A
Ajatuséania
Esimerkiksi still-kuvaan voi joko katsojat tai kuvassa olevat henkil6t antavat yhden virkkeen
mittaisia mind-muotoisia ajatuksia, joita hahmo voisi juuri kuvan hetkella ajatella. Ajatusaani
kéydaan antamassa hahmolle koskettamalla kevyesti tdamén olkapaat, jotta kaikki katsojat tietavat,

mille hahmoista ajatusaéni annetaan.

D

Draamasopimus

Laaditaan paperille yhdessa lasten kanssa ryhmaén yhteiset pelisadnnot. Sopimuksessa tulee ilmeté
toimintaan osallistumisen vapaaehtoisuus ja roolisuoja osallistujille sopivaa kieltd ja sanastoa
kayttaen. Lisaksi sopimukseen Kirjataan, miten toimitaan, jotta kaikilla on hyva ja turvallinen olo
ryhmassa. Lapset saavat osallistua sopimuksen kohtien luomiseen, mutta opettaja voi tarvittaessa
ehdottaa kohtia sopimukseen. Lopuksi jokainen osallistuja ilmoittaa sitoutuvansa sopimukseen
allekirjoittamalla sopimuksen. Halutessaan allekirjoituksen lisaksi voi muotoilla jonkinlaisen oman

merKkin tai rituaalin, jolla ryhma sitoutuu noudattamaan yhdessa sovittuja saantoja.

Esimerkki viiden kohdan draamasopimuksesta:

1. Kaikki saavat osallistua silla tavalla kuin itse osaa. Jos haluaa vélill& seurata sivusta, se
on sallittua, mutta toisilta tekemisen ilon vieminen ei ole.
Kun mind olen roolissa, en ole oma itseni. Kun miné olen oma itseni, en ole roolihahmo.
Heittdydytadn rohkeasti tekemaan ja kokeilemaan! Kukaan ei voi epdonnistua.
Kannustetaan ja rohkaistaan yhdessa toisiamme lukemaan ja eldytymaan.

o &~ N

Kuunnellaan ja kunnioitetaan toisiamme.
Huom! On hyva liséta, ettd koulun jarjestyssdannot patevat lukuteatterissakin. Taman vuoksi niitd ei
tarvitse uudelleen kirjata draamasopimukseen, vaan tahan kirjataan vain sellaiset asiat, jotka koskevat

nimenomaan draama- ja lukuteatteritydskentelya.

Draamasopimuksen kohtien muistelu

Otetaan vuorotellen kutakin sopimuksen kohtaa kuvaava asento, ja halutessaan voi ottaa mukaan
myos liikkeen/dénen. Jokainen saa tehdd omanlaisensa. Jos osallistujat eivat itse keksi, opettaja voi

auttaa. Vaihdellaan eri asentoja nopeasti yhd nopeammin ja nopeammin, sen mukaan, minka



sopimuksen kohdan opettaja kulloinkin huutaa. Jarjestystd, missa néitd huudellaan, kannattaa

vaihdella.

Huom! Tarkoitus ei ole saada osallistujia tekemidin virheitd, ja “tippumaan pelistd”, vaan
rentoutumaan, kun kehossa alkaa veri kiertad. Liséksi osallistujat saavat huomata, ettd kaikessa ei
tarvitse koko ajan onnistua, ja tekeminen silti voi olla kivaa. Opettaja tekee asentoja mukana.
Lopuksi kukin allekirjoittaa sopimuksen omalla nimell&&n.

Hetken merkitseminen

Tyoskentelyn paattdava harjoitus, jonka avulla opettaja saa nopeaa ja intuitiivista palautetta
tyoskentelystd. Osallistujia pyydetddn miettimaan hiljaa itsekseen se hetki, joka Kkyseiselta
tapaamiselta on jaanyt paallimmaiseksi mieleen. Tarvittaessa voi sanoittaa harjoitusta liséa,
kertomalla, ettd hetki voi olla hauskin, jannittavin, tylsin, huonoin tai paras hetki. Kun osallistujat
ovat hetken saaneet miettid, opettaja pyytaa kaikkia menemaan tilassa siihen paikkaan ja siihen
asentoon, jossa oli silloin kun se ensimmaisend mieleen tullut hetki tapahtui. Kun kaikki ovat
I6ytaneet hetken ja paikan, hiljennytaan asentoon.

Opettaja kiertdd kuuntelemassa jokaisen hetken, ja miksi osallistuja on sen valinnut. Puheenvuoron
voi antaa koskettamalla kevyesti osallistujan olkapééaté ja sanomalla tdmén etunimen. Jos osallistuja
el osaa antaa perusteluja, opettajan ei tarvitse jadda “lypsdméédn” vastausta, eikd tarvitse tarjota omaa
tulkintaansa. Se, ettd kerrotaan esimerkiksi ”Hippa X oli hauskinta”, on riittdvéin tarkka vastaus, ja

opettaja saa tietoonsa, ettd kyseinen hippaleikki on ollut mieleinen.

Hyvien asioiden pata

Istutaan lattialle tiiviiseen piiriin, opettaja ja osallistujat yhdessé. Jokainen saa "ammentaa” jalkojen
keskelle muodostuvaan tyhjéén tilaan kasilladn niit4 asioita mistd tykkad. Asia sanotaan &éneen,
silloin kun sit4 laitetaan. Asiat voivat olla mitd tahansa; suklaa, koirat, hithtdminen, matikka.. Opettaja
voi esimerkilldan nayttdd mallia. Asioiden laittamisessa ei tarvitse edeté piirissa jarjestyksessé, ja saa

laittaa useampia asioita. Opettaja voi muistuttaa toisten kuuntelemisesta tarvittaessa. Lopuksi hyvien



asioiden pataa voi porukalla hAmmentéd, ja sitten kdmmenkupeilla ottaa oikein isot hyvét horpyt

mukavia asioita.

K

Koreografia
Ehdotus loppukohtauksen tavulappukoreografiaksi: péaatetddn etukéteen mitka kaksi véaaréa tavua

kukin velhokokelas saa VVelhomestarilta tdmén ohjeistusrepliikin aikana. Kokelaat lukevat véaarassa
jarjestyksessa olevat tavut ihmeissddn daneen yksitellen. Taman jalkeen he vaihtavat katseita
ymmallaén ja lopulta rivissa katsomosta katsottuna vasemmalla seisova tajuaa, tunnistaa mitkéa tavut
aloittavat loitsun ja kdy hakemassa ne itselleen, ja antaa tilalle saamansa vaarat tavut. T&méan jalkeen
vasemmalla toinen hoksaa mitk& hanelle kuuluu ja tekee samoin kuin ensimmaéinen. Nain tehdaan,
kunnes kaikilla on omat oikeat tavut. Taman jalkeen velhokokelaat lukevat jalleen omat tavunsa, ja
lopuksi kaikki yhteen aaneen koko loitsun: Siivet alle, taivahalle! Taman jalkeen Velhomestari paasee

jatkamaan kohtauksen dialogia.
Kannattaa huomata, ettd le-tavu tulee kaksi kertaa. Joillekin osallistujille tam& tehtédvé voi olla
haastava, joten ottakaa tdlle rauhassa aikaa. Ja tdmé on vain ehdotus, tavutehtavan ratkaisemisen voi

tehda monella tavalla, ja kukin voi miettia itselle sopivimman tavan.

Huripurilaisen nayttelij& voi pyorida koreografiassa mukana tai seistd taustalla velhokoululaisten

toimintaa katsellen.

Kaikulukeminen

Yksi osallistuja valitaan esilukijaksi, joka lukee repliikin ensimmaisend. Muut osallistujat lukevat
esilukijan perassa saman repliikin. Kaikkein pisimpia repliikkeja kannattaa pilkkoa kahteen osaan,
jos lukijat ovat todella hitaita. Liikaa ei kannata pilkkoa, jotta osallistujilla tulee oikeasti luettua
tekstid. Ulkoa perdssa toistaminen on eri asia kuin lukeminen. T&ta saa osallistujille muistuttaa
useinkin. Yksi saa toimia esilukijana koko harjoituksen/roolihahmon ajan. Seuraavaan vaihdetaan

toinen osallistuja. N&in jokainen saa johtaa lukukuoroa kerran koko tydskentelyn aikana.

Kuulumiskierros




Jokaisen tapaamisen aloitusrutiini. Osallistujat saavat tilaisuuden kertoa, milla mielella ovat, ja mita
heilld ehkd on mielessa lukuteatteriin liittyen. Opettaja kertoo myds omat kuulumisensa. T&ssa
yhteydessd on hyvé esitelld my6s lyhyesti kyseisen tapaamisen runko; osallistujat péésevat
varautumaan siihen mitd on luvassa.

Taman kierroksen voi muotoilla oman nékodisekseen sen mukaan, tulevatko osallistujat samalta
luokalta vai eri luokilta, onko tapaaminen paivan ensimmaéisend, keskella vai paatteeksi. Jokaisessa
hetkessa on perusteltua kysyé osallistujien sen hetkinen tunnelma, silla oma mieliala vaikuttaa usein
paljonkin valmiuksiin osallistua draamatoimintaan. Kannattaa muistaa, etta osallistujilla on aina lupa
jaada sivuun seurailemaan. Ketaan ei pakoteta osallistumaan, joskin opettajan kannattaa lempeasti
rohkaista kokeilemaan kaikkia harjoitteita. Toisaalta, opettajan on hyvé pitéé huoli, ettd tata oikeutta

jaada sivuun ei kéytetd vaarin, esim. hairitakseen tapaamista.

L

Liikutaan tilassa

Opettajan ohjeen mukaan lahdet&én lilkkumaan tilassa. Ensin k&velld&n ympériinsa tavallisesti, sitten
kiireelld, sitten tosi hitaasti, nopeasti, vuorotellen.

Taman jalkeen kuljetaan erilaisissa tunnetiloissa tai tilanteissa: vasyneena: kuin 10 kilometrin matkan
loppusuoralla. Nalkéisend/janoisena kuumalla aavikolla, tapamaan rakasta ihmista, jota ei ole ndhnyt
aikothin, koulusta myohdstymistd peldten... tilanteita voi keksid itse lisdd. Kannattaa jattda

viimeiseksi positiivinen/mukava tilanne.

Lukuteatterin tavoitteet

Harjoitella lukemisen sujuvuutta, ymmartamista ja ilmaisua hauskoilla tavoilla, joissa saa elaytya

rooleihin ja esittdd tarinaa yhteisty6ssa muiden kanssa.

M

Mind tykkdan

Ollaan piirissé kasvot keskustaa kohti. Kukin vuorollaan sanoo oman nimensa ja asian, josta tykkaa.
Kaikki, jotka tykk&dvat samasta asiasta, ottavat askeleen ringin keskelle (ja heittdvéat ylavitoset
toisilleen.) Tdman jalkeen palataan takaisin piiriin omalle paikalleen. Opettaja on piirissa ja leikissé

mukana.



Vaihtoehtoinen tapa: jokaisella on oma tuoli, ja keskelld yksi sanoo mista tykké&a, ja kaikki, jotka
tykk&avat samasta asiasta, vaihtavat paikkaa. Keskelld olija yrittaa saada itselleen tuolin. Se, joka ja&

ilman tuolia, saa menné keskelle sanomaan oman tykkaamisensa. Opettaja on leikissa mukana.

N

Nimi ja liike
Kukin vuorollaan piirissd sanoo oman nimensé ja samalla tekee jonkin liikkeen. Muut toistavat
peréssd. Kaydaan jokaisen nimi l&pi kierroksena muutamia kertoja, esimerkiksi yht4 nopeammin ja

nopeammin. Tama lammittada kehoa, ehka naurattaa ja laukaisee mahdollista jannitysta.

Voidaan ottaa lisékierros siten, ettd lisatd&n liikkeen tekemiseen jokin tunne. Opettaja voi auttaa
liikkeessd, jos osallistuja ei itse keksi.

Jos ryhmén jasenet ovat kaikki samalta luokalta ja entuudestaan hyvin tuttuja, liikkeeseen voi ottaa
jo ensimmadiselld kierroksella ajatuksen, ettd jokainen nayttdd liikkeellddn oman senhetkisen
olotilansa/liikkeen joka kuvaa omaa itsedan/liikkeen joka kuvaa odotuksia lukuteatterista.

Huom! Naihin liikkeisiin ei ole oikeita eikd vaaria vaihtoehtoja, vaan jokainen tekee sellaisen, kuin
itsestd mukavalta tuntuu, ja muut matkivat silla tavalla kuin osaavat. Tdméa on hyva sanoa &aneen jo

alussa.

Nimileikkivaihtoehtoja

Nimilapsy: seisotaan piirissa. Opettaja aloittaa sanomalla jonkun osallistujista nimen, ja lahettaa
“viestin” ldpsdisemalld kdsid timdn suuntaan. Kyseinen oppilas jatkaa viestid sanomalla jonkun muun
nimen, ja lapsdisemalld k&sidan yhteen hdnen suuntaansa. Leikki& voi yritt44 nopeuttaa kunnes ei

enadé onnistu. Leikista ei putoa pois, virheen sattuessa vain hurrataan, ja jatketaan uudelleen.

Nimilapsy 2: sama kuin yll&, mutta niin pdin, etté késilapsyviestin lahett4j& ei sano nimed, vaan nimen
sanoo se, ketd on osoitettu. Sitten nimensa sanonut saa lapsdyttda seuraavan suuntaan, joka
vuorostaan sanoo oman nimensd. Tama versio toimii etenkin silloin, kun nimet eivét ole viel& kovin

hyvin hallussa, ja halutaan turvallisesti kuulla, mink& nimisia osallistujia ryhmassé olikaan.



Naytelméan lukemisen periaatteet

Ensimmaisend, omalla rivilldan merkitadn, kuka sanoo repliikin. Puhujan nimen alapuolelta alkaa
repliikki, joka sanotaan &aneen. Sulkeissa olevat asiat, parenteesit, ovat nayttamoohjeita. Esityksessa
niitd ei lueta dadneen, mutta harjoitellessa niisté saa tietoa, miten nayttamalla liikutaan ja mité siella
tehdaan. Parenteeseja voi olla puhujien repliikkien vélissa tai sisalld, ja niisti nakee, ketd roolihahmoa

nayttdmoohjeet koskevat.

R
Roolihenkildhippa

Hippaa eri roolihenkildiden liikkeelld. Hippa voi itse valita jonkin roolihenkilon kavelytyylin, jonka
mukaan kaikki liikkuvat hipassa. Voidaan tehdd myds niin, ettd opettaja huutaa henkilén nimen ja

silld tavalla kaikki kéavelevat (toimii my6s ilman hippaversiota, jos sitd on vaikea yhdist&da

kavelytyyliin).

Roolijako
Kolmannen tapaamiskerran paatteeksi, kun naytelman viisi hahmoa on kayty lapi, osallistujat saavat

toivoa rooleja, joita haluaisivat esittdd mieluiten. Jokainen saa kirjoittaa lapulle ensin oman nimensa
ja sitten kolme toivetta, mitk& roolit ovat mieleisimpid. Kolme siksi, ettd ndin luultavasti jokaiselle
osallistujalle voidaan tarjota edes joku mieleisimmisté rooleista. Tassakin tapauksessa voi kayda niin,
ettd tulee jokin rooli, jota kukaan ei toivo. Talloin opettaja voi seuraavalla kerralla kertoa tilanteen,
ja sanoa, ettd rooleista osa arvottiin. Opettajan kannattaa kuitenkin osallistujia roolittaessaan ottaa
huomioon ryhmédynamiikka ja lukutaidon taso; onko oppilaita, joita ei kannata laittaa pareiksi, eli

esittamaan kisatiimid? Onko Huripurilaisen pitkat repliikit jollekin todella ylivoimaisia?

Tasatilanteissa lopulta roolit voidaan arpoa (opettaja arpoo ennen tuntia, ja kertoo, ettd roolit on

arvottu). Painotetaan, etta jokainen rooli on tarkea ja siitd voi tehdd omanlaisensa.

Roolikartta

Tyhja Ad-arkki, jonka ylélaitaan kirjoitetaan roolihahmon nimi. Paperille kootaan tydskentelyn
aikana muistiin kaikenlaisia faktoja kyseisestd hahmosta. Jos osallistujien keskuudessa tulee
erimielisyyksia siitd, millainen hahmo on, ndmé on hyva selvittad; joko etsimélla tekstista faktoja tai
tekemalld tulkintoja. Yhteiseen kompromissiin on hyva péatya, silla kaikkea ei ndytelméatekstista

yksiselitteisesti 16ydd. Tamé on tarkeaa siksi, ettd hahmojen analyysit tdhtadévat lopulta esitykseen, ja



esityksessd on oltava yhteinen mielikuva siitd, millaisia hahmot ovat, jotta esittdminen onnistuu

loogisena kokonaisuutena.

Roolimerkki
Asuste tai esine, jonka kéytostd erotetaan koska osallistuja on roolissa, ja koska omana itsendan.
Velhokisoissa kéytettava roolimerkki on velhon hattu. Roolimerkki liittyy olennaisesta roolisuojan

kasitteeseen. Silloin kun on pukeutunut velhoksi, ei ole oma itsensd, ja painvastoin.

Roolisuoja
Tarkoittaa sitd, ettd kun ollaan lavalla roolisssa, ollaan roolihahmossa, ei omana itsenaan. Kun

toimitaan omana itsendan, ei enda olla roolihahmossa. Roolissa ollessaan voi tehda asioita, joita ei
omana itsenaédn tekisi. Toisaalta, omana itsendan ollessaan ei pida tuomita niistd asioista, joita
roolihahmossa ollessaan on tehnyt. Roolihahmo voi my6s osata asioita paremmin tai huonommin

kuin ”oma itse”.

S

Salainen ajatus

Néayttelijat nayttelevat kohtauksia, kuten on harjoiteltu. Mutta, lisédksi he ottavat ajatukseksi jonkin
alla olevista “erikoistilanteista”. N4itd voi keksid loputtomia maérid itse lisdd, niin opettaja kuin
osallistujatkin, oman innostuksena mukaan. Huomaa, etté katsojien tai muiden kohtauksessa olijoiden
ei ole valttdmatta tarpeen tietdd, mika salainen ajatus nayttelijalld mielessaan on, pééasia on, etta se

elavoittaa nayttelijan kehollista ilmaisua ja on hauskaa toimintaa.

Lista salaisista ajatuksista:

On hirved paéansarky, mutta yrittaa esittaa reipasta.

Kipu tai vaiva missé tahansa kehon osassa. Vélilla vaiva yltyy ja valilla laantuu. Nayttelij& yrittaa
peitelld vaivaa muilta kohtauksessa olevilta henkilGilta.

Selkaranka on tulta/vettd/ilmaa.

Yrittad pidattaa jattimaista ripulia.

Yrittaa pidatella oksennusta.

Yrittad pidatelld naurua.

Yrittad pidatelld itkua.



Koko keho tuntuu leijuvalta ilmapallolta.
Pelkaa ettd haviaa velhokisat (erityisen hauska ajatus Velhomestarille).
Uskoo ettd voittaa velhokisat.

Meinaa koko ajan nukahtaa.

Aavistuksen haastavampia, koska annettu dialogi sitoo ajatuksia ja ilmaisua:
Haluaa koko ajan auttaa muita.

Pelkaa koko ajan muita.

On koko ajan kiinnostunut kaikesta, mihin katseensa vain osuu.

Odottaa koko ajan joulupukkia.

N&itd voi ottaa myods lammittelyharjoituksena, niin ettd kaikki kédvelee tilassa omana
itsendan/roolihahmossaan 5. kerrasta alkaen, ja opettaja antaa erilaisia tilanteita, salaisia ajatuksia.
Tahan ei tarvitse yhdistaa replikointia, mutta voi olla hauskaa kokeilla esimerkiksi vastaantulijoiden

tervehtimisté tai tervehtimisen yrittdmista.

Still-kuva

Osallistujat muodostavat sovitusta aiheesta paikallaan pysyvan kuvan, erdanlaisen patsaan. Kuvassa
kaikkien osallistujien ei ole pakko esittdd ihmishahmoja, sielld voi olla my0s tarvittaessa elaimié,
huonekaluja, tavaroita jne. Kuvaa katsovat osallistujat voivat tulkita opettajan avustuksella
nakemaansa. Katsomisen jalkeen still-kuvan muodostanut ryhma saa kertoa, mita itse ajatteli kuvan

gsittavan.

Susi-janis-Kkivi
Alkuun, jos tuntuu ettd osallistujat eivat muista, luetaan kohtauksessa 3 oleva kirje. Opettaja voi
mya0s vain nopeasti muistuttaa siité: “Kulkekaa viisitoista janiksenloikkaa lénteen, sitten kaksisataa

sudenaskellusta koilliseen. Loyditte mustan kiven, jossa on ensimmadinen tehtdvianne”.

Harjoitellaan kirjeeseen liittyvia liikkeité: janiksenloikat ovat loikkia, sudenaskellukset pehmeitd ja

hitaita, suuren pedon askelia ja mustan kiven kohdalla menndan kyyryyn mahdollisimman pieneksi.

Kapteeni kaskee -leikin tyyppisesti opettaja voi huudella néiden liikkeiden nimi&, ja muiden pitaa
tehda niihin viittaavat liikkeet. VVoidaan alun jélkeen tehd& myds niin, ettd kuka tahansa saa huutaa



liilkkumistyyleja, jolloin opettajakin padsee osallistumaan leikkiin. Liséksi voi ottaa neljannen
hahmon, Velhon. Velho kdvelee kahdella jalalla kuin ihminen, ja halutessaan voi lausua
roolihahmolleen tyypillisi repliikkeja (Huripuripum! — Aldpas hoppuile! — Nyt tuli kiire! —

Heurekal).

VVoidaan myos pelata hippaa naill liitkkumistyyleilla (kivi pomppii kyyryssa).
Kuten aina, opettaja on mukana leikissa.

T

Taputusrinki
Seisotaan piirissd. Jokainen laittaa vasemman kaden kdmmen yléspéin ja oikean kdmmen alaspain.

Ndin piirissd jokainen saa vierustoveriltaan kddelleen “taputusparin”. Taputetaan niin, ettd vasen kasi
tukee kaverin oikeaa, ja oma oikea taputtaa toisella puolella. Voi hokea samalla esim.
“hyvihyvihyvahyva”. Lopuksi taputetaan vield omilla kasilla perinteisesti. (Kirjoitettuna tdma

kuulostaa hassulta, mutta on tosi mieleinen ja haluttu lopetusrituaali.)

Vaihtoehtoinen tapa: istutaan piirissé jalat suorassa, kaikkien varpaat keskustassa. Taputetaan
lempedsti ensin vasemmalla istuvan polvia/jalkoja, hoetaan "hyvihyvihyvi”, ja sitten kddnnytdén
oikealle ja tehddén sama. Kolmanneksi taputetaan omia sééria, ja hoetaan itsellekin

“hyviahyviahyva”. Lopuksi taputetaan vield omilla kasilla perinteisesti.

Tarpeisto
Tdassa oppaassa on osa tarpeistosta tulostettavina materiaaleina. Taman lisaksi oman innostuksen ja

ajankayton salliessa voi suunnitella enemmankin rekvisiittaa ndytelméadn kaytettavaksi. Esimerkiksi
siputiputin olisi hyva olla olemassa, se voi olla melkein mika varkki tahansa. Liséksi Velhomestarilla
voisi olla taikasauva ja/tai taikatorvi jne. Kannattaa kuitenkin huomata, ettd naytelma esitetdén
yleisOlle kasikirjoituksista lukien, joten kovin paljon kasissd kannettavaa rekvisiittaa ei lopulta

kannata olla.

Tunnekortit

Tarpeistosta 16ytyy tulostettavat tunnekortit, joita voi hyddyntd4d monessa: kun valitaan kohtauksiin
tai roolihahmoille tunteita, tai esimerkiksi kuulumiskierroksen tai loppupiirin tukena. Ohjelmassa
tunnekortit on nostettu esille muutaman kerran, mutta tdman lisaksi niité voi luonnollisesti hyodyntéa

koska tahansa, miten itse vain parhaaksi katsoo.



Jos tunteita arvotaan sokkona eri kohtauksiin, lukemisen jalkeen on hyvé kdyda keskustelua, miten
kyseinen tunne soveltui roolihahmolle ja tahén tilanteeseen. Miksi sopi? Miksi ei sopinut? Tdma on

hyva keino analysoida vaivihkaa kohtauksen sisaltdé ja roolihahmoa.

Tahtikirjeet

Viimeiselld kerralla esityksen jilkeen annettava ns. “todistus”, johon opettaja kirjoittaa jokaiselle
osallistujalle yksil6llisen kehun ja/tai tsemppiviestin. Tassa kannattaa keskittyé lukutaitoon liittyviin
asioihin, kuten vaikka: ”Harjoittelit tosi sinnikkadsti!” , mutta toki voi kirjoittaa my0s esimerkiksi:
“Heittdydyit rooliisi tosi rohkeasti!”. Fyysisesti tdhtikirje voi olla millainen tahansa,
yksinkertaisimmillaan vain kopiopaperi, johon on Kirjoitettu kannustusviesti. Netistd 10ytdd myos

erilaisia kirjepaperipohjia, joita voi tulostaa halutessaan.

V
Velhokisat

Lukuteatterissa kéytettdva naytelmateksti. Naytelmassa on viisi henkiléhahmoa: velho-oppilaat
leikkisa Kalla, nokkela Otava, urheilullinen Salama ja keksija-Tammi. Viides hahmo on
Velhomestari Huripurilainen; kisatuomari, arvokas ja taitava velho.

Velho-oppilaat kisaavat pareittain velhokisoissa lapéistdkseen tason 8 kokeet, ja Huripurilainen
ohjailee kisojen etenemisté.

Viittdmat

Puretaan nédytelmastd syntyneitd mielikuvia vaittdmien avulla. Tilan poikki merkitd4n jana, jonka
toisessa padssd on vastaus “’kylld ehdottomasti” ja toisessa ei ollenkaan”. Ndma kannattaa merkité
lapuilla, jotta osallistujilta ei unohdu kumpi paaty on kumpi. Ennen varsinaisia vaittamia kannattaa
ottaa harjoitus, esimerkiksi: ”Jaitelo on pahaa.” Osallistujat asettuvat janalle kahden lapun valiin
oman mielipiteensda mukaan. Halutessaan osallistujat voivat perustella valitsemaansa paikkaa janalla,

mutta pelkka janalle asettuminen on tdssé vaiheessa riittava harjoite.

8-lyonnit
Ollaan piirisséd kasvot keskelle pdin. Lyddaan ilmaa ensin oikealla nyrkilld ylaviistoon itsensé
ylapuolelle 8 kertaa, sitten sama vasemmalle kadell4, sitten oikealla kadellda kertaa suoraan eteen,

vasemmalla ké&dell& 8 kertaa suoraan eteen, sitten jalalla potkaistaan 8 kertaa alas etuviistoon, ja sama



viela vasemmalla jalalla. Taman jalkeen lyodaan oikealla nyrkilla 7 kertaa ylaviistoon jne. kunnes
paastaan kierrokselle, jolla jokaiseen suuntaan tulee yhdet iskut. Lasketaan samalla reippaasti &&neen

numerot, jotta kaikki pysyvét harjoituksen rytmissd mukana. Pidetdan lyonneissé ja potkuissa rivakka
tahti, harjoituksessa on tarkoitus hengéstya ja saada veri Kiertamaan.



