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Judolliset pelit, leikit ja kamppailut

Esipuhe

Tama pelien ja leikkien kokoomateos on Judoliiton Nuorisostrategian teeman “Iloista judoa”
tulos. Syksylla 1999 kaynnistettiin "Judonet"- keskustelukanavalla judollisten pelien ja leikkien
kerays. Tuolloin allekirjoittaneelle toimitettin maamme judosaleilla kaytossa olevia peleja ja
leikkeja. Edellisten liséksi koottiin leikkeja jo valmiista materiaaleista kuten ohjaajaoppaista ja
judokirjallisuudesta.

Ilman teidén apuanne ja idearikkauttanne, koko Suomen judovaki, ei tata teosta olisi voinut
syntya. Kiitokset teille kaikille. Erityiskiitokset Jaakko Hannulalle Finndaista, Mirja Hirvensalolle
Jigotaista, Hanna Latulle Finndaista, Pekka Leppdldlle Koyamasta, Esa Niemelle Tikkurilan
Judokoista, Annika ja Jani Suokanervalle Rovaniemen Koyamasta, Petri Paunoselle Hyvinkaan
Judoseurasta ja Esa Vakkilaiselle Varkauden Yama-Arashista, jotka edesauttoivat taman
teoksen synnyssa toimittamalla peleja ja leikkeja.

Teoksen tarkoituksena antaa evdita ohjaajille ja valmentajille harjoitusten tunnelman
kohottajaksi, lammittelyksi, tekniikan opettelemiseksi, kunnon kasvattamiseksi tai harjoitusten
piristajaksi. Ensimmaiseksi on koottu kamppailuja, jotka on jaettu ryhma- ja
parikamppailuihin. Toisena ryhmana ovat hippaleikit. Seuraavaksi on esitelty muutamia
kiipeilyleikkeja, joiden jdlkeen on reaktioleikkeja. Viidenneksi esitelldan erilaisia viesteja ja
kuudenneksi yhteishenkea ja luottamusta luovia leikkeja. Seuraavaksi esitelldan judosalille
sopivia pallopeleja. Toiseksi viimeisena esitelldan judon periaatteita selventavia leikkeja ja
viimeisena muita leikkeja.

Toivotan erittdin mukavia hetkia judollisten pelien, leikkien ja kamppailujen parissa.

Jyvaskylassa 10.08.2000

Oppaan toimittaja

Veli-Matti Karinkanta

Suomen Judoliitto ry
Nuorisovaliokunnan puheenjohtaja
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Ohjeita

Ohjaajien kannattaa osallistua leikkeihin, silla juniorit pitdvat siité kun ohjaaja osallistuu
kaikkeen. Osallistuminen vaikuttaa ryhmdhenkeen ja saahan itse ohjaajakin kokea leikin
riemua ja "erilaista" liikuntaa. Toisinaan on kuitenkin hyva toimia tuomarina tai valvojana.
Vauhdikkaimmissa leikeissa ei valttamattd kannata yrittda hiljentda kovaa metelid, silla jos
aanta syntyy, voi sen antaa tulla niin lujaa kuin juniorit jaksavat. Sitten kun alkuldmmittely,
koordinaatioharjoitteet, tekniikkaharjoittelu, randorit  ym. aloitetaan palataan
normaalijarjestykseen.

Peli, leikki ja kamppailu esittelyssa kaytetaan nimitysta peli, oli kyse sitten leikistd, pelista tai
kilpailusta tai kamppailusta. Siina kerrotaan seuraavia asioita:

1. Nimi, jota kannattaa kayttdaa sadnndnmukaisesti, jotta osallistujat tietdvat mistéd on kyse.
2. Osanottajien maardksi mainitaan vaikkapa lauma tai joukko, jolloin ei ole valid onko
osallistujia pariton vai parillinen madra. Jos maaraksi mainitaan parillinen tai pariton olisi hyva
jos osallistujia olisi kyseinen maara, jotta kaikkien osallistujilla olisi aktiivinen rooli.

3. Osanottajien roolissa kerrotaan miten yksittdisen osallistujan, parin tai joukkueen tulee
toimia tai jakautua.

4. Pelin padmaardssa kerrotaan mita osallistujien tulee tehda.

5. Pelin kulussa selitetaan leikin saannét.

6. Mikali pelissa on erityisesti huomioitavia seikkoja kerrotaan ne kohdassa “"Huomioita”.

7. Pelin kehittdvyydessa kerrotaan minkd ominaisuuden kehittamiseksi peli on hyvaksi.
Yleiselld tasolla puhutaan kuudesta fyysisesta osa-alueesta: nopeudesta, voimasta,
kestdvyydestd, tasapainosta, koordinaatiosta ja taidosta/ketteryydesta seka psyko-
sosiaalisesta yhteistyOkyvystd. Vaikka selityksessa kerrottaisiin ettd peli kehittdad voimaa,
kehittda se varmasti monia muitakin osallistujan ominaisuuksia, mutta voimaa paaasiassa.

8. Soveltuvuusika on vain suuntaa-antava ja peleja kannattaa kokeilla ennakkoluulottomasti
ikaryhmasta valittamattd. Ikaluokitus on kuitenkin laadittu fyysinen ja psyykkinen kehitys
huomioiden.
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Kamppailuja
Ryhmdakamppailuja

Turnajaiset

- Osanottajien maara: Lauma = vahintdan 8 osallistujaa.

- Osanottajien rooli: Muodostetaan ratsukkoja, joista toinen toimii hevosena ja toinen ritarina.
- Pelin pdamaara: Kaataa tai tydntaa toinen ratsukko alueelta.

- Pelin kulku: Pelia pelataan tietylla alueella esimerkiksi 7 X 7 metria.

Toinen parista hyppda toisen reppuselkdan ja parin tehtavana on pysya alueella ja pystyssa.
Kaatunut pari joutuu pelistd pois. Viimeinen pari pystyssa on voittaja.

- Huomioita: Tassa leikissa tulee usein kolhuja, joten ei sovi kovin hyvin ison ryhmén leikiksi.
antaa ajatuksen ryhmatydskentelyn mahdollisuudesta sekd muistuttaa pyyhkaisyistd, jotka
tahtovat usein unohtua jos yritetdan kaataa kasin pareja.

- Pelin kehittdvyys: Voima ja tasapaino.

- Soveltuvuusika: 9+

Puolten valtaus
- Osanottajien maara: Lauma vahintdan 10 osallistujaa.
- Osanottajien rooli: Muodostetaan kaksi joukkuetta.
- Pelin paamaara: Kuljettaa toinen joukkue omalle puolelle.
- Pelin kulku: Sovitaan kaksi rajaviivaa eri puolille mattoa. Keskelle jaa siis puolueeton alue.
Tavoitteena on kuljettaa kaikki toisen joukkueen henkil6t oman puolen rajaviivan yli. Henkild
joka on kuljetettu viivan yli joutuu pelista sivuun. Voittaja on se joukkue, jolla vield on pelaajia.
Pelaajat saavat vieda toisia rajan yli yksin tai porukassa.
- Huomioita: Ohjaajan kannattaa korostaa ryhmatyén mahdollisuutta.
- Pelin kehittdvyys: Voima, ote, kestavyys, hapenotto
- Soveltuvuusika: 11+

Piirikamppileikki

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Tehdaan rinki ottamalla vieruskaveria hihansuusta kiinni.

- Leikin padmadra: Saada vieruskaveri kaatumaan.

- Leikin kulku: Pyritdan kaatamaan vieressa oleva kaveri. Kaatuneeksi katsotaan, jos jokin muu
osa kuin jalkapohjat koskevat mattoa. Jos jollakin kohtaa rinkid ote irtoaa, katsotaan myds
heidat kaatuneiksi (molemmat). Aina kun joku kaatuu, kaikki huutavat seis ja peli keskeytyy.
Kaatunut poistetaan ringista ja rinki suljetaan jalleen. Lopulta on enaa kaksi jaljelld ja voittaja
selviaa tai heidat julistetaan voittajiksi.

- Leikin kehittavyys: Tasapaino

- Soveltuvuusika: 9+

Kuningas /Keisari

- Osanottajien maara: Koko ryhma, vahintaan 12 osallistujaa.

- Osanottajien rooli: Muodostetaan kaksi joukkuetta ja valitaan kumpaankin joukkueeseen yksi
(painavin/vetdja) kuningas.

- Pelin padamaara: Saada vastajoukkueen kuningas siirtymadn omalle kotialueelle (tatamin
toiseen paatyyn).

- Pelin kulku: Sovitaan kaksi paatyviivaa/ kohtaa tatamilla, joille kuninkaat menevat istumaan
jalat ristissa. Etdisyys vahintdadn 10 m. Kuningas ei saa itse liikkua ollenkaan. Joukkueiden
tehtdvana on kuljettaa vastapuolen kuningas oman viivan yli ja samalla estaa, ettei omaa
kuningasta kuljeteta toisen joukkueen viivan yli.

- Pelin kehittavyys: Yhteistyd ja voima.

Soveltuvuusika: 9+
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Kootai—joukkue-randori

- Osanottajien maara: yli 4

- Osanottajien rooli: Muodostetaan kaksi joukkuetta.

- Pelin pdamaara: Luoda joukkuehenkea ja harjoitella ottelemista.

- Pelin kulku: Lauma jaetaan kahteen mahdollisimman samantasoiseen joukkueeseen.
Aloituskumarrus joukkue-shiain tapaan. Ottelujarjestys rivin mukainen. Ensimmadinen pari
ottelee ja joukkueen seuraava voi halutessaan (oman joukkuetoverinsa jaatya sidontaan tai
esittdessa passiivisuutta tai muuten jaatya alakynteen) huutaa "Kootai" ja hyokata toisen
joukkueen jasenen kimppuun ja vapauttaa joukkuekaverinsa. Vapautettu ottelija menee rivin
paahan odottamaan seuraavaa otteluvuoroa. Molempien joukkueiden "kootai't" saattavat tulla
yhtd aikaa jolloin molemmat vaihtuvat tai eriaikaan jolloin vain toisen joukkueen ottelija
vaihtuu. Lopuksi voittajajoukkueen julistus ja loppukumarrus.

- Huomioita: Vauhtiin paastyaan tdma randori-malli on todella kiivasrytminen ja junnut elavat
siind taysilld mukana joukkuetovereitaan kannustaessaan "daavidien" ottaessa mittaa
"goljateista".

- Pelin kehittdvyys: Voima ja ketteryys + judotekniikka.

- Soveltuvuusika: 8+

Flamingot vs. kilpikonnat

- Osanottajien maara: Joukkue vahintaan 10 osallistujaa.

- Osanottajien rooli: Muodostetaan kaksi joukkuetta, joista toinen on flamingo- ja toinen
kilpikonnajoukkue.

- Pelin paamaara: Kaataa toinen joukkue kumoon.

- Pelin kulku: Flamingot kulkevat yhdelld jalalla kadet selan takana. Jalkaa ei saa vaihtaa ilman
ohjaajan yhteista kaskya. Ylhaalla oleva jalka ei saa tulla toisen jalan eteen. Kilpikonnat
kulkevat kyykyssa siten, etta kddet ovat yhdessa polvien takana. Kddet eivat saa irrota eika
takapuoli nousta ylos. Joukkueet tonivat toisiaan ja kaatunut joutuu pois pelista. Pelaajia viela
sailyttanyt joukkue voittaa. Toisella kierroksella osia vaihdetaan.

- Pelin kehittdvyys: Tasapaino, ketteryys ja yhteistyokyky.

- Soveltuvuusika: 9+

Ihmissolmu I

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Kaksi joukkuetta, joista toinen on ihmissolmu ja toinen solmun purkaja.

- Pelin pdamaara: Hajottaa ihmissolmu mahdollisimman nopeasti yksittdisiksi judokoiksi (tehda
se nopeammin kuin toinen joukkue).

- Pelin kulku: Toinen joukkue kietoutuu ihmissolmuksi ja toinen joukkue valmistautuu
hajottamaan solmun. Merkista ja ajanoton kdynnistyessa solmunpurkajat irrottavat solmun
jasenet toisistaan. Ajanotto paattyy kun kaikki kietoutujat on erotettu toisistaan. Sama toiselle
joukkueelle.

- Pelin kehittdvyys: Voima ja yhteistyo.

- Soveltuvuus: 11+

Ihmissolmu IT

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Yksi on solmun avaaja ja loput ovat ihmissolmun jésenia.

- Pelin pdamaara: Hajottaa ihmissolmu mahdollisimman nopeasti yksittaisiksi judokoiksi.

- Pelin kulku: Ihmissolmu kietoutuu ja solmun avaaja irrottaa kietoutuneet toisistaan. Solmun
jasen muuttuu aina irrottuaan avaajaksi.

- Pelin kehittdvyys: Voima ja yhteistyo.

- Soveltuvuus: 11+
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Parikamppailuja

Salama vastaan Tornado

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Salama (A) ja Tornado (B). Toisen tehtdvé on kontata rajalle ja toisen
tehtdva on estaa rajalle konttaus jollakin ne-waza-kaannolla tai -tekniikalla.

- Pelin paamaara: A:n taytyy pdastd konttaamalla rajalle ja B:n tdytyy saada A sidontaan
(kasilukkoon, kuristukseen) ennen turva-aluetta eli rajaa.

- Pelin kulku: Pari ottaa pysty-randoria, yaku-soku-keikoa, kakari-keikoa, tai vain liikkuu
pareittain matolla pystyasennossa. Ohjaajan huutaessa joko "Salama" tai "Tornado", laskeutuu
tama tatamiin ja konttaa lIdhimmalle raja-alueelle. Toisen tehtdva on puolestaan estaa tdman
paaseminen raja-alueelle judokdaanndlla ja siihen suoritettavalla tekniikalla.

- Pelin kehittdvyys: Nopeus, voima ja taito/ketteryys + judotekniikat.

- Soveltuvuus: 9+

Vyot ristissa

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Kumpikin ottaa vyon irti ja sitoo toisen padn loysahkolla lenkilld omaan
oikeaan nilkkaan ja parin antama vyon paa sidotaan omaan vasempaan nilkkaan. Vyo6t
menevat siis ristiin.

- Leikin padmadra: Saada toinen ottelija kaatumaan.

- Leikin kulku: Kaadetaan toinen ottelija jalkoja liikuttamalla. Etdisyyden tulee olla yli metri
eika toiseen saa koskea.

- Leikin kehittavyys: Tasapaino, nopeus ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuusika: 9+

Lassorandori

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Ottelijat irrottavat vyonsa ja solmivat toiseen paahan lenkin.

- Leikin padmadra: Saada toinen sidontaan ja jalat ja kadet pakettiin.

- Leikin kulku: Otetaan matto-randoria ja yritetdan samalla sitoa toisen jalat omalla vyolla. Jos
tassa onnistutaan saa ottaa toisen vyon ja sitoa myos kadet.

- Leikin kehittavyys: Voima ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuusika: 10+

Tokkays-tasapaino-leikki

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Parit ovat kasvot vastakkain kasivarren mitan paassa toisistaan.

- Leikin padmadra: Saada toinen liikahtamaan jaloiltaan.

- Leikin kulku: Pelaajat asettuvat ojennettujen kasien etdisyyden paahan toisistaan. Pelaajat
pitavat kddet koko ajan edessadan kdammenet vastustajaa kohden ja tonivat toista kasiin
(kammeniin). Pelaajat voivat myds antaa kdsista periksi, mutta se jonka jalat liikkuvat tai
kantapaat nousevat tatamista haviaa pelin.

- Huomioita: Pelia voidaan pelata myds asettaen kammenet vastakkain, siten ettei kdmmenia
saa irrottaa.

- Leikin kehittdvyys: Tasapaino

- Soveltuvuusika: 7+

Sumo

-Osanottajien maara: Kaksi

-Osanottajien rooli: Kaksi sumotoria.

-Leikin padmaara: Saada kaveri kaatumaan tai astumaan rajan yli.

-Leikin kulku: Otetaan joko 1-2 tatamin palaa tai voistd tehty rinki alueeksi. Yritetdan saada
toinen astumaan alueen rajan yli tai jokin muu vartalon osa kuin jalkapohjat koskemaan
mattoa.

-Leikin kehittédvyys: Voima, tasapaino, taito/ketteryys + judotekniikat.

-Soveltuvuusika: 6+
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Merimiespaini

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Kamppailla toista vastaan.

- Leikin padmaara: Sailyttaa jalkapohjat maassa ja saada toinen liikkumaan jalansijoiltaan.

- Leikin kulku: Asetutaan pareittain kyljittdin kasvot erisuuntiin jalkaterien ulkoreunat
vastakkain. Otetaan ote tai taistellaan ristikkdisten kdsien otteesta. Pyritdan horjuttamaan
toinen tasapainosta niin etta han joutuu liikkuttamaan jalkojaan.

- Leikin kehittdvyys: Tasapaino, taito/ketteryys ja joustamisen ja maksimaalisen tehon
periaate.

- Soveltuvuusika: 6+

Muhju (muunnelma merimiespainista)

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Kamppailla toista vastaan.

- Leikin padmaara: Saada kaveri liikkumaan sijoiltaan.

- Leikin kulku: Otetaan ote kaverin puvusta. Pienemmilla junnuilla perusote. Kumpikin seisoo
omavalintaisessa hyvdssa asennossa jalat erillddn (jigotai tai shisentai). Pyritadn saamaan
horjuttamalla ja joustamalla kaverin jalat liikkeelle. Se haviad, jonka jokin muu osa kuin
jalkapohjat osuvat mattoon tai jalat liikkuvat.

- Leikin kehittavyys: Tasapaino ja taito/ketteryys + joustamisen ja maksimaalisen tehon
periaate.

- Soveltuvuusika: 9+

O-soto-gari-kamppailu

- Osallistujien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Molemmat kamppailevat.

- Leikin padmaara: Heittda toinen O-soto-gari'lla.

- Leikin kulku: Kumpikin ottaa otteen ja asettuu O-soto-gari lakaisuasentoon, polvitai-
peet/pohkeet vastakkain. Ohjaajan merkista kumpikin yrittdd saada otteella, liikkumisella ja
jalalla yliotteen ja heittad/kaataa toinen. Harjoitus tehddan molemmin puolin.

- Leikin kehittavyys: Tasapaino, taito/ketteryys ja judotekniikka.

- Huomioita: Kamppailu voidaan tehda myoés o-soto-otoshina.

- Soveltuvuusika: 11+

Pois matolta

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Pysya itse pystyssa ja saada toinen pois matolta tai kaatumaan.

- Leikin pdamaara: Saada kaveri pois maton palaselta, irrottamaan otteen omasta jalastaan tai
koskettamaan muulla kuin jalkapohjalla mattoa.

- Leikin kulku: Pari asettuu tatamin palalle (1 X 2 m) ja ottaa toisella kadelld otteen omasta
nilkasta ja toisella kddella parin kadesta. Ohjaajan merkistd pyritddn vetamaan pari pois
alueelta, irrottamaan otteensa nilkastaan tai kaatumaan.

- Leikin kehittavyys: Tasapaino, koordinaatio ja voima.

- Soveltuvuusika: 6+

Kukkotappelu
- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Kaksi taistelevaa kukkoa.

- Leikin padmaara: Saada parin molemmat jalat maahan.

- Leikin kulku: Seisotaan yhdelld jalalla ja nostetaan kddet puuskaan. Hypitaan yhdella jalalla,
horjutetaan kaveria tonimalla jotta tdma laskisi toisen jalkansa maahan.

- Huomioita: Aluksi on sovittava, ettei puuskassa olevia kasia nostella térmayksissa, eika saa
tonia liian lujaa, eivdtka tonimiset takaa pain ole sallittuja.

- Leikin kehittdvyys: Tasapaino

- Soveltuvuusika: 6+
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Kasipaini

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Otetaan judotakki pois ja pyritadn nostoon tai heittoon.

- Leikin padmaara: Saada kadet toisen kasien ali vartalon ympari.

- Leikin kulku: Pyritdan tyontamaan kadet toisen kainaloiden alta vartalon ympéri ja nostaa
kaveri ilmaan tai tehda lonkkaheitto.

- Huomioita: Téama kamppailu vaatii hyvan lammittelyn ja kokemusta judosta, jotta leikista on
hyoétya.

- Leikin kehittavyys: Voima, kestavyys ja taito ja ketteryys + judotekniikka.

- Soveltuvuusika: 12+

Mongolialainen paini

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Kamppailevat toisiaan vastaan.

- Leikin paamaara: Yritetdan saada harjoittelukaverin jokin muu paikka kuin jalkapohja
koskettamaan mattoa.

- Leikin kulku: Otetaan ote oikealla kadelld kaverin oikean korvan vierestd seldn yli vydhon ja
vasemmalla kadella tamdn oikeasta lahkeesta. Harjoittelukaveri ottaa samanlaisen otteen.
Aloitetaan kamppailu yhteisesta merkistd yrittden horjuttaa harjoittelukaveri nurin.

- Leikin kehittavyys: Voima, tasapaino, taito/ketteryys ja judotekniikat.

- Soveltuvuusika: 14+

Kiinalainen lépsyottelu

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Kaksi kamppailijaa vastakkain etunojapunnerrus asennossa.

- Leikin padmadra: Lapsaista harjoittelukaveria kdmmenselalle.

- Leikin kulku: Asetutaan vastakkain ja yritetdan napata toista sormille. Parit saavat liikkua
vapaasti asennossa sailyttden kuitenkin rintamasuunnan toisiinsa.

- Leikin kehittavyys: Voima ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuusika: 9+

Kiinalainen nyrkkeily

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Kaksi kamppailijaa vastakkain etunojapunnerrus asennossa.

- Leikin padmadra: Saada harjoittelukaveri tippumaan vatsalleen.

- Leikin kulku: Asetutaan vastakkain ja yritetdadn kaapata kaverin kasi, jotta han tippuu
vatsalleen. Parit saavat lilkkkua vapaasti asennossa sailyttden kuitenkin rintamasuunnan
toisiinsa.

- Huomioita: Tatd kamppailua ei kannata kayttaa heti harjoitusten alussa, silla kyynarpaat ovat
usein kovilla. Ohjaajan taytyy myds mainita, ettd kasi yritetdan kaapata ainoastaan vetamalla
itseensd pain tatamia viistden jotta kyynarpadgvammoilta valtyttaisiin.

- Leikin kehittavyys: Voima

- Soveltuvuusika: 10+

Kasilapsyottelu
- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Pari kilpailee keskendan.

- Leikin paamaara: Yritetdan osua kadella toista ottelijaa joko/tai/ja

a) takareiteen, b) paadlakeen, c) rinnukseen ja/tai d) olkapaan yli selkdan. Kolmella osumalla
voittaa. Aluksi voi yrittda vain yhteen paikkaan, lopuksi osuma-alueiksi voidaan maarata vaikka
3 eri aluetta.

- Leikin kulku: Yritetddn osua maalialueille ja samalla myds torjua toisen hyokkdykset
liikkumalla ja kasilla.

- Huomioita: On muistutettava siitd ettd sormet pidetdadn yhtend levyna etteivat ne tokkaa
silmiin.

- Leikin kehittdvyys: Nopeus ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuusika: 9+
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Jalkalapsyottelu
- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Pari kilpailee keskenaan.

- Leikin paamaara: Yritetddn osua omalla jalkapohjalla tai nilkan takaosalla (harjoitteesta
riippuen) toisen ottelijan a) jalkapdytdan (sasae), b) nilkkaan (sasae), c) sadreen
(sasae/hizag.), d) polven alapuolelle (hizag.), e) nilkan taakse (ko-uchi, o-uchi, o-soto).
Kolmella osumalla voittaa.

- Leikin kulku: Otetaan perusote ja merkista aloitetaan kamppailu. Yritetdan samalla liikkua
itse alta pois.

- Leikin kehittavyys: Nopeus, tasapaino, koordinaatio, taito/ketteryys + judotekniikat.

- Soveltuvuusika: 11+

Paalakildpsyottelu

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: "Moppe", joka on istuallaan matossa ja paahan lapsaisija, joka on
seisaallaan "Mopen" jalkojen puolella.

- Leikin padmadra: Paasta "Mopen" paadpuolelle ja lapsaista tata kevyesti kadella paalaelle.

- Leikin kulku: Moppe asettuu tatamille istumaan jalat lapsayttdjaan padin. Lapsdyttdjan on
harhauttamalla ja kiertamalld pdastava lapsdayttdmaan Moppea padhan. Moppe puolestaan
likkuu istuillaan, selalldadn, kyljelldaan kiertamalla niin, ettei lapsdyttaja padse padpuolelle.
Kannattaa sopia vaikka kolme lapsdysta paalaelle, jonka jalkeen osien vaihto.

- Leikin kehittavyys: Taito/ketteryys

- Soveltuvuusika: 7+

Kdydenveto jalat vastakkain

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Istutaan matossa ja irrotetaan vyo.

- Leikin paamaadra: Kiskoa toiselta vy0 kadesta tai saada taman jalat koukkuun.

- Leikin kulku: Laitetaan jalat vastakkain ldhes jalat suorina. Otetaan ote

vyOstd ja pyritaan kiskomalla irrottamaan toisen ote tai saamaan tdman

jalat koukkuun. Variaationa kahden vyon kdyttd siten, etta ensin vyt suoraan ja toisessa
vaiheessa ristikkain.

- Leikin kehittavyys: Voima ja kuzushi.

- Soveltuvuusika: 7+

Rapujen kdydenveto

- Osanottajien maara: Kaksi (tarvitaan kestdvaa koytta tai narua tms.)

- Osanottajien rooli: Kumpikin on erisuuntiin vetava rapu.

- Leikin padmaara: Kiskoa toinen rapu sovitun rajaviivan yli.

- Leikin kulku: Pari asettuu rapukavelyasentoon jalat toisiinsa pdin ja sitoo vyohoén
mahanpuolelle kdyden - kuin toisensa yhdistdavdn napanuoran. Sitten he kapyttelevdt
erisuuntiin niin, ettd kdysi on kiredlla. Vetokilpailu alkaa merkistd. Kummatkin yrittédvat kiskoa
rapukdvelyasennossa jalat, peffa ja kyynarvarret maassa (peffa saa koskettaa maahan, jotta
voima jaloista ja kasistd saataisiin mahdollisimman hyvin kdyttoén) toisen ravun sovitun
merkin vyli.

- Leikin kehittavyys: Voima

- Soveltuvuusika: 7+
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Sisiliskojen kéydenveto

- Osanottajien maara: Kaksi (tarvitaan kestavaa koytta tai narua tms.)

- Osanottajien rooli: Kumpikin on erisuuntiin vetava sisilisko.

- Leikin padmaara: Kiskoa toinen sisilisko sovitun rajaviivan yli.

- Leikin kulku: Pari asettuu rydémimisasentoon paat vastakkaiseen suuntaan jalkapohjat
suhteellisen vastakkain ja sitovat vyohon selkdpuolelle kdyden - kuin toisensa yhdistavan
napanuoran. Sitten sisiliskot ryémivat erisuuntiin niin, etta kdysi on kiredlld. Vetokilpailu alkaa
merkistda. Kummatkin yrittavat kiskoa rydomimalla kasilla ja jaloilla apuna kadyttden toisen
sisiliskon sovitun merkin yli.

- Leikin kehittavyys: Voima

- Soveltuvuusika: 7+

Elefanttien kdydenveto

- Osanottajien maara: Kaksi (tarvitaan kestavaa koytta tai narua tms.)

- Osanottajien rooli: Kumpikin on erisuuntiin vetdva elefantti.

- Leikin padmadra: Kiskoa toinen elefantti sovitun rajaviivan vyli.

- Leikin kulku: Pari asettuu konttausasentoon jalat toisiinsa pain ja sitovat vyohén
selkdpuolelle kdyden - kuin toisensa yhdistdavan napanuoran. Sitten elefantit konttaavat
erisuuntiin niin, ettd kdysi on kiredlla. Vetokilpailu alkaa merkistd. Kummatkin yrittavat kiskoa
konttaamalla toisen elefantin sovitun merkin yli.

- Leikin kehittavyys: Voima.

- Soveltuvuusika: 7+

Vetojuhta 1
- Osanottajien maara: Mielelldaan parillinen maara.

- Osanottajien rooli: Molemmat ovat vetotraktoreita.

- Leikin padmadra: Vetaa harjoittelukaveri vetoalueelta ulos.

- Leikin kulku: Pari ottaa kumi-katan ja hyvan asennon: selkd suorana ja jalat levealla.
Vetokilpailu alkaa merkista. Kummatkin yrittdvat vetaa toisen sovitun merkin yli.

- Leikin kehittavyys: Voima, tasapaino ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuusika: 7+

Puskutraktori 1

- Osanottajien maara: Mielelldadn parillinen maara.

- Osanottajien rooli: Molemmat ovat puskutraktoreita.

- Leikin padmaara: Tyontaa harjoittelukaveri vetoalueelta ulos.

- Leikin kulku: Pari ottaa kumi-katan ja hyvdn asennon: selkdsuorana ja jalat levealla.
Tyontokilpailu alkaa merkista. Kummatkin yrittdvat tyontaa toisen sovitun merkin yli hyvassa
asennossa (huom. ei "matti nykasia").

- Leikin kehittavyys: Voima, tasapaino ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuusika: 7+

Katerpillari
- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Kumpikin on toisiaan vastaan tyontavia katerpillareita.

- Leikin padmaara: Tyontda kaveri pois rajatulta alueelta.

- Leikin kulku: Asetutaan istumaan seldt vastakkain ottelualueen keskelle. Kumpikin katerpillari
alkaa merkistéd tyontdmdan seldllddn toista ulos ottelualueelta jaloilla ja kasilld matosta
ponnistaen.

- Leikin kehittavyys: Voima

- Soveltuvuusika: 7+
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Hippaleikkeja

Limake

- Osanottajien maara: Yli kymmenen.

- Osanottajien rooli: Hippa liikkuu konttaamalla, muut pystyasennossa.

- Leikin paamaara: Hippa eli "limake" yrittda tartuttaa muita konttaamalla. Viimeisena
"normaalina” selvinnyt on voittaja.

- Leikin kulku: Kiinniottaminen tapahtuu koskettamalla kiinniotettavia mihin tahansa.
Kosketettuaan muuttuu kiinnijadnyt myoés "limakkeeksi". "Limakkeet" yrittavat tartuttaa kaikki
pelaajat "limakkeiksi". Matolta ulosmenija muuttuu limakkeeksi.

- Leikin kehittavyys: Nopeus ja yhteistyokyky.

- Soveltuvuusika: 5+

Parihippa - kolmihippa - nelihippa

- Osanottajien maara: Yli kymmenen.

- Osanottajien rooli: Muodostetaan pareja tai vaihtoehtoisesti kolmenhengen ryhmid. Pari
ottaa kaveriaan vyosta seldn takaa kiinni (molemmin puoleinen ote siis).

- Leikin padmaara: Hippapari yrittda ottaa toisia pareja kiinni. Hippa vaihtuu aina kiinniotosta.
- Leikin kulku: Kiinniottaminen tapahtuu koskettamalla kiinniotettavia selkadan. Myds matolta
ulosmenija jaa kiinni, samoin jos ote irtoaa. Kiinnijaamiset lasketaan ja lopussa tai pelin aikana
suoritetaan esimerkiksi vatsalihasliikkeita 5 -15 ryhmdsta riippuen. Lopussa voi hakea
lisdvauhtia yhdistamalla kahden parit neljanpareiksi, talldin osallistujia pitad olla kuitenkin
paljon.

- Leikin kehittavyys: Nopeus

- Soveltuvuusika: 7+

Ketjuhippa

- Osanottajien maara: Yli kymmenen.

- Osanottajien rooli: 1-3 hippaa, muut ovat kiinniotettavia. Kaikki liikkuvat pystyasennossa.
Pelin vaikeuttamiseksi voidaan hipat maarata liikkumaan vaikkapa polvillaan.

- Leikin padmaara: Saada kaikki pelaajat ketjuun.

- Leikin kulku: Aina kun hippa koskettaa juoksijaa, téma tarttuu jompaa kumpaa ketjun paassa
olijaa kadesta ja he jatkavat yhdessa kiinniottoa. Ketjun aarimmaisind olijat saavat toimia
hippoina ja ottaa kiinni juoksijoita. Takaa-ajoa jatketaan, kunnes kaikki ovat ketjussa.

- Leikin kehittavyys: Nopeus ja yhteistyokyky.

Hannan ry6sto
- Osanottajien maara: Kymmenen tai enemman.

- Osanottajien rooli: Kaikki ovat rydstajia.

- Leikin padmaara: Kerata mahdollisimman monta hantaa.

- Leikin kulku: Jokainen leikkija ottaa judovydn irti ja laittaa sen seldn taakse housun
kaulukseen roikkumaan. HAJIME:sta kaikki yrittavat ryostaa toisiltaan mahdollisimman monta
hantaa. Se joka menettda hantdnsa, joutuu pois leikista.

- Leikin kehittdvyys: Nopeus

- Ikasuositus: 7+
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Kissa ja hiiri

- Osanottajien maara: Yli kahdeksan.

- Osanottajien rooli: Kissa, hiiri ja loput pareittain mahallaan.

- Leikin padmaara: Kissan taytyy saada hiiri kiinni

- Leikin kulku: Kissa jahtaa hiirtd. Muut makaavat mahallaan pareittain ympyrassa mahallaan
paa keskustaan pain tai sielld taalla pareittain. Hiiri on turvassa padstessaan makaamaan
jonkun parin vierelle, jolloin parin vapaasta reunasta tulee uusi hiiri. Jos kissa saa hiiren kiinni,
osat vaihtuvat. Roolit siis vaihtuvat lennosta. Taman huomaaminen on usein tosi vaikeaa ja
pakenijaksi muuttunut entinen hippa monesti yrittda ottaa hippaa kiinni. Vetdjan tulee olla
aktiivinen ja muistuttaa pelaajia koko ajan roolin vaihdoksesta.

- Leikin kehittavyys: Taito/ketteryys ja nopeus.

- Soveltuvuusika: 10+

Jaadyttaja(t) vs. sulattajat (Koodihippa, X-hippa)

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Jaddyttaja/-jia (hippa/hippoja) ja sulattajia (kiinniotettavia).

- Leikin pa@amaara: Hippa yrittda jaddyttda sulattajat X-asentoon, kiinniotettavat pyrkivat
sulattamaan jaadytetyt ennalta sovitulla merkilla.

- Leikin kulku: Kun hippa saa kosketettua kiinniotettavaa, jaatyy tama X-asentoon (tai muuhun
ennalta sovittuun asentoon, jigo-hontai...). Jaadytetty sulaa ennalta sovitusta merkista, esim.
rydmimisesta jalkojen valistd, O-goshilla, Uki-goshilla tai muulla tekniikalla heitettaessa, jolloin
sulanut voi lahtea sulattamaan muita.

- Leikin kehittavyys: Taito/ketteryys ja nopeus + judotekniikka.

- Soveltuvuusika: 6+

Jaadyttaja(t) vs. sulattajat Ne-wazassa

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Jaddyttaja/-jia (hippa/hippoja) ja sulattajia (kiinniotettavia).

- Leikin pa@amaara: Hippa yrittaa jaadyttad sulattajat ennalta sovittuun asentoon Ne-wazassa,
kiinniotettavat pyrkivat sulattamaan jaadytetyt ennalta sovitulla merkill3.

- Leikin kulku: Kun hippa saa kosketettua kiinniotettavaa, jadtyy (asettuu) téma sovittuun ne-
waza-asentoon. Jaadytetty sulaa ennalta sovitusta merkista, esim. kdannosta seldlleen, jolloin
sulanut voi ldhted sulattamaan muita.

- Leikin kehittavyys: Taito/ketteryys ja nopeus + judotekniikka.

- Soveltuvuusika: 6+

Vyohippa

- Osanottajien maara: YIi 8

- Osanottajien rooli: Perinteisen hipan muunnelma.

- Leikin padmaara: Hippa ottaa muita kiinni ja muut yrittdvat valttya kiinnijaamiselta.

- Leikin kulku: Irrotetaan vy0 ja taitetaan se nelinkerroin. Hippa yrittdad ottaa muita kiinni
l[apsayttdmalla vyodlla selkdan. Kiinni jadnyt juoksee valittbmasti ennalta sovittuun paikkaa
(tatamin nurkkaus) jonka jdlkeen han toimii hippana. Sina aikana kun tuleva hippa pakenee
nurkkaa kohti muut saavat lapsayttaa tatd vyodlla selkaan. Leikinjohtaja saa valvoa, ettei leikki
ryostdydy kdsistd. Puku kylld suojaa hyvin lapsyilta varsinkin jos vahan painaa hartioita
taaksepadin jolloin puvun ja ihon valiin jaa ilmaa.

- Leikin kehittdvyys: Nopeus ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuusika: 9+
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Bulldog (mustanmiehen sovellus)

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Paetaan bulldogeja.

- Leikin pdamaara: Bulldogit pyrkivat saamaan kaikki kiinni ja muut pyrkivat valttymaan
bulldogeilta.

- Leikin kulku: Pelaajat ryhmittaytyvat maton toiseen padhan. Bulldog tai useampi on keskella.
Pelaajat yrittavat paasta toiseen paahan konttaamalla, kun keskelld olijat huutavat: "Kuka
pelkda bulldogia?". Keskelld olijat liikkuvat myds kontaten. Kiinni ottaminen tapahtuu
kdantamalld yksin tai joukolla pelaaja seldlleen. Pelaajasta tulee bulldog. Ne jotka paasivat
toiseen padhan odottavat uutta huutoa: " Kuka pelkda bulldogia?" ja peli jatkuu niin kauan
kuin pelaajia riittaa.

- Leikin kehittavyys: Nopeus ja voima + judotekniikka.

- Soveltuvuusika: 6+

Kiipeilyleikkeja

Apinapuu 1

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Puu, joka seisoo jalat tukevasti kadet sivuille suoraksi kohotettuna ja
apina.

- Leikin padmadra: Apina kiertad puun ympari jaloilla mattoon koskettamatta.

- Leikin kulku: Apina hyppaa puun rinnuksille, tai puun selkaan, ja kiertad puun oksia (kasia) ja
muita kohoumia (kaulukset, olkapdat, reidet, lonkat) apuna kayttden oksien alapuolelta.

- Leikin kehittavyys: Tasapaino, voima ja taito/ketteryys.

- Huomioita: Leikkia voi aluksi harjoitella niin, ettd puu saa auttaa apinaa eli yhteistoimin-
nallisesti.

- Ikdsoveltuvuus: 7+

Apinapuu 2

- Osanottajien maara: Kolme

- Osanottajien rooli: Kaksi puuta, jotka seisovat kumarassa kasvokkain kddet toistensa
olkapailla ja apina.

- Leikin pdamaara: Apina kiertda puiden ympari tehden kahdeksikon puun seldsta kainalon alta
- kasien alta - toisen puun ristikkdisen kainalon alta - selkdan ja taas - kainalon alta -
ristikkdisesti kdsien alta ensimmaisen puun selkaan jaloilla mattoon koskettamatta.

- Leikin kulku: Apina hyppaa puun selkdan ja kiertdaa puun oksia (kasiad) ja

muita kohoumia (kaulukset, olkapdat, reidet, lonkat) apuna kayttden edella

mainitun kahdeksikon.

- Leikin kehittavyys: Voima ja taito/ketteryys.

- Ikdsoveltuvuus: 7+

Apinapuu 3

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Puu, joka seisoo jalat tukevasti kddet sivuille suoraksi kohotettuna ja
apina.

- Leikin paamaara: Apina kiertad puun ympari jaloilla mattoon koskettamatta.

- Leikin kulku: Apina hyppda puun selkdan ja kiertda puun oksia (kdsid) ja muita kohoumia
(kaulukset, olkapaat, reidet, lonkat) apuna kayttden hartioiden yli alas pitkin vatsaa ja
haarojen valista takaisin ylés puun selkdan.

- Huomioita: Puu saa mielelldan olla aika tukeva eli joku hiukan vanhempi kaveri!

- Leikin kehittdvyys: Tasapaino, voima ja taito/ketteryys.

- Ikasoveltuvuus: 8+
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Vuorikiipeily

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Toinen on vuori ja toinen vuorikiipeilija.

- Leikin padmadra: Paasta seisomaan suorana vuoren hartioille.

- Leikin kulku: Toinen ottaa syvan jigotain ja toinen lahtee kiipeamaan hartioille astumalla
ensin mahdollisimman ldhelle lonkkaa ja pitamalla toista kadesta. Sen jalkeen joko polvi tai
jalkapohja hartialle ja ponnistus kasien avulla yl6és. Alusta irrottaa toisen kaden ja siirtda sen
nilkkaan ja sen jalkeen toisen. Kiipija voi nousta seisomaan.

- Leikin kehittavyys: Tasapaino, taito/ketteryys + rohkeus.

- Soveltuvuusika: 10+

Reaktioleikkeja

Reaktionopeus
- Osanottajien maara: yli 1

- Osanottajien rooli: Kaikki osallistuvat.

- Leikin padmadra: Nousta mahdollisimman nopeasti merkista ylos ja juosta viivalle.

- Leikin kulku: Ryhma menee tatamille makaamaan vatsalleen samalle viivalle. Kun vetdja
huutaa HAJIME, ryntadvat kaikki salin toiseen reunaan. Tassa leikin ideana on se, etta vetdja
huutaa muutaman kerran jotain muuta, esim. NYT, HEP, YLOS jne. Ainakin alussa 90% léhtee
liikkeelle vaikka alussa korostettiin, etta lilkkeelle lahdetdan vain HAJIME-komennolla. Voidaan
tehda tietysti myds selin makuulta, kadet seldn takana, istualleen jne. tai vaikka paikallaan
ilman juoksemista viivalle

- Leikin kehittavyys: Nopeus ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuusika: 6+

Maa - meri - laiva

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Osallistuja pyrkivat olemaan nopeita ja tarkkoja.

- Leikin padmaara: Edetd ohjeiden mukaan mahdollisimman nopeasti paikasta toiseen.

- Leikin kulku: Leikin vetdaja seisoo maton laidalla keskelld mattoa. Hanestd katsoen
vasemmalla on meri, oikealla maa ja keskelld laiva. Osanottajat seisovat linjassa vetdjaan
ndhden alussa laivassa. Vetdjan kaskyjen mukaan porukan tulee siirtya toiseen elementtiin.
Siis kdskylld meri juostaan maton vasempaan laitaan jne. Vetdja voi harhauttaa porukkaansa
osoittamalla kadella vadraan suuntaan tai sanomalla vaikkapa "Masto" tai paikan jossa porukka
jo on. Porukan hitain tipahtaa pois. Alussa on hyva ottaa muutama harjoituskierros.

- Leikin kehittavyys: Nopeus ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuusika: 6+

Viesteja

Kuningas kdskee-viesti

- Osanottajien maara: 6+, 3:lla jaollinen maara (tai 8, 4-jaollinen)

- Osanottajien rooli: Keksia oikea etenemistapa minka Kuningas on kdskenyt.

- Pelin pdamaéara: Siirtya paikasta toiseen kasketylld tavalla.

- Pelin kulku: Kuningas antaa tehtavan ryhmille, esimerkiksi “Nelja jalkaa ja kaksi katta” ja
ryhmdn on ndita rajoitteita kdyttden siirryttava tatamin toiseen paahan. Ryhman tulee olla
kokoajan yhdessa. Muita esimerkkeja kolme jalkaa tai kuusijalkaa ja kaksi katta jne.

- Pelin kehittavyys: Taito/ketteryys ja yhteistyokyky.

- Soveltuvuusika: 12+
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Viestikilpailut

- Osanottajien maara: Neli tai viisi henkiset joukkueet

- Osanottajien rooli: Olla nopein erilaisilla etenemistavoilla.

- Leikin padmadra: Paasta maaliin annetunlainen rata mahdollisimman nopeasti selvittaen.

- Leikin kulku: Vetdja voi keksid joukkueille tehtdavia ennen juoksua tai juoksun aikana.
Esimerkiksi kuljettava matka maton paastd padhan valilla kolme kuperkeikkaa jne. Yksi
suosittu kisa on ollut sellainen missa joukkueen ensimmainen juoksee ensin itse matonvalin
sitten han hakee toisen joukkueesta ja nama kdyvat yhdessa toisessa padssa ja hakevat
kolmannen jne. kaikkien on oltava kontaktissa muuhun joukkueeseen juoksun aikana. Nopein
joukkue voittaa. Sen jalkeen edellisen kierroksen joukkueen ensimmainen siirtyy joukkueen
viimeiseksi.

- Leikin kehittavyys: Nopeus ja kestavyys.

- Soveltuvuusika: 7+

Tunneliviesti

- Osanottajien maara: yli 1

- Osanottajien rooli: Yksi rydmii kerrallaan jalkojen alta, muut seisovat perdkkain jonossa jalat
haarallaan tunnelina.

- Leikin padmadra: Edeta sovittu matka mahdollisimman nopeasti.

- Leikin kulku: Ryhmat asettuvat tiiviiksi seisomaan jalat haaralleen tiiviiksi jonoiksi, jolloin
ryhma muodostaa tunnelin. Jonon viimeinen ldhtee rydmimaan tunnelin l&pi ja paastydan
kaikkien jalkojen alitse han nousee pystyyn jonon ensimmaiseksi ja nostaa katensa pystyyn,
jolloin seuraava voi ldhted. Ryhma joka on sovitussa merkissa ensimmaisend on voittaja.

- Leikin kehittavyys: Nopeus ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuus ika: 5+

Yhteishenkead ja luottamusta luovia leikkeja

Liukumatto

- Osanottajien maara: Yli 12

- Osanottajien rooli: Tehdadan jono, jossa istutaan mahdollisimman lahelld

toisia jalat harallaan.

- Leikin padmaara: Kuljettaa kaikki pelaajat liu’'uttaen porukan yli.

- Leikin kulku: Jonossa istuja nostavat kadet ylés ja pdadyssa olija asettuu seldllddn kasien
kuljetettavaksi. Kuljetettava ojentaa myds kadet suoraa taakse jotta paino jakautuu tasaisesti.
Tdssa jonon tiiviys on erityisen tarkea. Hihnalla on kuljetettu jopa satakiloisia

votkyja, joten kaikki on mahdollista!

- Leikin kehittavyys: Voima ja yhteistytkyky.

- Soveltuvuusika: 8+

Liukuhihnanakki

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Nakki ja loput ovat liukuhihna

- Leikin paamaara: Kuljettaa nakki kierahtelemalla porukan vyili.

- Leikin kulku: Leikkijét asettuvat liukuhihnaksi vieri viereen makaamaan. Nakki asettuu
liukuhihnan paalle makaamaan. Liukuhihnan jasenet liikuttavat nakkia vuorotellen kierdhtaen
eteenpain.

- Leikin kehittdvyys: Yhteistyokyky ja luottamus.

- Soveltuvuusika: 5+
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Nakin pussitus
- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Nakki ja nakin kuljettajia.

- Leikin padmaara: Kuljettaa nakki kasien paalla riviston lapi

- Leikin kulku: Nakin kuljettajat seisovat paririvistossa vastakkain kadet ranneotteessa. Yksi
leikkijoista eli nakki lahetetadn riviston paadsta kasia pitkin eteenpain. Nakki autetaan toisessa
paassa turvallisesti alas.

- Leikin kehittavyys: Yhteistyokyky ja luottamus.

- Soveltuvuusika: 5+

Auton pesu
- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Auto ja loput ovat pesulaite.

- Leikin paamaara: Auto huristelee (konttaa) pesulaitteen lapi.

- Leikin kulku: Kukin kertoo vuorollaan millainen auto on ja konttaa pesulaitteen lapi.
Pesulaitteessa muut leikkijat ovat pareittain vastakkain polvilla ja hierovat auton "puhtaaksi”.

- Leikin kehittavyys: Yhteishenki ja luottamus.

- Soveltuvuusika: 5-9 v

Yl6sheitto

- Osanottajien maara: 5

- Osanottajien rooli: Toimitaan ryhmana.

- Leikin padmadra: Saada liiketta aikaan.

- Leikin kulku: Nelja joukkueen jasentd ottaa yhta kdsista ja jaloista kiinni kukin yhdesta
lahkeesta tai hihasta. Nostetaan yl6s viisi kertaa. Selkad ei saa paastada koskemaan mattoa
alas tullessa.

- Leikin kehittdvyys: Voima ja yhteistyokyky + rohkeus ja rohkeus.

- Soveltuvuusika: 9+

Pallopeleja

Judorugby
- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Kaksi joukkuetta.

- Pelin paamaara: Vieda pallo tms. vastapuolen maaliin.

- Pelin kulku: Asetetaan pallo keskelle salia ja joukkueet asettuvat vastakkaisille puolelle salia
riviin. Merkista kumpikin joukkue yrittda ehtia palloon ensin ja vieda sen vastapuolella olevaan
maaliin. Pallon kanssa saa liikkua ja toisten liikkumista saa estda sitomalla. Pallon voi riistaa
vastapuolen joukkueelta.

- Leikin kehittdvyys: Voima, taito/ketteryys ja yhteistydhenki.

- Soveltuvuusika: 12+

Tunnelipallo
- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Joukkueita (3-5 henkil6a/joukkue)

- Pelin pdamaara: Saada pallo vydrytettya toista joukkuetta nopeammin jalkojen valista.

- Leikin kulku: Joukkueet asettuvat haara-asennossa jonoon noin metrin valein. Jonojen
ensimmaiset vierittavat pallon pitkin jalkojen muodostamaa tunnelia jonojen viimeisille, jotka
kuljettavat pallon jonon eteen ja jatkavat leikkia samaan tapaan. Voittajajoukkue on
ensimmaisenad sovitulle merkille ehtinyt joukkue.

- Leikin kehittdvyys: Nopeus ja tasapaino

- Soveltuvuusika : 6+
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Perspallo
- Osanottajien maara: Ei rajattu, kuitenkin vah. 8

- Osanottajien rooli: Yksi on polttaja, muut poltettavia.

- Pelin pdamaara: Saada osuma poltettavaan pehmealla pallolla.

- Pelin kulku: Poltettavat saavat liikkua ainoastaan istuvassa asennossa ja vain silloin, kun pallo
ei ole polttajan hallussa. Polttaja saa liikkua muuten vapaasti, mutta pelialueen (esim.
ottelualue) sisalla vain yhden askeleen per heittokerta. Pelaajat palavat ainoastaan vartalosta,
ei paasta, eika jaloista polvista alaspdin. Kun pallo on maassa, poltettavat voivat syoételld
potkimalla palloa polttajan tehtdvan hankaloittamiseksi. Jos polttaja saa poltettavan
potkaisemasta pallosta kopin, potkaisija jaa polttajaksi. Kun polttaja on saanut seuraavan
kiinni, han siirtyy itse reunalle tekemaan esim. 10 punnerrusta - vatsaa - selkda jne. ja palaa
takaisin pelaamaan.

- Pelin kehittdvyys: Voima, nopeus ja yhteistyo.

- Soveltuvuusika: 9+

Heittohippa

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Yrittda olemaan jaamatta kiinni ja toimimaan hippana.

- Leikin padmadra: Saada liiketta aikaan.

- Leikin kulku: Otetaan hansikas tai pehmyt pallo. Hippa heittda pallolla muita kiinni ja jos
johonkin osuu saa madrata talle tehtavan ( 1-5 kuperkeikkaa, paallaseisontaa, karrynpyoraa,
ukemia, punnerrusta jne). Kun pallo tai hanska on matossa sen saa ottaa kuka tahansa. Pallon
saanut on seuraava hippa ja saa madrata tehtdvat, jos osuu johonkin. Pelid voi nopeuttaa
ottamalla mukaan useamman pallon. Talléin myds hippa voi joutua kiinni, jos toinen pallo
osuu.

- Leikin kehittavyys: Nopeus ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuusika: 9+

Vyépallo

-Osanottajien maara: Lauma.

-Osanottajien rooli: Kaksi joukkuetta.

-Leikin padmaara: Saada pallo vy6ta mailana kayttden vastapuolen maaliin.

-Leikin kulku: Vy0 taitetaan nelinkerroin. Vydlla palloa lyémalla yritetdan saada pallo maaliin.
-Leikin kehittavyys: Taito/ketteryys ja nopeus.

-Soveltuvuusika: 6+

Késisahly

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Kaksi joukkuetta.

- Leikin padmadra: Saada pallo vastapuolen maaliin nyrkilla lyémalla.

- Leikin kulku: Kasisahlya pelataan kuin vyopalloa, mutta kdytetdan vyon sijasta nyrkkid/katta.
- Leikin kehittdvyys: Taito/ketteryys ja nopeus.

- Soveltuvuusika: 6+

Polttopallo
- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Polttaja ja poltettavia.

- Leikin paamaara: Vaistella palloa ja olla viimeisena pelialueella.

- Leikin kulku: Ennalta valittu polttaja yrittdd osus pelialueella oleviin vapaasti liikkuviin
poltettaviin. Pallon osuttua poltettu siirtyy pelialueen reunalle polttajaksi. Tata jatketaan
kunnes jdljelld on enaa yksi poltettava, joka on pelin voittaja. Ennen pelia kannattaa sopia
saako polttaja juosta pallon kanssa, mista osista palaa, saako kyyndrvarsilla torjua jne.

- Leikin kehittdvyys: Taito/ketteryys ja nopeus.

- Soveltuvuusika: 6+
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Polttopallo 2
- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Polttaja ja poltettavia.

- Leikin padmaara: Vaistelld palloa ja olla viimeisena pelialueella.

- Leikin kulku: Ennalta valittu polttaja yrittdd osua pelialueella oleviin vapaasti liikkuviin
poltettaviin. Jokaisen heiton jdlkeen tekevat poltettavat jonkin lihaskuntoliikeen: kyykkyhypyn,
punnerruksen... Pallon osuttua siirtyy poltettu pelialueen reunalle polttajaksi. Tata jatketaan
kunnes jaljella on enaa yksi poltettava, joka on pelin voittaja.

Ennen pelid kannattaa sopia saako polttaja juosta pallon kanssa, mistd osista palaa, saako
kyynarvarsilla torjua jne.

- Leikin kehittavyys: Voima, taito/ketteryys ja nopeus.

- Soveltuvuusika: 6+

Seinapolttopallo
-Osanottajien maara: 10

-Osanottajien rooli: Kaikki pelaavat

-Leikin padmaara: Olla viimeisena alueella.

-Leikin kulku: Ryhma liikkuu vapaasti tatamilla ja pallo heitetdédan mukaan. Se joka saa pallon
yrittaa jattaa muita heittdmalla pallolla. Aina se joka saa osuman, joutuu reunalle seisomaan ja
vapautuu sitten kun se joka hdnet jatti saa itse osuman. Eli pallo on koko ajan kaikkien
poimittavissa ja kaikki siis ovat samaan aikaan sekd polttajia etta poltettavia. Leikki loppuu
siihen jos joku on niin nopealiikkeinen, etta on itse ainoana tatamilla ja muut ovat saaneet
osuman ja ovat siis reunalla. Pelataan my0s siten usein etta jos heiton kohteena oleva saakin
heittajalta kopin eika pallo putoa tatamiin, palaakin heittaja talléin.

-Leikin kehittavyys: Taito/ketteryys ja nopeus.

-Soveltuvuusika: 6+

Koppipallo
- Osanottajien maara: Ei ole rajattu, kuitenkin vahintaan 8.

- Osanottajien rooli: Muodostetaan kaksi tasavertaista joukkuetta, toiset ottavat vyon pois.

- Pelin pdamaara: Joukkueet pyrkivat voittamaan kopittamalla pehmeata palloa joko 10 kertaa
tai saattamalla pallon toisen joukkueen kautta ulos pelialueelta (tatami).

- Pelin kulku: Joukkue kopittelee palloa ja laskee koppien maaran daneen. Jos pallo putoaa,
laskeminen aloitetaan alusta. Toinen joukkue yrittda estaa kopittelun ja kaapata pallon oman
joukkueen kopittelua varten. Joukkue voittaa, jos saa 10 koppia tdyteen tai haviaa jos pallo
menee heidan kosketuksestaan ulos. Jos tulee kiistapallotilanne, yksi pelaaja heittda pallon
selin ottelijoihin takaisin peliin. Havinnyt joukkue tekee aina jonkun suorituksen, esimerkiksi
vatsalihasliikkeita. Havinnyt joukkue aloittaa seuraavan kierroksen. 10 kopin sijasta voidaan
sopia myos etta pelin loputtua useamman kopin saanut joukkueen on voittanut. Vetajan taytyy
seurata pistelaskua, koska junnut ovat usein melko huonoja seuraamaan pistelaskua &aneen.

- Pelin kehittavyys: Yhteistyokyky, taito/ketteryys ja nopeus.

- Soveltuvuusika: 9+

Hamahakkijalkapallo

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Kaksi joukkuetta.

- Leikin paamaara: Saada pallo vastapuolen maaliin.

- Leikin kulku: Pelia pelataan kuten jalkapalloa, mutta siina liikutaan hamahakkikdvelyasen-
nossa. Toisen joukkueen pelaajat voivat ottaa takin pois joukkueen jasenten tunnistamiseksi.

- Leikin kehittdvyys: Voima ja taito/ketteryys.

-Soveltuvuusika:6+
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Judon periaatteita selventavia leikkeja

Pomppu-ukko/-akka

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Lakaisija ja pomppija

- Leikin padmaara: Helppo jalkapyyhkaisy.

- Leikin kulku: Pari pitda toisistaan normaalilla otteella (tai mikali on kyseessa judoesittely
ryhmalle jolla ei ole pukuja: molemmat pitdvat toisistaan kyynartaipeiden paaltd).
Pomppu-ukko aloittaa pomppimisen jalat yhdessa. Toisen tehtdvana on pehmeasti lakaista
jalat alta (jalkapohjalla) pomppu-ukon pudotessa alas. Kannatus on helppo, ja pumppu-ukko
tai —akka pyllahtda pehmeasti.

- Pelin kehittavyys: Yhteistytkyky, luottamus, + ukemi ja pyyhkaisy.

- Soveltuvuusika: 6+

Hantd-Heikki

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Solmulla osumista yrittava ja vaistelija.

- Leikin paamaara: Toinen yrittda osua taakse tai lantiolle kadnnetylld vyon solmulla toista
vatsaan.

- Leikin kulku: Parille annetaan alue, esimerkiksi. 1-2 tatamin ala. Molemmat yrittavat osua
vuoronperaan lonkalle (tai takamuksen paalle) siirretylla vyon solmulla toista vatsaan.

- Leikin kehittavyys: Koordinaatio ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuusika: 5+

Joustamisharjoitus 1

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Tori ja uke.

- Leikin paamaara: Pylldyttaa toinen polviasennosta kyljelleen.

- Leikin kulku: Istutaan polvilla vastakkain. Vastakkain polvillaan istuvat parit tyontavat toisiaan
vuorotellen hartioista taaksepdin ja toinen pylldyttaa toisen kiertoliikkeella sivulle seldlleen.

- Leikin kehittavyys: Taito (tai-sabakin periaatteen ymmartaminen).

- Soveltuvuusika: 5+

Joustamisharjoitus 2

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Tori ja uke

- Leikin pa@amaara: Pyllayttda polviasennossa istuen hartioista painava harjoittelukaveri
joustamalla ja kiertamalla kyljelleen.

- Leikin kulku: Toinen tydntda voimakkaasti hartioista. Tyontoon vastataan joustaen ja kiertaen
molemmilla kasilld uke sivulle josta hanet kadnnetdan selalleen.

- Leikin kehittavyys: Taito (tai-sabakin ja joustamisen periaatteen ymmartaminen).

- Soveltuvuusika: 5+

Latynkaanto
- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Latty ja latyn kaantaja.

- Leikin padmaara: Kaantaa latty paistinpannulla.

- Leikin kulku: Uke on nelinkontin kontallaan. Tori tulee uken viereen polvien tasalle takaa (jos
isompia lapsia, voidaan tehda tai sabaki). Napataan uken ulompi hiha ja nostetaan
polvitaipeella uken lIahimmasta sisareidesta uke seldlleen. (uchi mata)

- Leikin kehittdvyys: Taito/ketteryys (horjutus ja jalan kaytto).

Soveltuvuusikaika: 7+
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Vetojuhta 2
- Osanottajien maara: Mielelldadn parillinen maara.

- Osanottajien rooli: Molemmat ovat vetotraktoreita, toisella kuitenkin ohje joustaa.

- Leikin padmaara: Saada vastustaja horjumaan taaksepain nopealla suunnan vaihdoksella.

- Leikin kulku: Pari ottaa kumikatan ja hyvan asennon: selkdsuorana ja jalat levealla.
Vetokilpailu alkaa merkistd. Kummatkin vetavat tosissaan, kunnes toinen antaa periksi (eli
muuttaa vedon tydnnoksi) sdilyttden otteen ja pyrkii horjuttamaan toisen taaksepain. Uken
horjuessa voidaan tehda taaksepain heitto/kaato.

- Leikin kehittavyys: Taito/ketteryys, nopeus + maksimaalisen tehon periaate ja judotekniikka.
- Soveltuvuusika: 7+

Puskutraktori 2

- Osanottajien maara: Mielelldadn parillinen maara.

- Osanottajien rooli: Molemmat ovat tydntétraktoreita, toisella kuitenkin ohje joustaa.

- Leikin padmaara: Saada vastustaja horjumaan nopealla suunnan vaihdoksella.

- Leikin kulku: Pari ottaa kumikatan ja hyvan asennon: selkdsuorana ja jalat levealla.
Tyontokilpailu alkaa merkistd. Kummatkin tydntavat tosissaan, kunnes toinen antaa periksi (eli
muuttaa tyonnon vedoksi) sadilyttden otteen ja pyrkii horjuttamaan toisen eteenpain. Uken
horjuessa voidaan tehda heitto/kaato.

- Leikin kehittavyys: Taito/ketteryys, nopeus + maksimaalisen tehon periaate ja judotekniikka.
- Soveltuvuusika: 7+

Muita leikkeja

Matomarssi

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Leikkija on madon yksijalkapari.

- Leikin padmadra: Pitda mato kasassa kovassakin vauhdissa.

- Leikin kulku: Leikkija muodostavat jonon ottamalla aina edessa menijda tukevasti vyosta
kiinni kaksin kasin. Etummainen ldhtee astelemaan ensin varovasti ja sitten kiihdyttden ja
mutkitellen. Vauhti moninkertaistuu hantd pdalle. Perdpdan tulee liikuttaa jalkoja
mahdollisimman nopeasti eikd pyrkiad jarruttamaan vauhtia roikkumalla pelkastaan kasilla. Jos
jono katkeaa katkennut kohta siirtyy keulille.

- Leikin kehittavyys: Voima ja tasapaino.

- Soveltuvuusika: 7+

Kaarmeleikki

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Kdarmeen pad, keskiosat ja pyrsto.

- Leikin padmaadra: Kadrmeen paa yrittaa ottaa pyrston kiinni.

- Leikin kulku: Ryhmd asettuu jonoon ja jokainen tarttuu edelld olijaa vydsta tai niskasta
kauluksesta kiinni. Jonon kulkiessa eteenpdin sen ensimmadinen yrittda saada kiinni jonon
hantaa.

- Leikin kehittdvyys: Voima, nopeus ja tasapaino.

- Soveltuvuusika: 9+

Surffauskisa

- Osanottajien maara: 6 ja enemman pareittain.

- Osanottajien rooli: Toinen on surffilauta ja toinen surffaaja vuorollaan.

- Leikin padmaara: Surffaaja yrittaa padsta laudan kanssa maaliin.

- Leikin kulku: Toinen menee kontalleen ja toinen nousee seisomaan selkdan toinen jalka
hartioille ja toinen suunnilleen vy6n seudulle tai alemmas. Maalissa osat vaihdetaan.

- Leikin kehittdvyys: Tasapaino ja voima.

- Soveltuvuusika: 9+
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Rodeo

- Osanottajien maara: Kaksi

- Osanottajien rooli: Toinen on ratsastaja ja toinen on harka.

- Leikin padmaara: Alla oleva yrittaa tiputtaa paalla olevan.

- Leikin kulku: Ratsastaja istuu kontallaan olevan hdran selkdan ja ottaa puvusta kiinni. Harka
nousee karhunkaynti asentoon tai pysyy kontallaan ja yrittda pudottaa kyydissaolijan. Ensin
hitaasti ja sitten vahan kovemmin. Sopii erityisesti siten tehtavaksi, etta isot ovat alla ja pienet
paalla. Vetajat voivat olla my6s harkia.

- Leikin kehittavyys: Voima, tasapaino ja rohkeus.

- Soveltuvuusika: 9+

Vyon kieputtelu
- Osanottajien maara: Enemman kuin 1.

- Osanottajien rooli: Irrotetaan vyo ja taitetaan se nelinkerroin.

- Leikin pa@amaara: Kieputtaa vy® kropan ympdri kolme kertaa kumpaankin suuntaan
mahdollisimman nopeasti.

- Leikin kulku: Otetaan taitellun vyon paista kiinni. Oikea kdsi painetaan rintalastaa vasten.
Vasen kdsi kuljettaa vyon oikean kyyndrpdan alta selan taakse oikea seuraa vyén pakottamana
alakautta. Oikea kasi kiskoo vasemman seldan takana poliisiotteen tapaiseen asentoon ja
puikkaa vasemmalta puolelta eteen. Vasen seuraa. Kierros on taysi.

- Leikin kehittavyys: Koordinaatio

- Soveltuvuusika: 9+

Tolpankierto
- Osanottajien maara: Nelihenkisia joukkueita.

- Osanottajien rooli: Kolme jasenta toimii tolppina ja yksi pujottelee.

- Pelin paamaara: Kiertaa tolpat 7-10 kertaa.

- Pelin kulku: Joukkueet kilpailevat keskenadn yksi jasen kerrallaan. Tavoitteena on kiertaa
judollisella liikkumistavalla tolpat, jotka seisovat noin metrin pddssa toisistaan jonossa.
Vaihteluna voidaan kasvot pitdd koko ajan eteenpain tai sitten taaksepadin tai pyoria koko
ajan.

- Pelin kehittdvyys: Tasapaino, nopeus ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuusika: 9+

Kolmen rullaus-hyppy

- Osanottajien maara: Kolme

- Osanottajien rooli: Maataan mahallaan kolme rinnakkain. Pelaajan

tehtdvana on aina kun joku rullaa kohti hypéta ja rullata.

- Leikin padmadra: Saada rullaus toimimaan.

- Leikin kulku: Laitimmainen hypahtda vaakatasossa keskimmaiseen yli ja pyorahtda kohti
toisen laidan kaveria. Tama hyppaa pyorijan yli ja rullaa matossa kohti laitimmaista joka
puolestaan hyppda ja rullaa eteenpdin. Leikkid voi jatkaa rajattoman kauan, jos kaikki pysyvat
matkassa. Vetdjan on hyva olla lahelld antamassa neuvoja. Hyppy - rullaus - odota - hyppy -
rullaus jne. Variaationa porukkaa voi suurentaa, mikali rullaus toimii kolmella.

- Leikin kehittdvyys: Koordinaatio ja taito/ketteryys.

- Soveltuvuusika: 12+
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Sono Mama

- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Kaikki ovat tasavertaisessa asemassa.

- Leikin padmaara: Toimia kaskyjen mukaan, oppia kaskyjen merkityksia.

- Leikin kulku: Leikkijat kuuntelevat tarkkaan ohjaajan kaskyjd ja toimivat niiden mukaan.
"Hajime" -leikkijat liikkuvat matolla vapaasti (esim. ayumi ashi, tsugi ashi + taisabakit). "Osae-
komi" -leikkijat etsivat parin ja tekevat tdlle sidonnan. "Toketa" -vuoronvaihto. "Mate" -leikkijat
irrottavat otteensa. "Sono mama"- leikkijat j@hmettyvat paikalleen. "Yoshi" -leikkijat jatkavat
likkumistaan. "Sore made" -leikkijat palaavat alkuperdisille paikoilleen.

- Leikin kehittavyys: Komentoihin tottuminen ja niiden tunnistaminen

- Soveltuvuusika: 5+

Estejuoksu
- Osanottajien maara: Lauma

- Osanottajien rooli: Yksi tai kaksi ovat vyon pydrittdjia muut juoksijoita.

- Leikin padmadra: Saada vaihtelua normaaliin salin ymparijuoksemiseen.

- Leikin kulku: Vyon pyodrittdjat irrottavat vyot tai kdytetdaan ylimaardisia voitd. Vyon paahan
tehda@n solmu painoksi. Juoksijat juoksevat vaikkapa punaisella vaara-alueella ja
vyonpyorittdja pyorittda vyota juoksualueen kautta. Se kenen nilkkoihin vyd osuu padsee
pyorittajaksi. Leikkiin saa vaihtelua pyorittdmalla vyotd joko juoksijoiden juoksusuunnan
vastaisesti tai sitten saman suuntaisesti.

- Leikin kehittavyys: Koordinaatio

Soveltuvuusika: 5+

Muut kuin perimdtiedolliset lahteet:
Geof Gleeson; Judo games

Budo-ohjaajakoulutuksen satoa 5-7.6.1998; Pelit ja leikit
Nuori-Suomi; Judo-ohjaajaopas alle 13-vuotiaiden ohjaajille
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