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¥ Draamaa

PST!

KIINNOSTUITKO
DRAAMAGTA?

KATSO SIVUILLE 140-145.

Ryhmakoko:
6-8 henkiloa

Otarooli

¢ Valitkaa johtaja.

® Johtaja keksii hahmon.

koira, leipuri, rehtori, salapoliisi,
varas, pelle, jalkapalloilija...

® Johtaja laskee kolmeen, ja kaikki

ryhmaldiset ottavat annetun roolin.

Roolia voi esittaa ilmein ja elein tai
pysya vaikka patsaana.

Vaihtakaa johtajaa.

Valokuva

Valitkaa aloittaja.

Aloittaja keksii, missa kuva
on otettu.

uimarannalla, koulun pihalla,
kirjaston lukusalissa, rikospaikalla...

Aloittaja sanoo kuvauspaikan ja
asettuu kuvaan valitsemassaan
roolissa.

Muut ryhmalaiset asettuvat
kuvaan vuorotellen haluamassaan
roolissa.

Kuvaan asettujat voivat myos
kertoa, keita he ovat ja mita
tekevat.

Valmis kuva voi herata henkiin
aanimerkista.

Vaihtakaa aloittajaa ja tehkaa
uusi kuva.

Salapoliisi

Valitkaa salapoliisi.
Salapoliisi valitsee yhden esineen.

kyna, taulusieni, kenka...

Salapoliisi esittelee muulle
ryhmalle esineen kuin se olisi
tarkea johtolanka tai ihmeellinen
salapoliisitydkalu. Han myos
kertoo, miten esine johdatti hanet
oikean ratkaisun jaljille.

Lopuksi muut ryhmaldiset voivat
esittaa kysymyksia salapoliisille,
joka vastaa salapoliisin roolissa.
Vaihtakaa salapoliisia.

Silmaniskumurhaaja

Valitkaa murhaajan valitsija.

Muut leikkijat asettuvat seisomaan
tilassa vapaasti silmat suljettuina.

Valitsija koskettaa yhta leikkijaa
selkaan, ja tasta tulee murhaaja.
Valitsija kertoo muille, etta leikki
alkaa.

Leikkijat kulkevat vapaasti tilassa
ja kohdatessaan katsovat toisiaan
silmiin. Kun joku leikkijoista katsoo
murhaajaa, murhaaja iskee silmaa
niin, etteivat muut leikkijat sita
huomaa. Silmaniskun saanut
leikkija kaatuu kuolleena maahan.
Leikki jatkuu ja muut leikkijat
yrittavat selvittaa, kuka on
murhaaja. Kuolleet ja valitsija
eivat saa paljastaa murhaajaa.

Kun murhaaja on selvinnyt,
valitaan uusi valitsija ja murhaaja.




