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HANTSAPELIN OMTEET

Pelin tavoite:

- Pelin tavoite on liikkua, heratella luovuutta ja pitaa hauskaa yhdess(ﬂ Se sopii %\/vm

esimerkiksi tukemaan ryhmdywm\'sfd Pelissa keratéan omalle joukkuee”e pisteita erilaisia

tehtavia (\uovuus/ liikunta ja jokeri) suorittaen. Pisteet maarittavat sen, kuinka po\jom

pe\i\oudo”o padsee efeenpdin. Pelin voittaa ensimmadisend maaliin padssyt joukkue. Voitto

ei kuitenkaan ole padasia, vaan mukava yhdessdob Pelin saantoja voidaan yhdessd

sovitusti soveltaa.

Ps. Sivuvaikutuksena voi pelaajilla ilmentya hymyija, naurua ja virkistymista!

Peli sisdltaa:

61 valmista tehtavakorttia, joista

o O O O

20 litkuntakorttia
20 luovuuskorttia
12 jokerikorttio

9 Tyhj(‘jd tehtavakorttia, joihm voidaan keksig tehtavia

Alkuvalmistelut

Vksi ryhmasta toimii pelinjohtajana. Pelinjohtajalla on iso rooli pelin tehtavien

fuunaajona ja tehtavasuoritusten vastaanottajana. Monessa pe\ikorﬂsso pe\\'njohfojo

saa padattaa suoritettavan tehtavan tarkemman aiheen. Pe\mjomojon kannattao

etukateen tutustua kortteihin jo varata tehtavissa tarvittavat valineet esille:

o

O

(@]

O

k\/md ja peperia
sekuntikello
pompoTeHovo pOHO

pe|imerkﬁr joukkuei”e

Korttien tehtavat on jaettu kolmeen erilaiseen kategorioan: litkunta-, luovuus- ja

jokeritehtéviin. Korttipakassa on myss tyhjia korttejo, joihin voidaan keksia uusio

tehtavia korﬁipokkoo ’rdydenfdmddn.

Pelaaminen:

Pelaajat jaetaan kahteen joukkueeseen. [hannekoko on 3-6 osallistujaa per ryhmé.

Pelin aloittajajoukkue arvotaan, esim. kivi/paperi/sakset -leikin avulla.

Pelilauta on varitefty korttien varien mukaan. Padstessadn pmkkm ruufuun joukkue

nostaa sattumanvaraisesti luovuuskortin ja sinisessa ruudussa litkuntakortin, Keltaisessa

ruudussa nostetaan jokerikorﬁi. Violetissa ruudussa joukkue saa itse valita, minks

vérisen kortin se nostaa.



Jokaiseen korttiin on merkitty tehtavan arvo, joka voi olla 1, 3 tai 6 pistetta. Jokainen
piste vastaa yhf(’j montaa askelto pe\w’budo“o. Hieman he\poimmisfo tehtavista

saa vahemman pisteitd ja vaativammista enemman. Kortteihin on myos merkiﬁy
suoritusaika, jomko sisclla tehtava tulee suorittaa.

Joukkueet suorittavat kaikki tehtavat pehnjohfojo”e, joko on vasftuussa
tehtdvdsuoritusten hyvdksymisesfd Mikali joukkue suorittaa tehtévan onnistuneesti,

se pddsee pe\\'ruuduHo efeenpdin yhfd monta askelta, kuin suoritetun tehtdvan
pistemadra on. Jos tehtavan suorittaminen ei jostain syystd onnistu, joukkue ei pddse
pe\i\oudo“o efeenpdin. Pehmjohfojon hwdksyﬁyd fai h\/\dﬁyd tehtavan, vuoro siirtyy
seuraavalle joukkueelle.

Tup\omuo\i—ruufuun padstessaan joukkue saa uuden vuoron ja saa suorittaa heti uuden
tehtavan. Mikali uuden vuoron uusilla pisfei”d joukkue padsee seuraavaan Tup\omuo\i—

ruutuun, he eivat saa uutta vuoroa heti edellisen Tup|onuo\\'—ruudun jglkeen.
Pelikorttien merkit
Pistemé&éré
Kertoo kuinka monta pisteftd joukkue saa suoritettuaan tehtavan
onnistuneesti. Suurin osa tehtdvistd on yhdem/ kolmen tai kuuden

pisteen arvoisia. Joissain tehtavissa voidaan pisteita antaa esimerkiksi

niin, efta joukkue saa yhdem pisteen jokoisesfo oikeasta vastauksesta.

Suunnitteluaika

Kertoo kuinka kauan joukkuee”o on aikaa kdyfeﬁdvdmddn tehtavan

suunnitteluun. Kaikkin tehtaviin ei ole merkiﬁy suunnitteluaikaa.

Suoritusaika

Kertoo kuinka kauan joukku@e”o on aikaa suorittaa tehtéve tai kuinka

kauan tehtavad tulee suorittaa yh#djoksoisesﬁ.
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JONO

Kaykaa hakemassa kolme
erilaista luonnonmateriaaliq,
joista tulee muodostaa
véhintdén metrin pituinen
jono. Muistakaa kunnioittaa
luontoaq, eli eldvéat oksat yms.
jatetadn koskemattomiksi.
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BOING BOING

Pomputtakaa palloa 100
kertaa. Jokainen ryhmaéléginen
osallistuu pomputukseen
tasapuolisesti

IHMISPYRAMIDI

Muodostakaa ihmispyramidi,
jossa kaikki joukkuueenne

jasenet ovat mukana.

TYNNYRIT

Kierikéid maassa koko

ryhménne voimin.

LETKIS

Tanssikaa letkajenkkaa
takaperin. Ottakaa musiikki

mukaan.

AAKKOSAKROBATIAA

Muodostakaa A-kirjain
ryhménne kesken. Aikaa on 30
sekuntia

PIENET SAMMAKOT

Tehkaa sammakkohyppyija

KYYKKYTANSSI

Tanssikaa ripaskaa.
toistenne yli

jonomuodostelmassa.

FOOTBAG

Pelatkaa miimista eli

JOOGA

Ohjatkaa kaikille pelagijille
kuvitteellista footbagia.
Liikkeissa saa kayttaa
mielikuvitusta.

kolme erilaista joogaliiketta.

LUOTTAMUS-
VENYTYS

Muodostakaa piiri ja ottakaa
kiinni kasistanne. Lahtekaa pikku
hiljaa nojautumaan taaksepdin
niin, ettd kadet pysyvat kiinni ja
kukaan ei padse kaatumaan tai
horjumaan liikaa. Pyrkikaa
nojautumaan mahdollisimman
pitkélle. Kokeilkaa samaa myés
silmat kiinni.

IDEARIIHI

Keksikaa uusi peli/leikki
saatavilla olevista vdalineista.
Ohjatkaa se innostavalla
otteella pelinjohtajalle seka
muille kilpailijoille.

HETKEN
HELLITYS

Ohjatkaa kaikille pelagijille
niska-hartiaseudun venytyksia.

]

AEROBIC

Ohjatkaa kaikille pelagjille 2

minuutin aerobic-hetki.

KATTELY

Katelkad jokainen ryhmdénne
jasen lapi. Kattely tapahtuu
vasemmalla kadelld ja omien

jalkojen valista.

KUNINKAANTUOLI

Kantakaa yhts
ryhmalaisistéinne kuninkaan
tuolissa 20 metrin mittainen

matka.

MINIRENTOUTUS

Olkaa rentouttavassa ja
palauttavassa asennossa 1

minuutin ajan.

KOTTIKARRYT

Kulkekaa kottikarrykéavelya 20
metrid. Jokaisen ryhmén
jasenen tulee olla joko
kantamassa tai kulkemassa

kasia kayttaen.

JUMPPALAULU

Esittakaa Frobelin palikoiden
"Jumppalaulu” muille. Voitte
kayttaa taustamusiikkia.

MARATONI

Juoskaa paikallanne
seuraavissa maisemissa ja
tunnelmissa:

- vuoristo

- alamaki

- suo

- meri

- kivikko

- tullessa maaliin






LAULAMINEN

Laulakaa yhteen ééneen
yhdessa sovittua laulua.

KEHUKERHO

Kehukaa toisianne vuolaasti
pelinjohtajan paattamalla

kielella

KUVAKOLLAASI

Tehkaa virtuaalinen
valokuvakollaasi (6 kuvaa)
pelinjohtajan madarittelemasta
aiheesta.

RUNO

Kirjoittakaa loppusoinnillinen
runo pelinjohtajan antamasta
aiheesta (min. 30 sanaa) ja
esittakad se toisille.

RAPPAYS

Rapatkad pelinjohtajan
padttamastd aiheesta. Etsikaa
taustalle sopiva beat. Répin
kesto 1 min.
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KOREOGRAFIA

Suunnitelkaa ja esittakaa
koreografia pelinjohtajan

antamaan teemaan.

KAYTTOTARKOITUS

Keksikaa 10 kayttotarkoitusta
pelinjohtajan valitsemalle
tavaralle.

TIPUTANSSI

Tanssikaa tiputanssia minuutin

ajan, taustamusiikin kera.

SKETSI

Keksikada ja esittakada sketsi

JOUKKUEHUUTO

Keksikad joukkuehuuto
pelinjohtajan antamasta pelinjohtajan antamalle
aiheesta. joukkueen nimelle. Esittakad se

muille.
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HAIKU

Kirjoittakaa haiku pelinjohtajan

ILMAMUSISOINTI

Esittakaa jotain biisia
"ilmasoitinversiona" 1 minuutin antamasta aiheesta. Haiku on
ajan taustamusiikin japanilainen kolmisakeinen runo,

séestaménd. jossa on 17 tavua. Tavut on
jaettu sdkeiksi suhteessa 5-7-5,
esim:

Tadl-lé hént-séil-laéén
Mu-ka-vas-ti yh-des-sé

Hy-vé mei-nin-ki

SANARIMPSU

Keksikéa mahdollisimman monta
sanaa pelinjohtajan
padttamasta kategoriasta.
Jokainen joukkueen jasen keksii
omat sanat. Sanojen alkukirjain
on oltava sama kuin
pelinjohtajan kutsumanimen
alkukirjain. Jos kahdella tai
useammalla pelaajalla on sama
sana, sanaa ei hyvaksyta.

1 sana = 1 piste. Max 6p

VITSINIKKARIT

Keksikaa yhdessa vitsi.
Pelinjohtaja antaa

hauskuuspisteita 1-3.

PICTIONARY

Pelinjohtaja kirjoittaa ylos
kolme harrastusta, jo’rkq yksi
ryhmaén jasen piirtdaa toisille.
Toiset yrittavét arvata
piirrustuksen oikein. Piirtgja ei
saa puhua. Jokaisesta oikeasta
arvauksesta joukkue saa yhden
pisteen.

1.3

SELISELI

Pelinjohtaja paattaa kolme
sanaa, jotka yksi ryhmasta
yrittéa selittéd muille joukkueen
jasenille. Jos selittaminen jaa
aikarajan puitteissa kesken, saa
my®os vastustajajoukkue yrittad
arvata viimeisintd sanaa.
Jokaisesta oikein arvatusta
sanasta saa yhden pisteen.

1.3

MAAILMAN
HUONOIN

Tehkad "maailman huonoin” -
improharjoitus. Pelinohjaaja
antaa kolme ammattia, joiden
edustajat joukkueen pitéd
esittdd maailman
huonoimpina. Esim. téllainen
on maailman huonoin

leijonankesyttdja.

AVARA LUONTO

Yksi joukkueenne jasenistd on
Avaran luonnon (tv-ohjelma)
kertoja. Muut nayttelevat
kertojan tarinan mukaan.

Tarinan pituus 2 minuuttia.

TARINANKERRONTA

Esittakaa satu / tarina
pelinjohtajan antamasta
aiheesta. Kayttakad esityksessa

jotain naista tyylilajeista:

- Tragedia

- Trilleri

- Saippuaocoppera
- Kaurismaki

- TosiTV

TUOMION TEMPPELI

Jokainen ryhmaén jasen esittad
vuorollaan mimiikan keinoin
aarteenetsijad, joka kuolee
johonkin tuomion temppelissé
sijaitsevaan ansaan. Viimeinen
ryhmésté onnistuu vélttamadn
kaikki ansat ja saa vietyéa
aarteen pois.
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TELEPATIAA

Valitkaa kaksi pelaajaa
ryhmastanne. Pelinjohtaja kysyy
pelagjilta mielipidekysymyksen ja
antaa kaksi vastausvaihtoehtoa.
Molemmat pelaajat paljastavat
oman vastauksensa samaan
aikaan. Samasta vastauksesta
ryhmé saa 1 pisteen. Erigvista

vastauksista ei saa pisteitd.

PIRISTYSRUISKE

Soittakaa yhden joukkueenne
jésenen vanhemmalle ja
piristédkdd hdnen pdivéadnsa
haluamallanne tavalla.

HIERONTARINKI

Tehkada hierontarinki ja
hierokaa toistenne

hartioita/ylaselkaa.

YHDISTYS

"Perustakaa" kuvitteellinen
yhdistys. Yhdistykselle tulee

keksig nimi, tavoite, sekd logo

ESITELMA

Valitkaa joukkueestanne yksi
jésen pitdmdadn esitelma
pelinjohtajan paattamasta
aiheesta. Esitelma tulee

sisdltaa vahintadn viisi asiaa.

NIMET YLOS

Kirjoittakaa paperille
joukkueenne jasenten nimet ja
tehkaa kirjaimista
mahdollisimman monta muuta
oikeaa nimed. Samaa kirjainta
saa kayttad vain kerran. Saatte
yhden pisteen yhtd nimed kohti.

Maksimipistemadra on kuusi.

1-6

RYHMAHALI

Kaykaa antamassa ryhméhali
jollekin toisen joukkueen

jasenelle.

OLET MAHTAVAI

Kaykada kertomassa
vastapuolen joukkueen kaikille

jdseni”e, miksi he ovat hyvid

tyyppeja

TOTTA VAI TARUA?

Vastustajajoukkuuesta yksi
pelaaja keksii kolme
vaittamad. Vaittamista kaksi
on tottaq, y|<si valetta. Yuorossa
olevan joukkueen tulee arvata
yhdessa tuumin, mika
vdittamisté on valetta.
Oikeasta vastauksesta joukkue

saa 6 pistetta.

KIRJE
JOULUPUKILLE

Kirjoittakaa joulupukille kirje,
joka sisaltaa vahintaan 50
sanaa. Lukekaa kirje muille.

LEFFALISTA

Kirjoittakaa ylés 5 julkaistua
elokuvaa pelinjohtajan
padattamastd aiheesta.
Hakukoneen kaytts sallittu.

SINNEPAIN

Valitkaa molemmista joukkueista
yksi pelaaja. Pelinjohtaja esittad
kysymyksen, johon peladjat
vastaavat. Kysymyksen tulee olla
sellainen, ettd siihen vastataan
numerolla. Kysymyksen tulee olla
riittdvén vaikea, esim. "Montako
kilometriag on Helsingista
Kalkuttaan?" Lahemméksi

vastannut joukkue saa 3 pistetté.
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