toinen parista laittaa silmat kiinni ja
on astronautti. Toinen on avaruustuuli, jonka tehtdvana on hellasti liikutella astronauttia. Ava-
ruustuuli antaa siis astronautille vain pienia sysayksia, josta astronautti aina jatkaa liiketta niin pit-
kalle, kuin se sysdyksen voimasta jatkuu. Taman ymmartamiseksi voidaan aluksi yhdessa kaikki ju-
tella ja kokeilla, miten astronautti liikkuu avaruudessa.

Mietitaan yhdessa, miten kuningas tai kuningatar liikkuu, millaisista eleista tunnistaa, ettd han on
korkea-arvoinen. Kaikki kavelevat niin kuin kuninkaalliset (Perusasioita korkeassa statuksessa aina-
kin rauhalliset liikkeet, leuka vahan koholla, pitkat katseet, hartiat taakse...)

Seuraavaksi mietitdan, miten liikkuu linnan tyrmassa lojuva vanki (alastatus: hartiat lysyssa, katse
alas, voi nyprata vaatteita.
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Ollaan piirissa. Yksi laittaa liikkeelle poérridisen, eli lennattaa peukku-etusormi-pinsettiotteella oman
nendn paalta porridisen vieruskaverin nenalle, olkapaalle tai mihin poérridinen sitten haluaakaan las-
keutua. Kun porridinen porraa uudelle paikalle pitaa liikuttajan tietenkin parista tai porista omalle
porridiselle tyypillisella tavalla. Kun porridinen on laskeutunut, ottaa sen saanut ihminen poérridisen
lennattaakseen samalta paikalta, johon se edellisen toimesta laskeutui.

Kun porridinen lentaa korkealla, on porina-aanikin korkea, kun matalalla, niin danikin on matala.

Jokainen saa keksia itselleen toistuvan danen, jonka pystyy tuottamaan ilman apuvalineita joko
suullaan tai bodypercussio-tyylisesti. Téhan voi varata vaikka n. 5 minuuttia.

Kun kaikki ovat keksineet ddnensa, muodostetaan joko kuja tai rinki. Kukin saa vuorollaan olla or-
kesterinjohtaja eli menna joko ringin keskelle tai kulkea kujaa pitkin ja paattaa kuka on danessa
milloinkin. Kun orkesterinjohtaja koskettaa kevyesti olkapaasta jotakuta, alkaa tdma tuottaa keksi-
madnsa aanta ja jatkaa niin kauan, kunnes orkesterinjohtaja koskettaa hanta uudelleen. Yhta aikaa
voi tietenkin olla soimassa useita eri “soittimia”.

Muunnos: Jos orkesteri soi hienosti ja homma sujuu hyvin, voi orkesterinjohtaja antaa soittimil-
leen eleilld ohjeita my6s adanen voimakkuuteen tai tempoon esim. viuhtomalla kdsidaan nopeasti.
Tassa harjoituksessa on myos hyva tilaisuus tutkia sitda, millaisilla eleilla saa ilmaistua, etta haluaisi
toisten paastavan kovaa tai hiljaista aanta.

Pariharjoitus. Aloitetaan niin, etta kummallakin on silmat auki. Toinen kuljettaa toista edellaan ka-
silla hartioista pitden. = voidaan koittaa eri tavoin: silmat kiinni, yhdela kammenella seldstd ohja-
ten, kimmenet vastakkain jne.

Pariharjoitus. Kuin kuljettaminen, mutta kuljettava pari kulkee kasvot kuljetettavaan pain. Kulje-
tettavalla on silmat kiinni ja kuljettava osapuoli koittaa pitda koko ajan valimatkan kuljetettavaan
samana (n. metri). Pari valitsee jonkin danen, jota kuljettava osapuoli pitaa ja kuljetettava luonnol-
lisesti seuraa.

Kaanteinen kuljetusleikki, eli kosketuksella ei tydnneta kuljetettavaa eteenpain, vaan kuljetettava
seuraa kuljettajan katta.
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